ZBROJOWNIA

\ NALADUJ SWOJA BRON ENERGETYCZNA
ﬁ \ Dodaj 2 znaczniki amunicji do jednej z posiadanych broni
J energetycznych.
Uwaga' Ta akcja nie umoZliwia fadowania broni klasycznej.
Uwaga! Liczba znacznikdw amunicji na karcie broni nie moze przekroczy¢
maksymalnej pojemnosci magazynka.

POKOJ LACZNOSCI

\ WYSLI SYGNAL
ﬁB‘ Umies¢ znacznik statusu na polu wystanego sygnatu na swo-
($=) jej planszy postaci.

Wystanie sygnatu jest wymagane przez niektére karty celéw i nie ma Zad-
nego innego zastosowania w grze.

GABINET ZABIEGOWY

, \ WYLECZ SWOJE RANY
4 \ Opatrz wszystkie swoje gtebokie rany ALBO ulecz 1 swojg
opatrzong gteboka rang, ALBO ulecz wszystkie swoje po-
wierzchowne rany.
Wigcej o opatrywaniu i

SEKTOR EWAKUACYJNY A

;E! SPROBUJ WEJSC DO KAPSULY RATUNKOWE)

leczeniu ran — zob. str. 21.

\ Mozesz wykonaé te akcje tylko wtedy, gdy ktéras z kapsut
w Sektorze A jest otwarta i ma przynajmniej 1 wolne miejsce.
Wykonaj rzut na szmery. Jesli jakikolwiek intruz pojawi sie w po-
mieszczeniu, Twoja proba wejscia do kapsuty ratunkowej nie udaje sie.
Po rozstrzygnigciu rzutu na szmery, jesli Zaden intruz nie pojawit sie
w pomieszczeniu, umies¢ swojg postac w jednej z otwartych kapsut ra-
tunkowych w Sektorze A, o ile jest w niej chociaz 1 wolne migjsce (kazda
kapsufa ma 2 miejsca, dzieki czemu moze pomiesci¢ do 2 postaci).
Zob. ramke , Kapsuty ratunkowe™ na koricu rozdziatu ,,Opisu pomieszczeri”,
aby dowiedzie€ sie, co sie dzieje, gdy postac wejdzie do kapsuty ratunkowej.
Gracz nie moZe wejs¢ do kapsuty ratunkowej, jesli w danym sektorze
ewakuacyjnym znajduje sig intruz.
Wigcej o rzutach na szmery — zob. str. 15

SEKTOR EWAKUACYJNY B

Jak wyzej, ale odnosi sig do Sektora B.

CENTRUM KONTROLI
PRZECIWPOZAROWEJ

\ ZAINICJUJ PROCEDURE KONTROLI PRZECIWPOZAROWEJ
B‘ Wybierz dowolne pomieszczenie.
i ¥ Odrzué znacznik pozaru z tego pomieszczenia (jesli tam jest).
Wszyscy intruzi uciekajg z tego pomieszczenia (w losowych kierunkach
wyznaczonych przez dobranie kart wydarzeri— po 1 karcie na kazdego intruza).
Wskazdwka. Mozesz uzy¢ procedury kontroli przeciwpozarowej nawet
wtedy, gdy w danym pomieszczeniu nie ma pozaru, aby przepeazic przeby-
wajgcych-w nim intruzow.
Wigcej o ruchu intruzéw.— zob. ,Faza wydarzeri” na str. 10 i str. 15.

«< OPIS POMIESZCZEN >»

POMIESZCZENIA PODSTAWOWE 1"

GEN ERATOR

\ ROZPOCZNIJ/ZATRZYMAJ ODLICZANIE
\ DO SAMOZNISZCZENIA STATKU

ODLICZANIE DO SAMOZNISZCZENIA STATKU

Umie$¢ 1 znacznik statusu na 1. (zielonym) polu toru samoznisz-
czenia, jesli nie ma tam zadnego znacznika.

0d tej chwili za kazdym razem, gdy przesuwacie znacznik czasu na
torze czasu, przesuwajcie takze o 1 pole znacznik samozniszczenia.

Jesli jaka$ postac zatrzyma odliczanie do samozniszczenia, usuni-
cie znacznik z toru. (Wrdci na 1. zielone pole, gdy odliczanie zostanie
ponownie zainicjowane).

Gdy znacznik dotrze na 1. z6tte pole na torze samozniszczenia,
odliczanie nie moze juz by¢ zatrzymane. Wszystkie kapsuty ratunko-
we zostajg automatycznie otwarte (ale nadal moga by¢ zamykane).

Gdy znacznik dotrze na ostatnie pole toru (z symbolem czaszki),
statek eksploduje.

Uwaga! Nie mozna rozpoczac odliczania do samozniszczenia, jesli jaka-
kolwiek postac znajduje sig w stanie hibernacji.

Wigcej o korcu gry — zob. str. 11.

Jesli skok w nadprzestrzeri ma miejsce podczas aktywnego odliczania
do samozniszczenia, statek uznaje sig za zniszczony.

Wiecej o torze czasu - zab. ,Faza wydarzeri”na str. 10.

Wiecej o kapsutaeh ratunkowych = zob. ,,Opis pomieszezeri” na str. 26.

LABORATORIUM

, \ PRZEBADAJ 1 OBIEKT
4 \ Te akcje mozna wykonac tylko wtedy, gdy w pomieszczeniu

znajduije sig (nawet niesiony przez postac) jeden z nastepuja-
cych obiektow: ciato cztonka zatogi, zwtoki intruza, jajo intruza.
Odkryj 1 powigzang z obiektem karte stabo$ci intruzéw.
Obiektu nie odrzuca sig po skoriczonym badaniu. Gracz moze go jednak
upuscic, nie-poswigcajac na to zadnej akcji.
Wigcej o kartach stabosei intruzéw - zob. str. 21.
Wigcej o obiektach —zob. str. 22.

GNIAZDO

\ WEZ 1JAJO
gg‘ WeZ 1 jajo z planszy intruz6w, a nastgpnie wykonaj rzut na szmery.
= Jaja lezace na planszy intruzéw reprezentujg jaja lezace
w GnieZdzie. Gdy gracz zabiera (albo niszczy) jajo z Gniazda, usuwa je
z planszy intruzéw. Zabranie jaja z planszy intruzéw kosztuje 2 akcje,
a podniesienie zetonu jaja z planszy gtéwnej tylko 1 akcje.

Gdy w GnieZdzie nie ma juz Zadnych jaj (wszystkie zostaty zabrane
albo zniszczone), Gniazdo uznaje sig za zniszczone. Umie$¢ 1 znacznik
obrazen na kafelku Gniazda — bedzie symbolizowat jego zniszczenie.

Jesli w ogarnietym pozarem pomieszczeniu znajdujg sie jaja,
ktérych nie niesie zadna postac, w fazie wydarzeri w etapie skutkow
pozaréw zniszcz jedno z tych jaj.

Wiecej o fazie wydarzeri — zob. str. 10.

Uwaga! Pamietaj, ze jajo jest ciezkim obiektem — zob. ,Obiekty i przed-
mioty” na str. 22.

Uwaga! W GnieZdzie nie mozna przeprowadzac akcji ,,Przeszukanie”.

NISZCZENIE JA)

Gdy Twoja posta¢ jest w pomieszczeniu, w ktérym znajdujg sie
jaja, ktérych nikt nie niesie, mozesz sprébowac je zniszczy¢. Jaja moz-
na niszczy¢ akcja strzatu albo walki wrecz. Kazde zadane obrazenie
(dowolnego typu) niszczy 1 jajo.

Jesli postac chybi podczas walki wrecz, nie dobiera karty skazenia
ani nie doznaje gtebokich ran.

Mozesz takze wrzuci¢ granat do pomieszczenia, w ktérym znajdujg
sie nie niesione jaja, podobnie jak w sytuacji, gdy w pomieszczeniu sg
intruzi. Granat niszczy 2 jaja. Koktajl Mototowa niszczy 1 jajo.

Po kazdej pojedynczej prdbie zniszczenia jaja musisz wykonac rzut
na szmery.

Wigcej o rzucie na szmery — zob.

MAGAZYN

'E\ POSZUKAJ PRZEDMIOTU

4 \ Dobierz. 2 karty ze stosu przedmiotéw dowolnego koloru
(czerwonego, z6ttego albo zielonego). Wybierz jedng z nich,
a drugg odt6z na spdd stosu.

KOMORA
DEKONTAMINACYJNA

; =4\ PRZEPROWADZ PROCEDURE DEKONTAMINACIJI

7 \ Przeskanuj wszystkie karty skazenia (ze swojej reki, stosu
\ kart akcji i stosu kart odrzuconych). Usur wszystkie ZARA-
ZONE Karty.

Jesli na swojej planszy postaci masz larwe, usuri ja.

Po skanowaniu Twoja postaé¢ doznaje 1 powierzchownej rany, a Ty
automatycznie pasujesz. Potasuj wszystkie swoje karty akcji (wigcza-
jac karty na rece i ze stosu kart odrzuconych) i uformuj nowy stos akcji.

Uwaga! Po procedurze dekontaminacji zawsze musisz spasowac. Twoja
reka jest pusta do momentu rozpoczecia kolejnej rundy.

Wigcej o skanowaniu kart skazenia — zob. str. 20.

UWAGA! WSZYSTKIE NUMERY STRON
ODNOSZA SIE DO INSTRUKCII.

»Rzut na szmery” na str. 15.




SLUZA POWIETRZNA

!E! ROZPOCZNIJ PROCEDURE URUCHAMIANIA sLuzy
7 \ POWIETRZNEJ

) = ( Wybierz 1 dowolne inne z6tte pomieszczenie. W korytarzach
prowadzacych do tego pomieszczenia nie mogg znajdowac sie zadne
zniszczone drzwi.

Automatycznie zamknij drzwi we wszystkich korytarzach prowa-
dzacych do tego wybranego pomieszczenia.

Umies¢ znacznik $luzy powietrznej w tym pomieszczeniu, aby
zaznaczyc, ze zostato objete specjalng procedurg. Jesli przez zakori-
czeniem biezgcej fazy graczy drzwi w ktérymkolwiek z korytarzy pro-
wadzgcych do tego pomieszczenia zostang otwarte, usuri znacznik.

Jesli na koniec biezacej fazy graczy (gdy wszyscy gracze juz
spasowali) drzwi we wszystkich korytarzach prowadzacych do tego
pomieszczenia sg zamknigte, wszyscy obecni w tym pomieszczeniu
natychmiast umierajg (postacie i intruzi). Nastgpnie usun zeton.

Jesli w pomieszczeniu znajdowat sie znacznik pozaru, usun go.
Ciafa, zwtoki intruzéw i upuszczone obiekty pozostajg na miejscu.

Z0tte pomieszczenie to pomieszczenie z zottym ttem w czesci opisujacej
jego akcje.

KABINY

ODETCHNIJ GLEBOKO
Jedli na poczatku nowej rundy Twoja postac znajduje sie w tym pomiesz-
czeniu i nie ma w nim zadnych intruzéw, dobierz 1 dodatkowg karte akcji
(do 6 zamiast do 5).

Ta akcja pomieszczenia nie dziafa, jesli znajduje sig w nim znacznik awarii.

KANTYNA

(@) CZAS NA PRZEKASKE..

4 \ Ulecz 1 powierzchowng rane.

($==/) Dodatkowo mozesz przeskanowaé wszystkie karty skazenia,
jakie masz na rece, i usung¢ wszystkie NIEZARAZONE karty.

Jedli co najmniej jedna z tych kart jest ZARAZONA, umies¢ larwe na
swojej planszy postaci (nie usuwaj ZARAZONEJ karty!). Je$li na plan-
szy masz juz figurke larwy, Twoja postac umiera. Umie$¢ wtedy w tym
pomieszczeniu 1 petzacza.

Wigcej o skanowaniu kart skazenia — zob. str. 20.

KOKPIT

; = ! KONTROLA LOTU
4 \ Sprawd? kogrdynaty ALBO ustaw cel podrdzy.
(9=®) SPRAWDZ KOORDYNATY - podejrzyj kartg koordynat,
nie pokazujac jej pozostatym graczom, po czym odt6z jg na miejsce.
Nie musisz méwi¢ prawdy o tym, co widziates.

USTAWIENIE CELU PODROZY - przenies znacznik desty-
nacji na wybrane pole toru destynacii.

Uwaga! Nie mozesz zmienic celu podrczy, jesli jakies postacie sg w stanie
hibernacji.

Powinienes zapamietac koordynaty, jakie podejrzates.

Nie mozesz ustawiac celu podrozy, jesli w Kokpicie znajduje sig intruz.

Uwaga! Na koniec gry, jesli statek nie zostat wczesniej zniszczony, nalezy
odkryc karte koordynat. PotoZenie znacznika destynacji okresla cel podrozy
statku posréd 4 widniejgcych na karcie koordynat.

Zob. wigcej — ,,Sprawdzenie koordynat” na str. 11.

Uwaga! W tym pomieszczeniu nie mozna przeprowadzac akcji ,, Przeszukanie”.
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CENTRUM DOWODZENIA

/B=@\ OTWORZ/ZAMKNIJ DRZWI
7 \ Mozesz wybra¢ 1 dowolne pomieszczenie i zamkngé/otwo-
= 1) rzy¢ dowolne drzwi w korytarzach prowadzacych do tego
pomieszczenia.
Mozesz wybrac, ktdre drzwi chcesz otworzyc, a ktére zamknac. Nie mu-
sisz zamykac albo otwierac wszystkich drzwi.

CENTRUM
KONTROLI NAPEDU

g = ! SPRAWDZ STATUS SILNIKOW
4 \ Mozesz sprawdzi¢ status 3 silnikow.

=7 Mozesz Sprawdzic status silnika nawet w sytuacji, gdy w jego Ma-
szynowni jest znacznik awarii.

W Centrum kontroli napedu nie mozna zmieniac statusu silnikow.

Wigcej o sprawdzaniu statusu silnikéw — zob. ,Maszynownia” w ,,Opisie
pomigszczeri” na str. 26.

STEROWNIA

; =@\ ZAMKNIJ/OTWORZ 1 KAPSULE RATUNKOWA
4 \ Odwré¢ 1 zeton kapsuty ratunkowej na zamknietg albo
= () EERSONT

Wigcej o Sektorach ewakuacyjnych — zob. ,,Opis pomieszczeri” na str. 24.

Wigcej o kapsutach ratunkowych — zob. ,,0pis pomieszczenri” na str. 26.

MONITORING

’E’ PODEJRZYJ 1 POMIESZCZENIE | JEGO ZETON
7 \ EKSPLORACIJI
= Podejrzyj 1 nieodkryte pomieszczenie i lezgcy na nim zeton
eksploracji, nie pokazujac ich pozostatym graczom.

Po obejrzeniu odtdz je na miejsce. Mozesz, ale nie musisz powie-
dzie¢ prawdy o tym, co widziates.

Wigcej o Zetonach eksploracji — zob. str. 14.

POMIESZCZENIA SPECJALNE

MASZYNOWNIA #1

(=@ SPRAWDZ SILNIK
4 \ SprawdZ status silnika w tej Maszynowni— podejrzyj wierzch-

=<’ ni zeton silnika, nie pokazujgc go pozostatym graczom. Nie
musisz méwi¢ prawdy o tym, co widziates.
Wierzchni zeton silnika okre$la jego aktualny status!

NAPRAW (ALBO USZKODZ) SILNIK - mozesz wykona¢
akcje ,,Naprawy/Uszkodzenia” silnika w tym pomieszczeniu (za pomoca
akcji ,Naprawy” lub przedmiotu ,,Narzedzia”): wez oba zetony statusu
silnika, sprawd? ich tres¢ (nie zdradzajac jej innym graczom) i odtoz je
z powrotem w wybranej przez siebie kolejnosci.

Nie musisz méwic prawdy o tym, czy naprawites$ silnik, ale musisz
powiedziec, czy zmienite$ kolejnos¢ zetondw.

Mozesz naprawi¢/uszkodzi¢ silnik nawet wtedy, gdy w pomieszczeniu
jest znacznik awarii, i jesli wczesniej nie sprawdzite$ statusu silnikow.

Uwaga! Statek ma 3 silniki, z ktdrych co najmniej 2 muszg byc sprawne,
aby bezpiecznie wrdcic na Ziemig. Na poczatku gry gracze nie wiedzg, ktére
silniki dziatajg.Gracze mogg sprawdzic status danego silnika w trakcie gry — np.
tu, w odpowiedniej Maszynowni. Na koniec gry, jesli statek nie zostat wczesniej
zniszczony, nalezy odkry¢ wszystkie wierzchnie Zetony silnikow, aby okreslic,
czy statek wybucht podczas proby wykonania skoku w nadprzestrzeri.

Wigcej o sprawdzeniu silnikow — zob. str. 11.

Uwaga! W tym pomigszczeniu nie mozna przeprowadzac akcji ,, Przeszukanie”.

MASZYNOWNIA #2

Jak wyzej, ale w odniesieniu do silnika #2.

DODATKOWE POMIESZCZENIA ,2"

POMIESZCZENIE
POKRYTE SLUZEM

ZOSTALES OBLEPIONY SLUZEM!
Gdy wchodzisz do tego pomieszczenia, automatycznie otrzymu-
jesz znacznik Sluzu.
Wigcej o znaczniku Sluzu — zob. str. 17.
Uwaga! W tym pomigszczeniu nie mozesz przeprowadzac akcji ,,Przeszukanie”.
Uwaga! Znacznik Sluzu jest umieszczany przed rozpatrzeniem eksploracji.

PRYSZNICE

-4\ WEZ PRYSZNIC
7 \ Jesli na swojej planszy postaci masz znacznik $luzu, odrzué go.

=</ Dodatkowo mozesz przeskanowac wszystkie karty skazenia,
jakie masz na rece, i usung¢ wszystkie NIEZARAZONE karty.

Jesli co najmniej jedna z tych kart jest ZARAZONA, umies¢ larwe
na swojej planszy postaci (nie usuwaj ZARAZONEJ Kkarty!). Jesli na
planszy masz juz figurke larwy, Twoja posta¢ umiera. Umies¢ wtedy
1 pefzacza w tym pomieszczeniu.

Wigcej o znaczniku Sluzu — zob. str. 17.

Wigcej o skanowaniu kart skazenia — zob. str. 20.

Uwaga! W Prysznicach, tak jak w innych pomieszczeniach, moze znaleZ¢
sig znacznik poZaru. Przeprowadzenie akcji pomieszczenia nie usuwa znacz-
nika pozaru.

MASZYNOWNIA #3

Jak wyzej, ale w odniesieniu do silnika #3.

HIBERNATORIUM

g =4\ PODEJMIJ PR()BE HIBERNACJI
4 \ Mozesz podijaé te akcje tylko wtedy, gdy kapsuty hibernacyj-

=</ ne sg odblokowane — znacznik na torze czasu znajduje sie na
niebieskim polu.

Wykonaj rzut na szmery. Jes|i jakikolwiek intruz pojawi sig w pomiesz-
czeniu, Twoja préba wejscia do kapsuty hibernacyjnej sie nie powiodta.

Jedli zaden intruz nie pojawi sie¢ w pomieszczeniu, usun figurke
swojej postaci z gry — udato Ci sie szczgs$liwie zahibernowac. Od tej
chwili nie bierzesz juz udziatu w grze. Na koniec gry rozstrzygnie sie,
czy Twoja postaé przezyje, czy zginie razem ze statkiem.

Nie mozesz zmienié celu podrdzy ani rozpocza¢ odliczania do sa-
mozniszczenia statku, jesli jakakolwiek posta¢ jest zahibernowana.

Nie mozesz wejs¢ do kapsuty hibernacyjnej, jesli w Hibernatorium znaj-
duje sig intruz.

Wigcej o koricu gry — zob. str. 11.

Wiecej o rzucie na szmery — zob. ,Rzut na szmery” na str. 15.

Uwaga! W tym pomieszczeniu nie mozna przeprowadzac akcji ,,Przeszukanie”.

Uwaga! Komputer poktadowy jest zaprogramowany w taki sposdb, aby
chronic zahibernowanych cztonkdow zatogi i zapobiegac jakimkolwiek dziata-
niom moggcym narazic ich Zycie na niebezpieczeristwo.




