INSTRUKCJA
: Liczba graczy: 2-7 Czas rozgrywki: 30-45 min  Wiek: 10+ |
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Jest XXV wiek. Mineto wiele pokoleri od czasu, kiedy ludzkos¢ zdecydowata sie na ucieczke
w kosmos w poszukiwaniu nowego domu. Mimo lat intensywnych badarn prowadzonych w naj-
dalszych zakqtkach galaktyki, jak dotqd nie znaleziono zadnych innych inteligentnych form zycia.

Podczas ostatniego przeszukiwania archiwdéw Starej Ziemi odkryto co$S niepokojqcego.
Wiele wskazuje na to, ze wszelkie informacje dotyczqce planety zwanej Artemiq zostaty usuniete
z oficjalnych baz danych i katalogéw. Zaintrygowani tym faktem wyruszyliscie w nieznane na nie-
bezpieczng misje badawczq.

Wstepne odczyty skaneréw sugerowaty, ze mozecie miec do czynienia z planetq klasy M o bogatej
réznorodnosci fauny i flory, ktéra nadaje sie do zasiedlenia przez ludzi. W chwili, w ktdrej wasz
statek wchodzit w atmosfere, silny impuls magnetyczny zaktocit urzqdzenia nawigacyjne statku
i spowodowat przeciqzenie systemu. Straciliscie kontrole nad sterami, a wasz statek bezwtadnie
rungt w kierunku powierzchni niezbadanej planety. Ostatnie co pamietasz to krétki sygnat SOS
nadany przez kapitana, ktdry zaraz potem nakazat ewakuacje zatogi. Kiedy sie ocknqtes, uzmy-
stowites sobie z ulgq, ze jakims cudem udato ci sie ujs¢ z zyciem... Chwile pdzniej ustyszates prze-
razliwy krzyk kapitana przepetniony rozdzierajgcym bdlem i strachem. A w oddali dostrzegtes
sylwetke czegos, a moze kogos, obserwujqcego cie z ukrycia. Wtasnie zdates sobie sprawe, Ze nie
jestes sam...
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CEL GRY

OBECNOSC to asymetryczna gra karciana, w ktérej jeden gracz (tzw. Obcy) staje do walki przeciwko
pozostatym graczom (tzw. Rozbitkom).

Jesli jestes jednym z Rozbitkéw, bedziesz uzywat kart Miejsc, aby z ich pomoca przemierzac
i badac planete Artemia. Korzystaj z jej tajemniczych mocy oraz kart Przetrwania i unikaj schwytania
przez Obcego do czasu przybycia misji ratunkowej.

Jesli zas wcielisz sie w role Obcego, twoim celem bedzie schwytanie Rozbitkéw ze statku badaw-
czego i zasymilowanie ich z ekosystemem rodzimej planety. Korzystaj z kart Poscigu oraz aktywuj
tajemnicze moce planety, aby przeprowadza¢ wielokrotne ataki na Rozbitkéw, ostabiajac ich wole
przetrwania i szanse na przezycie.




Gracz wcielajacy sie w Obcego bierze po jednej kopii
z 10-ciu kart Miejsc i ktadzie je na srodku stotu w rosna-
cej kolejnosci od 1 do 10, tworzac z nich dwa rzedy po
5 kart [4]. Razem te karty tworzg planete Artemia.

Dwie karty Miejsc sasiaduja ze soba,

jesli ich boki stykaja sie poziomo lub

pionowo.

- Obcego ktadzie plansze na srod-
| ku stotu [1] wybrang przez siebie
w strong do gory.

Nastepnie umieszcza na niej znacznik
Misji Ratunkowej [2] oraz znacznik Asymi-
lacji [3] na polach oznaczonych cyfrg row-
ng liczbie graczy (np. na polach o wartosci
5" W grze 5-osobowej, wliczajagc Obcego).

znacznik Misji
Ratunkowej

znacznik Asymilacji

znacznik

Determinacji
Kazdy Rozbitek bierze 3 znaczniki
Determinacji oraz zestaw 5-ciu kart

Miejsc o wartosci od 1 do 5. Niewyko-
rzystane karty odt6zcie do pudetka.

zetony Poscigu:

Nastepnie kazdy Rozbitek do- ’ 1 |
biera na reke 1 karte Przetrwa- o

nia z wierzchu stosu [10]. -
Obcy Cel Artemia

Obcy dobiera na reke 3 karty

N Poscigu z wierzchu stosu oraz
3 E 3 zetony Poscigu [9].
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e e obok karty Plazy [5].
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Utworzcie rezerwe z kart Miejsc
ponumerowanych od 6 do 10.

Korzystajac z ponizszej tabeli, przygo-
tujcie odpowiednia liczbe kopii kazdej
karty Miejsca, a nastepnie umiesccie je
odkryte obok planszy tak, aby utworzy-
ty osobne stosy [6]. Niewykorzystane
karty odtézcie do pudetka.
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Liczba
Rozbitkéw

Liczba kopii

Karty Przetrwania pota-
sujcie [7], utworzcie z nich
zakryty stos i umiescécie
= W zasiegu kazdego z Roz- §

bitkow.

Karty Poscigu potasuj-
cie [8], utwoérzcie z nich
zakryty stos i umiesécie
w zasiegu Obcego.




KARTY MIEJSC

Planeta Artemia zbudowana jest z 10-ciu réznych kart Miejsc. Kazda karta Miejsca
posiada numer, nazwe oraz specjalng zdolnos¢, ktéra moze by¢ aktywowana przez
Rozbitkow. Karty Miejsc sasiaduja ze soba poziomo (krétszym bokiem) lub
pionowo (dtuzszym bokiem).

Kazdy Rozbitek rozpoczyna gre posiadajac na rece 5 podstawowych kart Miejsc
(Legowisko, Dzungla, Rzeka, Plaza i tazik), a nowe Miejsca (Mokradta, Schronienie,
Wrak Statku, Zrédio i Artefakt) moze zdoby¢ w trakcie rozgrywki.

Uwaga: kazdy z Rozbitkéw moze posiada¢ maksymalnie 10 kart Miejsc, a zadna
Z nich nie moze sie powtarzac.

KARXRTY 20OSCIGU

Karty Poscigu zwiekszajg szanse Obcego na schwytanie Rozbitkdw i zasymilowanie ich
z biosystemem planety. Kazda karta Poscigu posiada specjalng zdolnos¢ aktywowana
przez Obcego oraz precyzuje faze gry, w ktérej moze byc uzyta. Niektore karty posiada-
ja dodatkowo symbol Poscigu: Celu lub Artemii.

Karty Poscigu moga byc uzyte w dowolnym momencie trwania fazy okreslonej na kar- Uty zetonu Celu tak. jakby
cie, po czym odktada sie je zakryte na stos kart odrzuconych. Obcy moze zagrac tylko R e
jedna karte Poscigu na ture, chyba ze tekst na karcie stanowi inaczej. FAz 2

Po zagraniu karty Poscigu z symbolem Celu, Obcy rozpatruje jej efekty, umieszczajac zeton

. Celu na jednej sposréd 10-ciu kart Miejsc, ktére tworzg planete Artemia. Jesli Obcy uzyje
dwach kart z takim symbolem w trakcie tej samej tury, to obie karty Poscigu maja zastosowa-
nie do tego samego Miejsca.

Artemii na jednej sposréd 10-ciu kart Miejsc, ktére tworzg planete Artemia. Jesli Obcy uzyje
dwach kart z takim symbolem w trakcie tej samej tury, to obie karty Poscigu maja zastosowa-
nie do tego samego Miejsca.

KARTY PRZETRWANIA

Karty Przetrwania zwiekszaja szanse Rozbitkéw na skuteczny opér przed atakami
Obcego w oczekiwaniu na przybycie misji ratunkowej. Kazda karta Przetrwania
posiada specjalng zdolnos¢ aktywowanga przez Rozbitkéw oraz precyzuje faze
gry, w ktérej moze byc¢ uzyta.

@ Po zagraniu karty Poscigu z symbolem Artemii, Obcy rozpatruje jej efekty, umieszczajac zeton

NIEWEASCIWY TROP

B przesur zeton Obcego na
sasiadujaca karte Miejsca.

Karty Przetrwania moga by¢ zagrane w dowolnym momencie trwania fazy okreslonej
na karcie, po czym odktada sie je na stos kart odrzuconych. Kazdy Rozbitek moze za-
grac tylko jedna karte Przetrwania na ture, nawet jesli zostat schwytany przez Obcego.
Nie ma gérnego limitu liczby kart Przetrwania, ktére Rozbitek moze posiadac na rece.
Kiedy Rozbitek zagrywa karte Przetrwania, jej efekty wptywajg wytacznie na niego (o
ile na karcie nie zaznaczono inaczej). W niewielu przypadkach karty moga posrednio oddziatywac takze na
innych graczy (np. Niewfasciwy Trop, ktéry pozwala przesuna¢ zeton Obcego na sagsiadujace Miejsce).

UWAGA: za kazdym razem gdy tekst na karcie Przetrwania pozwala wzig¢ na reke karte (lub karty) ze
stosu kart odrzuconych, a nie zaznaczono inaczej, gracz moze wybra¢ dowolng sposréd swoich kart.
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Karty Poscigu oraz karty Przetrwania uzyte podczas tej samej fazy gry sg rozpatrywane w kolejnosci
ich zagrania. Jesli w trakcie gry pojawia sie jakiekolwiek watpliwosci dotyczace tej kwestii, o sekwen-
cji rozpatrywania efektéw decyduje Obcy - jest to niewatpliwy przywilej wynikajacy z jego doskona-
tej znajomosci planety, na ktdrej znalezli sie Rozbitkowie.

Zdolnosci kart Poscigu i kart Przetrwania majg wptyw wytacznie na biezaca ture gry, w ktorej
zostaty zagrane i moga zmienia¢ ogélne zasady rozgrywki.

UWAGA: jezeli w jakimkolwiek miejscu wystapi sprzecznos¢ pomiedzy zasadami opisanymi w instrukcji,
a tekstem umieszczonym na karcie, pierwszeristwo w rozpatrywaniu zasad ma zawsze tekst na karcie!

PrRZESIEG GRY

Kazda tura sktada sie z 4 nastepujacych po sobie faz: Rekonesansu, Poscigu, Konfrontacji oraz Wyczekiwania.

Postepuijcie zgodnie z zasadami okreslonymi ponizej.

FAZA 1: REKONESANS

Rozbitkowie MUSZA w tym samym czasie zagrac (czyli wybra¢) po jednej karcie Miejsca ze swo-
jej reki i potozy¢ je zakryte przed soba. Mozecie sie ze sobg komunikowac i wspdlnie naradzag, ale tyl-
ko na gtos. Blefowanie takze jest dozwolone, ale nie wolno wam pokazywac innym graczom karty, ktérg
zamierzacie wybrac. Zagranie karty Miejsca jest obowiazkowe.

Zanim wybierzecie karty do zagrania podczas tej fazy, kazdy z was moze:

- Stawic opor: odrzuc 1 lub 2 znaczniki Determinacji, aby wzia¢ na reke odpowiednio 2 lub 4 dowolne
karty Miejsc ze swojego stosu kart odrzuconych. Jesli stracisz w ten sposéb swoj ostatni tzn. trzeci
znacznik Determinacji, bedziesz musiat Poddac sie.

- Poddac sie: wez z powrotem wszystkie swoje znaczniki Determinacji oraz wszystkie karty Miejsc ze
stosu kart odrzuconych. Za kazdym razem, kiedy Poddasz sie w trakcie tej fazy, znacznik Asymilacji
natychmiast przesuwa si¢ o jedno pole naprzéd (w strone srodka planszy).

Przyktad:

Kuba posiada tylko 2 karty Miejsc na rece do
uzycia w biezqcej turze. Jesli nic z tym nie zrobi,
Obcy prawdopodobnie schwyta go, poniewaz
przy tak niewielkiej liczbie kart jego nastepny
ruch jest dosc¢ przewidywalny. Kuba posta-
nawia zatem Stawi€ opor: traci 1 znacznik
Determinadji i odzyskuje tym samym dowolne
2 karty Miejsc ze swojego stosu kart odrzuco-
nych. Bierze je z powrotem na reke, powieksza-
jac liczbe kart Miejsc dostepnych do uzycia w tej
turze do 4.

Wskazéwka: jesli jestes Rozbitkiem, musisz rozsadnie uzywac swoich kart, upewniajac sie przy tym, ze
masz wystarczajacg ich liczbe na rece. Dzieki temu Obcy nie bedzie mégt przewidzie¢ twojego kole)nego
ruchu i Miejsca, ktére zamierzasz zbadac podczas fazy Rekonesansu.
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FAZA 2: POSCIG

/ Obcy MOZE umiesci¢ swoje zetony Poscigu na kartach Miejsc tworzacych planete Artemia, aby w ten
fﬁj sposob oznaczy¢ Miejsca niebezpieczne dla Rozbitkdw:

Zeton Obcego

zeton Celu - jesli ten symbol znajduje sie na karcie Poscigu zagranej w biezacej turze.
1

| @ zeton Artemii — jesli ten symbol znajduje sie na karcie Poscigu zagranej w biezacej turze I/ALBO
jesli znacznik Misji Ratunkowej znajduje sie na polu planszy z symbolem Artemii.

Obcy moze uzyc¢ wiecej niz jednego zetonu w tej samej turze.

Zetony Poscigu moga by¢ umieszczone na dowolnych kartach. Jesli dwa lub wiecej zetonéw
znajduje sie na tej samej karcie, ich efekty sumuja sie.

Przyktad:

Bartek umiescit zeton Obcego na karcie
Wraku Statku. Poniewaz znacznik Misji Ra-
tunkowej znajduje sie na planszy na polu
z symbolem Artemii, moze on dodatkowo
uzyc zetonu Artemii — decyduje sie go potozy¢
na karcie Dzungli. Wreszcie Bartek zagrywa
karte Poscigu ,Miraz’, ktéra blokuje efekty
dziatania 2 sgsiadujqcych ze sobq kart Miejsc.
Umieszcza odpowiedni Zzeton pomiedzy kartq
tazika i Artefaktu.

Wskazowka: jesli jestes Obcym, musisz uwaznie obserwowad, jakie karty odrzucane sa przez Rozbitkéw
na ich stosy kart uzytych. Pomoze ci to wytypowac Miejsca, ktére zamierzajg przeszukiwac jako nastepne
i wiasnie te obrac za cel swojego poscigu. Pamietaj, ze wszyscy Rozbitkowie zaczynaja gre z takim samym
zestawem pieciu poczatkowych kart Miejsc na rece (o wartosciach od 1 do 5).

FAZA 3: KONFRONTACJA

Wszyscy Rozbitkowie MUSZA w tym samym czasie odkryc¢ zagrang przez siebie karte Miejsca. W tej
fazie postepujcie zgodnie z zasadami opisanymi ponizej:

! Zaczynajac od gracza siedzacego po lewej stronie Obcego, kazdy Rozbitek wykonujacy
Rekonesans w Miejscu bez zetonu Poscigu, moze natychmiast uzy¢ zdolnosci danej karty ALBO
wzigc z powrotem na reke 1 dowolng karte Miejsca ze swojego stosu kart odrzuconych.

* Jesli zdolnos¢ danego Miejsca jest zablokowana w wyniku dziatania karty Poscigu, nie mozna z niej
‘ skorzystac, ani pobrac karty ze stosu.

i Kazdy Rozbitek wykonujacy Rekonesans w Miejscu, na ktorym znajduje sie zeton Celu, musi naj-

‘ ‘ pierw rozpatrzyc efekty karty Poscigu. Dopiero p6zniej moze uzy¢ zdolnosci danej karty Miejsca
ALBO wziac z powrotem na reke 1 dowolna karte Miejsca ze swojego stosu kart odrzuconych.
*Jesli zdolnos¢ danego Miejsca jest zablokowana w wyniku dziatania karty Poscigu, nie mozna z niej
skorzystac, ani pobrac karty ze stosu.

Kazdy Rozbitek wykonujacy Rekonesans w Miejscu, na ktérym znajduje sie zeton Artemii, musi
odrzucic 1 karte Miejsca ze swojej reki. Gracz nie moze ani uzy¢ zdolnosci danego Miejsca, ani
wzigc z powrotem na reke karty Miejsca ze swojego stosu kart odrzuconych.
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przez niego schwytany i traci 1 znacznik Determinacji. Przesuncie natychmiast znacznik Asy-
milacji o jedno pole naprzod (w strone srodka planszy), niezaleznie od liczby schwytanych
Rozbitkéw. Schwytany gracz (lub gracze) nie moze ani uzy¢ zdolnosci danego miejsca, ani wzigc
z powrotem na reke karty Miejsca ze swojego stosu kart odrzuconych.

.: Kazdy Rozbitek wykonujacy Rekonesans w Miejscu, na ktérym znajduje sie zeton Obcego, zostaf\é’\ :

Jesli podczas fazy Konfrontacji co najmniej jeden z Rozbitkow utraci swoj ostatni (trzeci)
znacznik Determinacji, przesuncie natychmiast znacznik Asymilacji o kolejne pole na-
przéd. Nastepnie taki gracz (lub gracze) natychmiast odzyskuje 3 znaczniki Determinacji oraz
wszystkie nalezace do niego karty Miejsc ze stosu kart odrzuconych.

UWAGA: jesli w ktérymkolwiek momencie gry Rozbitek posiada mniej znacznikéw Determinacji, niz powi-
nien odrzucic, traci tylko tyle ile posiada. Nastepnie zastosowanie maja zwykte zasady gry, tzn. gracz otrzy-
muje z powrotem 3 znaczniki Determinacji oraz wszystkie karty Miejsc ze swojego stosu kart odrzuconych.

Przyktad:

Piotrek odkrywa karte Legowiska: (cel swojego
Rekonesansu), na ktdrej na szczescie nie ma zad-
nego Zetonu Poscigu. Piotrek korzysta ze zdolnosci
Legowiska i postanawia skopiowac efekt Wraku Stat-
ku (na ktérym znajduje sie zeton Obcego) i natych-
miast przesuwa znacznik Misji Ratunkowej o 1 pole
naprzéd.

Magda odkrywa karte tazika: niestety bez efek-
téw, poniewaz tazik jest celem karty Poscigu ,Mi-
raz’; ktéra blokuje jego zdolnosci. Magda nie moze
skorzystac ze zdolnosci tazika, ani wzigc¢ na reke
karty Miejsca ze swojego stosu kart odrzuconych.

Kuba odkrywa karte Dzungli: poniewaz na Dzun-
gli znajduje sie zeton Artemii, Kuba nie moze uzyc
zdolnosci tej karty, co wiecej musi odrzucic z reki na
swdj stos kart odrzuconych jednq karte Miejsca.

Zaréwno Przemek, jak i Kasia wybrali karte Wra-
ku Statku: poniewaz na Wraku znajduje sie zeton
Obcego, zadne z nich nie moze uzyc¢ zdolnosci tej kar-
ty. Ponadto oboje tracq po 1 znaczniku Determinacgji,
aznacznik Asymilacji przesuwa sie o 1 pole naprzod.

W nastepstwie schwytania przez Obcego Kasia
stracita swéj ostatni (trzeci) znacznik Determi-
nacji. Skutkiem tego znacznik Asymilacji prze-
suwa sie o kolejne pole naprzdd, po czym Kasia
odzyskuje wszystkie swoje karty Miejsc oraz
3 znaczniki Determinacgji.

roysen ).



s Ut L

FAZA 4: WYCZEKIWANIE
Kazdy Rozbitek bierze zagrana w tej turze karte Miejsca i ktadzie jg odkryta na swoim stosie kart odrzu-
conych. Karty z tego stosu musza by¢ utozone w taki sposéb, aby Obcy w kazdym momencie gry mogt
sprawdzi¢ zawartos¢ stosu.

Obcy bierze z powrotem z planety Artemia wszystkie swoje zetony Poscigu i dobiera nowa karte (lub
karty) Poscigu tak, aby miec tacznie 3 karty na rece.

Znacznik Misji Ratunkowej przesuncie o 1 pole naprzéd (w strone srodka planszy).
Rozpocznijcie kolejna ture gry, zaczynajac od Fazy 1: Rekonesans.

KONIEC GRY

Obcy wygrywa natychmiast w momencie, w ktérym znacznik Asymilacji dotrze jako pierwszy na pole z symbo-
lem Zwyciestwa (gwiazdka). Rozbitkowie zmeczeni ciagta ucieczka utracili swoja determinacje i zostali wchto-
nieci przez ekosystem planety, stajac sie jej integralng czescia.

Rozbitkowie wygrywaja natychmiast w momencie, w ktérym znacznik Misji Ratunkowej dotrze jako pierwszy
na pole z symbolem Zwyciestwa (gwiazdka). Ekspedycja ratunkowa przybyta na czas i wszyscy Rozbitkowie
szczesliwie wrdcili na statek, majac w pamieci heroiczny czyn kapitana, ktéry ostatkiem sit nadat sygnat SOS.

rPODZIEKOWANIE

Rozbitkowie: Zarof, Lili, Philippe Tapimoket, Mickaél Garcin, Mick i Val, Rafa Séiz (Ludonova), Virginie Gilson,
Olivia Thomas, Nicolas Koenig, Terence Bourseau, Christophe Nain, Christopher Dickinson, Tim Martin oraz
wszystkie ,ofiary” planety Artemia.
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DODATKOWE OSJASNIENIA DO KART MIEJSC

LEGOWISKO: jesli Rozbitek zdecyduje sie odzyskac karte Miejsca ze swojego stosu kart odrzuco-
nych, nie moze wybra¢ karty Legowiska, poniewaz nie znajduje sie ona w fazie Konfrontacji na jego
stosie kart odrzuconych. Dodatkowo jesli Rozbitek zostanie schwytany przez Obcego w Legowisku,
nalezy rozpatrzy¢ druga czes¢ zdolnosci karty (Rozbitek traci tacznie 2 znaczniki Determinacji: jeden
jako efekt schwytania, drugi jako efekt zdolnosci karty).

PLAZA: zdolnos¢ Plazy moze by¢ uzyta tylko raz na ture, niezaleznie od liczby Rozbitkéw, ktérzy
wyruszyli na jej Rekonesans. Eksplorujac Plaze albo: przygotujcie znacznik Aktywacji (potdzcie go
na karcie), albo uzyjcie znacznika Aktywacji (zdejmijcie go z Plazy, a nastepnie przesuncie znacznik
Misji Ratunkowej o 1 pole naprzéd). Jesli dwoch lub wiecej Rozbitkdéw wybrato Plaze jako cel Reko-
nesansu, tylko jeden z nich korzysta ze zdolnosci tej karty, zas pozostali moga wzig¢ po 1 dowolnej
karcie Miejsca z ich stoséw kart odrzuconych. Zdolnosci Plazy i Wraku Statku moga sie sumowac.
Oznacza to, ze jesli Rozbitkowie zagraja karty obu tych Miejsc, a Obcy ich nie zablokuje, to znacznik
Misji Ratunkowej moze zostac przesuniety dzieki tym kartom tacznie o 2 pola w trakcie jednej tury.

WRAK STATKU: zdolnos¢ Wraku moze by¢ uzyta tylko raz na ture, niezaleznie od liczby Rozbitkdw,
ktorzy wyruszyli na jego Rekonesans. Jesli dwoch lub wiecej Rozbitkéw wybrato Wrak Statku jako cel
Rekonesansu, tylko jeden z nich korzysta ze zdolnosci tej karty, zas pozostali moga wzig¢ po 1 dowol-
nej karcie Miejsca z ich stoséw kart odrzuconych. Zdolnosci Plazy i Wraku Statku moga sie sumowac.

ARTEFAKT: obie karty Miejsc zagrane przez Rozbitka sa rozpatrywane jedna po drugiej, w wybrane;j
przez niego kolejnosci i z zachowaniem zasad obowiazujacych dla fazy 3: Konfrontacja. Jezeli Roz-
bitek ma mozliwos$¢ uzycia w tej samej turze zaréwno zdolnosci karty Artefaktu oraz karty Rzeki, to
musi wybrac tylko jedna z nich. Nastepnie moze wzig¢ na reke 1 karte Miejsca ze swojego stosu kart
odrzuconych. Zdolnosci Artefaktu nie mozna skopiowac ani przy uzyciu zdolnosci karty Miejsca, ani
karty Przetrwania.

SCHRON i ZRODLO: jesli stos kart Przetrwania jest pusty, nalezy przetasowac wszystkie odrzucone
karty i utworzy¢ z nich nowy stos.

DODATKOWE OSJASNIENIA DO POZOSTALYCH KART

UNIK i DETEKTOR - kiedy Rozbitek zagra Unik, ignoruje efekty dziatania zetonu Poscigu tak, jak-
by zeton ten nie znajdowat sie na zagranej przez niego karcie Miejsca. Nastepnie moze uzy¢ karte
Miejsca z zachowaniem zwyktych zasad (karta nie jest dla niego zablokowana). Zdolnosci Uniku
i Detektora nie wptywaja na innych Rozbitkdw, nawet jesli wybrali te sama karte Miejsca.

WIRUS kontra HOLOGRAM - kiedy Obcy zagra Wirusa (w fazie 2), rozszerza zasieg dziatania zetonu
Artemii na sasiadujaca karte Miejsca. Jesli w odpowiedzi na to Rozbitek uzyje Hologramu (w fazie
3 przed rozpatrzeniem efektdw zetonéw Poscigu), moze przenies¢ zeton Atremii na jedna sasiadu-
jaca karte. Przyktad: za sprawq Wirusa zeton Artemii oddziatuje na dwa Miejsca: Dzungle (2) i Rzeke (3).
W sgsiedztwie obu tych Miejsc znajdujq sie az cztery karty: Legowisko (1), Schronienie (7), Wrak Statku
(8) i Plaza (4), wiec Rozbitek przy uzyciu Hologramu, moze przenies¢ zeton Artemii na jedng, dowolng
z tych kart. Po przeniesieniu zetonu, jego efekty bedq wptywaly tylko na te karte, na ktdrg zeton Artemii
zostat przeniesiony.




