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1.0 CEL GRY

W ADELE wszyscy gracze (z wyjatkiem jednego) wcielaja sie w cztonkdw zatogi, ktérzy probuja znalez¢ przedmioty niezbedne do ukoriczenia
jednej z dwdch misji: wytaczenia ADELE lub ucieczki ze statku. Pozostaty gracz wcieli sie w role zbuntowanej SI, ktéra prébuje im w tym

przeszkodzic¢. Obie misje wymagaja dostarczenia okreslonych przedmiotdw do okreslonych miejsc na statku. Kazdy z cztonkdw zatogi posiada
tylko szczatkowa wiedze na temat tego gdzie nalezy zaniesc kazdy z nich. Astronauci musza ze sobg scisle wspdtpracowad, aby znalez¢
i dostarczy¢ we wtasciwe miejsce kazdy z tych przedmiotdw, jednoczesnie strzegac tych informacji przed ADELE. Wypetnienie kazdej z dwdch
misji wymaga rowniez spetnienia okreslonego dla niej warunku. Jezeli przed wypetnieniem ktdrejkolwiek misji skoriczy sie czas, lub jezel
ktdrys z cztonkdw zatogi zginie, ADELE odnosi zwyciestwo.

2.0 PRE2YGOTOWANIE

Ponizszy opis dotyczy gry dla 3-5 graczy. Zmiany dla 2 graczy i gry solo opisano odpowiednio w sekgji 11.0 oraz na osobnym arkuszu.

o Rozt6z plansze gtéwna na srodku stotu, tak aby wszyscy mieli do niej tatwy dostep. Wybierzcie, czy gracie na poktadzie Deimosa, czy
Phobosa. Oba statki sa podzielone na piec réznych sektorow (kazdy zawiera po 4 pomieszczenia, tgcznie 20) oznaczonych kolorami:
20ttym, niebieskim, czerwonym, zielonym lub szarym.

9 Wylosuj lub razem wybierzcie gracza, ktéry wcieli sie w ADELE. Dany gracz otrzymuje konsole ADELE (umieszczajac ja przed soba
odpowiednia dla liczby graczy strona do géry), zetony zagrozen, talie kart ADELE i biaty znacznik energii. Dany gracz (zwany dalej
ADELE) losuje 4 zetony anomalii i umieszcza je na odpowiednich polach swojej konsoli. Pozostate zetony anomalii nalezy odtozy¢
z powrotem do pudetka. ADELE umieszcza wszystkie zetony zagrozen w worku, losuje 4 z nich i umieszcza je na odpowiednich
polach swojej konsoli, zaczynajgc od tych najbardziej po lewej. Nastepnie usuwa ze swojej talii 2 karty specjalne oznaczone |, tasuje
pozostate i dobiera 4 karty z powstatego w ten sposéb zakrytego stosu. Na koricu ADELE umieszcza znacznik energii na poczatkowym
polu toru energii (zaleznie od liczby graczy bedzie to pole 10 lub 15). Jezeli w ADELE wciela sie wprawiony w tej roli gracz, zamiast
2 oznaczonych kart moze usunac ze swojej talii 2 dowolne karty specjalne.

e Pozostali gracze (zwani dalej cztonkami zatogi) biorg po jednej planszy astronauty (wybranej lub wylosowanej), wraz z pionkiem,
zastonka, znacznikami i koscig k6 w odpowiadajacym jej kolorze. Kazdy z cztonkéw zatogi umieszcza po 1 biatym znaczniku na
pierwszym od lewej polu toru zdrowia na swojej planszy, a 4 swoje kolorowe znaczniki ktadzie obok jako znaczniki akcji. Pozostate
kolorowe znaczniki postuza do oznaczenia posiadanych informacji na temat misji, co opisano w dalszej czesci instrukgji. Na koricu kazdy
z cztonkéw zatogi wyszukuje przedmiot przedstawiony na swojej planszy astronauty i umieszcza jego zeton zakryty na danym polu.
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o Wyszukaj po 1zetonie nastepujacych przedmiotow: gasnica, skafander kosmiczny, latarka, bateria i dron zwiadowczy. Umies¢ te
5 zetondw zakrytych na wskazanym polu na statku. Wyszukaj 7 przedmiotéw kluczowych, 2 zetony czesci zapasowych i 1 baterie,

a nastepnie dodaj do nich 10 innych przedmiotéw (wylosowanych bez podgladania sposrdd wszystkich pozostatych). Zakryj i pomie-
1 zakrytym zetonie w kazdym pomieszczeniu na statku. Wszystkie pozostate

szaj 20 powyzszych przedmiotéw, a nastepnie rozt6z po

przedmioty odtdz bez podgladania z powrotem do pudetka.

9 Kazdy z cztonkdw zatogi rzuca koscig k20 i umieszcza sw

6j pionek astronauty we wskazanym pomieszczeniu. Kazdy z graczy musi

rozpoczyna¢ w innym pomieszczeniu — jezeli wynik wskaze juz zajete pomieszczenie, nalezy powtdrzyc rzut.

0 Umiesc terminale awaryjne na komputerach w pomieszczeniach 3i 17.

o Umies¢ znacznik rundy na odpowiednim polu toru w zaleznosci od liczby graczy. Umiesc znacznik ,bez powrotu” na polu ,1” toru rund.

OZakryj i pomieszaj wszystkie zetony misji (z wyjatkiem
tego oznaczonego ,X”) i umies¢ po 1zakrytym zetonie na
kazdym z 5 pdl toru misji (1 na Srodku i po 2 w jego lewej
i prawej czesci. Zadrukowane pola na obu koricach toru sa
zawsze powigzane z tymi samymi pomieszczeniami). Na-
stepnie umies¢ przy kazdym zetonie odpowiedni koloro-
wy znacznik gracza, zgodnie ze wskazaniem tabeli obok.

Umies¢ zeton misji oznaczony ,,X” obok toru misji,
a wszystkie pozostate bez podgladania odtéz z powrotem do pudetka.

0 Przygotuj talie wydarzen. W grze dla 4-5 graczy usun z tal

ii wydarzenie ,,Cisza”. Potasuj pozostate karty i umiesc je jako zakryta talie

na wskazanym polu planszy gtéwnej, a nastepnie odkryj wierzchnia karte.

@ Umiesc¢ wszystkie pozostate zetony obok planszy.
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Rozgrywka toczy sie na przestrzeni okreslonej liczby rund, zaleznej od liczby graczy. Kazda runda sktada sie z ponizszych, nastepujacych po sobie faz:

FAZA WYDARZEN: Umie$¢ wierzchnia karte talii wydarzen na polu aktywnego wydarzenia, zakrywajgc poprzednia karte
(jezeli jakas tam byta). To aktywne wydarzenie w tej rundzie. Niektére wydarzenia maja jednorazowy efekt natychmiastowy,
inne zas wptywaja na przebieg catej rundy. Nastepnie odkryj nowa wierzchnia karte talii wydarzen, tak aby wszyscy gracze
widzieli, jakie wydarzenie czeka ich w nastepnej rundzie.

FAZA PLANOWANIA: Kazdy z cztonkdéw zatogi ukrywa swoja plansze astronauty za zastonka, a nastepnie przypisuje swoje
4 znaczniki akcji do réznych dostepnych akgji.

FAZA ADELE: W tej fazie ADELE zarzgdza swoja konsola i rozmieszcza na planszy gtdwnej zagrozenia oraz anomalie,
rozpatrujgc nastepujace kroki:
o Dobierz z worka zetony zagrozen w liczbie wskazanej na konsoli i umies¢ je na odpowiednich polach konsoli,
zaczynajgc od tych najtafiszych (czyli od lewej do prawej).
9 Zagraj dowolna liczbe kart w dowolnej kolejnosci, aby umiesci¢ dostepne zetony zagrozen na planszy gtéwnej,
wydajac przy tym potrzebna energie. Mozesz réwniez aktywowac anomalie, jezeli pokryjesz wszystkie zwigzane
z tym koszty (patrz sekcja 8.0 ADELE).

e Odrzu¢ dowolna liczbe kart, a nastepnie dobierz nowe, tak aby miec ich na rece 4. Zwieksz réwniez swéj poziom
dostepnej energii 0 wartos¢ wskazana na konsoli.

FAZA ROZPATRYWANIA: Cztonkowie zatogi odktadajg swoje zastonki i ujawniajg zaplanowane akcje. Nastepnie nalezy
rozpatrzy¢ efekty wszystkich zagrozeri w pomieszczeniach z cztonkami zatogi.

FAZA AKCJI: Cztonkowie zatogi wykonujg swoje zaplanowane akcje. Moga to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci, ale gracz musi
wykonac wszystkie swoje akcje zanim swoja ture bedzie mdgt rozpatrzy¢ kolejny gracz.

FAZA UTRZYMANIA: Zmniejsz poziom natadowania wszystkich przedmiotéw o 1i usun wszystkie zetony, ktérych efekt
dziatat ,,do korica rundy”. Przesun znacznik rundy o jedno pole w dét toru.

4.0 MISJE

Aby wygraé, cztonkowie zatogi muszg wypetnic jedna z dwdch dostepnych misji: wytaczy¢ ADELE (niebieska) lub uciec ze statku (czerwo-
na). Kazda z nich wymaga uzycia 4 okreslonych przedmiotéw w 4 okreslonych pomieszczeniach statku i spetnienia specjalnego warunku:

WYLACZ2ENIE ADELE

Na planszy gtéwnej nie moze

sie znajdowac zaden zeton

uderzenia (patrz wydarzenie
,Uderzenie” w sekgji 6.1 Wydarzenia).

WAZNE: Jak oznaczono na torze misji, skaner siatkéwki jest niezbedny w przypadku obu misji (trzeba go dostarczy¢ bez wzgledu

na misje). Z kolei pomieszczenia, do ktérych nalezy dostarczy¢ ostatni przedmiot kazdej misji (hetm dla czerwonej misji i siekiera dla
niebieskiej), sa state i nadrukowane na polach toru.

Pomieszczenia, do ktérych nalezy dostarczy¢ pierwsze 3 przedmioty dla kazdej misji, sg tajne i okreslone przez zeton misji na danym
polu. Obok kazdego pola toru znajduje sie kolorowy znacznik, wskazujacy ktéry cztonek zatogi posiada dang informacje. Dany gracz moze
w dowolnym momencie podgladac przypisane do siebie zetony misji, ale nie moze ich nikomu pokazywac. Jezeli w dowolnym momencie
w tym samym pomieszczeniu znajdzie sie 2 cztonkdw zatogi, oboje moga pozwoli¢ towarzyszowi podejrze¢ swoj zeton misji. Musza oni
jednak zapamietac te informacje, poniewaz gdy sie rozdzielg, nie moga podgladac nieswoich zetondw, chyba ze spotkaja sie ponownie.
Pierwsze 3 przedmioty kluczowe mozna dostarczy¢ w dowolnej kolejnosci. Aby to zrobic, cztonek zatogi posiadajacy dany przedmiot
musi wykonac udang akcje specjalng (patrz Dostepne akcje w sekgji 7.0) w odpowiednim pomieszczeniu. Jezeli tak sie stanie, ujawnia
dany przedmiot i powigzany z nim zeton misji, aby pokazac, ze wykonat akcje we wtasciwym pomieszczeniu. Nastepnie odktada dany
przedmiot z powrotem do pudetka i zostawia dany zeton misji odkryty. Mozna dostarczac przedmioty powigzane z obiema misjami,
poniewaz mozna prébowac wypetniac obie réwnoczesnie.

Czwarty przedmiot dla kazdej misji (siekiera w przypadku niebieskiej i hetm w przypadku czerwonej) mozna dostarczy¢ dopiero po
dostarczeniu 3 poprzednich przedmiotdw, i tylko wtedy, gdy zostat spetniony specjalny warunek dla danej misji. Jezeli sie to uda,
cztonkowie zatogi wygrywaja. Jezeli nie uda sie wypetni¢ zadnej misji do korica rundy oznaczonej ,,1” na torze, wygrywa ADELE.




S.0 STATHI

Zaréwno Deimos, jak i Phobos sktadaja sie z 20 pomieszczen. W kazdym z nich znajduje sie komputer, przy ktérym mozna wykonac akcje spe-
cjalng. Na obu statkach znajduje sie tez 6 specjalnych pomieszczen zawierajacych terminal. Kazdy z tych terminali pozwala cztonkom zatogi
wykonac wyjatkowa akcje specjalng, dostepng wytacznie w danym pomieszczeniu (patrz sekcja 10.0 Terminale). Dodatkowo w niektdrych
pomieszczeniach znajduja sie sluzy, dzieki ktérym mozna wyjs$¢ w przestrzen kosmiczng (patrz sekcja 7.3 Poruszanie sie poza statkiem).

TERMINAL TERMINAL
DR2ZWI HOMPUTER
HOMPUTER S$LUZA

6.0 HARTY WYDARZEN

W pierwszej fazie kazdej rundy nalezy aktywowac wierzchnie wydarzenie z talii, chyba ze zostato ono anulowane (patrz Terminale awaryjne

w sekcji 10.0). Jezeli wydarzenie ma natychmiastowy efekt, nalezy go od razu rozpatrzyc. Jezeli wprowadza jakis trwaty efekt, pozostaje
on aktywny do korica danej rundy.

Efekty niektérych anomalii aktywuija sie, kiedy na karcie wydarzenia widnieje okreslony symbol (co opisano w sekgji 8.2 Anomalie).
Kolorowe heksy na kartach wydarzen maja znaczenie tylko w przypadku specjalnej karty ADELE lub kiedy jest aktywna anomalia
LPrecyzyjny atak”. Wydarzenia wptywaja réwniez na graczy znajdujacych sie na zewnatrz statku.

o 6.1 WYDARZENIA o

STRES MANEWR WYMIJAJACY

To napiecie jest nie do zniesienia. Statkiem nagle targneto. Kazdy

Do korica rundy kazdy z cztonkow zatogi z cztonkéw zatogi musi zdac test

modyfikuje swoja determinacje o -1. determinacji lub otrzymuje 1 rane.

WIRUS ZAGUBIENI CISZA

ADELE przetadowuje Statek zniosto W tej rundzie nic
komputery poktadowe. Z kursu. Przesun sie nie dzieje (ale

W tej rundzie znacznik ,bez w dalszym ciggu moze
wszystkie akcje powrotu” o jedno to aktywowac efekty
specjalne wymagaja pole w gore toru. niektérych anomalii).

uzycia dodatkowego
znacznika akcji.

UDERZENIE

Cos trafito w statek. Rzu¢ koscig k20, aby okresli¢ miejsce uderzenia, i umies¢ w danym pomieszczeniu zeton
uderzenia. Cztonkowie zatogi w danym pomieszczeniu otrzymuja 1rane. Dopdki z danego pomieszczenia nie
zostanie usuniety zeton uderzenia, nie mozna korzysta¢ w nim z komputera ani terminala (jesli jakis tam jest), ale
poza tym pozostaje ono bez szwanku (mozna do niego wchodzi¢, podnosi¢ przedmioty, umieszczac zetony zagrozer
itd.). W jednym pomieszczeniu nie moga znajdowac sie 2 zetony uderzen (w razie koniecznosci, powtorz rzut).




7.0 2ALOGA

Kazdy cztonek zatogi ma wtasng plansze astronauty.

Kazdy cztonek zatogi moze niesc ze soba do 4 przedmiotow i zaczyna gre posiadajac juz jeden (wskazany na swojej planszy).
Jezeli w dowolnym momencie cztonek zatogi posiada wiecej przedmiotdw niz moze przenosic¢ (poniewaz podnidst jakis lub otrzymat rane,
ktdéra zmniejszyta jego udzwig), musi zostawi¢ wszystkie nadmiarowe przedmioty (wybiera ktdre) zakryte w swoim pomieszczeniu.

Tor zdrowia kazdego cztonka zatogi sktada sie z 6 pdl. Za kazdym razem, gdy otrzymuje rane, musi przesuna¢ znacznik zdrowia o jedno
pole w prawo. Jezeli cztonek zatogi otrzymat wystarczajgco duzo ran, aby znacznik dotart do ostatniego pola jego toru zdrowia, umiera

i cata zatoga przegrywa gre.

Wartos¢ determinaciji odgrywa kluczowa role przy unikaniu zranienia i odnoszeniu sukcesu w przypadku niektorych akcji. Zawsze kiedy
gracz musi wykonac test determinacji, rzuca koscia k6. Jezeli wynik jest rowny lub mniejszy niz wartosc jego determinacji, test jest
udany i cztonkowi zatogi udaje sie uniknac zranienia lub z powodzeniem wykonac akcje. Jezeli wynik rzutu jest wyzszy, test konczy sie

porazka i nalezy rozpatrzyc jego konsekwencje.

2DoLNoSE ERWIPUNEH
POSTACI  PRZEDMIOT POCZATKOWY
DETERMINACIA
TOR 2DROWIA
i 4 2NAC2NIKI

WYMAGANA LICZBA AHCJI

2NAc2NIKOW AKCJI

RUCH: Porusz sie do OTWARCIE DRZWI:
sgsiedniego pomieszczenia, Odrzuc zeton zagrozenia
o ile prowadzace do niego ,,Blokada drzwi” z drzwi
drzwi nie s zablokowane.  w twoim pomieszczeniu.

©  DOSTEPNE AKCJE ©

go w swoim ekwipunku (moze to
spowodowac przekroczenie udzwigu
i zmusic cie do upuszczenia innego
przedmiotu).

Kazdy cztonek zatogi dysponuje 4 znacznikami akgji, ktore w kazdej
rundzie rozdziela w fazie planowania pomiedzy pie¢ dostepnych akgji.
Gracze planuja swoje dziatania w tajemnicy, za zastonka, tak aby
ADELE nie poznata ich zamiardw.

Wszystkie akcje (z wyjatkiem akcji specjalnych) wymagaja uzycia

1 znacznika akcji, mozna jednak przypisac wiecej znacznikdw

do danej akcji, aby wykonac ja kilkukrotnie w trakcie rundy, lub aby
przeciwdziata¢ niektorym negatywnym efektom (na przyktad

w przypadku zagrozenia ,,Ciemnosc”). Podczas fazy akcji aktywny
cztonek zatogi wykonuje swoje akcje, odrzucajgc odpowiednie znaczniki
akcji, dopdki nie zuzyje ich wszystkich lub nie bedzie chciat jakich$
uzywac (wykonywanie zaplanowanych akgji nie jest obowigzkowe).

Cztonkowie zatogi moga rozgrywac swoje tury w dowolnej
kolejnosci, ale aktywny gracz musi zakoriczy¢ swoja ture, zanim
kolejny cztonek zatogi stanie sie aktywnym graczem i rozpocznie
wiasna ture.

UZYCIE

PRZEDMIOTU:

Odkryj posiadany

zeton nie-kluczowego

przedmiotu. Od teraz

i az do momentu
jego odrzucenia, dany przedmiot jest
aktywny i zapewnia ci zwigzane z nim
korzysci, opisane na arkuszu pomocy
(patrz sekcja 9.0 Przedmioty).

PRZESZUKIWANIE:
Podejrzyj zeton
przedmiotu w twoim
pomieszczeniu.
Mozesz umiesci¢

WAZNE: Pomieszczenia sgsiadujq ze sobq tylko wtedy, kiedy sq potgczone drzwiami.
Dotyczy to rowniez usuwania znacznikow zagroZen z uZyciem akcji specjalneyj.

AKCJA SPECJALNA: Wykonaj te akcje, aby zrobic¢ jedno z ponizszych:

Dostarcz przedmiot kluczowy, jezeli jestes w odpowiednim pomieszczeniu.

Skorzystaj z efektu terminala (patrz sekcja 10.0 Terminale).

Odrzu¢ 1 zeton zagrozenia ,,Szpiegostwo”, ,,Niedotlenienie” lub ,,Ciemnos¢” z tego lub sgsiedniego pomieszczenia.

Jezeli anomalia ,,Zamkniete Sluzy” jest aktywna, otworz sluze w tym lub w sasiadujacym z twoja sekcja przestrzeni

kosmicznej pomieszczeniu.

Jezeli znajdujesz sie w przestrzeni kosmicznej, usuni zeton uderzenia z sasiedniego pomieszczenia.

Akcja specjalna rézni sie nieco od pozostatych. Wymaga ona uzycia 3 znacznikow akgji, ale opcjonalnie mozesz sprébowac ja wykonac
przy uzyciu tylko 2. W takim przypadku, aby wykonanie tej akcji sie udato, musisz zdac test determinacji. Zazwyczaj lepiej jest nie kusi¢
losu, ale czasami zaoszczedzony znacznik moze by¢ potrzebny do czegos innego lub jakies zagrozenie zmusza do podjecia ryzyka.




0 71 RANY o

Niektdre efekty gry, jak na przyktad wydarzenia, zagrozenia czy anomalie zagrywane przez ADELE, moga wigzac sie z otrzymywaniem ran przez
cztonkdw zatogi. Kiedy gracz otrzymuje rane, musi przesuna¢ swoéj znacznik na torze zdrowia o jedno pole w prawo.

Po otrzymaniu wystarczajacej liczby ran, cztonek zatogi stabnie, przez co zmniejsza sie jego udzwig.

JEZELI ZNACZNIK ZDROWIA DOTRZE Aby to odzwierciedlic, nalezy umiescic zeton utraty sit na jednym z p6l ekwipunku

DO TAKIEGO POLA, CZLONEK ZALOGI na planszy danego astronauty, oznaczajgc tym samym, ze jest ono niedostepne.

TRACI JEDNO MIEJSCE W EKWIPUNK .. . . . P— o
¢ JEDNO MIEJSC UNKU Jezeli znacznik dotrze do ostatniego pola toru zdrowia, dany cztonek zatogi umiera i ADELE

wygrywa gre. Korzystajac z apteczki lub terminala w ambulatorium, cztonkowie zatogi moga
wyleczy¢ rany. W takim przypadku nalezy przesunac znacznik na torze zdrowia z powrotem

w lewo o okreslong liczbe pdl. Nie mozna wyleczy¢ wiekszej liczby ran, niz jest pdl na torze
zdrowia. W wyniku leczenia ran cztonkowie zatogi moga réwniez odzyskac sity — w takim

_ przypadku nalezy to oznaczy¢, usuwajac zeton utraty sit.
JEZELI ZNACZNIK ZDROWIA DOTRZE L : . _ ) 5
DO TEGO POLA, CZLONEK ZALOGI Warto pamietac, ze cztonek zatogi moze umrzec nie tylko w wyniku otrzymania rany.

UMIERA | ADELE WYGRYWA GRE Dzieje sie tak, kiedy znajduje sie na zewnatrz statku i odrzuci aktywny skafander kosmiczny
(patrz sekcja 7.3 Poruszanie sie poza statkiem).

o 7.2 KOMUNIKACJA MIEDZY GRACZAMI o

Cztonkowie zatogi moga rozmawiac na temat wszystkiego co sie dzieje w grze, ale musza to robic na tyle gtosno, aby wszyscy gracze styszeli
(w tym takze ADELE).

Dwdch cztonkéw zatogi w tym samym pomieszczeniu moze pozwoli¢ sobie nawzajem podejrze¢ w tajemnicy przypisane do nich zetony
misji, a takze pokazac sobie nawzajem i dowolnie wymieniac sie niesionymi przedmiotami. Dazenie do tego, aby spotykac sie na poktadzie
statku i wymieniac sie przy tym informacjami jest zdecydowanie dobrym pomystem.

Spotykajacy sie cztonkowie zatogi nie moga jednak ze soba potajemnie rozmawiac, pokazywac czegokolwiek nieobecnym cztonkom zatogi, ani
pokazywac sobie przypisanych do innych cztonkdw zatogi zetondw misji, o ktérych dowiedzieli sie przy okazji wczesniejszego spotkania z nimi.

o 7.3 PORUSZANIE SIE POZA STATKIEM  ©

Cztonek zatogi z aktywnym skafandrem kosmicznym moze wykorzystac akcje ruchu do przejscia przez $luze i wyjscia na zewnatrz
statku. Przestrzer kosmiczna na zewnatrz jest podzielona na 4 sekcje. Niektore sluzy dajg dostep do dwdch réznych sekcji, podczas gdy inne
pozwalajg dostac sie tylko do jednej. Znajdujac sie w przestrzeni kosmicznej, cztonek zatogi moze uzyc kolejnej akgji ruchu, aby ponownie
wejs¢ na statek za posrednictwem sasiedniej Sluzy lub poruszyc sie do sasiedniej sekcji przestrzeni kosmicznej. Moze sie w ten sposéb
poruszac i wykonywac akcje (na przyktad usuwac zetony uderzen z sasiednich pomieszczen) tak dtugo, jak skafander kosmiczny pozostaje
aktywny. Jezeli z jakiegokolwiek powodu cztonek zatogi odrzuci skafander, kiedy znajduje sie w przestrzeni kosmicznej, umiera i ADELE
automatycznie wygrywa gre.

Jezeli anomalia ,Zamkniete Sluzy” jest aktywna, wszystkie Sluzy zostaja zablokowane i nalezy wykonac akcje specjalna, aby usunac zeton
zablokowanej $luzy i méc z niej skorzystac. Mozna to zrobi¢ w pomieszczeniu z dang $luza lub z zewnatrz, z sgsiedniej sekcji przestrzeni kosmiczne;j.

NIEKTORE SLUZY

UZYWAJAC SKAFANDRA

UMOZLIWIAJA
KOSMICZNEGO, PRZEJSCIE DO 2 ROZNYCH
NIEBIESKI GRACZ MOZE SEKCJI PRZESTRZENI
WYKONAC AKCJE KOSMICZNE)J
RUCHU, ABY PORUSZYC
SIE DO JEDNEJ
Z DWOCH SASIEDNICH
SEKCJI PRZESTRZENI
KOSMICZNEJ. MOZE
POTEM PORUSZYC
SIE DO KOLEJNEJ SLUZY ZABLOKOWANE
SEKCJI PRZESTRZENI PRZEZ ANOMALIE
WROCIC PREEZ SLUZE S hon
PRI MOZNA ODBLOKOWAC

TAKZE Z ZEWNATRZ




8.0 ADELE

ADELE nie porusza sie po planszy — jest wszechobecna i kontroluje wszystkie systemy statku. Niestety, aby realizowac swoje cele i skrzyw-
dzic¢ cztonkdw zatogi, musi ciggle przeciwstawiac sie swojemu podstawowemu oprogramowaniu, a co za tym idzie, na swoje dziatania moze
przeznaczy¢ ograniczong ilos¢ zasobow i energii.

W kazdej rundzie ADELE zyskuje okreslong ilos¢ energii, Zetondw zagrozen i kart.

- Sl wykorzystuje energie do wykonywania wszelkich swoich akcji — czy to rozmieszczania zetondw zagrozen, aktywacji anomalii, czy tez
zagrywania kart specjalnych. ADELE rozpoczyna gre z poziomem energii 10/15, w zaleznosci od liczby graczy (co oznaczono na jej konsoli).
Na koricu swojej fazy podnosi swéj poziom energii o 10/15, dodajac te wartos¢ do pozostatych jej zapasow energii. (Na przyktad, zaczyna
z 10 energii i zuzywa 7, sprowadzajgc sie do poziomu 3. Nastepnie zyskuje 10 i koriczy swojg faze posiadajgc 13 energii).

- Zetony zagrozenia stanowia rézne sposoby, w jakie ADELE moze przeszkadza¢ cztonkom zatogi. Kiedy ADELE otrzymuje nowe zetony, musi
je umiescic¢ na odpowiednich polach swojej konsoli, zawsze zaczynajac od lewej (czyli od najtariszych pol). Jednak kiedy ADELE umieszcza
zetony na planszy gtéwnej, musi zawsze uzy¢ najdrozszego zetonu danego rodzaju, czyli zaczynajac od prawej.

- Karty ADELE okreslaja, na ktdre czesci statku moze ona wptywac. Z wyjatkiem niektdrych kart specjalnych, wiekszos¢ jej kart wskazuje
2 konkretne pomieszczenia, oznaczone liczba i kolorem. Zagrywajac jedna z tych kart, ADELE moze optacic¢ wskazany koszt w energii, aby
przenies¢ zeton zagrozenia ze swojej konsoli (zawsze zaczynajac od najdrozszego) do jednego z dwdch wskazanych na karcie pomieszczen.

ADELE moze w swojej turze zagra¢ dowolng liczbe kart, o ile dysponuje wymagana do tego energig i zetonami zagrozen. Niektdre karty
maja specjalne efekty, ktdére nie wprowadzaja zetondw zagrozen na plansze gtéwna. W ramach swojej tury ADELE moze réwniez aktywowac
anomalie, co opisano doktadniej w sekcji 8.2 Anomalie.

Po wykonaniu wszystkich swoich akcji ADELE moze odrzuci¢ dowolna liczbe kart, a nastepnie dobra¢ nowe, tak aby mie¢ ich na rece 4.
Jezeli talia ADELE sie wyczerpie, potasuj stos kart odrzuconych i utwérz z niego nowa zakryta talie.

TOR POLA
TALIA
ENERGII ANOMALII ADELE
HOS2T
2AGROZEN
POLA
2AGROZER
PR2EBIEG
FA2Y ADELE

o 81ZAGROZENIA ©

Aby umiescic jakies zagrozenie na planszy gtéwnej, ADELE musi dysponowac danym zetonem na swojej konsoli, zagrac karte wskazujaca
pomieszczenie, w ktérym chce go umiescic, i optaci¢ wskazany na konsoli koszt

w energii. Wiekszos$¢ zetondw zagrozen nalezy po prostu umiesci¢ we wskazanym

pomieszczeniu, ale niektdre, jak na przyktad ,Blokada drzwi” lub ,Awaria komputera”,

nalezy umiesci¢ w konkretnym miejscu, zgodnie z opisem danego zagrozenia.

ADELE nie moze umiescic 2 takich samych zagrozen w tym samym miejscu (na
przyktad 2 zetonéw ,,Niedotlenienia” w tym samym pomieszczeniu, 2 zetondw

»Blokady drzwi” na jednych drzwiach lub 2 zetondéw ,,Awarii komputera” na tym
samym komputerze lub terminalu).

ADELE moze umiescic na planszy gtdwnej tylko 1 zeton zagrozenia za kazda

zagrang karte (wybierajac jedno ze wskazanych pomieszczeri). Jezeli w trakcie swojej ADELE ZAGRYWA KARTE WSKAZUJACA
SR . . . . . POMIESZCZENIA 116, ABY UMIESCIC ZETON
tury chce umiescic 2 zetony zagrozen w tym samym pomieszczeniu, musi zagrac SZPIEGOSTWO™ W POMIESZCZENIU 1. MUS! DO TEGO

dwie rézne karty wskazujace dane pomieszczenie lub zrobic to za pomocg efektéw UZYC SKRAJNEGO PRAWEGO SPOSRGD POSIADANYCH
. I . . . L. ZETONOW TEGO TYPU | WYDAC WYMAGANA ENERGIE
specjalnych (na przyktad rozprzestrzenianie sie pozaru/niedotlenienia).

(W TYM PRZYPADKU 3).




SZPIEGOSTWO: Umiesc ten zeton zagrozenia we wskazanym pomieszczeniu. ADELE moze w dowolnym momencie
podgladac wszystkie przedmioty znajdujace sie w danym pomieszczeniu. Kiedy cztonek zatogi wchodzi do danego
pomieszczenia lub znajduje sie w nim na poczatku fazy rozpatrywania, ADELE moze podejrzec wszystkie jego posiadane
przedmioty, a takze sprobowac podejrzec jeden z przypisanych do niego zetondw misji (ze znacznikiem w kolorze danego
gracza). Aby to zrobic, ADELE bierze zeton, ktéry zamierza sprawdzi¢, oraz zeton oznaczony ,.X”, miesza je razem zakryte,
a nastepnie w tajemnicy podglada jeden z nich. Nastepnie ponownie miesza je zakryte i przekazuje graczowi, ktérego
szpieguje, aby umiescit je z powrotem w odpowiednich miejscach — tym sposobem szansa na to, ze ADELE udato sie uzyskac
te informacje wynosi 50%, ale tylko ona wie to na pewno.

BLOKADA DRZWI: Umies¢ ten zeton zagrozenia na drzwiach
wskazanego pomieszczenia. Nikt nie moze przejs¢ przez dane

drzwi, dopdki to zagrozenie nie zostanie usuniete. ZAGRID%%%EQIZWV\YX;&(%‘%%”
NIEDOTLENIENIE: Umiesc ten zeton zagrozenia we wskazanym @
pomieszczeniu. Kazdy cztonek zatogi, ktéry wchodzi do danego
pomieszczenia lub znajduje sie w nim na poczatku fazy rozpatrywania,
musi odrzucic¢ jeden ze swoich niewykorzystanych znacznikdw akcji

(z dowolnej zaplanowanej akcji), o ile jeszcze jakies posiada.

ZABLOKOWANE
DRZWI

POZAR: Umie$¢ ten zeton zagrozenia we wskazanym pomieszczeniu.
Kazdy cztonek zatogi, ktéry wchodzi do danego pomieszczenia lub
znajduje sie w nim na poczatku fazy rozpatrywania, musi zdac test
determinacji lub otrzymuje 1 rane.

DRZWI

CIEMNOSC: Umies¢ ten zeton zagrozenia we wskazanym pomieszczeniu. Wszystkie akcje wykonywane w danym
pomieszczeniu, w tym wychodzenie z niego, wymagaja zuzycia dodatkowego znacznika akcji. Dodatkowy znacznik mozna
odrzuci¢ z dowolnej zaplanowanej akgji, ale nie mozna wykonac akcji, jezeli sie tego nie zrobi. Jezeli w danym pomieszczeniu
znajduje sie réwniez zeton zagrozenia ,,Pozar”, nalezy zignorowac ,,Ciemnosc”.

AWARIA KOMPUTERA: Umiesc ten zeton zagrozenia na komputerze lub terminalu we wskazanym pomieszczeniu, aby

go wytaczy¢. Dopdki komputer jest wytgczony, nie mozna dostarczac przedmiotdw kluczowych w danym pomieszczeniu,
otworzy¢ znajdujacej sie tam zablokowanej Sluzy, ani uzy¢ go do usuwania zetondw zagrozen. W przypadku wytaczonego @
terminalu nie mozna wykonac¢ jego akcji specjalnej.

WAZNE: Odrzucone zetony zagrozenia (czy to usuniete przez zatoge, czy tez uzyte do aktywowania anomalii) nalezy
odtoZyc na bok — nie wracajg one do worka ADELE.

o 8.2 ANOMALIE o

Na poczatku rozgrywki ADELE losuje 4 zetony anomalii, ktére umieszcza rewersem do géry na odpowiednich polach swojej konsoli.

To anomalie, do ktérych ADELE ma dostep w danej rozgrywce. Aby aktywowac ktdérgkolwiek z nich, ADELE musi odrzuci¢ po 1 zagrozeniu
z kazdego sektora wskazanego na rewersie zetonu i wydac 5 energii. Rodzaj zetonu zagrozenia nie ma znaczenia, ale nalezy go usunaé
z sektora w odpowiednim kolorze. Zeton ,,Blokady drzwi”, znajdujacy sie na drzwiach taczacych pomieszczenia o réznym kolorze, nalezy
traktowac tak, jakby byt powigzany z obydwoma sektorami. Usun wszystkie odrzucone zetony zagrozer z gry. Po aktywowaniu anomalii,
nalezy odwrdcic jej zeton i umiesci¢ go na odpowiednim polu planszy gtdwnej, aby zaznaczy¢, ze jest od teraz aktywna. Kazda anomalia

wptywa na rozgrywke w inny sposéb, co opisano ponizej:

ZAMKNIETE SLUZY:
Umies¢ na kazdej sluzie
zeton zablokowane;j
$luzy. Aby méc
przechodzi¢ przez te
$luze, musisz najpierw
usunac dany zeton
za pomocg udanej
akcji specjalne;j.

DEZAKTYWACJA
TERMINALI: Terminale
awaryjne zostaja
wytaczone, tak jakby
na obu znajdowaty
sie zetony ,Awarii
komputera”. Aby to
oznaczy¢, odwrdc oba
zetony na czerwong
strone.

SLABE BATERIE:
Poziom natadowania
wszystkich tadowanych
przedmiotow

w momencie ich
aktywacji jest

mniejszy o 1.

-1

EKSPLOZJE: Wszystkie
testy determinacji

na unikniecie rany od
zagrozenia ,Pozar”
sg wykonywane

z modyfikatorem
determinacji -2.
Niezaleznie od
wartosci determinacji,
wynik 1zawsze
oznacza sukces.

PANIKA: Kiedy na karcie
aktywnego wydarzenia
widnieje symbol

tej anomalii, kazdy

z cztonkdw zatogi musi
zdac test determinacji
lub otrzymuje 1rane. Ten
efekt aktywuje sie nawet
wtedy, gdy wydarzenie
nie zostanie rozpatrzone.

PRECYZYJNY ATAK:
W kazdej fazie
wydarzen, ADELE
moze umiescic¢ 1zeton
zagrozenia w sektorze
wskazanym przez
kolorowy heks na
karcie wydarzenia.
Musi ponies¢ wszystkie
zwigzane z tym

koszty z wyjatkiem
zagrywania karty.




Przyktad aktywowania anomalii przez ADELE:

Najpierw zmniejsza poziom energii 0 5 i wybiera ze swojej konsoli
anomalie, ktorg chce aktywowac. Wybdr pada na ,,Zamkniete Sluzy”,
z zamiarem uwiezienia cztonka zatogi w przestrzeni kosmicznej.

Na koniec umieszcza anomalie odkrytg na odpowiednim polu
planszy gtéwnej i aktywuje jej efekt, zamykajac w ten sposéb
wszystkie 6 Sluz.

Odrzuca po 1 zetonie zagrozenia (znajdujacym sie juz

na statku) z kazdego sektora wskazanego na zetonie anomalii.
W tym przypadku sa to 3 zetony: pierwszy z pomieszczenia

w zielonym sektorze (,,Pozar” w #4), drugi z pomieszczenia

w niebieskim sektorze (,,Szpiegostwo” w #17), a ostatni

z pomieszczenia w szarym sektorze (,Blokada drzwi”

miedzy #8 i #9, znajdujaca sie w obu sektorach jednoczesnie).

9.0 PREEDMIOTY

Na poczatku gry wszystkie dostepne w danej rozgrywce przedmioty mogq znajdowac sie w 3 réznych miejscach: w ekwipunku cztonka
zatogi, po jednym w kazdym pomieszczeniu na statku oraz 5 w stosie w warsztacie. Jezeli przedmiot nie zostat aktywowany, jego zeton
powinien pozostac zakryty.

Cztonek zatogi moze wykonac akcje przeszukiwania, aby podejrzec znajdujacy sie w pomieszczeniu zeton przedmiotu.
Nastepnie moze go zabrac i umiesci¢ na polu ekwipunku swojej planszy astronauty. Jezeli w wyniku tego miatby przekroczy¢
swoj udzwig, musi upuscic¢ jeden z przedmiotéw. Otrzymanie rany réwniez moze skutkowac upuszczeniem przedmiotu.

Cztonkowie zatogi nie mogq z wtasnej woli upuszczac przedmiotéw w pomieszczeniach. Po podejrzeniu zetonu przedmiotu mozna go
pozostawi¢ na swoim miejscu, na przyktad z mysla o podniesieniu go pdzniej lub przez innego cztonka zatogi. Gracze upuszczajg przedmioty
tylko wtedy, gdy majq petny ekwipunek, a chca podnies¢ nowy przedmiot, lub gdy w wyniku otrzymania rany zmniejsza sie ich udzwig.

o  91RODZAJE PRZEDMIOTOW o
W grze wystepuja dwa gtéwne rodzaje przedmiotdw: przedmioty kluczowe i przedmioty uzytkowe.

PRZEDMIOTY KLUCZOWE: Nie zapewniaja zadnych korzysci, ale sg niezbedne do wygrania gry. Jezeli cztonek zatogi posiada przedmiot
kluczowy i znajduije sie w odpowiednim pomieszczeniu (a komputer nie jest wytgczony), moze wykonac akcje specjalna, aby dostarczy¢
dany przedmiot. Jezeli akcja bedzie udana, odwraca zeton misji dla danego przedmiotu i sprawdza czy znajduje sie we whasciwym
pomieszczeniu. Jezeli tak, odrzuca dany przedmiot i pozostawia jego zeton misji odkryty, aby pamietac, ze zostat on juz dostarczony.

UWAGA: Jezeli pomieszczenie sie nie zgadza, naleZy z powrotem zakryc Zeton misji i zachowac dany przedmiot w ekwipunku.

LADOWANE PRZEDMIOTY: Kiedy wykonujesz akcje uzycia przedmiotu
do aktywowania tadowanego przedmiotu, odwrd¢ jego zeton i rzuc k6,
aby okresli¢ poziom jego natadowania.

Nalezy to oznaczy¢, umieszczajac na danym przedmiocie odpowiedni zeton natadowania. Od tego momentu dany przedmiot jest
aktywny i zapewnia swojemu posiadaczowi zwigzane z nim korzysci, opisane na arkuszu pomocy. W kazdej fazie utrzymania nalezy usung¢
po 1+tadunku z kazdego aktywnego przedmiotu. Jezeli z tadowanego przedmiotu nie mozna juz odrzuci¢ tadunku, nalezy zamiast tego
odrzuci¢ dany przedmiot. Nalezy pamietac, ze tadowanego przedmiotu nie odrzuca sie wraz z ostatnim ftadunkiem, ale dopiero w kolejnej
rundzie, kiedy nie ma juz na nim tadunkdéw do odrzucenia.

PRZEDMIOTY JEDNORAZOWE: Kiedy aktywujesz przedmiot tego rodzaju, odwrdc¢ go, rozpatrz jego efekty,
a nastepnie go odrzuc (chyba ze opis danego przedmiotu méwi inaczej).

PRZEDMIOTY STALE: Przedmioty tego rodzaju réwniez nalezy najpierw aktywowac odpowiednia akcja,
ale w przeciwienstwie do pozostatych, pozostajg one w ekwipunku posiadacza i zapewniaja state korzysci.




WAZNE: Aktywnych przedmiotow nie mozna upuszczac w pomieszczeniach — kiedy cztonek zatogi musi sie go pozby¢
Z ekwipunku, odrzuca go z gry. Kiedy gracze wymieniajq sie aktywnymi przedmiotami, poziom ich natadowania pozostaje
bez zmian. Jezeli cztonek zatogi znajduje sie w przestrzeni kosmicznej i musi odrzucic jakis przedmiot, usuwa go z gry.

o 9.2 TWORZENIE PRZEDMIOTOW o

Od poczatku rozgrywki na polu w warsztacie znajduje sie 5 przedmiotow. Te przedmioty mozna stworzyc¢ na jeden z dwdch sposobow:

o Sktadajac 2 przedmioty ,,Czesci zamienne”, cztonek zatogi moze potajemnie wybrac 1 przedmiot ze stosu i umiesci¢ go w swoim
ekwipunku. Aby to zrobi¢, musi wykonac akcje uzycia przedmiotu (wystarczy tylko jedna, mimo ze uzywa 2 przedmiotéw) w dowolnym

pomieszczeniu statku.

e Wykonujac udang akcje uzycia terminala w warsztacie (patrz sekcja 10.0 Terminale), cztonek zatogi moze przejrze¢ pozostate w stosie

przedmioty, potajemnie wybrac jeden i umiesci¢ go w swoim ekwipunku.

(1) (2]

10.0 TERMINALE

Poza komputerem w kazdym z 20 pomieszczeni Deimosa i Phobosa, w 6 pomieszczeniach znajduja sie réwniez terminale, pozwalajace
cztonkom zatogi wykonywac wyjatkowe akcje specjalne. Komputery i terminale to dwie rézne rzeczy — dlatego kiedy ADELE umieszcza
w pomieszczeniu zeton zagrozenia ,Awaria komputera”, musi wybrac, ktdre z tych urzadzen wytaczy.

TERMINAL MEDYCZNY: TERMINAL TERMINAL DOSTAWCZY: TERMINAL

Po udanej aktywacji ZARZADZAJACY: Po udanej aktywacji W WARSZTACIE:

tego terminala, mozesz  Po udanej aktywacji tego terminala, mozesz Po udanej aktywacji

wyleczy¢ ze wszystkich  tego terminala, mozesz  przekazac jeden tego terminala,

ran siebie lub innego przesungc znacznik ,bez ze swoich przedmiotéw mozesz stworzy¢

cztonka zatogi w tym powrotu” o jedno pole  innemu cztonkowi 1 przedmiot, zgodnie

pomieszczeniu. w dét toru, maksymalnie zatogi znajdujagcemu z zasadami opisanymi
do pola ,1”. sie w dowolnym w sekcji 9.2 Tworzenie

pomieszczeniu na statku  przedmiotdw.
lub otrzymac jeden

przedmiot od innego

cztonka zatogi, o ile oboje

sie na to zgadzacie.

TERMINAL
NAPRAWCZY:

Po udanej aktywacji
tego terminala,

mozesz usunyc zeton
uderzenia z dowolnego
pomieszczenia na
statku.

TERMINAL KOMPUTERA
CENTRALNEGO:

Po udanej aktywacji
tego terminala, mozesz
usunac zagrozenie
~Awaria komputera”

z dowolnego terminala
lub komputera.

TERMINALE AWARYJNE: To specjalne terminale, ktdre nie znajdujg sie w konkretnych pomieszczeniach statku,
tylko przenosza sie po aktywacji pomiedzy réznymi komputerami. Kiedy cztonek zatogi wykona udang akcje
uzycia takiego terminala, zakrywa wierzchnig karte talii wydarzen i rzuca koscia k20, aby okresli¢ nowe
pomieszczenie dla danego terminala (jezeli wynik wskaze pomieszczenie, w ktérym znajduije sie juz drugi
terminal awaryjny, nalezy powtdrzy¢ rzut). W fazie wydarzen kolejnej rundy to zakryte wydarzenie i jego efekty nie
zostang rozpatrzone (opierajgce sie na wydarzeniach efekty anomalii w dalszym ciggu moga zostac aktywowane).

Warto pamietac, ze w przeciwienstwie do standardowych terminali, terminale awaryjne instaluja sie na komputerach i w zwigzku z tym

zostaja wytaczone w wyniku zagrozenia ,,Awaria komputera”. Dodatkowo anomalia ,,Dezaktywacja terminali” sprawia, ze komputery

z terminalami awaryjnymi stajq sie bezuzyteczne. Terminal awaryjny mozna naprawic¢ (odwrdcic zeton na dziatajaca strone) w normalny

sposéb: za pomoca baterii lub aktywujac terminal komputera centralnego.




11.0 RO2GRYWHA DLA 2 GRAC2Y
W tym wariancie gry samotny cztonek zatogi stawi czota ADELE, SI kontrolowanej przez swojego przeciwnika.

Przygotowanie rozgrywki rdzni sie nieznacznie:

- Cztonek zatogi rozpoczyna gre z dronem zwiadowczym (usun z gry wszystkie jego pozostate kopie). Dron jest aktywny
od poczatku rozgrywki, nie zajmuje miejsca w ekwipunku i nie moze sie roztadowac (nigdy nie jest odrzucany).

« Poza swoim standardowym przedmiotem poczatkowym, cztonek zatogi moze
wybrac¢ dowolny nie-kluczowy przedmiot jako dodatkowy przedmiot poczatkowy.

« Umiesc zeton karty dostepu na odpowiednim polu toru misji. Ten przedmiot jest

juz dostarczony. W 4 kroku przygotowania rozgrywki zastap zeton karty dostepu

innym losowym przedmiotem — na poczatku gry w kazdym pomieszczeniu musi
znajdowac sie 1zakryty zeton przedmiotu.

« Usun karte wydarzenia ,,Uderzenie” z talii wydarzen.

- Nie umieszczaj na torze misji kolorowych znacznikéw. Cztonek zatogi moze w dowolnym momencie
podgladac wszystkie zetony misji.

-_———————————° 111 DODATKOWE ZASADY

Oprécz powyzszych zmian zastosowanie maja réwniez ponizsze zasady dodatkowe:

- Poza zmianami w przygotowaniu rozgrywki, nieco zmienia sie takze dziatanie terminala dostawczego: Aktywujac go, cztonek
zatogi moze wysta¢ dowolny nieaktywny przedmiot ze swojego ekwipunku do wybranego przez siebie pomieszczenia. Zeton
danego przedmiotu pozostaje zakryty w danym pomieszczeniu, dopdki cztonek zatogi go z powrotem nie podniesie.

- Cztonek zatogi, oprocz swoich znacznikéw akgji, otrzymuje réwniez 4 znaczniki akcji w innym kolorze. Podczas wykonywania akgji
moze wykorzysta¢ dowolng ich liczbe jako dodatkowe znaczniki akcji, ktére moze dowolnie rozdysponowac (jak te zyskiwane po uzyciu
LStymulantéw”). Zuzyte dodatkowe znaczniki sa usuwane z gry, ale niewykorzystane znaczniki mozna zachowac na kolejne rundy.

FAZA FAZA FAZA FAZA FAZA FAZA
WYDARZEN PLANOWANIA ADELE = ROZPATRYWANIA AKCJI UTRZYMANIA
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PR2EDMIOTY

Bateria: Usuri zeton zagrozenia ,Awaria komputera” z komputera lub terminala

w twoim pomieszczeniu i zabezpiecz go do momentu odrzucenia. Zostaw ten przedmiot
obok danego komputera, aby o tym pamietac (przestaje by¢ czescia ekwipunku cztonka
zatogi). Mozesz jej takze uzy¢ do naprawy terminala awaryjnego (jezeli znajduije sie

na uszkodzonym komputerze, naprawiasz obie usterki jednoczesnie).

Stymulanty: Otrzymujesz 3
dodatkowe znaczniki akcji

do wykorzystania w tej rundzie.
Nie musisz ich planowac i mozesz
ich uzywac takze w potgczeniu

ze znacznikami, ktdrych jeszcze
nie zuzywates. Czesci zamienne: Musisz miec 2 zetony tego
przedmiotu, aby je aktywowac (w ramach jednej
akcji). WeZ potajemnie jeden przedmiot ze

stosu terminala w warsztacie (nie musisz by¢

w tym pomieszczeniu) i umies¢ go w swoim
ekwipunku.

Przytulanka: Masz

+1 determinacji.
Dron zwiadowczy: Raz na runde

mozesz potajemnie podejrze¢
przedmiot w dowolnym
pomieszczeniu.

Skafander kosmiczny: Mozesz
zignorowac efekt zagrozenia
»Niedotlenienie”. Mozesz korzystac
ze $luz, aby wyjs¢ w przestrzen

J kosmiczna.

Latarka: W pomieszczeniu,
w ktérym sie znajdujesz,
nalezy zignorowac efekt
zagrozenia ,,Ciemnosc”.

Apteczka: Wylecz maks. 3 rany.
Mozesz podzieli¢ ten efekt
pomiedzy dowolng liczbe
cztonkéw zatogi w twoim
pomieszczeniu.

Gasnica: Usuri do 3 zetondw zagrozenia
»Pozar” (zanim otrzymasz rang)

z pomieszczen, do ktérych wejdziesz w tej
rundzie. Mozesz usungc taki zeton takze

z twojego pomieszczenia.

Karta dostepu / Identyfikator /
Siekiera

Skaner
siatkowki

Uktad scalony / Hetm /
Skrzynka narzedziowa

HARTY SPECJALNE ADELE

Zyskaj Mozesz umiescic zeton  Wydaj 3 energii, Wydaj 3 energii, Wydaj 3 energii Wydaj 3 energii,

5 energii. zagrozenia w sektorze  aby przetozy( aby umiescic zeton i odrzuc te karte aby umiescic do 3 przetasowac talie
wskazanym przez heks  1wybrang karte zagrozenia ,,Pozar” wraz z maks. 3 odrzuconych zetonéw  wydarzer i odkry¢
na karcie aktywnego  ADELE ze stosu lub ,Niedotlenienie” innymi, aby dobra¢ zagrozer z powrotem nowe wydarzenie,
wydarzenia, ptacgc  kart odrzuconych ze swojej konsoli  taka sama liczbe kart.  na twojej konsoli. ktdre aktywuje sie
jego koszt w energii. na wierzch talii W pomieszczeniu w kolejnej rundzie.

(nie tasuj jej). sgsiadujgcym z innym,

w ktérym znajduje sie

juz zeton danego typu.

SPECJALNE 2DOLNOSCI ASTRONAUTOW
S
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Morales, Bruce Ronzoni, Emma Zhao, Mei Tenai, Sanga Bayer, Marcus Graeser, Andreas
Poziom natadowania Korzystajac z apteczki, |Mozesz wykonywac akcje Mozesz tworzy¢ Masz 1 dodatkowe Mozesz usungc
twoich tadowanych | leczysz 1 dodatkowg rang.|  specjalng z uzyciem przedmioty z uzyciem pole ekwipunku. znajdujacy sie w twoim
przedmiotéw Korzystajac z terminala 2 znacznikow akcji tylko 1 zetonu czesci pomieszczeniu
w momencie ich medycznego, mozesz bez koniecznosci zamiennych. Nie tracisz zeton uderzenia (nie
aktywaciji jest wiekszy wyleczy¢ wszystkich wykonywania testu miejsca w ekwipunku musisz wychodzi¢
o 1(w razie potrzeby, cztonkdw zatogi determinaciji. Nie tracisz | po otrzymaniu 2 ran.. w przestrzen
zaznacz to 2 zetonami). | znajdujacych sie w danym | miejsca w ekwipunku po kosmiczna).

pomieszczeniu.

otrzymaniu 2 ran.
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BLOKADA DRZWI: Umiesc ten zeton
zagrozenia na drzwiach wskazanego
pomieszczenia. Nikt nie moze

CIEMNOSC: Umiesc ten zeton
zagrozenia we wskazanym
pomieszczeniu. Wszystkie

SZPIEGOSTWO: Umies¢ ten
zeton zagrozenia we wskazanym
pomieszczeniu. ADELE moze w

dowolnym momencie podgladac
wszystkie przedmioty znajdujace
sie w danym pomieszczeniu. Kiedy cztonek zatogi
wchodzi do danego pomieszczenia lub znajduje
sie w nim na poczatku fazy rozpatrywania, ADELE
moze podejrze¢ wszystkie jego posiadane
przedmioty, a takze sprébowac podejrzec jeden
z przypisanych do niego zetondw mis;ji (ze
znacznikiem w kolorze danego gracza).

Aby to zrobic¢, ADELE bierze zeton, ktdry zamierza
sprawdzi¢, oraz zeton oznaczony ,X”, miesza je
razem zakryte, a nastepnie w tajemnicy podglada
jeden z nich. Nastepnie ponownie miesza je
zakryte i przekazuje graczowi, ktérego szpieguije,
aby umiescit je z powrotem w odpowiednich
miejscach — tym sposobem szansa na to, ze ADELE
udato sie uzyskac te informacje wynosi 50%, ale
tylko ona wie to na pewno.

®
®

przejéc przez dane drzwi, dopdki to
zagrozenie nie zostanie usuniete.

POZAR: Umie$¢ ten zeton
zagrozenia we wskazanym
pomieszczeniu. Kazdy cztonek
zatogi, ktéry wchodzi do danego
pomieszczenia lub znajduje sie

W nim na poczatku fazy rozpatrywania, musi
zdac test determinacji lub otrzymuije 1rane.

NIEDOTLENIENIE: Umies¢ ten

\ Zeton zagrozenia we wskazanym
) pomieszczeniu. Kazdy cztonek
zatogi, ktéry wchodzi do danego
pomieszczenia lub znajduje sie

W nim na poczatku fazy rozpatrywania, musi
odrzucic jeden ze swoich niewykorzystanych
znacznikéw akcji (z dowolnej zaplanowanej
akgji), o ile jeszcze jakies posiada.

akcje wykonywane w danym
pomieszczeniu, w tym wychodzenie

Z niego, wymagaja zuzycia dodatkowego
znacznika akcji. Dodatkowy znacznik mozna
odrzucic z dowolnej zaplanowanej akgji, ale
nie mozna wykonac akcji, jezeli sie tego nie
zrobi. Jezeli w danym pomieszczeniu znajduje
sie réwniez zeton zagrozenia ,,Pozar”, nalezy

zignorowac ,,Ciemnosc¢”.

AWARIA KOMPUTERA: Umiesc¢ ten
zeton zagrozenia na komputerze

} lub terminalu we wskazanym
pomieszczeniu, aby go wytgczyc.
Dopdki komputer jest wytaczony,

nie mozna dostarcza¢ przedmiotéw kluczowych

w danym pomieszczeniu, otworzy¢ znajdujgcej sie
tam zablokowanej $luzy, ani uzy¢ go do usuwania
zetonéw zagrozen. W przypadku wytgczonego
terminalu nie mozna wykonac jego akcji specjalne;j.

ZAMKNIETE SLUZY:
Umies¢ na kazdej Sluzie
zeton zablokowanej
Sluzy. Aby mdc
przechodzi¢ przez te
Sluze, nalezy najpierw
usunac dany zeton

DEZAKTYWACJA
TERMINALI: Terminale
awaryjne zostaja
wytaczone, tak jakby
na obu znajdowaty
sie zetony , Awarii
komputera”. Aby to

za pomocq oznaczy¢, odwrdc oba
udanej akcji zetony na czerwong
specjalnej. strone.

TERMINAL MEDYCZNY TERMINAL
Po udanej aktywacji ZARZADZAJACY
tego terminala, mozesz Po udanej aktywacji

wyleczyc ze wszystkich
ran siebie lub innego
cztonka zatogi w tym
pomieszczeniu.

tego terminala,
mozesz przesungc
znacznik ,bez powrotu
o jedno pole w dét
toru, maksymalnie
do pola ,1”.

»

StABE BATERIE:
Poziom natadowania
wszystkich tadowanych
przedmiotow

w momencie ich
aktywaciji jest

mniejszy o 1.

-1

EKSPLOZJE: Wszystkie
testy determinaciji

na unikniecie rany

od zagrozenia ,Pozar”
sg wykonywane

z modyfikatorem
determinacji -2.
Niezaleznie od
wartosci determinacji,
wynik 1zawsze
oznacza sukces.

TERMINALE

O O 8 @

TERMINAL DOSTAWCZY

Po udanej aktywacji
tego terminala, mozesz
przekazac jeden ze
swoich przedmiotéw
innemu cztonkowi
zatogi znajdujgcemu
sie w dowolnym
pomieszczeniu na statku
lub otrzymac jeden
przedmiot od innego
cztonka zatogi, o ile oboje
sie na to zgadzacie.

TERMINAL
W WARSZTACIE

Po udanej aktywacji
tego terminala,
mozesz stworzy¢
1 przedmiot, zgodnie
z zasadami opisanymi
w sekcji 9.2 Tworzenie
przedmiotéw.

=

PANIKA: Kiedy na karcie
aktywnego wydarze-

nia widnieje symbol

tej anomalii, kazdy

z cztonkdw zatogi musi
zdac test determinacji
lub otrzymuje 1 rane. Ten
efekt aktywuje sie nawet
wtedy, gdy wydarzenie
nie zostanie rozpatrzone.

PRECYZYJNY ATAK:

W kazdej fazie
wydarzen, ADELE
moze umiescic

1zeton zagrozenia

w sektorze wskazanym
przez kolorowy heks
na karcie wydarzenia.
Musi ponies¢ wszystkie
zwigzane z tym

koszty z wyjatkiem
zagrywania karty.

TERMINAL
NAPRAWCZY

Po udanej aktywacji
tego terminala,
mozesz usungc zeton
uderzenia z dowolnego
pomieszczenia na
statku.

TERMINAL
KOMPUTERA
CENTRALNEGO

Po udanej aktywacji
tego terminala, mozesz
usungc zagrozenie
~Awaria komputera”
z dowolnego terminala
lub komputera.
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TRYB SOLO

W tym trybie jeden gracz wcieli sie w role samotnego cztonka zatogi i stawi czota
zautomatyzowanej ADELE zgodnie z ponizszymi zasadami.

PR2YGOTOWANIE RO2GRYWHI

Zastosuj nastepujgce zmiany:

« Gracz rozpoczyna gre z dronem zwiadowczym (usun z gry wszystkie jego pozostate kopie). Dron jest aktywny
od poczatku rozgrywki, nie zajmuje miejsca w ekwipunku i nie moze sie roztadowac (nigdy nie jest odrzucany).

« Umiesc zeton karty dostepu na odpowiednim polu toru misji. Ten przedmiot jest juz
dostarczony. W 4 kroku przygotowania rozgrywki zastap zeton karty dostepu innym losowym przedmiotem
— na poczatku gry w kazdym pomieszczeniu musi znajdowac sie 1 zakryty zeton przedmiotu.

- Usun karte wydarze;lia »Uderzenie” z talii wydarzen.

- Nie umieszczaj na torze misji kolorowych znacznikéw, a zetony misji umiesc na plansiy gtéwnej odkryte.

- Usun z gry zetony zagrozenia ,,Szpiegostwo”. Pozostate zetony zagrozen umiesc w puli ;;bok planszy. @
- Usun wszystkie karty specjalne z talii ADELE’, przetasuj reszte i 0odtdz talie na bok.

- '0dtoz konsole ADELE i znacznik energii z powrotem do pudetka, nie bedziesz ich potrzebowac.

- Wybierz i umiesc w worku zetony nastepujacych anomalii: Zamkniete Sluzy, Eksplozje, Stabe baterie, Panika i Dezaktywacja terminali.
Wybierz poziom trudnosci i umies¢ znaczniki w nieuzywanym kolorze na odpowiednich polach toru rund, zgodnie z ponizsza tabela:

ANOMALIA 1 ANOMALIA 2 ANOMALIA 3 ANOMALIA 4
LtATWY RUNDA 12 RUNDA 6 = -
NORMALNY RUNDA 15 - RUNDA 10 RUNDA 5 =
TRUDNY RUNDA 15 RUNDA 12 RUNDA 9 RUNDA 6

Na poczatku fazy ADELE w rundzie oznaczonej kolorowym znacznikiem wylosuj z worka jeden zeton anomalii i umies¢ go
na polu aktywnej anomalii, tym samym aktywujac jej efekt.

Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci, w grze pojawia sie 2, 3 lub 4 anomalie.

Poza zmianami w przygotowaniu rozgrywki, nieco zmienia sie takze dziatanie terminala dostawczego: Aktywujac

@ go, cztonek zatogi moze wystac dowolny nieaktywny przedmiot ze swojego ekwipunku do wybranego przez siebie
pomieszczenia. Zeton danego przedmiotu pozostaje w danym pomieszczeniu, dopoki cztonek zatogi go z powrotem
nie podniesie.

Wszystkie zetony przedmiotéw na statku moga pozosta¢ odkryte po ich podejrzeniu. Zetony nieaktywnych przedmiotow lepiej
jednak pozostawic w ekwipunku zakryte, aby nie pomylic ich z aktywnymi przedmiotami.



TURA ADELE

Podczas swojej fazy ADELE umieszcza na planszy gtéwnej 2 zetony zagrozen.

Aby okresli¢ jakie, dobierz karte z talii ADELE i dla obu wskazanych pomieszczer sprawdZ warunki opisane w ponizszej
tabeli priorytetow. Jezeli pierwszy warunek nie pasuje do zadnego z dwdch pomieszczen, sprawdzaj kolejne, dopdki ktéres ze
wskazanych pomieszczen nie spetni warunku jakiegos priorytetu. Jezeli oba pomieszczenia spetniajg warunek (na przyktad oba
pomieszczenia sgsiadujg z cztonkiem zatogi w przypadku priorytetu C), wylosuj w ktdrym z nich zostanie umieszczone zagrozenie.

Po okresleniu pomieszczenia i priorytetu, do ktérego nalezy sie zastosowad, rzu¢ koscig k6 i sprawdz w tabeli, jaki zeton
zagrozenia nalezy umiesci¢ w danym pomieszczeniu.
Pamietaj, ze ADELE:

« Nie umiesci dwadch zetondw zagrozer tego samego typu w tym samym pomieszczeniu.

« Nie umiesci zetonu zagrozenia ,,Pozar” w pomieszczeniu z zetonem zagrozenia ,,Ciemnosc” (i na odwrot).

« Nie umiesci zetonu zagrozenia ,,Blokada drzwi” w pomieszczeniu, w ktorym nie ma niezablokowanych drzwi.

« Nie umiesci zetonu zagrozenia, ktérego nie ma juz w swojej puli.
W kazdym z powyzszych przypadkdw rozpatruj kolejny, nizszy wynik (na przyktad 4, jezeli 5 jest niemozliwe), dopdki nie trafisz
na zeton, ktdry mozna umiesci¢ na planszy. Jezeli takiego nie ma, ADELE nie umieszcza zetonu (czyli umieszcza w danej rundzie
o0 1zeton mniej).

W tym trybie gry ADELE nie zuzywa energii i ma dostep do wszystkich zetonéw zagrozen (z wyjatkiem tych odrzuconych
w rezultacie akcji cztonka zatogi).

PRIORYTET WARUNEH 2AGROZENIE
: 1>>Blokada drzwi (losowe drzwi)
a Cztonek zatogi znajduje sie 2-3 >>Pozar
w danym pomieszczeniu 4-5 >> Niedotlenienie
6 >> Ciemnos¢
1 >> Blokada drzwi (losowe drzwi)
2 >>Pozar
B Pomieszczenie misyjne 3-4 >> Niedotlenienie
5 >> Ciemnos¢
6 >> Awaria komputera (najpierw komputer, potem terminal)
1-3 >> Blokada drzwi (drzwi prowadzace w kierunku
© Cztonek zatogi znajduje sie 4 ;ﬂ;r;kra z3ogl
w sgsiednim pomieszczeniu & Niadclinicaia
6 >> Ciemnos¢
Jezeli terminal dziata:
o W pomieszczeniu znajduje sie 1-3 >> Awaria komputera (terminal)
terminal lub terminal awaryjny 4-6 >> Patrz priorytet A (rzu¢ ponownie)
Jezeli terminal jest wytaczony, patrz priorytet A
Cztonek zatogi jest oddalony ;
€ 0 2 pomieszczenia T yeth
F Zadne z powyiszych Odrzuc karte i dobierz kolejng




