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W 2028 roku odkrylismy dane zaszyfrowane
w niewielkim fragmencie kodu genetycznego
wspélnego dla wszystkich zZywych istot

na Ziemi, ktéry odziedziczylisSmy po naszym
ostatnim uniwersalnym wspdlnym przodku.

Kazda komérka na naszej planecie zawierata

mape gwiezdnq wskazujgcqg punkt w naszym
ramieniu galaktykti.

Kolejnych kilkadziesigt lat zajeto nam
zbudowanie najwiekszej konstrukcji

w dziejach ludzkosci - ISS Vanguarda,
pierwszego statku zdolnego do podrézy
miedzygwiezdnej, zaprojektowanego

na podstawie konstrukcji pozaziemskiego
wraku znalezionego na dalekiej Syberiti.

Teraz, dysponujqc najlepszq zatogq

i1 najbardziej zaawansowang technologiqg
na Ziemi, ISS Vanguard wyrusza w strone
celu oznaczonego na mapie gwiezdnej.
Chce sie tudzié, ze jestesSmy gotowi

na wszystko. Zamiast tego nie moge
pozbyé sie przeczucia,

Ze nasza misja bedzie dtuzsza

i trudniejsza, niz mogliémy przypuszczad..

Kapitan Morgan Wayman,
Dowédca ISS Vanguarda
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Wedrowiec

Typ: transport, zwiad,
misje ratownicze

Zaloga: 1-4

DiugosS§é: 22 m

Wysoko§é: 5,8 m

Waga: 72 t

Historia stuzby:

Dziesieé lat zajelo inzynierom Inicjatywy Vanguard stworzenie
uniwersalnego lgdownika, ktéry byiby w stanie bezpiecznie
dostarczyé zespoty eksploracyjne nawet w najgroZniejsze
miejsca. Wedrowiec przeszedt intensywne testy na Wenus,

Marsie oraz Ksiezycu i okazat sie niezawodny, a do tego
bezpieczny - choé nieco przyciasny. W ramach przygotowan statku
do misji o nieokreSlonym czasie trwania kompleks produkcyjny
ISS Vanguarda zostat wyposazony w narzedzia konieczne

do konstrukcji wszystkich czeSci zamiennych pojazdu,

pod warunkiem dostepnoSci wymaganych surowcéw.




Twoércy gry
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Katarzyna Dabiach, Ziemowit Zwirblifiski, Magdalena Kazuf,

Mateusz Kownacki, Szymon Sobczak

Instrukcja: Paul Grogan, Pawel Samborski, Krzysztof Piskorski

Kierownictwo artystyczne: Dominik Meyer, Patryk Jedraszek,
Marcin Swierkot

Ilustracje: Dominik Meyer, Patryk Jedraszek, Ewa Labak,
Pamela Ekuniewska, Jakub Dzikowski, Piotr Orleariski, Piotr Foksowicz,
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Karolina kaski, Michat Lechowski

Sktad i tamanie: Rafat Janiszewski, Patrycja Marzec, Jedrzej CieSlak,
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Przeczytaj oficjalny komiks wprowadzajacy,

by dowiedzieé sie wiecej o misji statku ISS Vanguard!

Grafika 3D: Jedrzej Chomicki, Piotr Gacek, Mateusz Modzelewski,
Jakub Zidikowski

Narracja: Krzysztof Piskorski
Historia: Krzysztof Piskorski, Andrzej Betkiewicz, Zukasz Orwat
Edycja: Matt Click, Tyler Brown

Redakcja i korekta wersji angielskiej: Tyler Brown, Dan Morley,
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Produkcja: Adrianna Kociecka, Dawid Przybyla, Michat Matlosz,
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Specjalne podziekowania: dla Kena Cunninghama i firmy CodedCardboard
za wykonanie dla nas prototypu umozliwiajgcego nam prace
w warunkach izolacji!

Ttumaczenie na jezyk polski: Andrzej Jakubiec, Dominika Rycerz-Jakubiec
Redakcja wersji polskiej: EZukasz Potoczny, Wiktoria Slusarczyk
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Adrianna Kociecka



KARTY EKSPLORACUI
Sl =D VGRY PLANETARNEJ
ELEMENTY EKSPLORACJI PLANETARNEJ L E LR

Na poczatku gry niektére karty i elementy sq zapieczetowane w taliach Samouczka oraz Tajnej kopercie. m

B

Szczegdbtowy wykaz tych kart i elementéw znajdziesz w sekeji Spoilery na stronie 41. <
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39 kart Unikalnych Odkryé 65 kart Odkry¢

1 Dziennik Poktadowy
i 1 Ksiega Operadiji
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23 zetony Wyposazenia Misji 20 zetonéw Wskazéwek 2 kosci Zagrozenia 30 znacznikéw 12 kosci Urazéw
uniwersalnych —

NE
RN GLOBAL

NIEPOWODZENIE 249 kart Waznych 57 kart Misji 42 karty
MIS)I Punktéw (WP) Warunkéw
22 kartonowe figurki Niebezpieczerstw 1 organizer A 8 przektadek organizera A "

1 zeton
Niepowodzenia Misji

Globalnych

1 dwustronny 6 kartonowych figurek Lgdownikéw 4 zasobniki Sekgji 8 przektadek 120 kart Sekgij Talia Samouczka A
zeton Akgiji zasobnikéw Sekgiji

Or_\ INNE KARTY:

N/

4 kolorowe piericienie
na podstawki figurek

1 woreel Waecnzawak 8 figurek Cztonkéw Zatogi 8 podstawek na kartonowe figurki 6 kart ze skrétem zasad 23 karty Niebezpieczenstw



ELEMENTY ZARZADZANIA STATKIEM KARTY ZARZADZANIA STATKIEM

MALE KARTY:

A

41 kart Mostka 31 kart Modyfikaciji Lgdownika

1 Ksiega Map Systeméw 1 Ksiega Statku (segregator) 9 stron na karty Ksiegi Statku 14 stron Ksiegi Statku STANDARDOWE KARTY:
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86 kart Cztonkéw Zatogi 18 kart Lgdowania

TAxJNAéKOPERTA

20 dwustronnych arkuszy

Tajna koperta™ 1 koperta , Oczekujgce...” 3 dwustronne plansze Lgdownikéw
Notek Planetarnych

23 karty Projektéw 27 kart Projektéw
Badawczych Produkcyjnych

36 koszulek Rang 1 Skaner Planetarny 14 przektadek organizera B
26 kart Zdarzen 6 kart Ulepszeri Pomieszczer
Poktadowych (3 Ambulatorium,
INNE KARTY: 3 Kompleksu Produkcyjnego)

WEDROWIEC

OBECNY SYSTEM _

8 zetondw Energii 1 woreczek na zetony 1 zeton Kary 1 zakladka

Obecnego Systemu

101 kart Wyposazenia 6 kart Lgdownikéw

* Zawarto$é tej koperty moze byé uznana za spoiler;
ieli chcesz jq sprawdzi¢, przejdz na strone 41 niniejszej instrukcji.



INSTRUKCJA GRY ISS VANGUARD

Witaj w ISS Vanguard — kooperacyjnej kampanijnej grze planszowej dla 1-4 graczy, ktéra pozwoli ci eksplorowaé zakgtki kosmosu,

dowodzi¢ statkiem kosmicznym i ulepszaé go, prowadzié badania, wytwarzaé wyposazenie i wykonywaé misje na niezliczonych $wiatach —
wszystko to przy okazji rozwigzywania niezwykfej zagadki starej jak galaktyka mapy gwiezdnej zakodowanej w naszym DNA.

UKEAD INSTRUKCJI

Instrukcja podzielona zostata na cztery rozdziaty.

Rozdziat I: Wprowadzenie — zapozna cie z elementami gry, a takze krokami, ktére nalezy wykonaé przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki.
Znajdziesz tu kilka kluczowych informacji — zapoznaj sie uwaznie z tym rozdziatem.

Rozdziat ll: Samouczek — opisuje Misje Samouczka, czyli scenariusz wprowadzajqcy, ktéry nauczy cie gry. Przynajmniej jeden gracz

w druzynie powinien rozegraé¢ Samouczek, by nauczyé sie zasad.

Rozdziat lll: Kampania — opisuje szczegStowo wszystkie zasady gry. Nie zalecamy czyta¢ ich teraz w cafoéci. Misja Samouczka zapozna cig

z podstawowymi zasadami — w petnych zasadach znajdziesz odpowiedzi na szczegétowe pytania, a takze doktadny opis poszczegdlnych procedur.

Rozdziat IV: Glosariusze — zawiera szczegéfowe glosariusze po$wigcone ikonom i terminom w grze. Sq one przydatne w sytuacji,

w ktérej zapomnisz zasady dotyczqgce okreslonych ikon lub stéw kluczowych. E
D

ROZDZIAL I: s SN
WPROWADZENIE N\
STRUKTURA GRY

~+ Kampanie rozgrywa sie poprzez powtarzanie dwéch oddzielnych
§‘ © czedcigry. Sq fo:

* Eksploracja Planetarna — Grupa Wypadowa lgduije na jednej
z wielu planet do zbadania, wykonuje Misje i gromadzi Odkrycia.
e Zarzqdzanie Statkiem — wszyscy gracze zarzqdzajq
Zatogq Statku, prowadzq badania, przemieszczajqg sie miedzy

Planetami i rozwigzujq biezgce sytuacje. ) ) E .
Organizer A uzywany jest podczas Eksploracii Planetarne;.

Jako ze ISS Vanguard to gra kampanijna, do ktérej rozegrania Tl o beel el e, felk el e ey

potrzeba wielu sesji, trzeba regularnie zapisywaé jej postepy. Naijlepiej

robié to na koAcu Ksiegi Statku. Podczas jedne;j sesji gry dobrze jest Przektadki organizera A:
wykonaé przynajmniej jedng Eksploracje Planetarng, a nastepnie A. Wazne Punkty (WP), E. Unikalne Odkryciq,
skorzystaé z krokéw opisanych na ostatnich stronach Ksiegi Statku, B. Misje, A

by uprzatngé stét i zapisaé gre. Jesli jednak masz wiecej czasu,

. Ty . C. Warunki Globalne, G.Urazy,
mozesz postanowi¢ gra¢ dalej.
D. Odkrycia, H. Wydarzenia.
PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA o,

- Zanim rozpoczniesz zabawe z grqg, nalezy wykona¢ kilka krokéw
przygotowawczych i rozpakowaé czeé¢ elementéw. Jako ze moze
zajqé fo nieco czasu, sugerujemy wykonanie tych krokéw przed
pierwszg rozgrywka. Jeéli twoja kopia gry byta juz uzywana,
by upewnic sig, ze wszystko jest gotowe do nowej rozgrywki,
zalecamy wykonanie tych krokéw:

*  Umiesé wszystkie karty Waznych Punktéw za przektadkg
Wazne Punkty w kolejnosci rosnqce;.
* Umies¢ wszystkie karty Misji za przekfadkg Misje
w kolejnosci rosngce;.
e Umies¢ wszystkie karty Warunkéw Globalnych za przektadkg
Warunki Globalne w kolejnosci rosngce;.
1. PRZYGOTUJ ORGANIZERY A | B: e Umies¢ wszystkie karty Odkryé za przekfadkg Odkrycia
Naijpierw rozpakuj wszystkie karty z organizeréw, z wylgczeniem pogrupowane typami.
2 zapieczetowanych talii Samouczka (A i B). Jesli talie Samouczka * Umies¢ wszystkie karty Unikalnych Odkry¢ za przektadkq
zostaly juz otwarte, przejdz do Wpisu 720 w Dzienniku Pokfadowym,
aby je odtworzy¢.

Unikalne Odkrycia w kolejnosci rosngce;.
* Umie$¢ wszystkie karty Awansu za przektadkg Awanse

w dowolnej kolejnosci.
*  Umies¢ wszystkie karty Urazéw za przektadkg Urazy
w kolejnosci alfabetyczne;.
o Umies¢ wszystkie karty Wydarzenr za przekladkqg Wydarzenia
w dowolnej kolejnosci.
Uwaga! Jako ze cze$é kart umieszczono w zapieczetowanych
taliach Samouczka, numeracja niektérych talii nie zaczyna sie od 1.



Organizer B uzywany jest podczas Zarzqdzania Statkiem. 2. PRZYGOTUJ ZASOBNIKI SEKCJI:
Zapetnij go przekfadkami i kartami, jak pokazano obok.

Przektadki organizera B: A. Umiesé wszystkie etui na karty i kartonowe przektadki
A. Zbrojownia, l. Przyszte Zdarzenia w Ksiedze Statku w kolejnosci rosngcej, zaczynajqc od strony 1
B posazenie Pokfadowe, (Wznawianie zapisanej gry), na stronie 39 (Punkt Zapisu) koiczqc.
C. Odpoczywajgea Zatoga J. Projekty Badawcze, B. Znajdz nastepujqce karty poczgtkowe i umiesé je
Pt uci K. Projekty Produkeyine, w etui w sposéb opisany ponizej:
E. karty Lgdowania, L. Zgromadzone Odkrycia, Strona 3 etui:
F. Zapisane Planety, M. Modyfikacje Lgdownika, 1 — Cel O01 (Nastepny Krok)
G. Ulepszenia Pomieszczer, N. Karty Mostka, 2 — Poziom Technologii 1 :
M. Medhve Zikmanie O. Usuniete z gry (oddzielne 3 — Srednie Morale (wtéz karte Morale tak,
Poktadowe, miejsce bez przekfadki). by widoczna byta wytqcznie czeéé , Srednie”)
Karty:
r \

”~ =,  Wez zasobniki Sekcji. To w nich
kazda z czterech Sekcji bedzie
przechowywaé swoje kosci i karty.
Kazda Sekcja ma:

Przektadki:

* koszulki Rang
* karty Sekcji.

Karty i koszulki:

A J/
* Umies¢ koszulki Rang
za przektadkg Koszulki Rang
kazdej Sekgiji.
e Umie$¢ karty Sekdii

za przekfadkq Karty Sekcj”

Ranga 1 Ranga2 Ranga 3 w kolejnosci Rang (najpierw
Ranga 1, potem Ranga 2,
na koAcu Ranga 3).

3. PRZYGOTUJ KSIEGE STATKU:

Umie$¢ wszystkie karty Wyposazenia za przegrédkq
Niedostepne Wyposazenie w kolejnosci rosnqcej.

Umies¢ wszystkie karty Czlonkéw Zatogi za przektadkq Rekruci
w dowolnej kolejnosci.

Umies¢ wszystkie karty Lgdowania za przektadkg

Karty Lgdowania w kolejnosci rosnqce;.

Umies¢ wszystkie karty Ulepszeri Pomieszczenr za przekfadkg
Ulepszenia Pomieszczeri w kolejnoéci rosnqcej.

Umie$¢ wszystkie karty Zdarzen Poktadowych oznaczone
symbolami SO1-S10 za przektadkq Mozliwe Zdarzenia
Pokfadowe w kolejnoci rosnqce;.

Umie$¢ wszystkie karty Zdarzeri Poktadowych oznaczone symbolem
S11 lub wyzszym za przektadkq Przyszte Zdarzenia Poktadowe

w kolejnosci rosnqcej.

Umiesé wszystkie karty Projektéw Badawczych za przektadkg
Projekty Badawcze w kolejnosci rosngce;.

Umie$¢ wszystkie karty Projektéw Produkcyjnych za przektadkg
Projekty Produkcyjne w kolejnosci rosngce;.

Umie$¢ wszystkie karty Modyfikacji Ladownika za przektadkg
Modyfikacje Lgdownika w kolejnosci rosnqcei.

Umies¢ wszystkie karty Celéw, Celéw pobocznych, Ulepszen
Mostka i Poziomu Technologii za przektadkq Karty Mostka

w kolejnosci rosngce;.




Strona 9 etui: Strona 19 etui:
1 — Projekt Badawczy RO4 (Ulepszenia biomedyczne) 1 - karta Lgdownika Wedrowiec

4 - A\

L - & Ny P
Sironallcleto Po wykonaniu powyzszych krokéw odféz organizery

1 — Projekt Produkcyjny CO1 (Narzedzia Sekciji) oraz Ksiege Statku do pudetka.

2 — Projekt Produkcyjny CO2 (Ulepszone systemy Vanguarda) LICZBA GRACZY

3 - Projekt Produkcyjny €03 (Cigzkie Wyposazenie Misji) Na poktadzie ISS Vanguarda wystepuja 4 wyspecjalizowane Sekcje:

4 — Projekt Produkcyjny C06 (Lgdownik Pelikan) Inzynieryjna ( . ), Zwiadowcza (%.7), Naukowa (@),

Bezpieczenstwa (). Kazda Sekcja ma oddzielnqg liste Czfonkéw

r "\ Zatogi, przypisane karty, Wyposazenie, a takze decyzje do podiecia.

Kazdg z Sekcji kontroluje 1 gracz; jesli w grze bierze udziaf mniej
niz 4 graczy, niektérzy gracze bedq zmuszeni kontrolowaé wiecej
niz 1 Sekcje.

Kontrola nad Sekcjami

1 gracz Jeden gracz kontroluje 4 Sekcje.

2 graczy Oboje graczy kontroluje po 2 Sekcje.

3 graczy Dwoje graczy kontroluje po 1 Sekgiji, \
jeden gracz kontroluje 2 Sekcje. ]

4 graczy Kazdy gracz kontroluje po 1 Sekgiji.

Uwaga:

* Eksploracja Planetarna wymaga Grupy Wypadowej skfadajqce; sie
. > z przynajmniej z 2 Czlonkéw Zatogi z réznych Sekgiji.

* W kazdej sesji gry moze bra¢ udziat inna liczba graczy
(lub nawet inni gracze).




ROZPOCZECIE GRY

ISS Vanguard zawiera Samouczek, kampanie oraz kilka operacii
(jednorazowych scenariuszy).

>> SAMOUCZEK

Przewidywany czas rozgrywki: 3-4 godziny

Gracze: 1-4 (zalecany 1)

Jedli to twoja pierwsza rozgrywka, stanowczo zalecamy
rozegranie Samouczka przy uzyciu wersji tekstowej zawartej

w niniejszej instrukgii lub filmiku, do ktérego odnosnik znajdziesz
w rozdziale Il. Samouczek ma za zadanie nauczy¢ cie, jak graé,

a takze pozwoli ci zapoznaé sie z wigkszosciq zasad gry dzieki
pierwszej, uproszczonej Eksploraciji Planetarne;.

Nie musisz czytaé catej instrukcji przed rozpoczeciem Samouczka.
Po jego rozegraniu mozesz kontynuowaé kampanig, wykorzystujgc tych
samych Cztonkéw Zatogi. Aby ograniczy¢ okresy przestoju

podczas nauki zasad przez poszczegdlnych graczy,

mozesz rozegraé¢ Samouczek w pojedynke, a nastepnie zaczqé
kampanig z innymi graczami, uzywajqc zasad szybkiego startu.

Aby rozpoczqé Samouczek, przejdz do rozdziatu Il (na stronie 10).

>> KAMPANIA
Przewidywany czas rozgrywki: 20-60 godzin
Gracze: 1-4

Kampania ISS Vanguard to gtéwny tryb rozgrywki, ktéry zabierze
graczy w niezapomniang, regrywalng przygode posréd gwiazd.
Kampania polega na wykonaniu czynnosci zawartych

w Ksiedze Statku od poczgtku do korica, co z reguty obejmuje
réwniez Eksploracje Planetarng. Po wykonaniu tych czynnosci
mozesz gra¢ dalej lub zapisa¢ swojq gre i kontynuowaé jq pdznie;.
Kazdorazowo ten proces zajmie od 2 do 4 godzin. Gdy poznasz

juz zasady gry, mozesz rozpoczqé nowq kampanie bez koniecznosci
rozgrywania Samouczka, wykorzystujgc zasady szybkiego startu.

Aby rozpoczqé kampanie, przejdz do rozdzialu Il (na stronie 27).

>> OPERACIJE

Przewidywany czas rozgrywki: 2-3 godziny

Gracze: 1-4

Operacie to pojedyncze Misje Eksploracji Planetarnej, kiére mozna
rozegra¢ w ramach kampanii lub jako oddzielne scenariusze.
Scenariusze te wymagaijq pefnej wiedzy na temat zasad gry. Nie zalecamy
rozgrywania operaciji przed otwarciem tajnej koperty w trakcie kampanii.
Aby rozpoczgé operacje, przejdz do zasad jej przygotowania
w Ksiedze Operaciji.




3 > WSKOCZ DO GRY
bziEK FILMOWEMU SAMOUCZKOWI!

‘“'\" 3

Nie chcesz kartkowaé kolejnych stron

w poszukiwaniu zasad? Zamiast korzystaé
z tekstowej wersji naszego Samouczka,
uzy|j odsylacza i obejrzyj nasz oficjalny Samouczek /777
w formie wideo.

g

ZAF’EWNIJ SOBIE NAJPEXNIEJSZE DOSWIADCZENIA
‘ Z ISS VANGUARD!
NIESAMOWITA, ORYGINALNA SCIEZKA DiWIEKOW/\
ORAZ| PELNE UDiWIEKOWIENIE KAMPANIL. N4

Aby zapewnié sobie najlepsze doznania, pobierz oficjalng aplikacje
ISS Vanguard na systemyiOS i Android i ciesz si¢ w pefni
udzwiekowionqg kampanig:Spedzilismy wiele czasu, by jq przygotowaé,
wiec warto jq wyprébowac! S5

155 VANGUARD
\. COMPANION APP_/

BADZ NA BIEZACO DZIEKI DODATKOM DO POBRANIA:
> DZIENNIKOWI POKXADOWEMU, FAQ ORAZ INNYM ZASOBOM!

Nasza strona z zasobami zawiera aktualne kopie Dziennika Poktadowego,
Ksiegi Operacji, Dziennikéw Planetarnych oraz oficjalne FAQ,

ISSVANGUARD.COM /RESOURCES Iak réwniez szereg innych, pomocnych dokumentéw.

ROZDZIAL ll: SAMOUCZEK

Ten rozdziaf zawiera Samouczek, ktéry nauczy cie wszystkich podstawowych zasad gry. Pierwsza czeé¢ (Eksploracja Planetarna) skupia sie na badaniv obcego $wiata
z wykorzystaniem Grupy Wypadowej. Druga cze$¢ (Zarzgdzanie Statkiem) zabierze cie na poktad 1SS Vanguarda i nauczy, jak lataé swoim Statkiem na inne planety,
a takze jak zarzqdza¢ Zatogq, prowadzié¢ Badania, produkowaé Wyposazenie i wiele wiece;.

Jedli wolisz nauczyé sie zasad, ogladajqc filmik, nie musisz czytaé reszty tego rozdziatu. Zamiast tego skorzystaj z odnoénika powyzej.
Wazne! Przed rozpoczeciem kampanii nalezy zapoznaé sie z Samouczkiem przynajmniej jeden raz! Pézniej, jesli jeden gracz bedzie skfonny nauczy¢ pozostatych wszystkich zasad, nie ma koniecznosci
ponownego rozgrywania Samouczka.

Rozegranie tekstowej wersji Samouczka pozwoli ci stopniowo poznawaé kolejne zasady w trakcie gry, zastepujqc koniecznosé czytania catej instrukciji przed rozpoczeciem rozgrywki.
Z uwagi na to Samouczek wymaga zapoznania sig z wieloma nowymi zasadami, wliczajgc w to pewne oskryptowane sekwencje wydarzen. Jesli postanowisz skorzystaé z tekstowej

wersji Samouczka, mozesz rozegraé go w pojedynke, aby ograniczy¢ okresy przestoju, a nastepnie rozpoczqé nowq kampanie z resztq grupy.

Przeczytaj wpis poczatkowy na drugiej stronie Dziennika Poktadowego.
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PRZYGOTOWANIE

1.

Zbierz elementy gry:

Na stole powinny znalezé sie nastepujqgce elementy:

A.
B.

talia Samouczka A (34 duze karty);
talia Samouczka B (13 matych kart);

Uwagal! Jesli ktérakolwiek z twoich talii Samouczka zostata
omytkowo przetasowana, przejdz do Wpisu 720 w Dzienniku Pokfadowym,
zeby dowiedzieé, w jakiej kolejnosci nalezy utozy¢ karty.

C.

)]

A

1 karta ze skrétem zasad kosci Zagrozenia;

D. po 1 karcie ze skrétem zasad Rundy Gry / Testéw dla kazdego gracza;
(=,
F

. organizer A (Eksploracja Planetarna) i organizer B

4 plansze Zatog;;

(Zarzgdzanie Statkiem);

. zasobniki Sekgji (lub 4 pudetka Sekgiji, jesli masz dodatek

w postaci Pudetka Sekgiji);
Planetopedia;

1 Zeton Startu, 1 zeton Akcji, wszystkie zetony Tur, wszystkie
zetony Sukcesu, wszystkie zetony Czasu oraz znaczniki uniwersalne;

12 kosci Urazéw;

2 kosci Zagrozenia;

4 koszulki na karty Ranga 1

(po 1 z kazdej Sekcji, znajdziesz je w zasobnikach Sekcji).

Wazne! Odiéz wszystkie elementy oprécz wyzej wymienionych z powrotem
do pudetka.

2. Woybierz Sekcje:

Na poktadzie ISS Vanguarda wystepujg 4 wyspecjalizowane Sekcje:

Inzynieryjna, Zwiadowcza, Naukowa i Bezpieczeristwa.

Kazda Sekcja ma oddzielng liste Cztonkéw Zatogi, przypisane karty,
Wyposazenie, a takze decyzje do podiecia. Kazdqg Sekcje kontroluje
1 gracz, ale wszystkie Sekcje muszq braé udziat w grze. Zatem jesli

w grze bierze udziat mniej niz 4 graczy, niektérzy gracze bedq
zmuszeni kontrolowaé wiecej niz 1 Sekeje.

Kontrola nad Sekcjami

1 gracz Jeden gracz kontroluje 4 Sekcje.

2 graczy Oboje graczy kontroluje po 2 Sekcje.

3 graczy Dwoje graczy kontroluje po 1 Sekgji,
jeden gracz kontroluje 2 Sekcje.

4 graczy Kazdy gracz kontroluje po 1 Sekgiji.

Gracze powinni przedyskutowaé miedzy sobg, ktérg z Sekcji bedg
kontrolowa¢ podczas rozgrywki. Jako ze jest to gra kooperacyjna,
postaraicie sie, by wszyscy byli zadowoleni z wyboru. Nastepnie kazdy
gracz bierze plansze Zafogi z kontrolowanych przez siebie Sekcji.
Gracz, ktéry kontroluje danq Sekcje, nazywany jest graczem Sekgiji.

Przykiad: Gracz, ktéry kontroluje Sekcje Bezpieczeristwa,
nazywany jest graczem Sekcji Bezpieczerstwa.

Przejdz do Wpisu 1 w Dzienniku Poktadowym.

— Inzynieria

- Zwiad

&

— Bezpieczeristwo

L o’

i N

Dziennik Poktadowy

lub aplikacja

Za kazdym razem, gdy gra
nakaze ci przej$¢ do danego
Wopisu, mozesz przeczytaé
te cze$¢ w Dzienniku
Poktadowym lub skorzystaé
z aplikacii ISS Vanguard.

o J/
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Wydaij 1 tadunek,
by dobraé wybrang kart

ze stosu kart odrzuconych.

Ve

Identyfikacja kosci
— nawiasy

3 ] II I—__'l
£

Kazda ko$é ma przynajmniej

2 $cianki oznaczone symbolami
(nazywanymi nawiasami)

w kazdym rogu. Symbole

te pozwalajq odréznié typy
kosci, a takze wskazujq
najczestszy wynik. Ktadgc koéé
na planszy Zatogi, nalezy jq
umiescié $ciankq z symbolami
skierowanq ku gérze;

dzigki temu fatwiej bedzie
znalez¢ odpowiednie kosci

w trakcie gry.
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PRZYGOTUJ GRUPE WYPADOWA

Przeczytaj te sekcje po przeczytaniu Wpisu 1.
1. Usuni z gry karte Tq stronq do gdry z wierzchu talii Samouczka A.

Uwaga! Wszystkie elementy usuniete z gry nalezy umiescié w czesci
Usuniete z gry w organizerze B.

2. Wez wierzchnie 4 karty z talii Samouczka A (to twoi poczatkowi
Czlonkowie Zatogi) i rozdaj je graczom Sekciji wedtug schematu
pokazanego ponizej:

* Riku Hashimura - Bezpieczenstwo
* Amir Zaynab - Nauka (&)

* Joppe Ulrich - Zwiad

* Cho Jae-yong - Inzynieria

Umie$¢ wszystkich Cztonkéw Zatogi w koszulkach
Rangi 1 ( & ) odpowiednich Sekcji.

3. Wybierz Cztonkéw Zatogi, ktérzy utworzq Grupe Wypadowa:

Uwagal! Na potrzeby tego Samouczka do Grupy Wypadowej
nalezy dotqczyé Amira Zaynaba z Sekcji Naukowe;.

* W grze jednoosobowej Grupa Wypadowa sktada sie
z 2 Cztonkdéw Zatogi; gracz wybiera dowolne 2 Sekcje.
* W grze dwuosobowej Grupa Wypadowa sktada sie
z 2 Czonkéw Zafogj; kazdy gracz wybiera 1 z 2 swoich Sekii.
* W grze trzyosobowej Grupa Wypadowa skfada sie
z 3 Cztonkdéw Zatogi; gracz, ktéry kontroluje 2 Sekcje,
musi wybraé 1 z nich.
* W grze czteroosobowej Grupa Wypadowa skfada sie
z 4 Cztonkdéw Zatogi, po 1 z kazdej Sekcji.

4. Umie$¢ plansze Zatogi z Sekciji wybranych do Grupy Wypadowej
przed graczami, kiérzy je kontrolujq. Umie$¢ Cztonkéw Zatogi
(w koszulkach Rang) na odpowiednich planszach Zatogi.

5. Umieéé nieuzywane plansze Zatogi z powrotem w pudetku,
natomiast Cztonkéw Zatogi spoza Grupy Wypadowej umiesé
za przekfadkg Odpoczywajgca Zatoga (organizer B).

6. Kazdy gracz wybiera figurke reprezentujgcq jego Cztonka Zatogi
(lub Czlonkéw Zatogi), umieszcza jej podstawke w kolorowym
pierscieniu odpowiadajgcym jego Sekcji, a nastepnie stawia
figurke na planszy Zatogi. W grze wystepuije 8 figurek;
nie ma znaczenia, ktére figurki wybiorg gracze.

Przejdz do Wpisu 5.

Wazne! Wpisy w grze ISS Vanguard nie sq rozpatrywane w kolejnosci —
chociaz wczesniej gra nakazata przeczytaé Wpis 1, teraz nalezy przej$é do
Whisu 5, a nie Wpisu 2. Jesli w ktéryms momencie przeczytasz fragment
Dziennika Pokfadowego, ktdry nie bedzie pasowaé do sytuacji, sprawdz, czy
na pewno czytasz wlasciwy Wpis.

PRZYGOTUJ KOSCI SEKCJI

Przeczytaj te sekcje po przeczytaniu Wpisu 5.

Wez kosci Sekciji kazdego Cztonka Zatogi i umieéé je w miejscach
Dostepnych dla kosci na planszach Zatogi, jok pokazano na ilustracjach
po prawe; stronie. Jeéli Cztonek Zatogi nie jest czesciq Grupy Wypadowe;,
zamiast tego umies¢ jego kosci w zasobniku Sekcji. Upewnij sig,

ze bierzesz wyltqgcznie kosci pokazane na planszach Zafogi na ilustracjach
po prawej (symbole w rogach niekiérych kosci pomoggq ci

ie zidentyfikowad). Zwréé wszystkie nieuzywane kosci do pudetka.

:‘& BEZPIECZENSTWO

RIKU HASHIMURA

11235 VIvL

(—— STOSKART ODRZUCONYCH ———

LADUNKI
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Sekcja Bezpieczenstwa
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AMIR ZAYNAB
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PRZYGOTUJ KARTY SEKCJI

Wez 12 wierzchnich kart z talii Samouczka A (po 3 karty dla kazdej
Sekgji). Trzymai te karty zakryte i nie zmieniaj ich kolejnosci.
Przydziel kazdemu cztonkowi Grupy Wypadowei 3 karty
odpowiadajqgce jego Sekcji. Gracze umieszczajq te karty zakryte

w miejscu na talie Sekcji po lewej stronie swoich plansz Zatogi.

Usun z gry karty Sekcji niewchodzqcych w skfad Grupy Wypadowe;.
Kazdy gracz dobiera wierzchnie 2 karty ze swojej talii Sekgji.

Gracze powinni teraz mieé na rece karty zgodnie z ponizszym
schematem:

¢ Riku Hashimura — Wytrzymatosé, Plan awaryjny

¢ Amir Zaynab — Metoda préb i bledéw, Improwizowane leczenie
¢ Joppe Ulrich - Wrodzone szczescie, Atletyka

¢ Cho Jae-yong - Specjalistyczne narzedzia, Awaryjne schronienie

Uwaga! W grze solo karty obu Czfonkéw Zatogi musisz trzymaé oddzielnie.
Zalecamy umiescié te karty odkryte w poblizu plansz poszczegdlnych
Cztonkéw Zatogi.

PRZYGOTUJ PLANSZE PLANETY

1. Otwérz Planetopedie na stronach 2-3 i umie$é jq na $rodku stotu.
Oto plansza Planety dla Samouczka: Oko Pustki, czyli obiekt,
na ktérym sie rozbiliscie.

Usun z gry karte Tq stronq do géry z wierzchu talii Samouczka B.

r N\

ANS
UKONCZONY

\ J

F s ™. 3. Wez wierzchniq karte z talii Samouczka B (karte Awansu).

Karty Sekgji

Efekt
gléwny

(<.‘.;> GRA NA ZWEXOKE

Efekt
Kombinacji
kosci

Te karty reprezentujg unikalne szkolenie Czlonkéw Zatogi

oraz rézne dokonania, do ktérych sq zdolni.

Gérna cze$é karty przedstawia efekt gtéwny. Kazdy efekt okresla,
kiedy mozna zagraé dang karte.

Przyktad: , Podczas Testu” oznacza, ze z tego efektu mozna skorzystaé
wylqcznie podczas Testu.

Na dole karty widniejq efekty Kombinaciji kosci,
ktére wyjasnimy pdznie;.

A

Umiesé jq strong Nieukoriczony we wskazanym miejscu
przy gérnej krawedzi planszy Planety. Wszyscy gracze
powinni zapoznaé sie z tekstem zawartym na tej karcie.

Uwagal! Rozgrywajqc kampanie, dobierasz 2 karty Awansu i zachowujesz
1 z nich, ale w przypadku Samouczka karta ta zostata wybrana za ciebie.

r N

£ N

Karty Awansu

Karty te zawierajq
dodatkowy cel,

ktéry Cztonkowie Zatogi
powinni sprébowaé
osiggngé podczas Eksploracji
Planetarnej. Jedli im sie

to uda, Czlonkowie Zatogi
z Grupy Wypadowej bedg
mieé mozliwo$é zwiekszenia
swojej Rangi podczas fazy
Zarzqgdzania Statkiem.

|- J/




Wez nastepnq karte z talii Samouczka B (Unikalne Odkrycie 1)
i umies¢ jg zakrytg w miejscu Unikalnego Odkrycia w prawym
gérnym rogu planszy Planety. Miejsce to sfuzy przechowywaniu
specjalnych prébek, okazéw i artefaktéw, kiére znajdziesz
podczas Eksploraciji.

Wispdirzedne odkryte w naszym najstarszym
kodzie genetycznym doprowadzily nas tutaj —
cuenoj czarnej sfery wielkosci
go. Co znajdziemy w érodku?

-
Fs >® {msnuu ZEACZE ZASILANIA
4 -G
| [ osas
| @mem || et dowpiswaae ||

Owzyma) Uraz
To ylko dranigciel.

Wez nastepnq karte z talii Samouczka A (MO1) i umiesé jg
odkrytq w miejscu Misji ponizej miejsca na Unikalne Odkrycia.
Nie czytaj jeszcze tej karty; to twoja pierwsza Misja,

z ktérq zapoznasz sie na pézniejszym etapie tego Samouczka.

~

1

UNIKALNE
ODKRYCIE

Miejsce w prawym dolnym rogu planszy Planety zarezerwowane
jest dla kart Warunkéw Globalnych. Poczgtkowa karta Warunkéw
Globalnych zostafa juz nadrukowana na planszy, ale w trakcie
rozgrywki gra moze nakaza¢ ci umiesci¢ tam inng karte, ktéra zastgpi
nadrukowany efekt. Warunki Globalne reprezentujq wydarzenia
w skali catej Planety, a takze okreslajq efekty ikon Podrézy.
Wszystko to zostanie wyjasnione szczegdtowo pdzniei.

Teraz przyjrzyj sie Sektorom na planszy Planety (numer Sektora
umieszczony jest w prawym dolnym rogu pola Sektora).
Niektére Sektory (1, 2, 6 i 7) majg nadrukowane Wazne

Punkty (WP), Sektor 3 ma wolne pole na karte Waznego Punktu,
za$ pozostate Sektory (4, 5 i 8) zawierajg odnoéniki do Wpiséw
w Dzienniku Poktadowym, ktére nalezy przeczytaé¢ natychmiast
po weijsciu do danego Sektora.

Linie fgczqce poszczegdlne Sektory reprezentujg dostepne
Sciezki Podrézy.
Wez 11 wierzchnich kart z talii Samouczka A (Wazne Punkty P101,

P102, P103, P105, P106, P107, P108, P109 i 3 karty POOO).
Umiesé je zakryte obok planszy Planety.

14

9. Wez 4 wierzchnie karty z talii Samouczka B (karty Urazéw)
i umies¢ je odkryte obok planszy Planety.

Uwaga! Za kazdym razem, gdy podczas tego Samouczka gra nakaze ci
otrzyma¢ karte Urazu To tylko drasniecie , przejdz do sekcji Urazy

w czesci Kontynuowanie Samouczka na stronie 22.

J/

10. Umie$¢ figurke Amira Zaynaba w Sektorze 1 (Poskrecany wrak).
Gracz na lewo od Amira (lub drugi Cztonek Zatogi w grze solo)
umieszcza swojq figurke w Sektorze 2 (Miejsce katastrofy).
Kolejny gracz po lewej (jesli jaki$ pozostat) umieszcza swojg
figurke w Sektorze 1, a jesli w grze bierze udziat czwarty gracz,
stawia on swojq figurke w Sektorze 2.

Uwagal! Staraj sie zawsze umieszczaé figurki oraz inne elementy tak,
by nie zastanialy zadnych waznych informaciji o Sektorze.
Podstawka figurki nie musi w pefni znajdowac sie na polu Sektora.

Ve

N

11. Umiesé zeton Tury obok kazdej planszy Zatogi strong
Tura dostepna do géry. Daj zeton Startu Amirowi Zaynabowi.

12. Przeczytaj karte Misji MO1 na gtos. Twoja druzyna jest rozproszona
po powierzchni dziwnej, obcej budowli. Czeé¢ Cztonkéw Zatogi
utkneta w zmiazdzonym ogonie rozbitego lgdownika,

a cze$¢ znajduje sie w jego pfongcej przedniej potowie.
Twojq pierwszq Misjq bedzie przegrupowanie sie w Sektorze 4.
Przejdz do Wpisu 20.



PIERWSZA AKCJA AMIRA

Przeczytaj te sekcje po przeczytaniv Wpisu 20.

Eksploracja Planetarna podzielona jest na rundy. W kazdej rundzie,
poczqwszy od Cztonka Zatogi z zetonem Startu i zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy Cztonek Zatogi wykonuje 2 Akcje.

Amir Zaynab ma zeton Startu, zatem fo on wykona pierwszq ture

w grze. Daj kazdemu graczowi karte ze skrétem zasad.

~
Korzystajgc z zetonéw Akcji, mozesz $ledzi¢,
ile Akcji ci pozostato.

Tura Cztonka Zatogi sktada sie z 2 krokéw:
1. Krok Akgji: Wykonaj 2 Akcje.

2. Krok konca tury: Odwréé zeton Tury,
dobierz i rozpatrz karte Wydarzenia.

Do wyboru masz ponizsze Akcje:

e Podréz
* Odpoczynek
* Przygotowanie
e Odlot
¢ Akcja Specjalna (raz na ture).
Amir chciatby wykonaé Akcje Podrdzy, by przejs¢ do Sektora 5.

Jednak ikona w prawym gérnym rogu WP EIf wskazuie,
ze w tej lokaciji nie mozna wykonaé¢ Akcji Podrézy.

POSKRECANY WRAK

Jedyna droga wyijscia z ogona lgdownika v
jest zablokowana przez masywng zamknigtg grédz.

T

> i% WYWAZENIE GRODZI
Zyskaj 1 @, “

zastqp te karte kartg P101.

. A
Rzuc¢ &8,

Zamiast tego Amir postanawia wykona¢ Akcje Specjalng, ktéra jest
widoczna na polu WP (Wywazenie )c_;rodzi). Jest to Akcja

Specjalna 3, kiéra wymaga Testu 533, na co wskazujq dwie ikony
po lewej stronie nazwy tej Akgiji.

Testy to jedna z gtéwnych mechanik gry ISS Vanguard. Zostang one
wyjasnione pézniej. Aby rozpatrzy¢ ten Test, wykonaj ponizsze instrukcje,
ktére przeprowadzq cie przez ten proces krok po kroku. Nie martw sie,
wkrétce zaczniesz podejmowaé wiasne decyzje!

Podsumowanie zasad dotyczgcych Testéw znajdziesz na karcie
ze skrétem zasad.

Krok 1: Wybierz kosci

Przed Testem Cztonek Zatogi wykonujqgcy rzut koéémi moze wzigé
do reki dowolnq liczbe koéci ze swojej planszy Zatogi.

Aby oszacowad liczbe kosci konieczng do osiggniecia pozgdanego
wyniku, spdjrz na rzedy pod nazwq Akcji Specjalnej. Rzqd oznaczony
kolorem zielonym to Rezultat pozytywny w przypadku zakoriczenia
Akgji sukcesem. Rzqd oznaczony na czerwono z reguly oznacza,

ze Akcja zakoriczyta sie niepowodzeniem.

Jednak w tym wypadku pole z czerwonym Rezultatem ma strzatke
wskazujgeq na pole z zielonym Rezultatem. Oznacza to,

r \

Aby poméc osobom

z zaburzeniami widzenia barw,
rzedy w poszczegélnych
kolorach majg odmienne style:

I. — z6tty rzqd
"- — zielony rzqd
- — czerwony rzqd

ze nawet jesli Akcja zakoriczy sie porazkq, po rozpatrzeniu Rezultatu \ /
z czerwonego pola mozesz rozpatrzyé Rezultat z pola zielonego.
' \

4 \

> 2% WYWAZENIE GRODZI

g

Zyskaj 1 @,
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Rzut oka na koici dostepne dla Amira na jego planszy Zatogi pozwala
zauwazyé, ze nie ma on zadnych kosci z ikonami potrzebnymi do
uzyskania zielonego Rezultatu (trzy ikony umieszczone po lewej stronie
zielonego Rezultatu), dlatego mégtby nie rzucaé zadnymi koéémi i po
prostu zaakceptowaé czerwony Rezultat. Jednak Amirowi nie podoba
sie my3| o koniecznosci rzucania koécig Zagrozenia

(w przypadku czerwonego Rezultatu).

Wez do reki czerwong i niebieskq ko$¢ z planszy Zatogi Amirq,

jak pokazano na ilustracji ponize;.

4 .

AMIR ZAYNAB

L™ J/

Cho¢ kosci te nie majg zadnych ikon wymaganych do osiggniecia
zielonego Rezultatu, kazda z nich ma ikone Vanguarda W/,
ktéra liczy sie joko kazda inna ikona. Jesli wyrzucisz przynajmniej

1 ikone Vanguarda, test zakoriczy sie powodzeniem.

Uwagal! Z reguly inni Cztonkowie Zatogi w tym samym Sektorze

mogq Asystowad, udostepniajqc 1 ze swoich kosci podczas Testu.
Wyijasnimy to w dalszej czesci Samouczka. Na razie pozostali Cztonkowie
Zatogi w Sektorze 1 (o ile tacy sq) decydujq sie nie Asystowaé.

Krok 2: Dodaj ko$é Urazu i Zagrozenia
Ten krok mozna teraz pomingé, gdyz Amir nie ma zadnych kosci Urazdw,
a Akcja Specjalna nie wymaga rzucania koécig Zagrozenia.

-

o torze Zapasw swojego Ladownika.
zamiasttego

Karta ze skrétem zasad
zawiera podsumowanie
przebiegu tury na jednej stronie
oraz kolejno$é wykonywania
Testéw na drugiej. Nie musisz
jej teraz czytaé i wszystkiego
zapamigtywaé, jednak
korzystaj z niej w trakcie
rozgrywki, by nie zapomnie¢

o waznych zasadach.
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Karty Sekcji

Podczas Testu: Przenies 1
z Puli Rzutu do Puli Zuzytych kosci
ich wlasciciela, by obréci¢
1 inng = na wybrany wynik.
METODA PR?B
| BLEDOW

.
/
S /

—

@;@

Odswiez 1

Podczas kroku 4 Testu
gracz moze zagra€ z reki
dowolngq liczbe kart Sekeji,
ktére zaczynajq sie od stéw
,Podczas Testu:”

na gérze karty.

L J

Krok 3: Rzu¢ kosémi

W tym momencie wykonasz rzut wszystkimi
ko$émi w rece. Wszystkie kosci wybrane
przez graczy (fgcznie z graczami
asystujgcymi) tworzq jednq Pule Rzutu.
Jednak na potrzeby Samouczka zamiast
rzucaé ko$émi, umiesé je w swojej Puli Rzutu nad planszq Zatogi tak,

by pokazywaty wynik przedstawiony na powyzszej ilustracji.

lkona na czerwonej kosci to Wypadek. W przypadku Akcji Specjalnych
czesto bedzie sie to wigzato z jakimé negatywnym efektem, ale nie tym
razem (przy tej Akcji Specjalnej nie ma ikony Wypadku).

lkona na niebieskiej koici to ikona Podstawowa. Sama w sobie nie ma
zadnego efektu, ale w pewnych sytuacjach moze byé przydatna.

r %

Miejsca na kosci Sekgji

REKA zﬁ‘” PULA RZUTU

ZAWSZE
NA PIERWSZEJ LINII

Przewodzqc Sekej Bezpieczeristwo,

PULA |3
ZUZYTYCH | §
| E

Wysiek: Y, by Odiwiezyé 5 koicl.

Twoije kosci Sekcji mogq sie znalezé:

* na polach kosci Sekcji na planszy Zatogi, na lewo od karty
twojego Cztonka Zatogi (okre$lamy je mianem
,Dostepnych kosci”);

* w rece, tuz przed wykonaniem rzutu ko$émi podczas Testu;

e w Puli Rzuty, czyli na obszarze nad twojq planszg Zatog;i;

e w Puli Zuzytych koéci na prawo od karty Cztonka Zafogi.

Kosci bierze sie z pdl kosci Sekeji, nastepnie rzuca sig nimi

i umieszcza w Puli Rzutu, by po ich wykorzystaniu

(lub po zakonAczeniu Testu) przenie$é je do Puli Zuzytych kosci.
Kosci wrdcq na poczgtkowe pola w wyniku Odpoczynku

lub po wykorzystaniu efektu pozwalajgcego na ich Odéwiezenie.

Krok 4: Zmodyfikuj wynik

Podczas tego kroku Cztonkowie Zatogi zagrywaiq karty Sekgiji

i korzystajq z innych modyfikatoréw (np. niektérych kart Wyposazenia),
by zmienié¢ wyniki na koéciach i spetni¢ wymagania

dla okreslonych Rezultatéw.

Postanawiasz zagraé karte Metoda préb i btedéw. Przeczytaj

na glos efekt tej karty. Pozwala ci ona przesungé 1 .” z twojej Puli
Rzutu do Puli Zuzytych kosci, by obrécié 1 inng .” na wybrany wynik.
Amir postanawia przenie$¢ czerwongq koéé z S!Z do Puli Zuzytych kosci,
by zmieni¢ wynik niebieskiej koéci na W/ . Mozesz traktowaé ikone
Vanguarda jako dowolng z trzech ikon: Q’?, O, @, koniecznych

do uzyskania zielonego Rezultatu; niewazne, kiérg ikone wybierzesz,
gdyz kazda z nich bedzie odpowiednial

r N
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Uwagal! lkone Vanguarda mozna traktowaé jak dowolnq ikone, nawet takg,
ktéra nie wystepuje na danej koscil

Po rozpatrzeniu karty Sekcji umiesé jg odkrytg na stosie

kart odrzuconych po prawej stronie swojej planszy Zatogi.

Uwagal! Inni Czfonkowie Zatogi w tym sektorze mogq Asystowaé, zagrywajqc
1 karte Sekcji ze swojej reki (nawet jesli nie wybrali kosci w kroku 1).

Udafo ci sie juz uzyskaé pozgdany wynik, wiec zadna Asysta nie jest potrzebna.
Krok 5: Sprawdz Kombinacje kosci

Na razie pomin ten krok. Kombinacje kosci zostang wyjasnione

w dalszej czgéci Samouczka.

Krok 6: Rozpatrz wyniki na kosciach Urazu i Zagrozenia

Ten krok réwniez mozna pomingé, poniewaz nie rzucano zadnymi
koéémi Urazéw ani Zagrozenia. Jednak warto pamietaé, ze ten krok
nastepuije juz po tym, jak masz okazje zmodyfikowaé wyniki

na swoich kosciach.

Krok 7: Rozpatrz Efekty Specjalne

Na razie pomir ten krok. Efekty Specjalne zostang wyjasnione

w dalszej czgéci Samouczka.



Krok 8: Zaznacz Rezultaty

Podczas tego kroku okredlasz Rezultat Akcji i oznaczasz go znacznikiem.
Rezultat zostanie rozpatrzony w dalszej czeéci tej procedury.

Istnieje wiele réznych Akcji Specjalnych. Wywazenie grodzi

to typ Akcji Specjalnej, ktéra moze zakoriczy¢ sie réznymi Rezultatami
(w réznych rzedach) w zaleznosci od wyniku Testu.

Ta Akcja Specjalna ma dwa Rezultaty: zielony i czerwony.

Krok 10: Rozpatrz Rezultaty

Podczas tego kroku usuwasz znacznik z pola oznaczonego Rezultaty,
a nastepnie rozpatrujesz jego efekt — w tym wypadku jest to zielony
Rezultat.

Pierwszy efekt Rezultatu to , Zyskaij 1@": umies$¢ 1 zeton Sukcesu
powyzej wskazanego obszaru przy gérnej krawedzi planszy Planety.
Efekty zetonéw Sukcesu zostang wyjasnione pdznie;.

Rezultat

Wymagania

\ J/

Zaczynajqc od gérnego rzedu, sprawdz teraz, czy koéci umieszczone
w Puli Rzutu spetniajg wymagania wyszczegélnione po lewej stronie
pola Rezultatu. Jesli tak, przenies te kosci do Puli Zuzytych kosci

i umie$¢ znacznik na polu Rezultatu. Po umieszczeniu znacznika
przejdz do kroku @ (podczas tego kroku na karcie mozna umiescié
tylko 1 znacznik). Jesli nie umiedcite$ znacznika, przejdz do
nastepnego rzedu.
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Amir spefnia wymagania zielonego Rezultatu, zatem przenosi
niebieskq ko$¢ z ikonq Vanguarda do Puli Zuzytych kosci
i umieszcza znacznik na polu z zielonym Rezultatem.

\ J/

r N

Gdyby Amir nie zdecydowat sie zagraé karty Sekcji w kroku 4,
nie spetnitby wymagan dla zielonego Rezultatu i zamiast tego
musiatby umiescié znacznik na polu czerwonego Rezultatu.

o

Krok 9: Wydaj pozostate kosci

W tym kroku przenosisz wszystkie pozostate kosci z Puli Rzutu

do Puli Zuzytych kosci. W tym wypadku nie masz juz zadnych kosci
w Puli Rzutu, wigc mozesz poming¢ ten krok.
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Drugi efekt zielonego Rezultatu nakazuje zastqpié obecng

karte Waznego Punktu nowq kartq. Znajdz karte P101
(Zewnetrzna powierzchnia) w stosie kart WP i umiesé jq odkrytq
w Sektorze 1, przykrywaijqc karte Poskrecany wrak.

Gratulacje! Udafo ci sie wydostaé z wraku.
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Powigzane Rezultaty
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Gdyby zamiast zielonego zostat oznaczony czerwony Rezultat,
nalezafoby rozpatrzyé ten efekt (rzuci¢ 1 kosciqg Zagrozenia).
Jednak, jako ze przy czerwonym Rezultacie widnieje strzatka
wskazujgca na zielony Rezultat, po rozpatrzeniu czerwonego
Rezultatu nalezatoby rozpatrzy¢ réwniez zielony Rezultat.

A\ S

To koniec pierwszej Akcji Amira. Wyjasnilismy podstawowe zasady
Testéw. Kwestia kosci Urazéw, kosci Zagrozenia, Asystowania ‘
i Akciji Specjalnych z torami zostang wyjasnione w dalszej

czesci Samouczka. Teraz jednak przejdzmy do drugiej Akcji Amira.
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DRUGA AKCJA AMIRA

Amir teraz znajduje sie na karcie Zewnetrzna powierzchnia.

Ten WP ma inng Akcje Specjalng. Jednak, choé kazdy Cztonek Zatogi
moze wykonaé 2 Akcje na turg, kazdy moze wykonaé tylko

1 Akcje Specjalng (tj. Akcje oznaczong ikong 3 ). Zatem Amir musi
wybra¢ inng Akcje.

W przeciwienstwie do poprzedniego WP ta karta nie ma ikony 1,

a fo oznacza, ze Amir moze wykonaé Akcje Podrézy i poruszyé sie
do innego Sektora. To wiasnie postanawia zrobié.

Akcja Podrézy pozwala Cztonkowi Zatogi poruszyé¢ sie z jednego
Sektora do innego wzdluz potgczonych Sciezek. Przyglgdajqc sie
planszy Planety, zobaczysz, ze miedzy Sektorami 1i 5 widnieje
Sciezka oznaczona strzatkami w obu kierunkach. Oznacza to,

ze Podréz jest mozliwa w dwie strony.

Na kazdej Sciezce znajdziesz ikone (lub ikony). Musisz rozpatrzyé
kazdq z nich, wykonujqc Akcje Podrézy po danej Sciezce. W tym
wypadku jest to ikona Podrézy ( f“‘ ), co oznacza, ze musisz spojrze¢
na biezqce Warunki Globalne w prawym dolnym rogu planszy Planety.

PODPOWIEDZ: Pai j, by za kazdym razem, kiedy kioé pojawi si¢
!

y
ROZRZUCONE
SKRZYNIE Z ZAPASAMI

W tym Samouczku masz nisograniczone Zapasy.

PODROZ

4 ‘albo rzué ©, by poruszyé sie
do polqczonego Sektora.

J/

Warunki Globalne méwig, Ze przy rozpatrywaniu ikony Podrézy
musisz Wydaé 1 kostke B9 (przenies¢ jg z Puli Dostepnych kosci

do Puli Zuzytych kosci) lub rzuci¢ koécig Zagrozenia ‘T, a nastepnie
odszukaé wynik z kosci na karcie ze skrétem zasad koéci Zagrozenia.

Uwaga! Wszystkie ikony znajdziesz w Glosariuszu (strona 46).

Na potrzeby Samouczka zatézmy, ze Amir postanawia zaryzykowaé
i rzuci¢ Zagrozenia zamiast Wydawaé kosé. Rzu¢ 1 kosciq Zagrozenia
i poréwnaj wynik z tabelkg ' na karcie ze skrétem zasad kosci Zagrozenia.

Jesli widnieje tam twéj wynik, zastosuj jego efekty.
Jesli twojego wyniku tam nie ma, nie wystepuje zaden negatywny efekt.
W obu przypadkach mozesz wykonaé swéj ruch.

Tabela *' jest uzywana wytqcznie w Samouczku i opisuje dwa
nastepujqce efekty:

. E’: Aby rozpatrzyé ten efekt, wybierz kos¢ z Puli Dostepnych
kosci na planszy Zatogi i umieéé jq w Puli Zuzytych kosci.
W tym wypadku ilustracja przedstawia koéé wszystkich 3 koloréw,
wiec mozesz wybraé dowolng kosé.

* Otrzymaj Uraz To tylko drasniecie: Istnieje wiele sposobéw
na otrzymanie urazu podczas Misji. Wiecej szczegétéw na ten
temat znajdziesz w sekcji poswieconej Urazom na stronie 22.

Niezaleznie od wyniku porusz Amira do Sektora 5.
Jako ze w tym Sektorze znajduje sie numer Wpisu, rozpatrz go teraz.
Przejdz do Wpisu 227.

KONIEC TURY AMIRA

Przeczytaj te sekcje po przeczytaniu Wpisu 227.

Tura Amira dobiegta korica. Obré¢ jego zeton Tury na strone

Tura zakoriczona. W standardowych okoliczno$ciach Cztonek Zatogi
powinien teraz dobraé i rozpatrzy¢ karte Wydarzenia.

Jednak Wydarzenia zostang wprowadzone pézniej, dlatego na razie
mozesz poming¢ ten krok.

Przejdz do Wpisu 50.




TURA DRUGIEGO
CZEONKA ZALOGI

Przeczytaj te sekcje po przeczytaniu Wpisu 50.

Cztonek Zatogi znajdujgcy sie Sektorze 2 réwniez jest w nieciekawej
sytuacii. Topigcy sie kadtub stanowi zagrozenie dla zbiornikéw

z tlenem. Ten WP takze ma ikone W, co oznacza, ze Podréz

z tego Sektora jest niemozliwa do czasu uporania sie z awarig.

MIEJSCE KATASTROFY

Dzidh ladownika jest w pofowie zakopany

w delikatnej weglowej powierzchni. Plazma

po wystrzale weiqz przepala poszyéie kadfuba.
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Drugi Cztonek Zafogi powinien wybra¢ Akcje Specjalng Ocal
zapasy widoczng w Sektorze 2. Ta Akcja réwniez wymaga Testu,
ale rozpatruje sie go w inny sposéb niz ten podczas tury Amira.

Zamiast Rezultatéw z wymaganiami mamy Rezultaty z przypisanymi
do nich torami.

W tym wypadku Test odzwierciedla czynnosci, ktérych postepy
mozna zmierzy¢. Kazda z kosci oznaczaé bedzie postep na jednym
z toréw. Gdy osiggniesz postep pierwszy raz, umie$é¢ znacznik
uniwersalny na pierwszym od lewej polu toru. Kazdy kolejny postep
spowoduje przesunigcie zetonu o 1 pole w prawo. Gdy znacznik
znajdzie sig na polu Rezultatu (duzym polu po prawej stronie),
dalsze jego przesuwanie stanie sie niemozliwe. Efekt z tego pola
rozpatruje sie na koricu procedury testowe;.

W przypadku obu toréw tego WP do rozpatrzenia Rezultatu konieczne
jest osiggniecie 4 postepdw.

OCAL ZAPASY!
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Postepy na torze przechodzq do kolejnych tur, tzn. jeden Cztonek
Zatogi moze dokonaé postepdw w swojej turze, a kolejny Cztonek
Zafogi moze osiggngé dalsze postepy. Mozna nawet dokonaé
pewnych postepéw, wykonaé Akcje Podrézy, wrécié i kontynuowaé
dokonywanie Postepéw.

Dwa Efekty Specjalne na tej Akcji rozpatrywane sq od lewej do prawe;.

Najpierw kazda ikona Wypadku, ktéra zostanie wyrzucona
na kosciach, spowoduje postep na czerwonym forze. Nastepnie kosci
te zostang przeniesione do Puli Zuzytych kosci X!Z = 3. Na koniec

wszystkie kosci Sekgﬂ, ktére pozostang w Puli Rzutu, spowodujq postep
na zielonym torze Ig# = (IE).

Uwagal! Niektdre pézniejsze Akcje majq Efekty Specjalne zapisane w wigcej
niz jednym rzedzie. Zawsze rozpatrz najwyzszy rzqd, od lewej do prawe;j,
nastepnie kolejny rzqd i tak dalej.

Proces rozpatrywania tego Testu skfada sie z tych samych 10 krokéw
co wczeéniej, dlatego przypomnijmy je sobie.

Krok 1: Wybierz kosci

Aby zmaksymalizowaé swoje szanse na postepy, wez do reki wszystkie
5 kosci ze swojej planszy Zatogi. Jesli w tym Sektorze znajdujg sie inni
Cztonkowie Zafogi, postanawiaijq ci nie Asystowaé.

Krok 2: Dodaj kos$¢ Urazu i Zagrozenia

Ten krok mozna pomingé, podobnie jak wczesnie;.

Krok 3: Rzué kosémi

Rzu¢ koéémi, kiére masz w rece. Tym razem sprawdz wyrzucone wyniki.
Jesli jednak wyrzucisz przynajmniej 3 ikony Wypadku, przerzu¢ wszystkie
swoje kosci, az wyrzucisz mniej niz 3 ikony Wypadku (tyczy sie to
wylgcznie tego konkretnego rzutu podczas rozgrywania Samouczkal).
Krok 4: Zmodyfikuj wynik

Jesli na kosciach wypadfa maksymalnie 1 ikona Wypadkuy,

wszystko gral Przejdz do kroku 5. W przeciwnym razie czytaj dalej.

Jedli na kosciach wypadty 2 ikony Wypadku — masz kfopoty! Dlaczego?
Poniewaz gdy przejdziesz do kroku 7 (ponizej), kosci z ikong Wypadku
spowodujq postep na czerwonym torze, a nastepnie trafig do Puli
Zuzytych kosci. Oznacza to, ze rozpatrujqe drugi Efekt Specjalny,

nie bedziesz mie¢ 4 kosci koniecznych do dokonania catkowitych
postepdw na zielonym torze.

Zdecyduj, czy chcesz Zmodyfikowaé wyniki na swoich kosciach,
zagrywaijqc karty Sekciji z reki. Po rozpatrzeniu efektéw zagranych
kart Sekcji umiesé je odkryte na stosie kart odrzuconych.

Przyktad: Jesli na kosciach wypadty 2 Wypadki, a grasz jako Cho Jae-yong,
mozesz zagraé Awaryijne schronienie, by przerzuci¢ 1 ze swoich kosci

z ikong Wypadku w nadziei, ze tym razem uzyskasz inny wynik, i/lub mozesz
zagraé Specjalistyczne narzedzia, by obrécié 1 ze swoich niebieskich koci

na dowolny wynik.

Krok 5: Sprawdz Kombinacje kosci

Ponownie pomiri ten krok. Kombinacije ko$ci zostang wyjaénione péznie;.
Krok 6: Rozpatrz wyniki na kosciach Urazéw i Zagrozenia
Pomiri ten krok, gdyz nie rzucate$ zadnymi ko$émi Urazéw ani Zagrozenia.

Krok 7: Rozpatrz Efekty Specjalne

3
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Ta Akcja Specjalna ma dwa Efekty Specjalne. Nalezy je rozpatrzyé
od lewej do prawe;j.

Najpierw za kazdq kosé z ikong Wypadku w Puli Rzutu przesuri
znacznik o 1 pole na czerwonym torze, a nastepnie przenie$

te kos¢ do Puli Zuzytych kosci. Pamigtaj, ze pierwszy postep na torze
powoduje umieszczenie znacznika na poczgtku toru, a kazdy kolejny
postep spowoduje przesunigcie znacznika o 1 pole w prawo.

Nastepnie za kazdqg kosé, ktéra pozostata w Puli Rzutu, dokonaj
postepdw na zielonym torze i umie$¢ te kosci w Puli Zuzytych kosci.
Krok 8: Zaznacz Rezultaty

Ten krok pomijany jest w Testach z torami.

Krok 9: Wydaj kosci

Przenie$ wszystkie kosci z Puli Rzutu do Puli Zuzytych kosci.

7
Wypadki

Ikona Wypadku oznacza,
ze co$ poszlo nie tak,

i z reguly wigze sie

z negatywnym efektem.

.
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Efekty Specjalne
Niektére Testy majq

Efekty Specjalne
wyszczegélnione w czarnej
ramce miedzy nazwg Akcji
i Rezultatami.

L.
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Zetony Sukcesu @

Za kazdym razem, gdy
zdobedziesz '§4!, umie$é
1 zeton Sukcesu powyzej
wskazanego obszaru
przy gérnej krawedzi
planszy Planety.
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Wysitek

L

Wysitek: “’ by Odswiezy¢ 5 kosci.

Innym sposobem

na Odséwiezenie kosci

jest mechanika Wysitku
opisana ponizej Puli Zuzytych
kosci na planszy Zatogi.

Nie nalezy jej jednak stosowaé
w Samouczku, gdyz wymaga
Poswiecenia kosci.

N J/
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Pusta talia kart Sekcji

Za kazdym razem, gdy
masz dobraé karte Sekcji,

a twoja talia jest pusta,
przetasuj karty ze stosu kart
odrzuconych, by stworzy¢
nowq talie, i dobierz karte.

Uwaga! Nowq talie tworzysz
wylqcznie wtedy, gdy musisz
dobraé karte, a twoja talia jest
pusta, a nie wtedy, kiedy skoriczq
ci sig karty w talii.
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Krok 10: Rozpatrz Rezultaty
Rozpatrz tory od géry do dotu. Jeéli znacznik znajduije sie
na polu Rezultaty, usuri ten znacznik, a nastepnie rozpatrz dany Rezultat.

Jeéli rozpatrujesz zielony Rezultat, najpierw zyskaj 1 @ Nastepnie
zastgp WP w tym Sektorze kartqg P102 (Odzyskane zapasy).
Wszystkie pozostate znaczniki z poprzedniej karty WP

nalezy odtozy¢ do puli.

Jeéli nie udato ci sie dokonaé odpowiednich postepdw, by dotrzed
do korica zielonego toru, sprébuj ponownie w przysztej turze
(moze to tez zrobié inny Cztonek Zatogi w swojej turze).

Uwaga! W rzadkich wypadkach znaczniki mogtyby dotrzeé do korica

obu toréw, ale jako ze rozpatrywane sq od géry do dofu, Rezultat zielonego
toru spowodowatby wymiane karty WP na inng. W takie] sytuaciji Rezultat

z czerwonego toru nie bytby rozpatrywany.

Twdéj Czlonek Zatogi nie ma juz kosci, a jak juz wiesz, kosci sq potrzebne
do wykonywania wigkszoci Akcji Specjalnych. Jednym ze sposobéw

na Odéwiezenie kosci jest Akcja Odpoczynky, ktérq teraz nalezy wykonaé.

PIERWSZA AKCJA ODPOCZYNKU

Jak zobaczysz na karcie ze skrétem zasad, wykonanie Akcji
Odpoczynku zmniejsza ilo$¢ dostepnych Zapaséw. Zapasy to
kluczowy zaséb, kiéry reprezentuje posiadany tlen, filiry, wode

i wszystkie inne elementy potrzebne do eksploraciji obcych $wiatéw.
Jednak w Misji Samouczka twoje Zapasy sq nieograniczone,

o czym méwi karta Warunkéw Globalnych.

ROZRZUCONE
SKRZYNIE Z ZAPASAMI

W tym Samouczku masz nieograniczone Zapasy.

Odpoczynek pozwala na Odswiezenie potowy tgcznej liczby kosci
Sekeji w zaokrggleniu w gére. Obecnie masz fgcznie 5 kosci. W tym
wypadku wszystkie twoje kosci sq w Puli Zuzytych kosci, ale w przysziosci
cze$é z nich wcigz moze znajdowad sie w miejscach na Dostepne kosci.
Nalezy podliczy¢ wszystkie kosci, kiére masz na planszy Zatogi.

Pofowa z 5 zaokrgglona w gére to 3, zatem mozesz Odéwiezyé 3 kosci.
Aby Odéwiezy¢ ko$é, przenie$ jq z Puli Zuzytych kosci z powrotem

na pole w tym samym kolorze co koéé, znajdujqce sie w lewej czesci
planszy Zatogi. Pamietaj, by umiescié jq $ciankqg z symbolami

w rogach ku gérze, by méc jq tatwo zidentyfikowaé.

Na koniec, jako ostatni krok Akcji Odpoczynku, dobierz 1 karte Sekcji

z falii. Cztonek Zafogi o Randze 1 moze mie¢ maksymalnie 2 karty Sekdji
na rece (jak pokazano na planszy Zafogi). Jedli masz teraz 3 karty, musisz
odrzucié 1 karte z reki na stos kart odrzuconych po prawe;j stronie swojej
planszy Zafogi. Nastepnym razem, gdy gra nakaze dobraé karte Sekcji,
a twoja talia bedzie pusta, przetasuj karty ze stosu kart odrzuconych.
Tak utworzong falig umie$é po lewej stronie swojej planszy Zatogi.

Tura drugiego Czfonka Zafogi wiasnie dobiegta korica. Obréé swoj
zeton Tury na strone Tura zakoriczona. Warto przypomnie,

ze w tym momencie powiniene$ dobra¢ i rozpatrzy¢ karte Wydarzenig,
ale na tym etapie Samouczka to pominiemy.

POZOSTALI CZXONKOWIE
ZAOGI

W zaleznoéci od liczby graczy niektérzy Cztonkowie Zatogi z Grupy
Wypadowej mogli nie wykonaé jeszcze swoich tur.

Jesli w druzynie wypadowej jest 3 lub wiecej Czfonkéw Zatogi,
powinni oni wykonaé ponizsze kroki. Gdy wszyscy gracze wykonajg
swoje tury, przejdz do czeéci Runda zakoriczona u dotu tej sekgii.

Uwagal! Jesli podczas rozpatrywania tych krokéw nie bedziesz
mieé pewnosci co do znaczenia ktdrejs z ikon, przejdz do Glosariusza
na koricu tej instrukcii.

GRACZ 3

Akcja 1: Wykonaj Akcje Specjalng Pobierz prébki z powierzchni
pokazang na karcie WP w twoim Sektorze. Ta Akcja Specijalna

jest podobna do Akcji wykonanej przez Amira w tej turze, jednak
pojawia sie w niej trzeci Rezultat (26tty). Przed wykonaniem tej Akgiji
przejdz do sekcji Dodatkowe Rezultaty na stronie 21 niniejszej instrukcii.

Zielony Rezultat tej Akcji Specjalnej nakazuje ci zyska¢ Unikalne
Odkrycie 1. Za kazdym razem, gdy zyskasz Unikalne Odkrycie,
sprawdz dotyczqce go zasady na stronie 24 niniejszej instrukcji.

Zielony Rezultat nakazuje réwniez zastqpié karte P101 kartg POOO,
ale na stosie jest kilka kart PO00. W przypadku kilku dostepnych
egzemplarzy tej samej karty nalezy wybra¢ jednqg z nich losowo.

Akcja 2: Wykonaj Akcje Podrézy do Sektora 5. Musisz zdecydowaé,
czy chcesz Wydac ko$¢, czy tez rzucié kosciq Zagrozenia. Na koniec
swojej tury odwré¢ swoj zeton Tury. Nie dobieraj ani nie rozpatruj
karty Wydarzenia.

GRACZ 4

Akcja 1: Wykonaj Akcje Podrézy do Sektora 4. Wymaga to Wydania
kosci. Sektor 4 zawiera odniesienie do Wpisu. Gdy tylko wejdziesz
do tego Sektora, przejdz do Wpisu 311.

Akcja 2: Wykonaj Akcje Przygotowania. Akcja ta zostata szczegdtowo
wyjasniona na stronie 22 niniejszej instrukgji, ale na razie dobierz
iedynie 1 karte Sekcji. Pomin cze$¢ dotyczgeq Kombinacii kosci.

Na koniec swojej tury odwréé swéj zeton Tury. Nie dobieraj ani nie
rozpatruj karty Wydarzenia.

RUNDA ZAKONCZONA
Jedna petna runda gry wiasnie dobiegta korical Przejdz do Wpisu 59.

KONTYNUOWANIE SAMOUCZKA

Przeczytaj te sekcje po przeczytaniu Wpisu 59.

Po ukoriczeniu pierwszej rundy Samouczka musisz sobie radzi¢

bez wsparcia. Jest jednak jeszcze kilka dodatkowych zasad, kiére musisz
poznaé przed kontynuowaniem gry. Wyszczegdlnilismy je na kolejnych
stronach. Zapoznaj sig z nimi przed kontynuacijq rozgrywki, choé wiele

z nich mozesz przeczytaé dopiero wtedy, gdy bedg potrzebne.

W zaleznosci od tego, co wydarzyto sie w Samouczku do tej pory,
cze$é tych zasad juz znasz. Wszystkie nowe ikony, kiére nie zostaty

do tej pory wyjasnione, znajdziesz w Glosariuszu na koricu instrukgii.

Uwaga! Podczas rozgrywania Samouczka Czlonkowie Zatogi nie dobierajq
kart Wydarzeri na koniec tury, dopdki nie zostanie odsfonieta karta Misji MO2.




KARTY ZE SKROTAMI ZASAD

Jak wspomnieli$my wczesniej, karty ze skrétami zasad zawierajg
podsumowanie przebiegu tury oraz liste dostepnych Akcji na jednej
stronie i procedure przeprowadzania Testéw na drugiej. Teraz,

po zakoriczeniu , oskryptowane” czesci Samouczka, przydadzq ci sie
obie strony karty ze skrétem zasad. Ponizej, w oddzielnych sekcjach,
wyjasniamy kilka zasad, ktére zostaty pominiete podczas pierwszej
rundy rozgrywki.

PRZEBIEG RUNDY

Na poczgtku kazdej rundy Cztonek Zatogi majgcy
zeton Startu wybiera dowolnego Cztonka Zatogi
(moze wybra¢ siebie), ktéry otrzyma ten zeton.
Cztonkowie Zatogi wykonujg swoje tury, poczqwszy od Cztonka
Zatogi z zetonem Startu, a nastepnie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Na poczatku kazdej rundy kazdy z graczy
odwraca swdj zeton Tury na strone , Tura dostepna”.

KONWERTERY

- @ Kazdy Cz’f?nek Zatogi ma jNiasny Konwerter

Tr przedstawiony w lewym gérym rogu karty Czfonka
Zatogi. Podczas Testu mozesz uzy¢ swojego Konwertera za kazdym
razem, gdy Wydajesz kos¢, by potraktowaé wynik Podstawowy 3¢
kosci w danym kolorze jako wyszczegédlniong ikone. Kolor kosci
pozostaje bez zmian.

EFEKTY PODROZY

lkona Podrézy zostata juz wyjasniona, ale na Sciezkach Podrézy
wystepujq jeszcze inne ikony. Zostaty one opisane w Glosariuszu ikon,
jednak dla wygody przedstawiamy te, ktére wystepujq na tej planszy
Planety.

Aby rozpatrzy¢ ten efekt, wybierz ko$¢ z puli Dostepnych
koéci na planszy Zatogi i umie$é jg w Puli Zuzytych kosci.
W tym wypadku ilustracja przedstawia kosci wszystkich
3 koloréw, wiec mozesz wybraé dowolng z nich.

Rzué 1 kosciq Zagrozenia i wyszukaj wynik w tabelce

na karcie ze skrétem zasad kosci Zagrozenia.

NATYCHMIASTOWE EFEKTY SPECJALNE

Przeczytaj te sekcje, gdy Cztonek Zatogi po raz pierwszy wykona

Akcje Specjalng z Natychmiastowym Efektem Specjalnym.

Efekt Specjalny oznaczony przez jedng z ponizszych ikon nazywamy
Natychmiastowym Efektem Specjalnym.

Jedli spetnisz wymagania tego Efektu Specjalnego,
natychmiast zakoncz ten Test. Przenie$ wszystkie rzucone kosci
z Puli Rzutu do Puli Zuzytych koéci i rozpatrz wskazany Rezultat.

> %8 ZBADAJ SZCZATKI

Jesli w Puli Rzutu nie masz O, [:)‘

Przyktad: Jesli podczas tego Testu w Puli Rzutu nie ma ikony O, natychmiast
rozpatrz czerwony Rezultat i zakoricz ten Test.

KARTY Z DWOMA AKCJAMI SPECJALNYMI
Niektére karty majq wiecej niz jedng Akcje Specjalng.

Przed rozpoczeciem Testu musisz wybraé, ktérq Akcje Specjalng
zamierzasz wykonaé.

)z@, SKQR;YSTAJ ZE S\TACnJI MEDYCZNEJ
> I/ - o ” Odrzué 1 karte Urazu

i 1 ko$¢ Urazu.

+
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> 2% ODPOCZNIJ | ZREGENERUJ SIE

Odswiez 4 i d,
dobierz 2 karty Sekcji.

DODATKOWE REZULTATY
Przeczytaj te sekcje, gdy Cztonek Zatogi po raz pierwszy wykona Test

z Dodatkowym Rezultatem.

Niektdre Testy majg oprécz zielonych i czerwonych Rezultatéw
dodatkowy, zétty Rezultat. Dodatkowy Rezultat z reguty daje co$
oprécz standardowego, pozytywnego Rezultatu.

9;@, POBIERZ PROBKI Z POWIERZCHNI .
I /“\/@/g I Zyskaj 1 @ \

~

-~ . Zyskaj Unikalne Odkrycie 1,
zastqp te karte kartq POOO.

N
Rzué an.

W przypadku Akeji Specjalnej Pobierz prébki z powierzchni
Dodatkowy Rezultat da ci zeton Sukcesu, a nastepnie pozwoli
zastosowaé efekt zielonego Rezultatu. Oznaczono to zéttq strzatkg
wskazujgeq z zéttego Rezultatu na zielony Rezultat.

Uwaga! W przypadku tej Akcji mozesz sprébowaé rzucié tylko 1 kosciq.
Jesli bedziesz mieé szczescie i wyrzucisz na kosci /"‘ lub @, lub O,
rozpatrzysz zétty Rezultat, a nastepnie zielony Rezultat (zobacz powyzszy
przyktfad). Jesli jednak nie wypadnie zaden z tych wynikéw, 1 kos¢

nie wystarczy, by rozpatrzyé zielony Rezultat.

Uwaga! W przeciwierstwie do Akcji Specjalnej Wywazenia grodzi
czerwony Rezultat nie pozwala zastosowaé réwniez zielonego Rezultatu.
W tym wypadku oznacza on porazke i zmarnowanq Akcje.

KILKA EGEZMPLARZY KARTY WP
Przeczytaj te sekcje, gdy gra po raz pierwszy nakaze ci dobra¢ karte POOO.

Za kazdym razem, gdy gra nakazuije ci dobraé karte WP, kiéra wystepuje
w kilku egezmplarzach, nalezy wybra¢ jedng z nich losowo.

KARTY AWANSU

Przeczytaj te sekcje, gdy zgromadzisz 3 zetony Sukcesu.

Kiedy tylko spefnisz wymagania wyszczegdlnione na biezqcej karcie
Awansu, odwréé te karte na strong Ukoriczony. Oznacza to,

ze udato ci sig ukoriczy¢ dodatkowy cel, kiéry przyniesie ci korzysci
podczas tej fazy Zarzqdzania Statkiem. Rozgrywajgc Samouczek,
odwréé karte, gdy tylko zgromadzisz 3 zetony Sukcesu na polu
umieszczonym nad planszq Planety. Kolejne zetony Sukcesu mozesz
zdobywaé normalnie.
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URAZY
Przeczytaj te sekcje, gdy Cztonek Zatogi po raz pierwszy otrzyma Uraz.

W Samouczku gra moze nakazaé ci otrzymaé karte Urazu

To tylko drasniecie! (to jedyny rodzaj Urazu w Samouczkuy;

iesli w trakcie Samouczka gra nakaze ci dobraé jakgkolwiek inng karte
Urazu, zignoruj te instrukcje). Aby to zrobié, dobierz te karte i umie$é jq
odkrytq na pierwszym od lewej miejscu na Urazy u dotu swojej planszy
Zatogi. Nastepnie umiesé 1 zéttq ko$é Urazu w dowolnej kolumnie

na najwyzszym polu na kosci na twojej planszy Zatogi, przesuwajqc

wszystkie kosci z tej kolumny o 1 w dét, o ile w danej kolumnie sq jakie$ kosci.

Uwaga! W przypadku Samouczka nie ma znaczenia, w ktérej kolumnie
umiescisz ko$é, lecz moze to mieé znaczenie podczas rozgrywania kampanii.

r N\
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Przyktad: Podczas Akcji Podrézy gra nakazuje ci rzucié¢ koscig Zagrozenia.
Wynik rzutu oznacza, ze ofrzymujesz karte Urazu To tylko drasnieciel.
Najpierw umieszczasz karte Urazu w pierwszym od lewej miejscu na Urazy.
Nastepnie bierzesz 1 ko$¢ Urazu i postanawiasz umiescié jq w zielonej
kolumnie. Kazda zielona ko$¢ zostaje przesunigta o 1 pole w dét.

Uwaga! W Samouczku kazdy Czfonek Zatogi moze otrzymaé tylko 1 Uraz.
Jesli masz juz karte Urazu, zignoruj wszystkie efekty, ktére nakazywatyby ci
ofrzymac¢ kolejng. Ta zasada nie ma zastosowania podczas kampanii.

TESTY PRZY URAZACH

Za kazdym razem, gdy musisz wykonaé Test, w kroku 2 razem

z wybranymi ko$émi Sekeiji musisz rzuci¢ wszystkimi kosémi Urazéw
znajdujqcymi sie na twojej planszy Gracza. W kroku 6, jesli wynik na
kosci Urazu w Puli Rzutu odpowiada ikonie na karcie Urazu, umiesé te
ko$¢ Urazu na danej karcie i zastosuj efekt przedstawiony na karcie.

Jesli wynik na kosci nie odpowiada zadnej ikonie z twoich kart Urazéw,

zostaw te kosé w Puli Rzutu.

Uwaga! W Samouczku nie wystepujq efekty modyfikujqce te kosci,
lecz moggq sie one pojawié w kampanii.

#

Jesli masz Uraz
To tylko drasnigcie!, nie mozesz
ofrzymaé kolejnego Urazu.

Jesli otrzymasz kolejny Uraz,
zignoruj go.
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Przyktad: Po przecisnieciu sie przez waskq szczeline otrzymujesz karte
Urazu oraz ko$é Urazu. Podczas Testu rzucasz kosciq Urazu razem z innymi
kosémi. Wynik na kosci Urazu to 8. Podczas kroku 6 umieszczasz te kosé
na karcie Urazu i musisz Wydaé kosé.

Koéci Urazéw wracajq na pola kosci Sekeji na koniec kroku 6 kazdego
Testu. Umie$¢ koé¢ Urazu na najwyzszym polu w dowolnej kolumnie
(nie musisz umieszczaé jej w tej samej kolumnie co wezesniej),
przesuwajqc pozostate kosci w dét, o ile to konieczne.

POZBYWANIE SIE URAZOW

Niektére efekty w Samouczku pozwalajg Cztonkowi Zatogi
na usunigcie koéci Urazu oraz karty Urazu. Aby to zrobig,
wystarczy wzigé ko$é i zwrécié jg do ogdlnej puli,
natomiast karte Urazu odfozyé do pozostatych kart Urazéw.

AKCIA PRZYGOTOWANIA

Przeczytaj te sekcje, gdy Cztonek Zafogi chce po raz pierwszy wykonaé
Akcje Przygotowania.

Aby wykonaé Akcje Przygotowania, wykonaj jednq lub obie ponizsze
czynnosci (w dowolnej kolejnosci):

* Dobierz 1 karte Sekciji z talii do reki. Jedli masz teraz 3 karty w rece
(tj. wiecej niz wynosi twdj limit kart Sekcji), musisz natychmiast
odrzucié 1 karte.

*  Wykonaij Test i sprébuj dopasowaé wyrzucone ikony do Kombinacii
kosci na kartach Sekgji, kiére masz na rece (zasady dotyczqce
Kombinaciji kosci zostang wyjasnione na nastepnej stronie).
Wykonujqc ten Test, nalezy trzymaé sie standardowego procesu
opisanego na stronie 15 (do rzutu musisz dotgczy¢ wszystkie kosci
Urazdw, inni gracze mogq ci Asystowad i mozesz wykorzystaé
gérne efekty karty Sekcji do modyfikacji wynikéw na kosciach).

» N\

Niewystarczajgca liczba kosci do Wydania

Jesli musisz rozpatrzy¢ efekt Wydania kosci B4 i nie masz
odpowiedniej liczby Dostepnych kosci, zamiast tego musisz
Poswieci¢ kosé:

“ - zobacz ,Po$wigcenie” w Glosariuszu terminéw w grze
na koncu niniejszej instrukgji.




KOMBINACJE KOSCI

Przeczytaj te sekcje, gdy Cztonek Zatogi rozpatrzy nastepny Test.
Podczas kroku 5 Testu mozesz uzy¢ efektu Kombinacii kosci

z dowolnej karty Sekcji na twojej rece, o ile tylko kosci w Puli Rzutu
spefniajq ich wymagania.

@@

Odéwiez 17

Uwaga! Podczas kampanii efekty Kombinaciji kosci wystepujg réwniez

na biezqgcych kartach Warunkéw Globalnych.

Jedli wyniki na kosciach w Puli Rzutu (wliczajgc w to kosci Asystujgcych
Cztonkéw Zatogi) odpowiadajg Kombinacii koéci na karcie Sekcji

na twojej rece, mozesz przeniesé te koéci do Puli Zuzytych kosci ich
wiascicieli i aktywowaé efekt opisany na karcie. Nastepnie umie$é

te karte awersem do géry na stosie kart odrzuconych. Tym sposobem
mozna aktywowaé efekt wiecej niz 1 karte Sekcji, jednak kosci uzyte
do aktywaciji efektu przenosi sie do Puli Zuzytych kosci ich wiasciciela
natychmiast po ich wykorzystaniu, dlatego nie mozna ich uzy¢

do aktywaciji kolejnej karty lub Rezultatu.

Uwaga! W Samouczku wystepujq jedynie dwie rézne ikony Kombinacji kosci.
W kampanii jest ich wiele wiecej.

4 &
° Dowolna ko$é pokazuje wynik Podstawowy.

%
+ 2 kosci pokazuiq te samq ikone. Pamietaj,
ze ikona Vanguarda liczy sie jako dowolna ikona.

Kombinacii kosci.

S 'Z lkon Wypadku nie mozna uzywaé do aktywaciji efektu
-
7

Przyktad: Wykonujesz Test i rzucasz 2 ko$émi (1 czerwonq i 1 niebieskq).
Inny Czfonek Zatogi Asystuje ci i rzuca 1 zielonq koscig. Wyrzucasz 1 ikone
Sprawnosci i 1 ikone Podstawowq. Drugi Cztonek Zafogi wyrzuca ikone
Vanguarda. Nie ma zadnych przerzutéw, zatem sq to ostateczne wyniki

na kosciach po kroku 4 Testu. Podczas kroku 5 Testu mozesz uzy¢ tych kosci
do aktywaciji efektu Kombinaciji kosci z dowolnej karty Sekcji na twojej rece.

Na rece masz 2 karty Sekcji (Atletyka oraz Sprint).

Mozesz uzyé ikony Podstawowej z niebieskiej kosci, by aktywowaé efekt karty
Sprint (ktéry pozwala poruszy¢ sie do innego Sektora). W tej sytuaciji nalezatoby
przeniesé niebieskq kosé do Puli Zuzytych kosci i odrzuci¢ karte Sprint.

Jako ze ikona Vanguarda liczy sie jako dowolna inna ikona, mozesz uzyé
ikony Sprawnosci z czerwonej kosci oraz ikony z kosci Asystujgcego Czfonka
Zatogi, by aktywowa¢ efekt karty Atletyka. W tej sytuaciji czerwongq kos¢é
nalezy przeniesé do twojej Puli Zuzytych kosci, natomiast zielong kosé —

do Puli Zuzytych kosci Asystujgcego Cztonka Zatogi.

ASYSTOWANIE

Zawsze, gdy Cztonek Zatogi wykonuje Test, inni Cztonkowie Zatogi
w tym samym Sektorze mogq mu Asystowaé. Czlonek Zatogi
wykonujqcy Test to Aktywny Cztonek Zatogi.

Przeczytaj te sekcje, gdy Cztonek Zatogi po raz pierwszy postanowi udzieli¢ Asysty.

Cztonkowie Zatogi mogq Asystowaé na jeden lub oba z podanych
sposobdw:

* Podczas kroku 1 Testu inny Czlonek Zafogi moze Asystowa,
wybierajqc 1 kos¢ ze swojej Puli Dostepnych kosci. Takq koscig
nalezy rzuci¢ w kroku 3. Moze by¢ ona wykorzystana przez
Aktywnego Czlonka Zatogi w ten sam sposéb, jakby znajdowata sie
w jego Puli Rzutu. Przenoszqc koéci uzyskane od Asystujgcych
Cztonkéw Zatogi do Puli Zuzytych koci, nalezy umiescié je
w odpowiednich Pulach Zuzytych koéci Asystujgcych Cztonkéw
Zatogi, a nie w Puli Zuzytych kosci Aktywnego Czlonka Zatogi.

* Podczas kroku 4 Testu inny Cztonek Zatogi moze Asystowag,
zagrywaijqc z reki 1 karte Sekcji majqcq efekt ,Podczas Testu”.
Rozpatrz efekt tej karty tak, jakby zagrat jg Aktywny Czlonek Zatogi.

Przyktad: Amir, Cho i Riku przebywajq w tym samym Sektorze. Amir
wykonuje Akcje Specjalng, ktéra wymaga wykonania Testu. Cho pomaga,
dodajgc 1 ze swoich kosci do Puli Rzutu. Riku nie dodaje zadnych kosci, ale
zagrywa karte Sekcji w kroku 4.

KOSCl ZAGROZENIA W TESTACH
Przeczytaj te sekcje, wykonujqc Akcje Specjalng Przecisnij sie.

RZECISNIJ SIE
o -

NP
Wez swojego Cztonka Zatogi

i dowolng liczbe Asystujgcych
Cztonkéw Zatogi z tego Sektora
i umie$é ich w Sektorze 4.

PrzejdZ do Wpisu 112.

Wykonywanie niektérych Akcji Specjalnych jest niebezpieczne,

co odzwierciedla ikona kosci Zagrozenia po lewej stronie

nazwy Akcji Specjalnej. Podczas takiego Testu nalezy rzuci¢

koéciq Zagrozenia razem z pozostatymi koéémi. W kroku 5 rozpatrz
koéé Zagrozenia w standardowy sposéb (wyszukaj wynik

w tabelce na karcie ze skrétem zasad kosci Zagrozenial).

Nastepnie odiéz te ko$é Zagrozenia z powrotem do ogélnej puli.

Zbiorowa Pula Rzutu

Kazdy gracz ma wiasng Pule
Rzuty, co pozwala tatwo
kontrolowaé, do kogo nalezq
poszczegdlne kosci. Jednak
wszystkie kosci we wszystkich
Pulach Rzutéw sq traktowane
jako ta sama Pula Rzutu i mogq
zostaé wykorzystane przez

Aktywnego Cztonka Zatogi.

A4

4
\
Konwerter podczas
Asystowania

Asystujgcy Czlonkowie Zatogi

nie mogq uzywaé swoich
Konwerteréw. Z Konwertera

moze korzystaé jedynie
Czlonek Zatogi wykonujqcy
Test. Jednak ten Cztonek
Zatogi moze zastosowaé efekt
swojego Konwertera réwniez
na koéciach Asystujgcych
Czlonkéw Zatogi.




UNIKALNE ODKRYCIE

Przeczytaj te sekcje dopiero wtedy, gdy gra nakaze ci zyskaé Unikalne
Odkrycie 1.

Na niektérych Planetach trafisz na Unikalne Odkrycia. Ich karty
umieszcza sie zakryte na planszy Planety podczas przygotowania. Gdy
gra nakaze ci zyska¢ Unikalne Odkrycie, odwréé jego karte. Unikalne
Odkrycia standardowo umieszcza sie na Lgdowniku, ale na potrzeby
Samouczka umie$é te karte nad planszg Planety we wskazanym miejscu.

Jedli gra nakaze ci zyska¢ Unikalne Odkrycie 1, gdy juz je masz,
zamiast tego zyskaj 1 @ (zgodnie z instrukcjg pola Unikalnego
Odkrycia w prawym gérnym rogu planszy Planety).

WYDARZENIA
Przeczytaj te sekcje po przeczytaniu Wpisu 298.

Jak wspomnielismy wczeéniej, gdy Cztonek Zatogi koriczy swojq ture,
odkrywa wierzchniq karte Wydarzenia i rozpatruje jq.

Proces ten wyglgda nastepujgco:

1. Odkryj wierzchnig karte Wydarzenia z talii Wydarzen. Jesli talia
Wydarzer jest pusta, przetasuj stos odrzuconych kart Wydarzer
i utwérz nowq talie, a nastepnie odkryj wierzchnig karte.

2. Jedli zadna z ikon Biomu na karcie nie odpowiada ikonom Biomu
w twoim Sektorze (wliczajgc w to ikony z karty WP), uzyj efektu
pobocznego, ktéry widnieje u géry karty. Podczas Samouczka efekt
poboczny wszystkich kart Wydarzen wymaga przesuniecia zetonéw
na wszystkich torach Czasu o 1 pole. Zignoruj ten efekt, jesli karty
Warunkéw Globalnych GO1 (Migoczqce $wiatfa) nie ma w grze.
Jesli jest w grze, przeczytaj kolejng sekcje poswiecong torom Czasu.

3. Jesli dowolna z ikon Biomu na karcie odpowiada dowolne;j
ikonie Biomu w twoim Sektorze, rozpatrz efekt gtéwny, pokazany
w dolnej czeici tej karty. O ile zasady nie stanowiq inaczej, efekt
ten ma zastosowanie wylgcznie do gracza, ktéry odkryt te karte.

4. Odrzué te karte awersem do géry na stos odrzuconych kart Wydarzen.

Przyktad: Koriczysz swojq ture w Sektorze 6 i odkrywasz karte Wydarzenia.
Ikona Biomu na twojej karcie odpowiada ikonie Biomu w twoim biezgcym
Sektorze, dlatego rozpatrujesz efekt gtéwny tego Wydarzenia (Upiorne glosy)
i musisz Wyda¢é kosé.

Jesli ikona Wydarzenia na karcie nie widnieje w twoim obecnym Sektorze,
zamiast tego nalezy rozpatrzyé efekt poboczny (dokonaé postepéw o 1 pole
na wszystkich torach Czasu).

P
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STEROWNIA (
Wiele korytarzy fqczy sie w tym pomieszczeniu, ROZRZUCONE

e sig fu maszyner & SKRZYNIE Z Z,

TORY CZASU
Przeczytaj te sekcje dopiero wtedy, gdy gra ci to nakaze.

W réznych momentach rozgrywki gra moze nakazaé ci dokonaé
postepéw na wszystkich torach Czasu. W Samouczku bedzie to miato
znaczenie dopiero wéwczas, gdy do gry wejdzie karta GO1

(GO1 to jedyna karta z torem Czasu w Samouczku).

Tory Czasu dziafajg podobnie do toréw Akcji Specjalnych:

Jedli na torze nie ma zetonu Czasu, gdy gra nakaze ci dokonaé
postepéw na wszystkich torach Czasu, nalezy umiescic¢ zeton

na pierwszym od lewej polu na torze. Kazdy kolejny postep spowoduje
przesuniecie zetonu o 1 pole w prawo. Gdy zeton dotrze na ostatnie
pole od lewej (to z opisem efektu), nalezy rozpatrzy¢ ten efekt.

Gdy gra nakaze ci zresetowaé tor Czasu, usun z niego zeton Czasu.

A“ Przejdz do Wpisu 505.

Przyktad: Tor Czasu na karcie GOl wymaga 4 postepdw: pierwszy postep

bedzie réwnoznaczny z umieszczeniem zetonu Czasu na forze,
a gdy zeton dotrze na ostatnie pole, przejdz do Wpisu 505.

POSPRZATANIE SAMOUCZKA

Przeczytaj te sekcje po przeczytaniv Wpisu 204.

Gdy twoja Grupa Wypadowa opusci planete, przyjdzie czas
na sprzgtanie:

1. Pozbieraqjkarty i kosci:

* Przenie$ wszystkie kosci Sekcji ze stotu do odpowiednich
zasobnikéw Sekcji. Odtéz wszystkie Zzetony Tur, zetony Czasu
i zeton Startu, wszystkie figurki, znaczniki, koéci Urazéw
i kosci Zagrozenia do pudetka.

e Usun z gry wszystkie karty Sekeji uzyte w Samouczku,
tacznie z kartami Wydarzeri z Samouczka, kartami Urazéw
z Samouczka, kartami Misji z Samouczka i kartg Warunkéw
Globalnych z Samouczka.

* Umie$¢ wszystkie karty PO0O Nic ciekawego (zaréwno
z planszy Planety, jak i ze stosu kart WP) za przekfadke
Wazne Punkty (organizer A). Usun z gry wszystkie inne
karty WP z planszy Planety oraz stosu kart WP.

2. Sprawdz elementy gry: W tym momencie jedynymi elementami
gry na stole powinny byé: otwarta Planetopedia
z zetonami Sukcesu, Odkrycia, karta Awansu, plansze Zatogi
z kartami Cztonkéw Zatogi oraz karty ze skrétami zasad.



3. Awansuj Cztonkéw Zatogi: Jako ze podczas Eksploracii KONTYNUOWANIE KAMPANII
Plont?tarnei karta Awansu zostcx"fa odwrécona na strqng . Mozesz teraz po raz pierwszy przej$¢ przez faze Zarzqdzania Statkiem.
Ukor'1c?c.my, wszyscy cz’fo.nkOW|e Grup?/ WYP9d°We| AWG'?SUM' W tej czesci gry przeniesiesz sie na nowe, obce $wiaty, zbadasz
Zamieri ich koszulki Rangi 1 na koszulki Rangi 2, a nastepnie technologie, wyprodukujesz nowe wyposazenie i rozwiniesz Sekcje
umies¢ ich karty z powrotem na planszach Zalogi. Umies¢ koszulki ) tonksw Zatogi. Poszczegélne kroki Zarzqdzania Statkiem
Rangi 1 z powrotem w odpowiednich zasobnikach Sekeii. wykonuije sie z wykorzystaniem Ksiegi Statku. Umies¢ Ksiege Statku

na stole i upewnij sig, ze masz wystarczajgcq ilo$¢ miejsca na 3 pule
zetondw po jej lewej stronie.

Ksiega Statku zostata zapetniona kartami startowymi w krokach
Przed pierwszq rozgrywkq.

Ranga 1 Ranga2 Ranga 3 Teraz wykonaj nastepujgce czynnosci:
P ~, ° Umiesc¢ na stole koperte ,Oczekujqcych...”. W fazie Zarzqdzania
Statkiem gra czasami nakaze ci umiesci¢ karty w tej kopercie,
B0 \| a gdy dotrzesz do czeici Ksiegi Statku, w ktérej bedq miaty
. zostaé uzyte, gra wyjasni ci, co z nimi zrobié.

EWALD MAAL
B-0

e Otwérz Ksiege Statku na stronach 28 i 29. Przenie$ Unikalne
Odkrycie 1 z miejsca Znalezione Odkrycia na planszy Planety
w miejsce oznaczone numerem , 1" na stronie 29.

¢ Jedli na stole masz jeszcze jakie$ zetony Sukcesu, umiesé je
w woreczku na zetony. Ten woreczek strunowy stuzy

Wy i by Ayt 2 55
s ki e

ey przechowywaniu biezqcej puli réznych znacznikéw.
* Gracz kazdej Sekcji przenosi wszystkich Cztonkéw Zatogi
1 z plansz Zatogi do Sekcji Odpoczywajgca Zatoga (organizer B).

* Gracz kazdej Sekcji dobiera 2 losowe karty Rekrutéw (organizer B)
i umieszcza je na stole awersem do géry. Kazdy gracz wybiera

Nastepnie usur z gry karte Awansu z Samouczka. nowego Cztonka Zatogi do kazdej ze swoich Sekciji. Wiéz karty
tych Cztonkéw Zatogi w koszulki Rangi 1, kiére znajdziesz
w zasobnikach Sekcji. Odiéz pozostate karty Cztonkéw Zatogi
do Rekrutéw (organizer B) i przetasuj te karty.

* Kazdy gracz bierze nowych Cztonkéw Zatogi na reke.
Cztonkowie Zatogi na rece gracza to Dostepni Cztonkowie Zafogi.
Gracz kontrolujgey wiecej niz 1 Sekcje moze trzymaé Dostepnych
Czlonkéw Zatogi ze wszystkich Sekcji razem na jednej rece.
Podczas fazy Zarzqdzania Statkiem bedziesz przydzielaé
Dostepnych Cztonkéw Zatogi do réznych zadan. Nigdy nie
mozesz przydzieli¢ ostatniego Dostepnego Cztonka Zatogi
z kazdej Sekeji, gdyz bedziesz go potrzebowaé podczas
nastepnej Eksploracii Planetarne;.

4. Kup kosci: Mozesz wykorzystaé swoje zetony Sukcesu, by kupi¢
dodatkowe kosci dla kazdej Sekcji. Koszt takiej operacii
to 1 zeton Sukcesu za kazdq ko$¢, ktérg Sekcja ma obecnie
(wszystkie Sekcje zawsze bedq mieé te samq liczbe kosci).
W ten sposéb kazda Sekeja otrzyma 1 nowq ko$¢. Jako ze
kazda Sekcja ma obecnie 5 koici, koszt zakupu nowej kosci to 5
zetondw Sukcesu. Jedli masz dostatecznq liczbe tych zetonéw,
zwréé 5 z nich do pudetka i dodaj nastepujgce kosci z pudetka
do zasobnikéw poszczegélnych Sekgiji:

Bezpieczenstwo Inzynieria  Nauka

Uwaga! Oznacza to, ze podczas pierwsze| fazy Zarzqdzania Statkiem
nie wykonasz zadnych Zadar, chyba ze postanowisz skorzystaé z Koszar,
Te koéci nazywane sqg Dzikimi i zapewniajg wyzszq szanse by zrekrutowaé kolejnych Cztonkéw Zatogi.

wyrzucenia ikony Vanguarda, ale tez zwiekszaijg ryzyko
v - NS * Wez z pudetka Skaner Planetarny oraz Ksiege Map Systeméw

wyrzucenia Wypadku. Uzywaj ich ostroznie! Na razie zostaw ) -
i trzymaj je pod rekq.

pozostate zetony Sukcesu na stole.
Mozesz teraz rozpoczqé faze Zarzqdzania Statkiem. Wykorzystuje ona

GrafulacjelTo konise/SamoLE MEEE e procedury zawarte w Ksiedze Statku, ktére czasem odnoszq sie

i elementy gry, takie jok Zarzqdzanie Statkiem, Wskazéwki,
Odkrycia, Niebezpieczenstwa, Lgdowniki i inne, pojawiq sie

w trakcie rozgrywania kampanii. Za kazdym razem, gdy zechcesz
przypomniec sobie te zasady, skorzystaj z czeéci Pefne zasady Podpowiedz: Wykonujqc kolejne kroki przedstawione w Ksiedze Statku,

w niniejszej instrukciii (rozdziat I11). staniesz przed wieloma wyborami — ale nie martw sie. Na tym etapie kampanii
zaden wybdr nie jest zly. Zalecamy jednak, by w kroku Pomieszczenia Statku
aktywowaé Koszary oraz Kompleks Produkcyjny. Pozwoli to na zdobycie
Wyposazenia przed nastepng Misjq. Mozliwe sq réwniez inne kombinacje!

do elementéw, kiére jeszcze nie pojawily sie w kampanii. Jesli cze$é
procedury odnosi sie do elementu, kiérego nie masz, zignoruj
tymczasowo te kroki.

Jesli postanowisz kontynuowaé kampanie zaraz po zakonczeniu
Samouczka, przejdz do nastepnej sekciji (Kontynuowanie kampanii).
W innym wypadku przejdz do procedury Resetowanie gry

na stronie 41, kiéra pomoze ci przygotowaé gre do przyszlych rozgrywek. ~ Teraz przejdz do Wpisu 750.

Powodzenia w wojazach!
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ROZDZIAL lll: KAMPANIA

Przed rozegraniem kampanii przynajmniej jeden gracz (a najlepiej
wszyscy) powinien zapoznad sie z Samouczkiem w formie wideo
(patrz strona 10) lub rozegraé Samouczek, przyswajajqgc w ten
sposéb najwazniejsze zasady gry.

Masz dwie opcje rozpoczecia kampanii:

1. Kontynuowanie Samouczka. Zalecamy te opcije, jesli wiasnie
rozegrate$ Samouczek. Nie musisz wykonywaé zadnych
dodatkowych czynnoéci ani przygotowan. Po prostu kontynuuj
gre od miejsca, w ktérym skoriczyt sie Samouczek. W tym celu
pomin reszte tej strony i strone 28. Strona 29 oraz kolejne
zawierajq szczegdtowe zasady Eksploracji Planetarne;.

2. Szybki start. Wybierz te opcie, jesli chcesz rozpoczqé kampanie
z innymi Czfonkami Zatogi niz ci, ktérzy wystepowali w Samouczku,
lub tez rozgrywasz kampanie po raz drugi, trzeci trzeci...

KAMPANIA - SZYBKI START

Ponizsza procedura wyjasnia, jok przygotowad i rozpoczqé kampanie gry
ISS Vanguard bez rozgrywania Samouczka.

1. Sprawdz organizery i Ksiege Statku:

Upewnij sig, ze organizery i Ksiega Statku sq przygotowane, tak jak
opisano w sekciji Przed pierwszq rozgrywkq. Jeéli talie Samouczka
zostaly zmienione, wykonaj nastepujgce kroki:

* Przenie$ karty Waznych Punktéw P101, P102, P103, P105,
P106, P107, P108, P109, PO0O, POOO, POOO POOO do sekcji
Wazne Punkty (organizer A).

* Przenie$ karty Misji MO1, M02, MO3 do sekcji Karty Misji
(organizer A).

* Przenie$ karte Warunkéw Globalnych GO1 do sekcji
Warunki Globalne (organizer A).

Na stole powinny znalez¢ sie nastepujqce elementy:

A

B. 1 karta ze skrétem zasad kosci Zagrozenia;

mMm2O N

G. Planetopedic;

H. 1 zeton Startu i wszystkie zetony Tury, zetony Sukcesu,

J.
K.
L.

Wazne! Odtéz wszystkie elementy oprécz wyzej wymienionych z powrotem

do pudetka.

. 4 plansze Zatogi;

. organizer A (Eksploracja Planetarna);
. organizer B (Zarzqdzanie Statkiem);

. 4 zasobniki Sekcji (lub 4 pudetka Sekgii, jesli masz dodatek

Przenie$ karte Unikalnego Odkrycia 1 do sekgiji
Unikalne Odkrycia (organizer A).

Przenie$ 4 karty Urazéw To tylko drasniecie do sekcji Urazy
(organizer A).
Umiesé 5 kart Wydarzen z Samouczka oraz karte Awansu

z Samouczka na stole.
Przenie$ 4 karty Cztonkéw Zatogi z Samouczka do sekciji Rekruci
(organizer B).

Przenie$ karte Projektu Badawczego RO1 do sekgiji
Projekty Badawcze (organizer B).

Zbierz elementy gry:

po 1 karcie ze skrétem zasad rundy gry / Testéw na gracza;

r

K7 0d: Major' Imara Dahl
Do: Sierzant Nahy

w postaci Pudetka Sekgii);
L
NARY, ZDAJE SIE, ZE JESTES

zetony Czasu oraz znaczniki; BLISKO 2 723063 GRypy

12 kosci Urazdéw; WYPADOWE BRAWDA Wo0iEsg
] T

WYIASNTG, DLACZEGo

2 kosci Zagrozenia;
NIE'KTORZY

2YWAG MNIE
AZAJA MO J
TER Tag
1
ho YCzny

5 kart Wydarzen z Samouczka;

1 karta Awansu z Samouczka.
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3. Przeczytaj Wpis poczagtkowy:

Otwérz Dziennik Poktadowy lub aplikacje i przeczytaj

Whis poczagtkowy (pierwszy Wpis w Dzienniku Poktadowym),
ktéry stanowi poczatek historii Vanguarda.

4. Wybierz Sekcje:

Gracze powinni przedyskutowaé miedzy sobq, kto bedzie kontrolowaé

ktérg z Sekcji. Jako ze jest to gra kooperacyjna, postarajcie sig,

by wszyscy byli zadowoleni z wyboru. Nastepnie kazdy gracz
bierze plansze Zatogi z kontrolowanych przez siebie Sekcji.

Gracz, kiéry kontroluje danq Sekcje, nazywany jest graczem Sekgii.
Kazda z czterech Sekcji musi mie¢ kontrolujgcego jg graczal

5. Dobierz poczgtkowych Cztonkéw Zatogi:

A. Gracz kazdej Sekcji dobiera 3 losowe karty ,Rekrutéw”
(organizer B) i umieszcza je na stole awersem do géry.

B. Kazdy gracz Sekcji wybiera 2 poczagtkowych Cztonkéw Zatogi
do kazdej ze swoich Sekcji. W6z karty tych Cztonkéw Zatogi
w koszulki Rangi 1 (znajdziesz je w zasobnikach Sekcji).
Umie$¢ 1 Czlonka Zatogi z kazdej Sekciji na odpowiadajgcej mu
planszy Zafogi, a pozostatych w sekcji Odpoczywajgca Zatoga
(organizer B).

C. Odiéz pozostate na stole karty Czlonkéw Zatogi do ,Rekrutéw”
(organizer B) i przetasuj te karty.

6. Przygotuj kosci Sekcji:
Wez kosci dla poszczegdlnych Sekcji i umie$é je we whasciwych
kolumnach na kosci na planszach Zatog;, jok pokazano ponize;.

Upewnij sig, ze bierzesz wylqcznie kosci wskazane na planszach Zatogi
na ponizszych ilustracjach (symbole w rogach niektérych kosci pomoga

ci je zidentyfikowaé). Zwréé wszystkie nieuzywane kosci do pudetka.
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7.

Wybierz Grupe Wypadowa:

Kazdy gracz, ktéry kontroluje wiecej niz 1 Sekcje, wybiera tylko
1 Sekcje, ktéra wezmie udziat w pierwszej Misji. Jesli grasz
w pojedynke, wybierz 2 Sekcje.

W przypadku Sekgji, ktére NIE bedq braé udziatu w pierwszej Misj:

A. Przenie$ Cztonka Zafogi tej Sekcji z planszy Zatogi do sekcji

Odpoczywajgca Zatoga (organizer B).

B. Przenie$ kosci tej Sekcji z planszy Zatogi do zasobnika tej Sekgii.

C. Odiéz plansze Zatogi tej Sekeji do pudetka.

8.

Przygotuj karty Sekgji:

™\, Za kazdego Cztonka Zatogi

w Grupie Wypadowej wez

z danego zasobnika Sekgji

10 kart Sekciji Rangi 1
oznaczonych biatym paskiem
widocznym obok symbolu Rangi
(zobacz przyktad po lewej).
Kazdy Cztonek Zatogi tasuje
swoje karty Sekcji i umieszcza je
zakryte w miejscu na talig Sekdji
po lewej stronie planszy Zatogi.

Podczas Testu:
Przerzué 1 57

~
Odrzué 1 ko$é Zagrozenia
ze swojej Puli Rzutu.

Zapamietaj: Startowa Planeta
nie wykorzystuje wszystkich

/" zasad i elementéw gry, takich jak

Niebezpieczerstwa, Odkrycia, Wskazéwki, Wyposazenie, Zdolnosci Zatogi,
tadunki. Oznacza to, ze nie wszystkie zdolnosci kart bedq przydatne.

9.

Przygotuj plansze Planety:

. Otwérz Planetopedie na stronach 2-3 - to plansza Planety

(Oko Pustki).

. Umie$é karte Awansu z Samouczka strong Nieukoriczony do géry

we wskazanym miejscu przy gérnej krawedzi planszy Planety.

. Wez karte Misji MO1 z sekciji Misje (organizer A) i umieéé jq

odkrytq w miejscu Misji ponizej miejsca na Unikalne Odkrycia.

. Umiesé¢ zakryte Unikalne Odkrycie 1 na wyznaczonym polu.

. Przetasuj 5 kart Wydarzen z Samouczka i umie$é je zakryte obok

planszy Planety.

. Gracze wybierajq jednq z o$miu dostepnych figurek, po jedne;

dla kazdej Sekcji, ktéra bierze udziat w tej Eksploracji Planetarne;,
a nastepnie umieszczajq je w kolorowych pierécieniach w barwach
swojej Sekcji — to Czfonkowie Zatogi Grupy Wypadowej. Gracze
rozmieszczajq figurki w Sektorach 112 w dowolnej konfiguracji —
w kazdym Sektorze musi sie znalez¢ przynajmniej jedna figurka.

G. Umies¢ zeton Tury obok kazdej planszy Zatogi strong

Tura dostepna do géry. Wrecz zeton Startu graczowi Sekgj
Zwiadowczej (nawet jesli Sekcja Zwiadowcza nie jest czesécig
Grupy Wypadowej).

. Pole tadunkéw pozostaw puste. Ze wzgledu na nagte

przebudzenie cztonkowie Grupy Wypadowej nie zyskujq
zadnych tadunkéw na poczatku tej Eksploracii!

Przeczytaj karte Misji na gtos.

. Kazdy gracz Sekgji dobiera 2 karty ze swojej talii Sekcji.
. Rozpocznij Eksploracje! Przejdz do Wpisu 1.



ZASADY EKSPLORACJI
PLANETARNEJ

Na poczgtku Eksploraciji Planetarnej wykonaj nastepujqgce kroki:

1. - Kazdy gracz bierze 1 zeton Tury dla kazdego Czonka
< Zatogi na planecie i umieszcza go na swojej planszy
Zatogi strong Tura dostepna ku gérze.

2. Gracz Sekeji Zwiadowczej wybiera, ktéry Cztonek Zatogi
ofrzyma zeton Startu.

Eksploracja Planetarna podzielona jest na rundy. W kazdej rundzie,
poczqwszy od Cztonka Zatogi z zetonem Startu i zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy Cztonek Zatogi wykonuje 2 Akcje.

Na koniec tury Cztonka Zatogi odwraca on swéj zeton Tury na drugg
strone. Gdy wszyscy Czlonkowie Zatogi wykonajq swoje tury,

runda koriczy sie. Kazdy Czlonek Zatogi odwraca swéj zeton Tury

z powrotem na strone Tura dostepna.

Na poczgtku nastepnej rundy Cztonek Zatogi majqcy zeton Startu
wybiera dowolnego Cztonka Zafogi (w tym siebie) i przekazuje mu
zeton Startu. Cztonek Zafogi z zetonem Startu wykonuje pierwszq
turg, a po nim wszyscy pozostali Cztonkowie Zatogi zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara.

W swoijej turze wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Wykonaj 2 Akcje - wybierz jedng z Akcji z ponizszej listy
i rozpatrz jg w petni. Nastepnie wybierz drugg Akcje i rozpatrz jg
w petni. Z wyjatkiem Akcji Specjalnej wszystkie Akcje mozesz
wykonaé dwukrotie.

* Akcja Specjalna (raz na ture)
* Podréz

* Przygotowanie

e Odpoczynek

o Odlot.

Aby fatwiej zapamietad, ile Akcji pozostato ci do wykonania w turze,
mozesz uzy¢ jednego z opcjonalnych zetonéw Akgji.

L J/

Wykorzystanie efektu z planszy Zafogi, planszy Lgdownika,
karty Cztonka Zafogi, karty Sekgii itd. nie liczy sie jako Akcja,
chyba ze dany efekt oznaczony jest jako Akcja Specjalna lub tez
jego opis stanowi, ze liczy sie jako Akcja.

Przyktad: Karta Wyposazenia

POSTERUNEK Posterunek méwi: , Umiesé zeton

Posterunku w swoim Sektorze —
liczy sie to jako Akcja”.

Zatem nie mozna uzy¢ tej karty,
jesli wykonano juz 2 Akcje

w tej turze.

A -
=5 *+ = : Umies¢ zeton Posterunku w swoim Sektorze —
liczy sie to jako Akcja.

Za kazdym razem, kiedy Odpoczywasz
albo uzywasz Wysitku w Sektorze z tym zetonem,
Odswiez 2 i wiecej.

2. Koniectury

DOBIERZ
===\ YDARZE!
TURA &
ZAKON!

*  Odwrdé swéj zeton Tury rewersem do géry,
tak by widoczna byta strona Tura zakoriczona.
* Dobierz i rozpatrz karte Wydarzenia (patrz: strona 37).

Gdy wszystkie zetony Tur zostang odwrécone na strone Tura
zakoriczona, runda dobiega korica; rozpocznij nowq runde.

Sekwencije te powtarza sie do momentu, az wydarzy sie jedna
z nastepujqcych rzeczy:

» Czonek Zatogi wykona Akcje Odlotu.
» Czonek Zafogi otrzyma czwartq karte Urazu.
* Whis lub karta Misji nakazq zakonczenie Eksploracii Planetarne;j.

Nalezy wtedy przej$¢ do sekciji Koriczenie Eksploracji Planetarnej
na stronie 41.

AKCJE SPECJALNE
Akcje Specjalne obejmujq rézne czynnosci od pobieranie prébek
niebezpiecznych substanciji po negocjacje z obcymi formami zycia.
Mozna je zidentyfikowa¢ po ikonie ¥ obok nazwy Akcji.

W swoijej turze mozesz wykonaé 1 Akcje Specjalng widoczng:

* w twoim Sektorze na planszy Planety;
e na karcie WP w twoim Sektorze;

* na karcie Warunkéw Globalnych;

* na karcie przedstawiajqcej Niebezpieczeristwa w twoim Sektorze;
* na odkrytej karcie Misji;
na karcie Modyfikacji Lgdownika lub karcie Awansu.

PRZEZ LOD

2% |

e ————

Zyskaj 1 punkt Zapaséw. \

‘ Przejdz do Wpisu 316. ”

/-
Rzu¢ @

Wigkszo$¢ Akcji Specjalnych wymaga wykonania Testu (patrz strona 31).

SPRAWDZ SYTUACUGHES ! s
A\ Przeidz do Wpisu 398. ,
I > G

Inne Akcje Specjalne wymagaijq jedynie przeczytania tekstu
wskazanego pod Akcjq.

i z
od: Naczelny kwaterm:.str
p. Olsen Y.
po: Dowbdcy Sekc] .

F WI MNIE CZESTOTLIWOSC,

BARDZO MART!
7 JAKA GRUPY WYPADOWE ZGZASZAJA

ZAPOTRZEBOWANIE NA PRZENOSNE
URZADZENIA SPOPIELAJACE ,HADES”
PODCZAS MISJT TERENOWYCH.

T0 NIE SA - JAK TWIERDZA -
+MIOTACZE PrOMIENT")

TO SPECJALT, STYCZNE PRZ YRZADy

p; .
ORNICZE Uzywang W OKRESLONYCH
SYTUACJACH . WYMAGAJACE




Sektor
Ladownika
Niektére
Sektory oznaczone sq ikong
Lgdownika. Oznacza ongq,
Ze w danym Sektorze mozna

A

wylgdowaé. Sektor, w ktérym
znajduje sie Lgdownik,
nazywany jest Sektorem
Lgdownika.

Pod koniec wigkszosci
Eksploraciji Planetarnych
gracze bedq musieli wrécié
do Sektora Lgdownika,
aby Odlecieé.

A
Ve
Numery Wpiséw
na planszy Planety
Jesli podczas swoijej tury
wejdziesz do Sektora
kierujgcego cie do Dziennika
Poktadowego (,Przejdz do
Whpisu XX”), natychmiast
przeczytaj wskazany Wpis.

7 \
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PODROZ
Akcja Podrézy to gtéwny sposdb, w ktéry Cztonkowie Zatogi
mogq dosta¢ sig do nowych Sektoréw na Planecie.

Uwaga! Jesli w twoim Sektorze widnieje ikona W, nie mozesz wykonad tej Akgji.

Zawsze, gdy wykonujesz Akcje Podrézy, wykonaj nastepujgce kroki:

1. Wybierz Sciezke (linie tgczqeq Sektor, w ktérym obecnie
przebywasz, z Sektorem, do ktérego chcesz sie udag).
Niektére Sciezki sq jednokierunkowe; mozesz skorzystaé
tylko ze Sciezki, kiéra ma na poczatku strzatke. To znaczy,
ze mozesz poruszy¢ sie tylko w kierunku wskazanym przez strzatki.

Przyktad: Mozesz wykonaé Akcje Podrézy z dolnego Sektora
do gdrnego, ale nie mozesz poruszyé sie w odwrotnym kierunku.

Uwaga! Wszystkie Sektory, do ktérych mozesz Podrézowaé
ze swojego Sektora, nazywane sq Polqczonymi Sektorami. Termin ten
pojawia sie na niektérych kartach.

2. Rozpatrz kazdq ikong na Sciezce. Jedli Sciezka ma ikone
Podrézy :é’, pomin krok 3 tej Akcji i rozpatrz efekt Akcji Podrézy
opisany na karcie Warunkéw Globalnych w prawym dolnym
rogu planszy Planety.

Przyktad: Podrézujesz po Sciezce
z ikong Podrézy. Zgodnie z zasadg
na karcie Warunkéw Globalnych

BLISKIE
SPOTKANIA

-
Zyskaj 2 Wskazéwki: Zywy Okaz.

@roonoz g8 (po lewej), musisz wykonaé Test.

W=

nego Sekiora.

Przejdz do Wpisu 148,
- Przejdz do
Whpisu 148

A\

P

Uwagat! Do chwili ukoriczenia Akcji Podrézy (1. rozpatrzenia wszystkich ikon)
uznaje sig, ze twdj Cztonek Zatogi znajduje sie w Sektorze, z ktdrego rozpoczeto
Podréz. Oznacza to, ze Czlonkowie Zatogi w twoim Sektorze startowym mogaq ci
Asystowad, zas ci w Sektorze docelowym nie mogq tego zrobié.

3. Umies$é figurke swojego Cztonka Zatogi w Sektorze na drugim
koricu Sciezki. Jesli dotrzesz do Sektora zawierajgcego
numer Wpisu, natychmiast przeczytaj ten Wpis.

PRZYGOTOWANIE

Zawsze, gdy wykonasz Akcje Przygotowania, wykonaj jedng
lub obie ponizsze czynnoéci (w dowolnej kolejnosci):

* Dobierz 1 karte Sekcji z talii na reke. Jedli masz teraz wiecej kart,
niz wynosi twdj limit kart Sekeji (2 karty dla Rangi 1, 3 karty dla
Rangi 2 i 4 karty dla Rangi 3), natychmiast odrzu¢ karty
do obecnego limitu.

*  Wykonaij Test i sprébuj dopasowaé wyrzucone ikony do Kombinacji
koéci na kartach Sekgji, kiére masz na rece, lub na biezqcej karcie
Warunkéw Globalnych. Wykonujqc ten Test, nalezy trzymaé sie
standardowego procesu opisanego na stronie 31 (do rzutu musisz
dotgczy¢ wszystkie kosci Urazéw, inni gracze moggq ci Asystowaé
i mozesz wykorzysta¢ gérne efekty kart Sekcji do modyfikacii
wynikéw na kosciach).

ODPOCZYNEK

Odpoczynek to gléwny sposéb, w ktéry Cztonkowie Zatogi mogg
Odswiezyé swoje kosci Sekcii (czyli przenie$é je z Puli Zuzytych kosci
w miejsca na Dostepne kosci w lewej czeéci planszy Zatogi).

Zawsze, gdy wykonujesz Akcje Odpoczynku, wykonaj nastepujqce kroki:

1. Zmniejsz Zapasy o 1 (poziom Zapaséw okreéla znacznik
na forze twojego Ladownika). Jesli nie mozesz tego zrobi¢
(tj. znacznik wskazuje zero), nie mozesz Odpoczywaé.

2. Odswiez potowe tgcznej liczby kosci Sekeji w zaokrggleniu
w gdre. Aby to zrobié, policz zaréwno Dostepne kosci Sekcji,
jak i te w Puli Zuzytych kosci.

Przyktad: Jesli posiadasz 2 Dostepne kosci Sekcji i 5 kosci w Puli Zuzytych kosci,

Odswiez 4 kosci.

3. Dobierz 1 karte Sekgji z talii na reke. Jesli masz teraz wiecej kart,
niz wynosi twdj limit kart Sekeji (2 karty dla Rangi 1, 3 karty dla
Rangi 2 i 4 karty dla Rangi 3), natychmiast odrzué karty
do obecnego limitu.

7
Odswiezanie kosci
Aby Odéwiezy¢ kos¢, przenie$ jq z Puli Zuzytych kosci
z powrotem na pole w odpowiadajgcym kolorze na planszy Zatogi.
Pamietaj, by umiesci¢ jq $ciankq z symbolami w rogach ku gérze,
by méc jq fatwo zidentyfikowaé.

N
OoDLOT

Te Akcje moze wykonaé wytgcznie Cztonek Zafogi w Sektorze

Lgdownika - i tylko wtedy, gdy wszyscy Cztonkowie Zatogi
jednogfosnie sie na to zgodzq. Wykonanie tej Akcji natychmiast
koriczy Eksploracje Planetarng (patrz strona 41).

Wazne! Odlot bez wszystkich Czlonkéw Zatogi w Sektorze Lgdownika
poskutkuje $miercig porzuconych Cztonkéw Zatogi. Odlot bez ukoriczenia
Misiji skutkuje koniecznosciq zastosowania Kar Misji z Ksiegi Statku.



WYSIKEK

W dowolnej chwili (nawet podczas Lgdowania) mozesz zmusié
Cztonka Zatogi do Wysitku. Wysitek nie liczy sie jako Akcja.

Podczas Wysitku musisz Poswieci¢ 1 ko$¢ (z Dostepnych kosci Sekcji
lub z Puli Zuzytych kosci), by Odéwiezyé 5 swoich kosci Sekgii.

Jesli masz tgcznie 3 lub mniej koéci Sekeji w grze (tj. Dostepnych
kosci Sekciji, koéci w Puli Zuzytych kosci oraz kosci w Puli Rzutu),
zamiast Poswiecania kosci musisz otrzymaé Uraz Wyczerpanie.
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Przyktad: Za chwile musisz wykonaé wazny Test, jednak na planszy
Zatogi masz tylko 1 kos¢ Sekcji. Jako ze czas odgrywa kluczowq role
podczas obecnej Misji, nie mozesz pozwoli¢ sobie na wykonanie Akgji
Odpoczynku, by Odswiezyé swoje kosci przed Testem. Postanawiasz sig
Wysili¢, Poswiecajqc koéé ze swojej Puli Zuzytych kosci, i Odswiezasz

5 Zuzytych kosci. Teraz mozesz wykonaé Test, majgc do dyspozyciji
duzo kosci.

A

Uwagal! Wysitek nie jest Akcjq i mozna z niego skorzystaé w turze
dowolnego gracza. Mozna nawet skorzystaé z tej opcji w odpowiedzi
na jakis efekt lub po dobraniu Wydarzenia, ale przed jego rozpatrzeniem.

Przyktad: Rozpatrujesz efekt, ktéry nakazuje ci Wydanie kosci.

Obecnie nie masz zadnych kosci na swojej planszy Zatogi, co zmusitoby cie
do Poswigcenia kosci. Postanawiasz sie Wysilié, Poswigcajqc kosé ze swojej
Puli Zuzytych kosci, i Odswiezasz 5 Zuzytych kosci. Nastepnie rozpatrujesz
oryginalny efekt i Wydajesz kosé.

il o
Poswiecenie
Przenie$ ko$é Sekcji ze swojej planszy Zatogi lub Puli Zuzytych
kosci do zasobnika Sekgiji.

L J/

TESTY

Wiele Akcji, kiére wykonasz w trakcie gry, wymaga okreélenia
Rezultatu. Aby to zrobié, bedziesz rzucaé kosémi Sekcji. Takie rzuty,
nazywamy Testami i mozemy je zidentyfikowaé za pomocq ikony {35
Uzyj ponizszych zasad tylko wtedy, gdy gra nakazuje ci wykonaé Test.
Jedli gra nakazuje rzucié¢ okreslong koscig (np. kosciq Zagrozenia

lub K10), ponizsze zasady nie majq zastosowania;

takie rzuty nie sq Testami.

.0. A ZBADAJ POZERACZA StONC

Tos |

Niektére Testy majq rzedy (lub rzqd). Kazdy taki rzqd jest oznaczony
kolorem i wskazuje mozliwy Rezultat, ktéry zalezy od twojego rzutu.
Zielony Rezultat oznacza sukces. Zétty Rezultat (jesli sie pojawi)
oznacza wigkszy sukces. Czerwony Rezultat to porazka, ale moze
do czego$ prowadzié...

Umiesé 1 znacznik w tym Sektorze,
przejdz do Wpisu 288.

W= /@@=l

7 2P f_ _\ Przejdz do
Wohpisu 28.
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Przejdz do

L _J WpiSU 30.

Pozostate Testy majq przynajmniej jeden tor, na ktérym przy uzyciu

znacznika odnotowuie sig postepy wynikte z rzucania odpowiednimi
ko$émi. Gdy znacznik dotrze na pole z Rezultatem, nalezy rozpatrzyé
jego efekt w ostatnim kroku Testu. Z reguty zielony tor jest korzystny,
natomiast czerwony for oznacza co$ ztego.

Aby wykonaé Test, postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Wybierz kosci: Wez do reki dowolnq liczbe Dostepnych
kosci Sekcji ze swojej planszy Zatogi (nie z Puli Zuzytych kosci).
Nie musisz wybiera¢ zadnych swoich kosci. Wszyscy pozostali
Cztonkowie Zafogi w tym samym Sektorze mogq ci Asystowag,
biorgc do reki 1 ze swoich Dostepnych kosci Sekgiji.

2. Dodaj kosci Urazu i Zagrozenia: Jesli na swojej planszy Zatogi
masz kosci Urazu, réwniez wez je do reki. Asystujgcy Cztonkowie
Zatogi nie dodajg do swoich rzutéw kosci Urazéw. Dodatkowo,
je$li zostato to zaznaczone, wez tyle kosci Zagrozenia,
ile oznaczono po lewej stronie nazwy Akgiji.

3. Rzué kosémi: Rzué wszystkimi koéémi. Kosci te utworzg Pule Rzutu.
Asystujgcy Cztonkowie Zatogi réwniez rzucajqg po 1 kosci,
ktérg Asystujq. Koéci pozostatych Cztonkéw Zatogi nalezy
trzyma¢ oddzielnie, choé liczq sie one jako cze$¢ Puli Rzutu.

3 i\ o
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Zbiorowa Pula Rzutu
Cho¢ kazdy gracz ma
wiasng Pule Rzutu, by nie
mieszaé kosci, wszystkie kosci
we wszystkich Pulach Rzutéw
sq traktowane jako ta sama
Pula Rzutu.

A

7
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ze mozna uzy¢ dowolnej ikony.
Jesli w wymaganiach wystepuje
wiecej niz jeden taki symbol,
kazdy z tych symboli nalezy
zastgpié tq samgq ikong.

Symbole
,Dowolna”
Ten symbol oznacza,

¢ lkona Vanguarda liczy sie
jako dowolna ikona.

¢ lkon Wypadku nie mozna
uzywaé do aktywaciji efekiu
Kombinaciji kosci.

Przykfad: @ + @

Ta Kombinacja kosci wymaga
dwéch identycznych ikon.

A

A ay




4. Zmodyfikuj wynik: Kombinacja kosci na kartach Sekcji

Jesli wyniki na kosciach w Puli Rzutu odpowiadajg Kombinacii kosci
na karcie Sekcji na twojej rece, mozesz przenies¢ te kosci do Puli

Zuzytych kosci ich wiascicieli i aktywowaé efekt Kombinacii kosci

opisany na karcie. Nastepnie odrzué¢ te karte.

* Mozesz uzyé dowolnej liczby kart Wyposazenia, ktére majg
efekt ,Podczas Testu”. Zastosuj efekt z tych kart. Asystujgcy
Cztonkowie Zatogi nie mogg uzywaé swoich kart Wyposazenia,
chyba ze efekt méwi inacze;.

* Mozesz zagraé¢ dowolnej liczby kart Sekgji z reki, kiére majqg W ten sposéb mozesz aktywowa¢ efekt wiecej niz 1 karty Sekeji,
efekt ,Podczas Testu” (widoczny na gérze karty). ale za kazdym razem musisz uzy¢ innych kosci.
Po rozpatrzeniu efektu karty Sekciji odrzué te karte na stos kart Mozesz wykorzystaé do tego kosci z Puli Rzutu Asystujgcych Czfonkéw
odrzuconych jej wlasciciela. Zatogi, jednak Asystujgcy Cztonkowie Zatogi nie mogg uzywaé

* Inni Cztonkowie Zatogi w tym samym Sektorze mogq Asystowad, efektéw Kombinaciji kosci z wiasnych kart.

zagrywajqc maksymalnie 1 ze swoich kart Sekeji po rzucie.

Rozpatrz efekt tych kart tak, jakby zagrat jg Aktywny Cztonek Zatogi. Kombinacja kosci na kartach Warunkéw Globalnych

Jesli wyniki na koéciach w Puli Rzutu odpowiadajg Kombinacii kosci
na biezqcej karcie Warunkéw Globalnych, mozesz przenie$é
wymagane kosci do Puli Zuzytych koéci ich wiascicieli i aktywowaé
efekt z karty. Mozesz to zrobié kilkakrotnie, za kazdym razem
vzywaijqc innych kosci do aktywacii efektu.

Podczas Testu:
Przerzué dowolng liczbe &.
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Konwertery

MIR ZAYNAB
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Amir Zaynab moze Wydaé wynik 35 na niebieskiej kosci

ze swojej Puli Rzutu, jakby to byt wynik $&.

MARSZU

IMPERIAINEGO. N

DZIEKUJE ZA ZROZUMIENIE!

1@

Dobierz 3 karty.

Konwerter:

A&
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4 &
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Ramie Konstrukcyjne pozwala ci Wydaé dowolny wynik 3%

Przyktad: Mozesz zagrac te karte, by przerzuci¢ dowolnq liczbe g z niebieskiej kosci w Puli Rzutu, jakby to byt wynik X.
z Puli Rzutu.
Kazdy Cztonek Zatogi ma Konwerter przedstawiony

5. Sprawdz Kombinacje kosci: Mozesz aktywowaé dowolne w lewym gérnym rogu karty Cztonka Zatogi. Na niektérych
efekty Kombinacii koéci z kart na rece i/lub dowolne efekty kartach Wyposazenia réwniez wystepujg Konwertery.
Kombinacii kosci z biezqcej karty Warunkéw Globalnych. Podczas Testu Aktywny gracz moze wykorzystaé wiasny

Konwerter oraz Konwertery na kartach Wyposazenia za kazdym
razem, gdy musi Wyda¢ kosci. Konwerter pozwala traktowaé
Podstawowy 3% wynik okreslonego koloru, jakby to byta inna
ikona, zgodnie z oznaczeniami Konwertera. Konwersje stosuje
sie tylko w przypadku Wydawania koci; nie mozesz uzy¢
Konwertera, by obrécié koéé w Puli Rzutu. Jesli konwersji mozna
wykonaé z uzyciem wiecej niz 1 Konwertera, mozesz wybraé
tylko 1 z nich (mozesz tez nie uzywaé zadnego). Asystujqcy
Cztonkowie Zafogi nie mogq uzywaé swoich Konwerteréw.
Jednakze gracz wykonujqcy Test moze uzyé swojego Konwertera
na kosciach Asystujgcych Cztonkéw Zatogi.
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Kosci z wieloma ikonami

Jedli wynik na kosci wskazuje 2 ikony, kazdq z tych ikon rozpatruije sie
oddzielnie.

Przyktad:

U=\ 8
R \\
G

Jesli Kombinacja kosci wymaga 2 takich samych ikon, mozesz
Wydad obie te kosci, by aktywowad efekt. Wystarczy jednak,
ze Wydasz 1 kos¢ z 2 takimi samymi ikonami.

'O \‘ Jesli Kombinacja kosci wymaga ikon Obrony i Pozyskiwania,

N Wydanie tej 1 kosci wystarczy do aktywacii efektu.

6. Rozpatrz kosci Urazéw i Zagrozenia: Jesli w Puli Rzutu
nie masz kosci Urazéw ani Zagrozenia, pomin fen krok.
W przeciwnym wypadku wybierz rzucong ko$é Urazu. Jesli wynik
na kosci odpowiada ikonie na 1 z twoich kart Urazéw, umieéé te
ko$¢ Urazu na danej karcie i zastosuj efekt przedstawiony
na karcie. Karty Urazéw nalezy sprawdzaé w kolejnosci od lewej
do prawej. Powtérz te czynnosé dla kazdej rzuconej kosci Urazu.
Jesli wynik na kosci nie odpowiada zadnej ikonie z twoich pustych
kart Urazdw, przenies te ko$¢ do Puli Zuzytych koséci. W tym kroku
na kazdq karte Urazu mozna potozy¢ tylko 1 kos¢.

Przyktad: Masz 2 karty Urazéw (Rana krytyczna oraz Wyczerpanie)
i 2 kosci Urazéw. Rzucasz kosémi i wypadajq na nich Cigzkie Obrazenia
oraz Obrazenia.

Jesli postanowisz najpierw przypisaé kosé Ciezkich Obrazer, nalezy umiescié
te kos¢ na karcie Urazu Rana krytyczna i rozpatrzyd jej efekt (otrzymujesz
Uraz Rana). Drugq ko$é Urazu (Obrazenia) nalezafoby nastepnie umiescié
na nowej karcie Urazu Rana, co zmusifoby cie do Wydania 1 kosci.

Wysitek: g, by Odéwiezy¢ 5 kokci.

Limit kort Sekej:
Q2 Q2 G«

URAZ URAZ

\ J

Jesli jednak najpierw postanowisz przydzielié¢ kosé Obrazen, nalezy jq
potozyé na karcie Urazu Rana krytyczna i Poswiecic¢ 1 ko$é.

Whynik Ciezkie Obrazenia nalezatoby nastepnie umiescié na karcie
Wyczerpanie, co réwniez spowodowafoby Poswiecenie 1 kosci.

i \

Wystek: |§§, by Odéwlezyé 5 koscl.

Limit kort Sekej
2 93 9«

URAZ

. J

Po rozpatrzeniu efektéw kosci Urazéw wyszukaj wynik wyrzucony
na kosci Zagrozenia w odpowiedniej tabeli na karcie ze skrétem
zasad koici Zagrozenia i zastosuj ten efekt. Nastepnie odtéz kos¢
Zagrozenia do ogdlnej puli.

Przyktad: Tutaj nalezy wyszukaé
wynik z ko$ci Zagrozenia w tabeli
A na karcie ze skrétem zasad kosci
Zagrozenia.

Na koniec kroku 6 przenie$ kosci
Urazéw z kart Urazéw oraz

z Puli Zuzytych koéci na miejsca
¢ Dostepnych koéci Sekgii

"', naswojej planszy Zatogi. Umies¢
koéé Urazu na najwyzszym polu
w dowolnej kolumnie, przesuwajqc pozostate kosci w dét. Kosci
Urazéw nie muszq wracaé do tej samej kolumny, z kiérej zostaty
zabrane, jednak w kazdej kolumnie moze znajdowad sie tylko 1 kosé
Urazu. Szczegdly na temat kosci Urazéw znajdziesz na stronie 40.
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7. Rozpatrz Efekty Specjalne: Efekty Specjalne sq umieszczone
w czarnej ramce ponizej nazwy Akgji, ale powyzej Rezultatéw.
Rozpatrz te efekty od géry do dotu. Jedli dany rzqd ma wiecej
efektdw niz jeden, rozpatrz je od lewej do prawej. Jesli w Puli Rzutu
widniejq ikony odpowiadajgce wymaganiom Efektéw Specjalnych,
przenie$ koéci z tymi ikonami do Puli Zuzytych koéci i zastosuj efekt
jeden raz za kazdq ko$¢, ktéra spetnia wymagania.

Kazdy Efekt Specjalny musi zostaé rozpatrzony tyle razy, ile jest
to mozliwe. Kosci przeniesione do Puli Zuzytych kosci w wyniku
rozpatrzenia Efektu Specjalnego nie mogq zostaé wykorzystane
do rozpatrzenia innego Efektu Specjalnego (nawet jesli nie
wszystkie ikony na koéciach zostaty wykorzystane).

Liste ikon Efektéw Specjalnych znajdziesz w Glosariuszu lkon.

> %% WDRAP SIE NA SZCZYT

Przyktad: Ta Akcja Specjalna ma 3 Efekty Specjalne:

1. Najpierw kazdy wyrzucony Wypadek powoduje postep na czerwonym torze.
Kosci z tymi ikonami nalezy przeniesé do Puli Zuzytych kosci ich wiasciciela.

2. Nastepnie kazda kosé z ikong Sprawnosé lub Zwiadowczq powoduje postep
na zielonym torze. Ko$ci z tymi ikonami nalezy przeniesé do Puli Zuzytych kosci
ich wiasciciela.

3. Na koniec kazde 3 kosci Sekcji, ktére pozostaty w Puli Rzutu,
powodujq postep na zielonym torze. Te kosci nalezy przeniesé
do Puli Zuzytych kosci ich wiasciciela.

r N\
Efekt Specjalny
Warunkéw Globalnych
Jesli biezgca karta
Warunkéw Globalnych ma
Efekt Specjalny, nalezy go
stosowaé we wszystkich
Testach w grze i rozpatrywaé
przed wszystkimi innymi
Efektami Specjalnymi.
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Wymagania Rezultatéw
lkona ‘+’ oznacza, ze musisz
spefni¢ wszystkie podane
wymagania.

lkona ,,/” oznacza
mozliwo$é wyboru jednej

z opcji. W takiej sytuacii
musisz spetnié tylko wszystkie
wymagania wymienione
przed symbolem , /” lub
tylko te wymienione po nim.

Przyktad: /\‘/ TR T

Tu musisz mieé ikone }" lub mieé
w swojej Puli Rzutu zaréwno
czerwong, jak i niebieskq kosé.

. o




Kosci z dwoma ikonami

Podczas rozpatrywania Efektu Specjalnego kazda ikona na koéci jest
brana pod uwage osobno. Moze sie zatem zdarzy¢, ze ta sama ko$é
aktywuije Efekt Specjalny wigcej niz raz.

> %8 2 ZAKOPANY SYGNAL
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Przyktad: Rzucasz 2 kosémi i otrzymujesz powyzsze wyniki. Wykorzystujesz

3 ikony Pozyskiwania, by rozpatrzyé pierwszy Efekt Specjalny trzykrotnie.
Choé¢ ikona Obrony nie zostata wykorzystana, kosci nalezy przeniesé do Puli
Zuzytych kosci. Tym samym drugi Efekt Specjalny nie jest rozpatrywany,
gdyz w Puli Rzutu nie pozostaly zadne kosci.

Ta gruba warstwa siarczanéw
jest niezwykle fatwopalna.

"},e

EKSPLOATUJ ZLOZA
] 0=

Przyktad: Rzucasz 3 kosémi i otrzymujesz przedstawione wyniki. Masz
wystarczajqco duzo ikon, by rozpatrzy¢ pierwszy Efekt Specjalny dwukrotnie.
Tym sposobem wydajesz wszystkie kosci odpowiadajgce pokazanym
Efektom Specjalnym, przez co pomijasz trzeci Efekt Specjalny.

r \

Sledzenie toru

PODZIURAWIONA GORA
Te otwory sq zbyt regularne, by mégtby to byé wynik
dziafania chaotycznych sit tej planety.

O
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Mozesz wykona ten Test, tylko

- .

~ _jesliinny Czion‘ek Zatogi ci Asystuje.
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Przejdz do
Whpisu 30.

Wszystkie tory na kartach (zaréwno tory na kartach WP,

jak i tory Czasu) zaczynajg bez zadnych znacznikéw.

Za pierwszym razem, gdy uzyskasz jakie$ postepy, umie$é znacznik
na pierwszym od lewej polu toru. Kazdy kolejny postep spowoduje
przesuniecie zetonu o 1 pole w prawo.

Gdy znacznik dotrze na pole Rezultaty, nalezy rozpatrzyé go
w kroku 10.

Przyktad: Aby méc rozpatrzyé Rezultat na zielonym torze,
musisz dokonaé postepéw czterokrotnie.

o »

8. Zaznacz Rezultaty:

Ten krok jest pomijany, jesli Akcja Specjalna ma przynajmniej jeden tor.
Zaczynajqc od gérnego rzedu, sprawdz teraz, czy spetniasz
jego wymagania. Jesli tak, przenie$ odpowiednie koséci do Puli
Zuzytych kosci i umie$é znacznik na polu Rezultatu.

W przeciwnym wypadku przejdz do kolejnego rzedu i sprawdz,
czy jego wymagania zostaly spefnione.

W kazdym rzedzie mozna umiesci¢ maksymalnie 1 znacznik;
jedli umiescisz gdzie$ znacznik, przejdz do kolejnego rzedu.
Czerwony rzqd nigdy nie ma zadnych wymagan.

Zatem nalezy oznaczy¢ ten Rezultat, jeli nie udato sie spetnié
wymagaé pozostatych rzedéw.

> 2% SZUKAJ ARTEFAKTOW

> Zyskaj 2 Wskazéwki:
I /\_,_‘ﬂ I Technologla Obcych.

Przyktadowo: Jesli w Puli rzutu widniejq Y i }’\, oznacz pole zéttego
Rezultatu. W innym wypadku, jesli w Puli rzutu znajdujq sie 3 kosci Sekcji
(dwie czerwone, jedna niebieska), zaznacz zielony Rezultat. Jesli nie udafo

Zyskaj 1 Wskazowke
Technologia Obcych.

Rzué 'é

ci sie zaznaczy¢ zéftego lub zielonego Rezultatu, zaznacz czerwony Rezultat.
9. Wydaqj kosci:

Przenie$ wszystkie kosci Sekcji z Puli rzutéw wszystkich graczy
do ich Puli zuzytych kosci.

10. Rozpatrz Rezultaty:

F .
Powigzane Rezultaty
Po zastosowaniu efektu danego Rezultatu zastosuj réwniez efekty
wszelkich innych Rezultatéw powigzanych z tym Rezultatem strzatkq.

| >ve&e/2 [Zyskuilf‘“

- o o Zyskaj Unis Gkrycie 1,
TP zastqp te karte kartq POOO.

Przyktad: Wyrzucono /%, co pozwala ci oznaczyé zétty Rezultat
w kroku 8. Po zastosowaniu efektu tego Rezultatu w kroku 10
nalezy zastosowaé réwniez zielony Rezultat.

Uwaga! Powigzania wystepujq jedynie zgodnie z kierunkiem
wskazanym przez strzatke. W powyzszym przykfadzie,

jesli zaznaczony zostat zielony Rezultat, nie nalezy rozpatrywaé
efektu zéttego Rezultatu.

N J

* Jesli twoja Akcja ma tory, rozpatrz je, zaczynajgc od pierwszego
od géry. Jesli znacznik znajduje sie na polu Rezultatu, usuri ten
znacznik, a nastepnie zastosuj efekt danego Rezultatu.

o Jesli Akcja nie ma toréw, usuri znacznik z pola oznaczonego
Rezultatu, a nastepnie rozpatrz jego efekt.

O ile nie zaznaczono inaczej, efekty Rezultatéw majg zastosowanie
jedynie wzgledem Cztonka Zatogi wykonujgcego Akcje.



PRZYKLADY TESTOW

Przyktad 1
Wykonujesz Akcje Specjalng Pobierz prébki z powierzchni.

> 2% POBIERZ PROBKI Z POWIERZCHNI
I /"\/@/g { Zyskaj 1 @ \

—
- . Zyskaj Unikalne Odkrycie 1,
zastqp te karte kartq POOO.
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W kroku 1 bierzesz 4 kosci ze swojej planszy Zatogi. Dzigki temu
masz pewnos, ze spetnisz przynajmniej wymagania z zielonego rzedy,
choé masz tez nadzieje na aktywacje Kombinacii kosci z biezqcej karty
Warunkéw Globalnych. W tym Sektorze nie ma innych Cztonkéw
Zatogi, wiec nikt nie moze ci Asystowad.

Obecnie nie masz zadnych Urazéw, a Akcja Specjalna nie wskazuje
kosci Zagrozenia, zatem mozesz pomingé krok 2.

Va ~ W kroku 3 rzucasz ko$émi

i otrzymujesz wyniki
Krok 3 = ymal 4
8 )
Nl g
‘“‘ J

przedstawione po lewej stronie.
L]

W kroku 4 nie zagrywasz
zadnych kart ani nie uzywasz
efektéw do modyfikacji wynikéw
na kosciach.

W kroku 5 uzywasz wyniku @
do aktywacii efektu Kombinacii
kosci na biezqcej karcie Warunkéw Globalnych. Przenosisz ko$¢ do
Puli Zuzytych kosci i zyskujesz 1 Wskazéwke Zywy Okaz. Mozesz uzy¢
pozostatych koéci do aktywaciji efektéw Kombinaciji kosci z kart Sekciji
na twojej rece, jednak tym sposobem nie zostawisz sobie dostatecznej
liczby kosci, by osiqgnqé pozgdany Rezultat Akcji Specjalne;.
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SEZON LEGOWY
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Zyskaj 1 Wskazéwke: Zywy Okaz.

Krok 6 pomijasz, gdyz nie ma kosci Urazéw ani Zagrozenia do
rozpatrzenia.

Krok 7 pomijasz, gdyz ta Akcja nie ma Efektéw Specjalnych.

W kroku 8 sprawdzasz, czy spetniasz wymagania Rezultatéw.
Wydates kosé

Jednak masz po 1 kosci kazdego koloru, zatem oznaczasz zielony

%, zatem nie spefniasz wymagania zéttego Rezultatu.

Rezultat i przenosisz koéci do Puli Zuzytych kosci. Czerwona koé¢
z ikong Wypadku nadal liczy sie jako czerwona kosé.

Krok 9 pomijasz, gdyz nie masz juz zadnych kosci w Puli Rzutu.

Ostatecznie, w kroku 10 rozpatrujesz zielony Rezultat,
zyskujgc Unikalne Odkrycie 1 i zastepujgc karte WP kartg POOO.

Przykfad 2

Wykonujesz Akcje Specjalng Naprawa ekosystemu. Inny Cztonek
Zatogi wykonat juz te samq Akcje w poprzedniej turze, dzieki czemu
na zielonym torze dokonano juz raz postepu.

W kroku 1 wybierasz 3 koéci ze swojej planszy Zatogi (2 niebieskie

i 1 zielong). Inny Cztonek Zatogi przebywa w tym samym Sektorze

i postanawia ci Asystowaé, dodajqgc 1 zielong kos$é do twojego Testu.

: A5 f
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L. J L _J do Wpisu 366.
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Straé
1 punkt Zapaséw.

W kroku 2 dodajesz 1 ko$é Urazu do koéci wybranych w kroku 1.
W kroku 3 rzucasz wszystkimi ko$émi.
W kroku 4 zagrywasz karte Sekcji pozwalajgcq na przerzucenie

1 kosci; przerzucasz 1 z niebieskich Wypadkdw i wypada Vanguard!

r Y \
Krok 4

J

W kroku 5 postanawiasz nie uzywaé zadnych kosci do aktywacji

Kombinacii kosci na kartach na rece, gdyz chcesz zachowaé te kosci
na potrzeby Akcji Specjalnej. Pamietaj, ze ikon Wypadku nie mozna
vzywaé do aktywaciji efektu Kombinacii koscil

W kroku 6 rozpatrujesz wynik z koéci Urazu. Niestety, wynik na kosci
odpowiada ikonie na jednej z twoich kart Urazdéw, zatem musisz
umiescic te ko$¢ na danej karcie i zastosowad jej efekt (tracisz 1 punkt
Zapaséw). Gdyby wynik nie pasowat do zadnej karty, ko$é pozostataby
w Puli Rzutu. Na koniec kroku 6 ko$é Urazu wraca na najwyzsze pole
jednej z kolumn Dostepnych kosci.

© ‘ "
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W kroku 7 rozpatrujesz Efekty Specjalne od lewej do prawej. Najpierw
przesuwasz znacznik na zielonym torze o 1 pole za wynik Biologia,
po czym przenosisz ko$é z tym wynikiem do Puli Zuzytych kosci.

Jako ze na zielonym torze jest juz znacznik, nalezy go przesungé

o 1 pole w prawo. Nastepnie przenosisz wynik Vanguard do swojej
Puli Zuzytych kosci, traktujgc go jako ikone Biologii, dzieki czemu
dokonujesz kolejnego postepu na torze. W koricu uzywasz swojego
Konwertera, by Wydaé zielony wynik Podstawowy wyrzucony przez
Asystujgcego Cztonka Zatogi jako kolejng ikone Biologii. Przenosisz
ko$¢ ze skonwertowanym wynikiem Podstawowym do Puli Zuzytych
kosci tego gracza i ponownie dokonujesz postepu na zielonym torze,
przesuwajqc znacznik na pole Rezultatu.

Drugi Efekt Specjalny nakazuje przesungé znacznik na czerwonym
torze o 1 pole za kazdy wyrzucony Wypadek. Jako ze na czerwonym
torze nie ma znacznika, nalezy umiescié go na polu pierwszym

od lewej i przenies¢ ko$¢ z ikong Wypadku do Puli Zuzytych kosci.

Krok 8 pomijasz, poniewaz ta Akcja Specjalna ma tory.
Krok 9 réwniez pomijasz, gdyz nie masz juz zadnych kosci w Puli Rzutu.

W kroku 10 stosujesz efekt zielonego Rezultatu — zdobywasz 1 zeton
Sukcesu i musisz przeczytaé Wpis 366.

KARTY SEKCJI

Karty Sekcji to gtéwny sposéb na modyfikacje rzutéw i zwigkszenie
szans powodzenia w krytycznych momentach. Dzigki nim mozesz
réwniez uzyskaé ikony, kiérych nie ma na twoich Dostepnych kosciach.

Oprécz efektu zagrania (na gérze karty) kazda karta Sekcji ma
specjalng Kombinacije kosci (na dole). Jesli wyniki na kosciach w Puli
Rzutu odpowiadajg Kombinacii kosci na karcie Sekeji na twojej
rece, mozesz przenies¢ te kosci do Puli Zuzytych kosci ich wiascicieli
i aktywowaé dany efekt Kombinacii kosci. Nastepnie odrzu¢ te karte
(szczegdly znajdziesz w czesci Testy na stronie 31).

Kazda Sekcja ma inny zestaw kart Sekcji przechowywanych

w zasobniku Sekcji.

Jedli gra nakazuje ci Poswiecié karte Sekeji, umieéé jg w swoim
zasobniku Sekgiji.

Talia kart Sekji

Gracze tworzq falie Sekcji dla Cztonkéw Zatogi podczas procedury
Rozpoczecia Misji w fazie Zarzgdzania Statkiem. Kazda talia musi
zawieraé przynajmniej 10 kart. Nie moze przy tym zawiera¢ zadnych
kart z Rangi wyzszej niz ranga danego Cztonka Zatogi.

Limit kart Sekcji

Jesli Cztonek Zatogi ma na rece wiecej kart, niz wynosi jego limit

kart Sekcji, musi natychmiast odrzuci¢ karty do obecnego limitu.
Maijqgc na rece karty powyzej limitu, nie mozesz zagrywaé

zadnych kart. Limit wynosi 2 karty dla Czfonka Zatogi Rangi 1, 3
karty dla Cztonka Zatogi Rangi 2 i 4 karty dla Cztonka Zafogi Rangi 3.

Zagrywanie kart Sekcji

* Mozesz wykorzysta¢ efekt umieszczony w gérnej czesci karty
Sekcji w dowolnym momencie wskazanym na karcie. Wiele kart
Sekcji ma jednak wyszczegélnione zasady specjalne.

* 7 Kombinaciji kosci w dolnej czesci kart Sekeji mozesz skorzystaé
jedynie podczas kroku 5 Testu.

e Odrzucone bqdz zagrane karty Sekcji umieszcza sie awersami
do géry na stosie kart odrzuconych.

* Zawsze, gdy gra nakaze ci dobra¢ karte Sekgji, a twoja talia bedzie
pusta, przetasuj karty ze stosu kart odrzuconych i umie$é je po lewej
stronie swojej planszy Zatogi, tworzgc nowq talie kart Sekgji.

KOSCl SEKCJI

Kosci Sekciji wystepujg w trzech kolorach: czerwonym, niebieskim
i zielonym. Wykorzystuje si¢ je podczas Testéw, a nastepnie przenosi
do Puli Zuzytych kosci ich wtasciciela. Odéwiezenie koéci pozwala
przenie$é jq z Puli Zuzytych kosci z powrotem na miejsce w lewej
czeici planszy Zatogi.
7 N\ Kazda ko$é¢ ma $cianke
<A przedstawiajgcg najczescie;
Q’} @ wystepujgcy wynik na danej
kosci, oznaczong symbolami
w rogach. Odktadajgc lub
sortujqc kosci, zawsze umieszczaj
- /" jetak, by scianka z najczestszym
wynikiem byta skierowana ku gérze. Dzigki temu fatwiej bedzie
odnalez¢ takq koéé. Jesli cierpisz na $lepote barw, kazdy kolor kosci
korzysta z innych symboli, co utatwia ich rozpoznawanie.

To najczesciej wystepujgce
wyniki na tych kosciach.

Wiekszosé ikon jest tematycznie powigzana z okreslonymi

czynnosciami (na przyktad, aby unikng¢ obrazen, prawdopodobnie

bedzie trzeba wyrzucié ikone 9 ). Kosci mogg mieé réwniez

specjalne ikony opisane ponizej:

“===" Vanguard - te ikone mozna traktowa¢, jakby byta dowolng

\v/ inng ikong na kosci Sekcji, nawet takq, ktdéra weale nie

wystepuje na rzuconej kosci.

<
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( Podstawowa - ta ikona z reguty nie wywotuje zadnego efektu
P T

sama z siebie, mozna jq jednak Konwertowaé na inng ikone,
wykorzystujgc Konwerter Czfonka Zatogi (o ile kolor kosci
odpowiada temu Konwerterowi).

S'Z Wypadek - ta ikona reprezentuje nieprzewidziane
|

[

wydarzenie. Wyrzucenie Wypadku nie musi sie wigzaé

z negatywnymi konsekwencjami, ale czasami moze
oznaczaé katastrofe! lkon Wypadku nigdy nie mozna uzywaé do
aktywaciji Kombinacji kosci.




v/

Uwagal! Kazda kosé weiqz liczy sig jako kosé w danym kolorze,
niezaleznie od wyrzuconej ikony.

Istnieje 5 typdw kosci Sekcji w kazdym kolorze:

Typ 1 — kosci Podstawowe

Te kosci nie majq zadnych specjalistycznych ikon. Sq przydatne,
gdy potrzebujesz kosci w okreslonym kolorze, natomiast ikone
Podstawowqg mozna zmieni¢ na ikone Specjalistyczng,
uzywajqc Konwertera twojego Czfonka Zatogi.

Typ 2 - kosci Specjalistyczne

Kazda z tych kosci ma jednq z trzech ikon Specjalistycznych,
powigzanych z kolorami. Specjalistyczne kosci sq przydatne,
kiedy chcesz wyrzuci¢ okreslong ikone.

Typ 3 - kosci Uniwersalne
Te kosci majq wszystkie trzy Specjalistyczne ikony
w danym kolorze w réznych kombinacjach.

Szansa na wyrzucenie okreslonej ikony jest nizsza niz w przypadku
kosci Specjalistycznych, ale koéci Uniwersalne nie majq $cianki

z ikong Wypadku. Kosci Uniwersalne sq niedostepne na poczgtku
kampanii — gracze odblokujq je wraz z postepami historii.

Typ 4 - kosci Eksperckie

Te kosci posiadajg wszystkie ikony swojego koloru na jednej kosci,

a cze$¢ écianek przedstawia dwie ikony. Co wiecej, na kosciach
Eksperckich nie ma ikon Wypadku. Kosci te sq niedostepne

na poczagtku kampanii — gracze odblokujq je wraz z postepami historii.

Typ 5 — kosci Dzikie

Te kosci majqg jedynie ikony Vanguarda oraz ikony Wypadku. Rzucajgc
koécig Dzikg, masz szanse na wyrzucenie dowolnej potrzebnej ikony,
ale réwniez ponosisz wieksze ryzyko wyrzucenia Wypadku.

KONWERTERY | UMIEJE TNOSCI
CZEONKOW ZAXOGI

Konwerter

W lewym gérnym rogu karty Cztonka Zatogi znajdziesz jego
Konwerter, ktéry w kroku Wydawania koéci pozwala traktowaé ikone
Podstawowg w pokazanym kolorze tak, jakby to byta wskazana ikona.

= @ Przyktad: Ten Konwerter pozwala Wydaé wynik Podstawowy
7' ~

na niebieskiej kosci, jakby to byt wynik Nauk Scistych.
Umiejetno$é Cztonka Zatogi
Kazdy Cztonek Zatogi ma réwniez Umiejetno$é opisang w dolnej

czesci swojej karty. Karta podaje takze poczgtkowq liczbe tadunkéw |

danej Umiejetnosci.

Umiejetnosci mozna uzyé w dowolnym momencie (chyba ze tekst
na karcie méwi inaczej), odrzucajgc 1 tadunek z planszy Zatogi.
Po uzyciu Umiejetnosci nalezy rozpatrzy¢ jej efekt.

Uwagal! Liczba tadunkéw wymieniona na karcie to poczqtkowa,
a nie maksymalna liczba tadunkéw. Niektére efekty mogq sprawié,
ze Czfonek Zatogi bedzie mieé wigcej tadunkdw, niz miat ich na poczqtku.

WYDARZENIA

Na koniec tury Czfonkowie Zatogi dobierajq i rozpatrujq wierzchnie
Wydarzenie z talii Wydarzeri:

1. Odkryj wierzchniq karte Wydarzenia z talii Wydarzen. Jedli talia
Wydarzen jest pusta, przetasuj stos odrzuconych kart Wydarzen
i utwérz nowq talig, a nastepnie odkryj wierzchniq karte.

2. Jesli zadna z ikon Biomu na karcie nie odpowiada ikonom
Biomu w twoim Sektorze (wliczajgc w to ikony z karty WP),
vzyj efektu pobocznego, ktéry widnieje u géry karty.

3. Jedli dowolna z ikon Biomu na karcie odpowiada dowolnej
ikonie Biomu w twoim Sektorze, rozpatrz efekt gtéwny, widoczny
w dolnej czeci tej karty. O ile zasady nie stanowiq inaczej, efekt
ten ma zastosowanie wyltqcznie do gracza, ktéry odkryt te karte.

4, Odrzué te karte awersem do géry na stos odrzuconych
kart Wydarzer.

STEROWNIA

ROZRZUCONE
SKRZYNIE Z ZAPAY

W tym Sam

Przyktad: Koriczysz swojq ture w Sektorze 7 i odkrywasz karte
Wydarzenia. lkona Biomu na twojej karcie odpowiada ikonie Biomu
w twoim biezqgcym Sektorze, dlatego rozpatrujesz efekt gléwny tego
Wydarzenia (Upiorne glosy) i musisz Wydaé kosé.

Jesli ikona Biomu na karcie nie widnieje w twoim obecnym Sektorze,
zamiast tego rozpatrz efekt poboczny (dokonaj postepu o 1 pole
na wszystkich torach Czasu).

N J

Zbyt drogie wybory

&3 A
VEOBOITX
Jesli nie ma odpowiadajgcych ikon,
odrzué te karte i przesun zetony
na wszystkich torach Czasu
o 1 pole do przodu.

SLABA
WIDOCZNOSC

Straé 1 punkt Zapaséw.
- ALBO -

2 \
Rzué @

Jesli karta daje ci wybér,
nie mozesz wybraé opciji,
za ktérg nie jeste$ w stanie
zaptacié w petni.

Przyktad 1: Rozpatrujgc
Wydarzenie Staba widocznos¢,
jesli nie masz Zapaséw,

musisz rzucié Al

Mozesz jednak skorzystaé

z alternatywnego sposobu
zaptacenia za swéj wybér, o ile
inne zasady na to pozwalajg.
Przykiad 2: Mozesz wybraé opcje
nakazujgcq ci Poswiecic kosé,
nawet jesli masz tylko 3 kosci Sekciji.
Zamiast Poswigcad ko$é, ofrzymujesz
Uraz Wyczerpanie.

| >
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TORY CZASU

W réznych momentach gra moze nakazaé ci dokonaé postepéw

na torze lub torach Czasu. Jesli na danym torze Czasu nie ma zetonu
Czasu, nalezy umiesci¢ zeton na pierwszym od lewej polu na forze.
Kazdy kolejny postep spowoduije przesuniecie zetonu o 1 pole

w prawo. Gdy zeton dotrze na ostatnie pole od lewej (to z opisem
efektu), nalezy rozpatrzyé ten efekt. Jesli gra nakaze ci obnizy¢

tor Czasu, przesun zeton Czasu na tym torze o 1 pole w lewo

(lub odrzu¢ go, jeéli juz teraz znajduje sig na pierwszym polu od lewej).

Jedli w grze znajduje sie kilka toréw Czasu, mozesz rozpatrywaé
ie w dowolnej kolejnosci.

A“ Przejdz do Wpisu 505.

Przyktad: Tor Czasu na karcie GO1 wymaga 4 postepdw. Pierwszy postep
bedzie réwnoznaczny z umieszczeniem zetonu Czasu na torze,

a gdy zeton dofrze na ostatnie pole, przejdz do Wpisu 505.

LADOWNIKI | ICH MODYFIKACJE

Ladowniki, jako kluczowy element Eksploracji Planetarnych,
muszq dotrze¢ na wiele niebezpiecznych $wiatéw. Przed kazdym
Ladowaniem wybierasz i personalizujesz swéj Lgdownik,

by zwiekszyé szanse pomyélnego Lgdowania.

Uwagal! Karty Lgdowania zawierajq przydatne informacje na temat
warunkéw atmosferycznych oraz tego, jak sobie z nimi poradzié.

1. Statystyki i tor Lgdowania

Kazdy Lgdownik ma 3 statystyki: Pancerz U Czujniki ‘§"

i Zwrotno$é @ Niektdre z tych statystyk mogq by¢ testowane podczas
procedury Lgdowania. Kazdy Lgdownik ma inne wartosci statystyk
poczatkowych; uzyj Lagdownika, ktéry twoim zdaniem najlepiej sprawdzi
sie w danej sytuacji. Dobry plan zwigkszy szanse na bezpieczne
rozpoczecie Misji, natomiast brak odpowiedniego przygotowania
sprawi, ze twoi Cztonkowie Zatogi bedg mogli odnie$é obrazenia,
jeszcze zanim postawig noge na lgdzie.

ﬂ Odtamki! Uszkodzenie tadowni

Stra¢ 4 Zapasy pomniejszone o wartosé U
LUB

Przygotowad sie na zderzenie

Kazdy Cztonek Zatogi otrzymuje Uraz Rana.

Lgdowanie udane!
Przejdz do Wpisu 317.

Czyste
podejscie
do lgdowania

&

Przyktad: Lgdujqc na tej Planecie, najlepiej wybraé Lgdownik z mocnym
Pancerzem &J, by unikngé obrazen Cztonkéw Zatogi lub utraty Zapaséw.
Lgdowniki majq tez inne pola starfowe na swoich torach Lgdowania.
Bardziej zwrotne Ladowniki potrzebujq mniej czasu na Lgdowanie,

tym samym zmniejszajqc szanse na jakiekolwiek negatywne Rezultaty.

SRR GRNGR
3 »y S

LADOWANIE)

l__Jl__Jl_VJl_JLJ UDANE

Przyktad: Wedrowiec z reguly wymaga 3 rzutéw ko$émi podczas

procedury Lgdowania.

P . \ .-

2. tadownosé

Kazdy Lagdownik ma ograniczonq przestrzen fadowni na:

* Zapasy - ta warto$¢ okreéla, z iloma Zapasami zaczniesz
Eksploracje Planetarng.

* Wyposazenie - ta warto$¢ okresla, ile Wyposazenia
Osobistego @ oraz Wyposazenia Misji 8% mozesz zabraé
ze Zbr0|own|.

* Odkrycia - ta wartoéé okresla fgcznq liczbe Odkry¢ i Unikalnych
Odkry¢, ktére mozesz zabraé na pokiad 1SS Vanguarda.

3. Modyfikacje Laqdownika

Personalizujgc Lgdownik, mozesz dofqczyé do niego rézne karty
Modyfikacii, ktére zwiekszq jego mozliwodci. Istniejg dwa rodzaje
Modyfikacji Lgdownika:

* Strukturalne - te Modyfikacje zwigkszajq przynajmniej jedng
ze statystyk Lgdownika.

* Uzytkowe - te Modyfikacje z reguty zapewniajg dodatkowe
premie podczas Eksploracji Planetarnej lub zwiekszajq
tadowno$é Ladownika.

WYPOSAZENIE

Te karty reprezentujq przydatne narzedzia, ktére pomogq Grupie
Wypadowej osiggngé sukces podczas Misji.
Istniejq cztery rodzaje kart Wyposazenia:

-
e O Wyposazenie Mate
Q Wyposazenie Osobiste
Wyposazenie Misji
52® Ulepszenia Wyposazenia Misji.

e %

Cate dostepne Wyposazenie przechowywane jest w Zbrojowni
(organizer B). W fazie Zarzqdzania Statkiem wybierasz, ktére karty
Wyposazenia nalezy umiescié na Lgdowniku, a nastepnie przydzielasz
kazdy element Wyposazenia poszczegdlnym Cztonkom Zatogi.
Wyposazenie Mafe nie zajmuje miejsca na Lgdowniku — w fazie
Zarzqdzanie Statkiem kazdy Cztonek Zatogi moze wzigé 1 karte
Wyposazenia Matego i umiesci¢ jg bezposrednio obok planszy Zatogi.
Kazdy Cztonek Zatogi moze mie¢ dowolnq liczbe kart Wyposazenia.
Jedli karta Wyposazenia ma w prawym gérnym rogu ikone Sekji,
tylko Cztonkowie Zatogi z danej Sekcji mogq uzywaé tej karty.

@ APTECZKA
~

PLECAK ODRZUTOWY

“

Przyktad: Podczas gdy Apteczki mogq uzywadé
gracze wszystkich Sekcji, Plecaka Odrzutowego mogq
uzywadé wylqcznie Cztonkowie Zatogi z Sekcji Zwiadowcze;.

/




Cztonkowie Zatogi w tym samym Sektorze mogq dowolnie
wymieniac sie kartami Wyposazenia bez ikon Sekgiji.

Wiekszo$¢ kart Wyposazenia mozna wykorzystaé w dowolnym
momencie swojej tury, nawet podczas Testu. Jesli karta zawiera tekst
Lliczy sie to jako Akcja”, uzycie danej karty zalicza sie do limitu 2 Akcji
na ture i moze nastgpi¢ wylqgcznie w sytuacii, kiéra umozliwiataby
wykonanie standardowej Akgii.

O ile nie zaznaczono inaczej, efekt karty Wyposazenia tyczy sie
wylgcznie uzywajqcego jej Cztonka Zatogi.

Niektére karty Wyposazenie Misji wymagaijq potozenia znacznika

na planszy Planety - zwigzane z tym zasady znajdziesz na samych
kartach. Po umieszczeniu na planszy Planety znacznika Wyposazenia
Misji wszyscy Cztonkowie Zatogi mogq korzystaé z jego efektu, réwniez
Cztonkowie Zatogi z innych Sekji, ktérzy nie mogliby mie¢ danej karty.
Jedli gra kiedykolwiek nakaze ci odrzuci¢ karte Wyposazenia,

umie$é jq z powrotem w Zbrojowni (organizer B).

KOSCE ZAGROZENIA

V W réznych momentach rozgrywki
m— gra moze nakazaé ci rzucié koscig
: Zagrozenia. Moze to by¢ dziatanie
efektu Podrézy, cze$é Akaji
Specjalnej lub jeszcze co innego.
Za kazdym razem, gdy rzucisz
koscig Zagrozenia, wyszukaj wynik
w odpowiedniej tabelce na karcie
ze skrétem zasad kosci
Zagrozenia, w zaleznosci
od litery wewnatrz ikony.

Przyktad: Wykonujesz Akcje Podrézy i poruszasz sie po Sciezce,
ktéra ma przedstawiony tu efekt Podrézy. Rzucasz kosciq Zagrozenia
i rozpatrujesz wyrzucony wynik.

ODKRYCIA

Karty Odkry¢ przedstawiajq inferesujgce znaleziska, prébki i okazy
zebrane na obcych $wiatach przez Grupe Wypadowq. Odkrycia dzieli
sie na 5 talii i umieszcza nad planszq Planety podczas jej przygotowania
(strona 24 Ksiegi Statku).

Gdy gra nakaze ci zyska¢ Odkrycie, wez wierzchniq karte

z odpowiedniej talii i umie$¢ jg we wskazanym miejscu ponizej planszy
Lgdownika. Podczas Eksploracii Planetarnej nie ma limitu Odkry¢,
ktére mozesz umiescié na Lgdowniku. Jednak na koniec

Eksploraciji Planetarnej musisz odrzuci¢ nadmiarowe Odkrycia,

iesli ich liczba przekracza limit pokazany na planszy Lgdownika.
Odrzucone Odkrycia odktada sie na spéd odpowiednich talii.

Jesli Odkrycie ma efekt oznaczony jako , Eksploracja Planetarna”,
mozna z tego efektu skorzysta¢ w dowolnym momencie Eksploracii
Planetarnej, chyba ze na karcie napisano inaczej.

W procedurze Roztadunku, podczas fazy Zarzgdzania Statkiem
(strona 28 Ksiegi Statku) Odkrycia przenosi sie z Lgdownika

na poktad ISS Vanguarda. Jedli Odkrycie ma efekt oznaczony jako
+Zarzqdzanie Statkiem”, nalezy go rozpatrzy¢ podczas Roztadunku.

Po Roztadunku Odkrycia nalezy przechowywaé w sekcji Zgromadzone
Odkrycia (organizer B). Wiele Projektéw Badawczych wymaga
Odkry¢ do optacenia ich kosztu. By zaptacié¢ Odkryciem,

nalezy przetozyé je z sekcji Zgromadzone Odkrycia (organizer B)

z powrotem do talii Odkry¢.

Unikalne Odkrycia
Unikalne Odkrycia to specjalne, ponumerowane Odkrycia, ktére mozna
znalez¢ wytqeznie podczas okre$lonych Eksploraciji Planetarnych.
Unikalne Odkrycia do numeru 32 wigcznie nalezy umiescié¢ podczas
Roztadunku w Ksiedze Statku. Unikalne Odkrycia o numerze 33

lub wyzszym nalezy odrzucié¢ podczas Eksploracii Planetarne;.

Jedli Eksploracja Planetarna nakazuije ci zyskaé Unikalne Odkrycie
bez okreélonego numeru, wez wierzchnig karte Unikalnego Odkrycia
z miejsca na Unikalne Odkrycia na planszy Planety. Unikalnych
Odkryé o numerach 1-32 nie wolno odrzucaé¢ ani usuwaé z gry!

WSKAZOWKI

Wskazéwki przedstawiajg poszlaki prowadzqce Cztonkéw Zatogi
do Odkryé¢. Na poczatku Eksploraciji Planetarnej wszystkie

20 Wskazéwek nalezy umiescié w woreczku. Za kazdym razem,
gdy gra nakaze ci zyska¢ 1 lub wiecej zeton Wskazdwki,

losowo dobierz go z woreczka i utéz w dowolnej kolejnosci N 2
na odpowiadajqcej im talii Odkryé. Jesli w woreczku nie ma juz i
zadnych Wskazéwek, tymczasowo nie mozesz ich wigcej zyskiwaé.
Zetony Wskazéwek majq wartosé od 0 do 3.

Ve
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Przyktad: Gra nakazuje ci zyskaé 1 Wskazéwke: Technologia Obcych.
Dobierasz zeton Wskazéwki z woreczka i umieszczasz go na talii Odkryé
Technologii Obcych.

Gdy fgczna warto$é zetondw Wskazéwek umieszczonych

na talii wyniesie 3 lub wiecej, umiesé wszystkie zetony Wskazédwek
obok woreczka i dobierz wierzchniq karte Odkrycia. Jesli zeton
Wskazéwki ma ikone ¥, umiesé go z powrotem w woreczky,
zamiast odkfadaé go na bok.

Uwaga! Oznacza to, ze mozesz umiescié jeden zeton, zyskaé Odkrycie,
nastepnie umiescié drugi zeton i zyskaé drugie Odkrycie.

Zetony Wskazéwek mogq zawieraé dodatkowe instrukcie:

* +1 Karta — Gdy taki zeton Wskazéwki zostanie umieszczony
nad talig Odkryé, Cztonek Zatogi wskazany przez gracza Sekgji
naukowej dobiera 1 karte Sekcji.

* +1 tadunek - Gdy taki zeton Wskazéwki zostanie umieszczony .
nad talig Odkryé, Cztonek Zatogi wskazany przez gracza Sekgji
naukowej dodaje 1 tadunek na swojq Plansze zafogi.

Uwagal! Zawsze, gdy zyskujesz karte Odkrycia (z jakiegokolwiek powodu),
jesli na talii umieszczone zostaty zetony Wskazéwek,
przed dobraniem karty umiesé te zetony obok woreczka
(albo zwréé je do woreczka, jesli majq ikone ¥ Y).
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Awaryina Ewakuacja

Jedli Czlonek Zatogi z 3 Urazami
otrzyma czwarty Uraz,

Grupa Wypadowa zostaje
Ewakuowana, a Eksploracja
Planetarna natychmiast

sie koriczy (patrz strona 41).

A
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NIEBEZPIECZENSTWA

Niebezpieczenstwa to neutralne i wrogie stworzenia oraz zjawiska,
na ktére moze natkngé sie Grupa Wypadowa podczas Eksploracii
Planetarne;.

Niebezpieczenstwo sktada sie z dwéch elementéw:

e Z przynajmniej jednej kartonowe;j figurki — umieszcza
sie jg na planszy Planety, by oznaczyé miejsce, w ktérym
Niebezpieczernstwo wystepuje.

e Z karty Niebezpieczenstwa — umieszcza sie jq na wskazanym
polu obok planszy Planety; karta ta opisuje zasady specjalne
danego Niebezpieczenstwa, tgcznie z tym, jok Grupa Wypadowa
moze wchodzié z nim w interakcje.

Tor Czasu na karcie Niebezpieczeristwa przedstawia zachowanie
danego Niebezpieczenstwa; przesuwajqc zeton Czasu na forze,

rozpatrz efekt widoczny nad polem, na ktére przesuwa sie zeton.

Przyktad: Zeton Czasu przesuwa sie ze $rodkowego pola na ostatnie

od lewej. Behemot Arrogatoréw dwukrotnie wykona Atak (wszyscy Cztonkowie
Zatogi w Sektorze z Behemotem Arrogatoréw muszq Wydaé 184; jesli w tym
Sektorze nie ma Cztonkéw Zatogi, Behemot Arrogatoréw wykonuje Akcje
Podrézy i przesuwa znacznik na czerwonym torze). Nastepnie tor Czasu
zostaje zresetowany — usuri zeton Czasu z toru.

Czonkowie Zatogi, kiérzy znajdujq sie w tym samym Sektorze co
kartonowa figurka Niebezpieczenstwa, mogq wykonaé Akcje Specjalng
wyszczegdlniong na karcie Niebezpieczeristwa. Wykonanie tej Akgii
Specjalnej czesto prowadzi do neutralizacji Niebezpieczeristwa. Niektére
Niebezpieczenstwa sq reprezentowane przez wiecej niz jedng karfonowg
figurke. O ile nie zaznaczono inaczej, Cztonkowie Zatogi w Sektorze

z dodatkowymi figurkami Niebezpieczenstwa nie mogg wykonywaé Akgji
Specjalnej podanej na karcie Niebezpieczeristwa, gdyz nie uznaije sie ich
za przebywajqgcych w tym samym Sektorze co Niebezpieczenstwo.

Wazne! Podczas ruchu Niebezpieczeristwa ignorujq ikone W, weiqz jednak
mogq poruszy¢ sie wylqcznie do Potqczonego Sektora, chyba ze tekst
na ich karcie méwi inacze;.

URAZY

Urazy to rézne negatywne przypadtosci, kiére Czlonkowie Zatogi mogq
naby¢ podczas rozgrywki. Przedstawiajq je karty oraz kosci Urazdw.

Otrzymywanie Urazéw

Zawsze, gdy otrzymujesz Uraz, umiesé jego karte w pierwszym od lewej
pustym miejscu na Urazy u dofu swojej planszy Zatogi. Nastepnie wez

1 ko$¢ Urazu i umiesé jg na najwyzszym polu dowolnej kolumny kosci
na swojej planszy Zafogi (musisz wybraé kolumne, ktéra nie ma jeszcze

zadnej kosci Urazu). Jesli umieszczasz kosé na polu zawierajgcym kosé
Sekciji, przesuri te ko$é (oraz wszystkie pozostate kosci) o 1 pole w dét.

Kosci przesuniete na pola, z kiérych dany Cztonek Zatogi nie moze
korzystaé (ze wzgledu na Range) zostajq przeniesione do Puli Zuzytych
kosci. Przed zepchnigciem kosci w dét mozesz dowolnie zamienia¢

ich kolejno$¢ (z wyjatkiem kosci Urazu, ktéra zostaje na gérze)

Uwagal! Jesli otrzymasz Uraz, ktdrego karta jest niedostepna (fj. wszystkie
jej kopie znajdujq sie w grze), zamiast tego otrzymujesz Uraz Rana.
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LADUNKI

Limit kort Sekej:
S 9

o >

Przyktad: Otrzymujesz Uraz Rana. Umieszczasz karte tego Urazu na
pierwszym polu od lewej, a nastepnie otrzymujesz 1 kosé Urazu. Postanawiasz
umiescic te kos¢ w pierwszej kolumnie od lewej, gdzie masz 4 czerwone kosci
Sekciji. Kazda z tych kosci zostaje przesunigta o 1 pole w dét. Jako ze ostatnia
ko$¢ zostaje zepchnieta na pole, ktérego nie mozesz uzywaé (masz dopiero
Range 2), musisz jq przenies¢ do Puli Zuzytych kosci.

Urazy podczas Testéw
Ko$émi Urazéw nalezy rzuci¢ podczas wykonywania kazdego Testu,
jak opisano na stronie 31.

Usuwanie Urazéw
Niektére efekty gry pozwalajqg Cztonkowi Zafogi na usuniecie
kosci Urazu, a czasem réwniez karty Urazu.

Aby usung¢ ko$é Urazu, zabierz jq z kolumny i odtéz do ogélnej puli.

Aby usunq¢ karte Urazu, zabierz jq z miejsca na planszy i odtéz
do talii Urazéw.

Uwagal! Chociaz ko$¢ Urazu otrzymujesz zawsze, kiedy otrzymujesz
karte Urazu, kosci i karty stanowiq odrebne elementy; usuwajqc kosé Urazuy,
nie usuwasz karty Urazu, i vice versa, chyba ze zasady tak nakazujq.

Odwracanie kart Urazéw

Niektére efekty pozwalajq na zakrycie karty Urazu. Zakryta karta
Urazu jest nieaktywna i nie mozna umiescié na tej karcie kosci Urazu.
Weciqz jednak nalezy traktowaé jg jako Uraz na potrzeby limitu

kart Urazéw, ktére mozesz mieé, w zwigzku z takimi efektami

jak Awaryjna Ewakuacja czy Ambulatorium.
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WARUNKI GLOBALNE, MISJE,
WAZNE PUNKTY

Za kazdym razem, gdy gra nakazuije ci dobraé¢ dowolng numerowang
karte Warunkéw Globalnych, karte Misji lub karte WP, ktéra wystepuje
w kilku egzemplarzach, nalezy wybraé jedng z nich losowo.

Efekty Specjalne na kartach Warunkéw Globalnych oraz efekty
Warunkéw Globalnych

Niektére karty Warunkéw Globalnych majq dodatkowe Kombinacje
kosci, Efekty Specjalne oraz inne efekty pasywne. Kombinacije kosci

na biezqcej karcie Warunkéw Globalnych mozna aktywowaé dowolng
liczbe razy podczas Testéw. Kazdy Efekt Specjalny z biezqgcej karty
Warunkéw Globalnych nalezy zastosowaé w kazdym Tesécie; musi

on zosta¢ rozpatrzony przed wszelkimi innymi Efektami Specjalnymi.

Ukoriczenie Misji

Wiekszoéé Misji koriczy sie automatycznie — gra nakaze ci odrzucié
karte Misji, gdy osiggniesz okreslony etap (przeczytasz Whpis

w Dzienniku Pokladowym lub zastosujesz efekt innej karty). Niektére
Misje wymagaijq jednak aktywacii tekstu ukoriczenia, gdy spefnisz
ich wymagania. Mozna to zrobié przed dowolng Akcjq lub po niej.

CEL: Dotrzyj do Sektora z ! ]

UKONCZENIE: Kiedy osiggniesz Cel, odrzué te Misje.

Przyktad: W przypadku tej Misji po prostu odrzué te karte po Akciji,
w kitérej Cztonek Zatogi wejdzie do wskazanego Sektora.

Zastepowanie kart WP
Niektére efekty nakazujq zastgpi¢ WP w danym Sektorze inng kartq.

Aby to zrobi¢, odrzu¢ wszystkie karty WP z tego Sektora (odtéz je do
sekcji Wazne Punkty w organizerze A) i zastqp je nowq kartg WP.

Uwagal Jesli gra nakazuje zastgpienie WP, zas biezqgcy WP w twoim
Sektorze jest nadrukowany na planszy, po prostu zakryj go nowq kartq WP,

Uktadanie kart WP na wierzchu

Niektére efekty nakazujg umieszczenie karty WP na wierzchu innych
kart w Sektorze. W takiej sytuacii nie odrzucaj zadnych kart WP

z Sektora i jedynie potéz na nich nowq karte.

Uwaga! Zawsze, gdy umieszczasz nowq karte WP w Sektorze, odrzué wszystkie
zetony Czasu i znaczniki z poprzednich kart WP w tym Sektorze.

Wazne! Nie usuwaj znacznikéw ani zetonéw, ktére umieszczono
bezposrednio w Sektorze.

KONCZENIE EKSPLORACUJI
PLANETARNEJ

Eksploracja Planetarna koriczy sie, gdy:

e Czlonek Zatogi w Sektorze Lgdownika wykona Akcje Odlotu
(za zgodq pozostatych Czfonkéw Zatogi). Rozpatrz wéwczas
Wpis Odlotu wskazany na planszy Planety.

» Czonek Zatogi z 3 Urazami otrzyma czwarty Uraz.
Uruchamia to procedure Awaryjnej Ewakuacji. Rozpatrz wéwczas
Wpis Ewakuacyiny wskazany na planszy Planety.

* Wpis lub karta Misji nakazq zakoriczenie Eksploracii Planetarne;.
Postepuj zgodnie z instrukcjami w tym Wopisie lub na tej karcie Misji.

Uwaga! Odlot bez wszystkich Cztonkéw Zatogi w Sektorze Ladownika
skutkuje $miercig porzuconych Cztonkéw Zatogi! Awaryjna Ewakuacija
pozwala uratowaé wszystkich na planszy Planety, lecz aktywuie sie ona
dopiero wtedy, gdy ktéry$ z Cztonkéw Zatogi otrzyma czwarty Uraz;
wynikiem bedzie jednak nieudana Eksploracja Planetarnal Podczas
Awaryjnej Ewakuacji wszystkie nieunikalne Odkrycia przepadaja.

ZARZADZANIE STATKIEM

Wszystkie zasady dotyczqce Zarzgdzania Statkiem 1SS Vanguard,
prowadzenia Badar, przygotowywania Misji itp. znajdziesz
w Ksiedze Statku.

Za kazdym razem, gdy gra nakaze ci wykonaé faze Zarzqdzania
Statkiem, po prostu otwérz Ksiege Statku na pierwszej stronie
i rozpatrz te procedure w catosci, przechodzqc do kolejnych stron.

RESETOWANIE GRY

Aby przywréci¢ gre do stanu pierwotnego, wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Wyjmij wszystkie karty z Ksiegi Statku i wszystkie karty,
ktére zostaty usuniete z gry.

2. Jesli zamierzasz ponownie rozegraé¢ Samouczek, przygotuj talie
Samouczka (szczegdly znajdziesz we Wpisie 720).

3. Jedli uzywasz papierowej wersji Dziennika Pokfadowego,
usui wszystkie oznaczenia i notatki powstate podczas kampanii
lub wydrukuj nowy Dziennik Pokladowy (dostepny na stronie
http:/ /issvanguard.com/resources/).

4. Uwaga! Ten krok zawiera spoilery dotyczqce zawartosci
Tajnej koperty. Przeczytaj go dopiero wtedy, gdy otworzysz te
koperte. Umieéé elementy wymienione w ramce po prawej
(elementy z Tajnej koperty) z powrotem w Tajnej kopercie.

Uwagal! Przyszfe kampanie ISS Vanguard zaimportujg cze$é twoich

wyboréw z pierwszej kampanii. Jesli chcesz, by te decyzje wptynety

na przyszte kampanie, koniecznie zachowaj oznaczony Dziennik Pokfadowy.

5. Rozpatrz krok Przed pierwszq rozgrywkaq z poczqtku rozdziatu
| niniejszej instrukcji.

OPCJONALNY TRYB GRY:
ZABOJCZY KOSMOS

ISS Vanguard ma opcjonalny poziom trudnosci o nazwie Zabdjczy
Kosmos. Tryb ten zalecamy graczom, ktérzy ukoriczyli kampanie lub sq

spragnieni wyzwan zwiekszajgcych ryzyko utracenia Czfonkéw Zatogi.

Aby zagraé w trybie Zabdjczego Kosmosu, umie$é karte ze skrétem
zasad Zabdjczego Kosmosu na stole i postepuj zgodnie z instrukcjami. Te

opcjonalne zasady mozesz dodawaé i usuwaé nawet w trakcie kampanii.
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ROZDZIAX IV: GLOSARIUSZE
WYKAZ ISTOT | WYPOSAZENIA

Drapieznik Alfa Magnacereb

R&j Bojowy Arrogatoréw

Ophthalmoid

Kwiatosz

Behemot Arrogatoréw
Przeprogramowany Behemot
Arrogatoréw
Straznik Arrogatoréw
Straznik Samonaprawczy

Burza Piaskowa Idemiariski Pielgrzym Sabotazysta Aerugondw  Zachwycony Go$é Bombardowanie
Szczelina Grawitacyjna Wsciekty Pielgrzym Promien Zerujqcy
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Pelikan

Portal

Wazka

Galaktyczny Wedrowiec

¥

System Obronny

Ciezki Laser

Gérniczy

Droid Zbieracz

Posterunek

e

Dobudéwka
(Ulepszenie Posterunku)

Sonda Gérnicza Tyrolka

Fabrykator Inne Dron Medyczny
Biomasy Wyposazenie
Hydrofarma Wieza Komunikacyjna
(ostatnie Ulepszenie (ostatnie Ulepszenie
Posterunku) Posterunku)
Wyrzutnia Kapsut Prowizoryczny Posterunek
Prowizoryczna Farma Tlenowa Wiertnica
(ostatnie Ulepszenie (ostatnie Ulepszenie
Posterunku) Posterunku)

'\

Prowizoryczna Dobudéwka
(Ulepszenie Prowizorycznego
Posterunku)

Kapsuta

PE.T. Ambulatorium Modut: Dziato Modut: Ostona
PET. Wilson (Ulepszenie Wiezyczki (Ulepszenie Wiezyczki
Modufoweij) Modutowe;)
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TERMINY W GRZE

Awaryjna Ewakuacja - wymuszona ewakuacig,
ktéra natychmiast koriczy Eksploracje Planetarng

w chwili, gdy Czfonek Zatogi otrzyma czwarty Uraz.
Ewakuacja powoduije utrate wszystkich nieunikalnych
Odkry¢ z Lgdownika. Dang Eksploracje uznaije sie
za zakonczong porazkq.

Cel - gléwne zadanie, ktére musisz wypetnié, by dokona¢
postepdw w kampanii. Biezgcy Cel zawarty jest na karcie
w Ksiedze Statku.

Cztonek Zatogi — grywalna postaé reprezentowana
przez karte Czlonka Zafogi w koszulce Rangi jednej

z Sekgji. Podczas fazy Zarzqdzania Statkiem Czfonkowie
Zatogi na rece gracza to Dostepni Cztonkowie Zatogi.

Grupa Wypadowa - grupa Czlonkéw Zatogi,
ktérzy Eksplorujq plansze Planety.

Karta Awansu - karta z listg wymagan, ktére gracze
muszgq spetnié, by Awansowaé swoich Czlonkéw Zatogi
na koniec Eksploracji Planetarne;.

Karta Ladowania - karta przedstawiajgca Planete
lub inny obiekt zdatne do Eksploracji. Zawiera wazne
informacje na temat warunkéw nastepnej Eksploracii
Planetarne;.

Karta Urazu - karta z rodzajem Urazu, uzywana
do okredlania efektu rzutu kosciq Urazu. Patrz: Urazy na
stronie 40 instrukcji.

Karty Sekcji — karty uzywane w wielu sytuacjach do
wplywania na Rezultaty, zyskiwania przerzutéw, a nawet
zmiany sytuaciji na planszy Planety. Karty przynalezq

do konkretnych z Sekgii i nie mozna ich wymieniaé
miedzy Sekcjami. Z kart Sekcji tworzy sig indywidualne
talie Sekcji, z ktérych gracze dobierajqg karty podczas
Eksploraciji Planetarnej. Mozesz uzywaé wylqgcznie kart
Sekcji w Randze twojego Czfonka Zatogi lub nizszej.

Kombinacja kosci — efekt przedstawiony w dolnej
czesci karty Sekgji lub na biezqcej karcie Warunkéw
Globalnych. Wydaj koéci z ikonami przedstawionymi
na schemacie podczas Testu, by aktywowa¢ efekt.
Patrz: strona 32 instrukgji.

Konwerter — zdolno$¢ pozwalajgca Cztonkowi Zatogi
<4 (&
fraktowaé podczas Testéw wynik 3% na kosciach

w danym kolorze jako inng ikone. Patrz: strona 37 instrukgii.

Koperta , Oczekujgce...” - tymczasowe miejsce
sktadowania elementéw oczekujgcych na umieszczenie

w Ksiedze Statku. Zawsze, gdy zyskasz karte Ksiegi Statku,
umie$¢ jq w kopercie ,Oczekujgeych...”. Whasciwa strona
Ksiegi Statku powie, co zrobié z dang kartq.

Kosci Sekcji — zestaw czerwonych, zielonych

i niebieskich kosci K6 przynaleznych do twojej Sekgiji.
Cztonkowie Zatfogi tej Sekcji uzywaijq ich podczas
Eksploracji Planetarne;.

Kos¢ Urazu - z6tta ko$é uzywana do okre$lania
efektéw Urazéw Cztonkdéw Zalogi. Patrz: Urazy
na stronie 40 instrukgii.

Kos¢ Zagrozenia — ko$é uzywana w sytuacjach
wymagajqcych okreélenia dodatkowych utrudnier
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dla Cztonkéw Zatogi. Litera wewnatrz ikony kosci
Zagrozenia wskazuje, w kidrej tabeli na karcie
ze skrétem zasad nalezy szukaé wyniku.

Ladownik - statek uzywany do Lgdowania na Planetach.
Lgdownik reprezentuje plansza Lgdownika oraz
kartonowa (lub plastikowa) figurka. Kazdy Lgdownik
mozna wyposazy¢ w dodatkowe Modyfikacje.

Limit kart Sekeji — mozesz mie¢ maksymalnie 2/3/4
karty Sekciji na rece odpowiednio przy Randze 1/2/3.

Losowy Cztonek Zatogi — zawsze, gdy zasady
wplywaijq na losowego Czlonka Zatogi, gracze

rzucajq K10 za kazdego Cztonka Zatogi. Cztonek Zatogi
z najnizszym wynikiem staje sie celem danej zasady

lub efektu. W przypadku remisu potwérz rzut dla
Cztonkéw Zatogi, ktérzy zajeli ostatnie miejsce ex aequo.

tadunki — znaczniki na planszy Zatogi, ktére wydaie sie
podczas uzywania Umiejgtnosci Cztonkéw Zatogi.
Patrz: strona 37 instrukgii.

Mapy Systeméw - ksiega zawierajgca mapy Systemdw
Planetarnych oraz ciekawych miejsc, kiére mozesz

tam znalezé. Kazda strona zawiera réwniez ramke

z wyszczegdlnieniem Potgczonych Systeméw oraz
informacig, ile Energii nalezy wydaé na Podréz miedzy
nimi. Wszystkie ciekawe obiekty majq swéj numer,

nazwe i koszt zbadania umieszczone w tabeli

pod grafikq przedstawiajgcg dany System Planetarny.

Modyfikacja Lgdownika - karta przedstawiajgca
jedno z wielu Ulepszeri Lgdownika. Istniejg dwa rodzaje
Modyfikaciji: Strukturalne oraz Uzytkowe. Kazdy
Ladownik ma okreslong liczbe miejsc na takie karty.

Morale - jeden z kluczowych statuséw w grze. Jego
biezqcy poziom odzwierciedla karta Morale w Ksiedze
Statku. Rosngce i spadajgce Morale zostato wyjasnione
na stronie 2 Ksiegi Statku.

Misja — zadanie Grupy Wypadowej podczas Eksploracii
Planetarnej. Kazda Eksploracja Planetarna obejmuje
przynajmniej 1 Misje.

Niebezpieczenstwo - stworzenie, kleska zywiofowa |
ub inny rodzaj zagrozenia, ktére przedstawia

kartonowa figurka umieszczana na planszy Planety

oraz karta zawierajgca wszystkie zwigzane z niq zasady.
Nie na wszystkich Planetach mozna natkngé sie

na Niebezpieczerstwa, jednak na czesci Planet

moze pojawic sie wiecej niz jedno.

Notka Planetarna - niewielki arkusz pozwalajgcy
zapisaé stan Planety, dzigki czemu mozna

na nig wrocic¢ pdznie;.

Odkrycie - co$ cennego, na co mozna natrafié podczas
Eksploraciji Planetarnej. Odkrycia pogrupowano

w 5 réznych taliach, kiére mozna wykorzystaé podczas
Eksploracii Planetarnej lub w fazie Zarzgdzania Statkiem.
Kart Odkryé uzywa sie podczas Badari.

Odlot - Akcja pozwalajgca Cztonkom Zatogi zakoriczyé
Eksploracje Planetarng. Aby jq wykonaé, wszyscy
cztonkowie Grupy Wypadowej muszq sie na niq zgodzié
i przebywaé w Sektorze Lagdownika. Nastepnie przeczytaj
Whpis Odlotu wskazany na planszy Planety.

Odpoczynek - podstawowy sposdb, w ktéry
Cztonkowie Zatogi mogq Odswiezy¢ swoje kosci.
Patrz: Odpoczynek na stronie 30 instrukcii.

Odrzucenie - po odrzuceniu wszystkie numerowane
karty (takie jak WP czy karty Misji) nalezy umiesci¢

za wiasciwq przektadkq organizera, by mozna byto je
tatwo znalezé. Nieponumerowane karty nalezy odrzucié
na spéd odpowiedniej talii, chyba ze zasady stanowig
inacze. Jedli trzymasz karty w ogranizerze za jedng

z przektadek, pierwszqg karte uznaije sig za wierzchniq,
natomiast ostatniq karte uznaije sie za spodniq. Tylko karty
Sekcji i Wydarzen majg odrebne stosy kart odrzuconych.
Odswiezenie - przeniesienie kosci Sekcji z Puli Zuzytych
koéci do kolumny Dostepnych koici na planszy Zatogi.
Okazja do Lgdowania ( A ) — miejsce na Mapie
Systeméw, gdzie mozesz wylgdowaé i przeprowadzié
Eksploracije Planetarng.

Podréz - podstawowa Akcja pozwalajgca Cztonkom
Zatogi przemieszczaé sie z jednego Sektora do
Polgczonego Sektora. Kazda Sciezka zawiera przynajmniej
1 ikone Sciezki, okreslajgcq zasady Podrézy. Jesli Sciezka
ma ikone Podrézy i“‘ , nalezy skorzysta¢ ze szczegdtowych
zasad Podrézy wymienionych na biezqcej karcie Warunkéw
Globalnych. Patrz: Podréz na stronie 30 instrukii.

Potgczony Sektor — dany Sektor jest Potgczony
z twoim Sektorem, jesli fgczy je Sciezka Podrézy
ze strzatkq wskazujgeq z twojego Sektora do tego Sektora.

Poswiecenie (karty) — odfozenie karty z powrotem
do zasobnika Sekcji.

Poswiecenie (kosci) — przenies kos¢ Sekcji ze swoich
Dostepnych kosci lub Puli Zuzytych kosci do zasobnika
Sekcji. Zmniejsza to fqcznq liczbe kosci do dyspozycii
Cztonka Zatogi do korica Eksploracii Planetarne;j.

Jesli nie masz zadnych kosci Sekcji na planszy Zatogi
czy w Puli Zuzytych kosci lub tgcznie masz jedynie

3 kosci Sekeji w grze (tj. w kolumnie Dostepnych kosci,
Puli Zuzytych kosci oraz Puli Rzutu) zamiast Podwiecania
kosci otrzymujesz Uraz Wyczerpanie.

Poziom Technologii — jedna z kluczowych wartosci
w grze. Jej biezqcy poziom odzwierciedla karta
Poziomu Technologii w Ksiedze Statku.

Plansza Planety — duza plansza w Planetopedii
vkazujgca powierzchnie Planety. Kazdq plansze
podzielono na Sektory, kiére mogq mie¢ nadrukowane
Woazne Punkty (WP). Ponadto plansza zawiera
informacje na temat Misji, Warunkéw Globalnych,
Unikalnych Odkry¢, Odlotu, Ewakuacii oraz wszelkie
dodatkowe zasady danej Planety.

Pole Rezultatu — pierwsze od prawej pole w rzedzie
Testu na kartach WP, Niebezpieczerstw, Misji

lub Awansu. Jesli znajduje sie na nim znacznik,
nalezy rozpatrzy¢ efekt tego pola.

Projekt Badawczy - karta uzywana w Laboratorium
Badawczym Ksiegi Statku. Awers zawiera podstawowe
informacije na temat Projektu oraz jego koszt. Rewers nalezy
odkry¢ dopiero po ukoriczeniu Projektu, gdyz zawiera on
liste uzyskanych w ten sposéb kart oraz premii.



Projekt Produkcyjny — karta wykorzystywana

w Kompleksie Produkcyjnym Ksiegi Statku. Awers zawiera
podstawowe informacje na femat Projektu, Etap poczgtkowy
oraz wymagania rozwoju. Rewers nalezy odkry¢ dopiero
po ukoriczeniu projektu, gdyz zawiera on liste uzyskanych
w ten sposéb kart oraz premii.

Przektadka Ksiegi Statku — oznaczona strona
w Ksiedze Statku, zazwyczaj strona tytufowa okreslonej
sekcii Ksiegi Statku.

Pula Rzutu - kosci rzucane w ramach Testu, ale jeszcze
przed Wydaniem.

Resetowanie - odrzucenie znacznika lub Zzetonu Czasu
z odpowiedniego foru. Nastepnym razem, gdy dokonasz
postepdw na tym torze, ponownie umie$¢ znacznik / zeton
Czasu na pierwszym polu.

Sekcja — jeden z czterech wyspecjalizowanych dziatéw
na poktadzie Vanguarda pod kontrolg graczy
(Zwiad, Bezpieczeristwo, Nauka, Inzynieria).
Kazda Sekcja skfada sie z:
* planszy Zatogi,
e zasobnika Sekgjj,
e kart Sekcji,
* kart Wyposazenia danej Sekgiji
(cho¢ trzyma sie je razem),
e 9 koszulek Rang dla Cztonkéw Zatogi
zwerbowanych do Sekg;ji.

Sektor — numerowana cze$¢ planszy Planety.
Moze zawiera¢ odnosnik do Wpisu, karte WP
lub moze byé pusty.

Sektor Lgdownika - Sektor z kartonowq figurkg
Lgdownika.

Skaner Planetarny - kartonowy element umozliwiajgcy
stopniowe odkrywanie karty Lgdowania w zaleznosci
od ilosci Energii wydanej podczas Skanowania.

Test — rzut kosémi Sekcji wykorzystujqcy procedure
testowq opisang na karcie ze skrétem zasad.
Patrz: strona 31 instrukgiji.

Tor Zapaséw - for na planszy Lgdownika lub planszy
Planety wskazujgcy biezqcq liczbe dostepnych Zapaséw.
Ulepszenie Statku - karta Zarzqgdzania Statkiem
przedstawiajgca dodatkowe systemy i pomieszczenia
mozliwe do zainstalowania na pokfadzie ISS Vanguarda
w trakcie kampanii. Karty Ulepszen stajq sie dostepne
po zakoriczeniu odpowiednich Projektiéw Badawczych

i Produkcyjnych.

Unikalne Odkrycie - specjalny rodzaj numerowanych
Odkry¢, ktére mozna znalezé tylko w okreslonych
miejscach. Zdobyte Unikalne Odkrycia nalezy umiesci¢
na Lgdowniku, a nastepnie przenie$é do Ksiegi Statku
podczas fazy Zarzqdzania Statkiem. Gdy gra nakazuje
ci zyskaé Unikalne Odkrycie, a pole Unikalnego
Odkrycia na planszy Planety jest puste,

postepuj zgodnie z instrukcjami na tym polu.

Patrz: Unikalne Odkrycia na stronie 39 instrukcji.

Usuniecie z gry — elementy ,usuniete z gry” nalezy
umieécié z powrotem w pudetku, w czesci usuniete z gry.

Wszelkie karty i inne elementy, kiére zostang Usuniete

z gry, nie mogq zostaé ponownie wykorzystane w danej
kampaniil Rozpoczynajgc nowg kampanie, przywrédé
wszystkie usuniete karty z powrotem

na wiasciwe miejsca.

Warunki Globalne - karty umieszczane (lub nadrukowane)
w prawym dolnym rogu planszy Planety. Opisujq one efekty
wplywajgce na catq plansze Planety. Mogq zawieraé rézne
dodatkowe elementy, od Kombinacji kosci, po zmienione
zasady Podrdzy, Akciji, foréw Czasu itd.

Waszny Punkt (WP) - karta przedstawiajgca
potencjalnie interesujgcq lokacje dla Grupy Wypadowei.
Moze zawieraé wtasne ikony Biomu oraz zasady

dla Akcji Specjalnych. Niektére Wazne Punkty

sq nadrukowane na planszy Planety.

Wskazéwki — zetony o wartoéci od O do 3,
ktére przedstawiajq twoje postepy w zdobywaniu
Odkry¢. Niektére wywotujqg dodatkowe efekty.

Wydarzenie - karta reprezentujgca niebezpieczng
lub ciekawg sytuacje na powierzchni Planety.
Patrz: Wydarzenia na stronie 37 instrukgiji.

Wymagane kosci — wszystkie kosci dodawane
do rzutu przez dowolng zasade gry, wliczajgc

w to kosci Urazéw na twojej planszy Zatogi, kosci
Zagrozenia dodawane przez karty WP i inne.

Wyposazenie — Czlonkowie Zatogi mogq uzywad
Wyposazenia, kiére zabiorq ze sobq na Eksploracje
Planetarnq. Kazdy Cztonek Zatogi moze mieé¢ dowolng
liczbe kart Wyposazenia. Odrzucone karty Wyposazenia
nalezy odtozyé do Zbrojowni.

Wysitek — PPoéwiecenie 1 kosci w celu Odséwiezenia
5 kosci. Jesli masz w sumie 3 lub mniej kosci, zamiast
Poswiecaé ko$é, otrzymujesz Uraz Wyczerpanie.

Zadanie - rézne czynnosci w fazie Zarzqdzania
Statkiem, do ktérych mozesz przydzieli¢ Dostepnych
Cztonkéw Zatogi, aby odnie$¢ okreslone korzysci.
Patrz: strona 1 Ksiegi Statku.

Zapasy - podstawowy zaséb, kiéry Czlonkowie

Zatogi zuzywajq podczas Eksploraciji Planetarnej;
przedstawia on dostepny tlen, filtry, czeéci zapasowe,
racje zywnosciowe, wode, baterie i inne. Biezqgcq liczbe
dostepnych Zapaséw oznacza sie na torze Zapaséw

na planszy Lgdownika. Nigdy nie mozesz mie¢ wigce;j
Zapaséw, niz zezwala na fo tor.

Zasobnik Sekeji - cze$¢ pudetka zarezerwowana

na karty, koszulki i koci twojej Sekcji; mozna go rozpoznaé
po kolorze.

Zdarzenie Poktadowe - karta Zarzqgdzania Statkiem
przedstawiajgca wydarzenia na poktadzie
ISS Vanguarda podczas diugich podrézy kosmicznych.

Zeton Wyposazenia - Zeton przedstawiajgcy element
Wyposazenia, ktéry mozna umiescié na planszy Planety.
Zasady zetonu opisano na odpowiadajgcej mu karcie
Wyposazenia.




IKONY

IKONY ZWIAZANE Z KOSCMI
IKONY KOSZTU/WYMAGAN

..’ ..’ Kosé — kos¢ Sekcji w dowolnym kolorze.
.’ W’ WP Czerwonq, Zielona, Niebieska -
ﬁ @ kos¢ Sekciji o okreslonym kolorze.

E’ $ Wydaj kosé — przenie$ 1 ko$é (we wskazanym
kolorze lub w dowolnym kolorze, jesli przedstawione
sq wszystkie 3) ze swojej planszy Zatogi do Puli
Zuzytych kosci. Jeéli nie masz zadnych kosci na planszy
Zafogi, zamiast tego musisz Poswieci¢ ko$¢ (patrz nizej).

“ ﬁ Poswieé kosé — zwrdé 1 kosé (we wskazanym
kolorze lub w dowolnym kolorze, jeéli przedstawione
sq wszystkie 3) do zasobnika Sekcji. Wiecej
szczegbtdw na ten temat znajdziesz w Glosariuszu
Terminéw pod hastem , Po$wigcenie (kosci)”.

Al /B € b & Kosé Zagrozenia — rzu¢ koscig

£ /G W A ' Zagrozenia i sprawdz wynik w tabeli
oznaczonej takq samgq ikong na karcie ze skrétem zasad
kosci Zagrozenia.

IKONY PLANSZY PLANETY

£ Brak ruchu - Cztonkowie Zafogi w tym Sektorze
nie mogg wykonywaé Akcji Podrézy ani poruszaé
sie z tego Sektora. Mogq jednak uzywaé efektéw
przenoszqcych ich do innego Sektora.

Brak zapisu - kiedy zapisujesz stan Planety,
nie bierz pod uwage tej karty — instrukcje w Ksiedze
Statku powiedzq ci, gdzie nalezy jg zwrécié.

Q‘ Ostatni WP - ten Sektor zostat w petni zbadany.
Niektére zasady odnoszg sie do Sektordw tego typu.

y Wazne! - ten Sektor jest szczegdlnie wazny
dla zafogi ISS Vanguarda. Niektére zasady
odnoszq sie do Sektoréw tego typu.

@ Sukces — Sukcesy oznacza sie specjalnymi zefonami,
ktére odzwierciedlajg efektywnoéé twojego dziatania
podczas Misji. Stuzq do kupowania nowych kosci
Sekciji oraz Awansowania Cztonkéw Zatogi.

A Lgdownik - ten Sektor moze zawiera¢ figurke
Ladownika i stuzy¢ jako Sektor Lagdownika.

IKONY WYPOSAZENIA

5 Wyposazenie Mate — lekkie przedmioty osobiste,
kidre nie zajmujq przestrzeni na poktadzie Lgdownikg;
umieszcza sie je obok plansz Zatogi
przed Eksploracjq Planetarng.

g Wyposazenie Osobiste — Wyposazenie uzywane
przez Czfonkéw Zatogi i umieszczane w Lgdowniku
przed Eksploracjqg Planetarng.

5% Wyposazenie Misji — ciezki sprzet, ktérego

przygotowanie lub uzycie czesto wymaga

wykorzystania Akcji, przedstawiany za pomocq

Zetonu na planszy Planety.
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5% Ulepszenia Wyposazenia Misji — nie zajmujq
miejsca w Lgdowniku i mozna je zabraé za kazdym
razem, gdy zabierana jest karta Wyposazenia Misji,
do ktérej sq przypisane.

IKONY KOSCI ZALOGI

KOSCI SEKCJI

QY] Sprawnosé - dziatania wymagaijqce atletyki,
wytrzymatosci, sity, szybkosci lub pracy w trudnych
warunkach; wszystko, co jest zwigzane
z wysitkiem fizycznym.

}'\ Pozyskiwanie — gérictwo, zbieranie prébek,

poszukiwanie warto$ciowych Odkry¢ itd.
™

\~ Obrona - obrona, zapobieganie obrazeniom,
walka, pojedynki mysliwskie itd.

@ Zwiad - rozpoznanie, pokonywanie naturalnych
przeszkéd, praca w terenie i survival.

@j& Biologia — wszystko, co zwigzane z naukami
przyrodniczymi: mikrobiologia, botanika, medycyna
i wytwarzanie lekéw itd.

"p Ksenologia — zrozumienie i komunikacja z obcymi
formami zycia - $wiadomymi stworzeniami, obcq
faung i florg.

Budownictwo - budowa, naprawy, modyfikacje
Wyposazenia, rozbijanie obozéw itd.

@ Nauki sciste — wszystko, co zwigzane z naukami
$cistymi: fizyka, matematyka, obliczenia, analiza
statystyczna, badanie nowych substancii lub obcych
mineraféw, Projekty Badawcze itd.

Cl Technologia — wykorzystywanie ztozonych urzqdzen
i systeméw technologicznych: robotéw, statkéw
latajgcych, konsol komputerowych, technologii obcych.

3¢ Podstawowa - ten wynik moze byé modyfikowany

przez Konwerter na twojej karcie Cztonka Zafogi.

‘V' Vanguard - ta ikona moze zastqpi¢ dowolng inng
ikone na kosciach Sekcji.

S!Z Wypadek - nieprzewidziany bqdz negatywny
Rezultat — niektdre rzuty majq zasady zwigzane
z tq ikong. Nie mozna jej uzywaé do aktywaciji
efektu Kombinaciji koéci.

@ Dowolna identyczna - ta ikona oznacza,
ze Kombinacja wymaga kilku identycznych ikon
na kosciach Sekeji. Nie mozna uzywaé ikon S!Z
jako @

KOSCl URAZU

lkony na tej ko$ci majq rézne znaczenie w zaleznosci
od tego, jakq karte Urazu sprawdzasz podczas Testu.

‘ Obrazenia
99‘« Ciezkie obrazenia
@ Uraz Psychiczny
» .

9°¢ Uraz Nietypowy

IKONY BIOMU

@Jaskiniowy — jaskinie, podziemne tunele oraz budowle.

@ Krysztatowy - obszary dotkniete migotliwg,
krysztatowg anomalig.

@ Zabdjczy - ikona uzywana w przypadku toksycznych,
zrqcych, radioaktywnych obszaréw lub $rodowisk
o bardzo wysokim ciénieniu, gdzie najmniejsze
uszkodzenie skafandra jest wyrokiem $mierci.

@ Pustynny — jafowe pustkowia i pustynie.

@ Lodowy - Biom o ekstremalnie niskiej temperaturze,
gdzie woda, zamarzniety metan i/lub $nieg
czy l6d utrudniajq przemieszczanie sie.

@ Wrogi — w tym Sektorze problemem
sq nieprzyjazni tubylcy.

@ Skalisty — obszary zdominowane przez skaliste
granie i/lub wysokie géry.

@ Ruiny - Planety pokryte ruinami lub pozostatosciami

po obcych cywilizacjach i starozytnych mechanizmach.

@ Samouczka - ten Biom wykorzystywany jest

wylgcznie w Samouczku. Ma to miejsce podczas
rozpatrywania karty Wydarzenia na koniec tury.

@ Roslinny - lasy, dzungle, tundra, tereny bujnie
porosniete roslinami.

@ Otchtan - specjalna ikona uzywana w przypadku
lokacji w przestrzeni kosmicznej w stanie niewazkosci
lub w sytuacjach, gdy Cztonkowie Zatogi przebywajq
w stanie bliskim prézni lub w miejscu o niskiej grawitacii.

@ Woulkaniczny - bardzo gorgce miejsca z lawg

i/lub aktywnosciq sejsmiczng.

@ Wodny - Biom o warunkach przybrzeznych
lub podwodnych — czasami z gestq,
przypominajgcq wode atmosferq.

N



IKONY EFEKTOW
SPECJALNYCH

() -

Te ikony wskazujq okre$lony Rezultat i oznaczajq,
ze Efekt Specjalny jest natychmiastowy.

Rozpatrujqc ten efekt, natychmiast zakoncz Test,
przenie$ wszystkie koéci z Puli Rzutu do Puli Zuzytych
kosci ich wiasciciela i rozpatrz odpowiedni Rezultat.

=
I3 0 (Y
Te ikony oznaczajq postep na odpowiednim torze.

Za pierwszym razem, gdy uzyskasz postep,

umie$¢ znacznik uniwersalny na pierwszym polu od lewe;.
Kazdy kolejny postep spowoduije przesunigcie zetonu

o 1 pole w prawo. Gdy znacznik dotrze na pole Rezultaty,
nie przesuwa sie dale;.

(K1 KN (KN

Ta ikona oznacza cofnigcie znacznika na odpowiednim
torze. Kazde cofniecie spowoduje przesuniecie
znacznika o 1 pole w lewo. Jesli znacznik znajduje sie
na pierwszym polu od lewej, a nalezy go cofngé,
zamiast tego odrzu¢ znacznik z karty.

INNE IKONY

O Recykling Wskazéwki — ta ikona oznacza, ze dany
zeton Wskazéwki nalezy zwrécié¢ do woreczka
Wskazéwek po odrzuceniu go z talii Odkry¢.

@ Koszt Energii — ta ikona wskazuje koszt Energii.
Mozna jq znalez¢é w odwiedzanych Systemach,
podczas skanowania kart Lgdowania lub na
zainstalowanych Ulepszeniach Statku.

@ Zwrotnos$é Lgdownika - ta ikona przedstawia
Zwrotno$¢ twojego Ladownika. Ma ona znaczenie
podczas procedury Lgdowania.

0§0 Czujniki Lgdownika - ta ikona przedstawia
Czujniki twojego Lgdownika. Ma ona znaczenie
podczas procedury Lgdowania.

U Pancerz Lgdownika - ta ikona przedstawia
Pancerz twojego Ladownika. Ma ona znaczenie
podczas procedury Lgdowania.

> Akcja Specjalna - ta ikona oznacza Akcje
Specjalng, ktérg mozna wykonaé tylko raz na ture.

233 Test — ta ikona oznacza konieczno$¢ wykonania Testu.
Ponizsze ikony przedstawiajg Range twoich

Cztonkéw Zatogi, jeéli widniejg na koszulce Rangi,

lub tez wymagania dotyczgce poziomu Rangi,

iesli widniejg na dowolnym innym elemencie gry.

e Ranga 1

g Ranga 2

@ Ranga 3

KOSCE ZAGROZENIA

lkony na fej ko$ci majg rézne znaczenie w zaleznosci
od litery na koéci Zagrozenia. Sprawdz ich znaczenie
na karcie ze skrétem zasad kosci Zagrozenia.

ﬂ Pospolite

@ Niepospolite

& Rzadkie

M Specjalne

IKONY KSIEGI STATKU

¢ Zadanie dla Zatogi - ta ikona oznacza
wszystkie miejsca, gdzie mozesz przydzieli¢ Dostepng
Zatoge do zadan wywolujgcych okreslone efekty
w fazie Zarzqdzania Statkiem.

Sekcja - te ikony reprezentujq 4 Sekcije,
do ktérych przynalezq Cztonkowie Zafogi Vanguarda.

- Bezpieczenstwo
§ - Zwiad

@ — Nauka

— Inzynieria
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