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Zanim rozpoczniesz zabawę w kampanii Zabójcze rubieże gry ISS Vanguard, należy wykonać kilka kroków przygotowawczych i rozpakować część elementów. 
Jako że może zająć to nieco czasu, sugerujemy wykonanie tych kroków przed pierwszą sesją gry.
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P000

ZRNa razie nie ma tu 

nic ciekawego

Zapamiętajmy to miejsce. 

Być może niedługo tu wrócimy.

P001

WARUNK I  G LOBALNE

G01

�PO'5rŻ

Porusz się 

do połączonego Sektora.

=

ZR

Każdy Członek Załogi rzuca b2 . 

Zresetuj ten tor.

Rzuć b1 .

Od południa nadciągają trąby powietrzne, 

ciskające naokoło ostrymi odłamkami skał.

Wichura

(G01)

do połączonego Sektora.

Dobierz 2 karty.

 + 

M I SJA

M01

UKOŃCZENIE: Kiedy osiągniesz Cel, 

gra nakaże ci odrzucenie tej Misji.

gra nakaże ci odrzucenie tej Misji.

PODPOWIEDŹ: Warto pomyśleć o zabezpieczeniach 

przed Niebezpieczeństwami i wichurami.

CEL: Załóż bazę w Sektorze 4 i kosmodrom w Sektorze 5.

CEL: Załóż bazę w Sektorze 4 i kosmodrom w Sektorze 5.

MISJA: BAZA (M01)

Wzniesienie wytrzymałego budynku i kosmodromu to niezbędne pierwsze kroki, 

jeśli planujemy założyć tętniącą życiem kolonię.

ZR

MODYFIKACJA LĄDOWNIKA

A01

STRUKTURALNA

LEKKA POWŁOKA

+1

ZR

LEKKA POWŁOKA
LEKKA POWŁOKA

STRUKTURALNA

MODYFIKACJA LĄDOWNIKA

A02

STRUKTURALNA

WSPOMAGANIE 

MANEWROWANIA

+1

ZR

STRUKTURALNA

MODYFIKACJA LĄDOWNIKA

STRUKTURALNA

A03

CZUJNIKI ZAGROŻEŃ
+1

ZR

STRUKTURALNA

MODYFIKACJA LĄDOWNIKA
A04

UŻYTKOWA

KOMPRESORY POWIETRZA
+1 punkt Zapasów

ZR

WYDARZEN I E

Jeśli nie ma odpowiadających ikon, 

odrzuć tę kartę i przesuń żetony 

na wszystkich torach Czasu 

o 1 pole do przodu.

Rzuć A3 .

– ALBO –

Odrzuć wszystkie Wskazówki 

z talii Odkryć.

ZASADZKAZR

Jeśli nie ma odpowiadających ikon, 

odrzuć tę kartę i przesuń żetony 

na wszystkich torach Czasu 

o 1 pole do przodu.

Odrzuć wszystkie Wskazówki 

z talii Odkryć.

ZASADZKAZASADZKA
Jeśli nie ma odpowiadających ikon, odrzuć tę kartę i przesuń żetony na wszystkich torach Czasu o 1 pole do przodu.

– ALBO –
Rzuć b2 .

O'05OŻENIE

ZR

odrzuć tę kartę i przesuń żetony 
odrzuć tę kartę i przesuń żetony na wszystkich torach Czasu 

Jeśli nie ma odpowiadających ikon, odrzuć tę kartę i przesuń żetony na wszystkich torach Czasu o 1 pole do przodu.

 + 

– ALBO –
Rzuć c1 .
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ZR

CEL KAMPANII

2

O01

USTABILIZOWAĆ SYTUACJĘ

CEL:
Przeskanuj Theta Geminorum

i Persei 4 oraz zbadaj tamtejsze 

Planety.

W międzyczasie dowiedz się więcej 

na temat bazy, przeprowadzając 

Projekt Badawczy R01.

Tetrarchowie chcą, żebyśmy 

ustabilizowali sytuację, zanim 

zajmiemy się poważniejszymi sprawami.

ZR

CEL KAMPANII

3

O02

ROZSZERZYĆ WPŁYWY 

STERTY ZŁOMU

CEL:
Rozszerz wpływy Sterty Złomu 

w systemach 21 Delphini i Gamma 

Aquilae 3. Odkryj, co się stało 

z idemiańską flotą.

Tetrarchowie chcą jeszcze bardziej 

zwiększyć możliwości Sterty Złomu 

i próbują na razie nie przejmować się 

nagłym milczeniem idemiańskiej floty.

ZR

ROZSZERZYĆ WPŁYWY 
ROZSZERZYĆ WPŁYWY 
ROZSZERZYĆ WPŁYWY 

Rozszerz wpływy Sterty Złomu 

21 Delphini

. Odkryj, co się stało 

Tetrarchowie chcą jeszcze bardziej 

zwiększyć możliwości Sterty Złomu 

i próbują na razie nie przejmować się 

nagłym milczeniem idemiańskiej floty.

CEL POBOCZNY
O05

ZBADAĆ NOWE 
UKŁADY GWIEZDNE
CEL:
Zbadaj następujące systemy, o ile wystarczy ci czasu:Epsilon Lyrae, XO-3.

Kto wie, jakie cenne zasoby i odkrycia czekają na nas w niezbadanych częściach galaktyki.

ZR 

ZBADAĆ NOWE ZBADAĆ NOWE 
UKŁADY GWIEZDNEUKŁADY GWIEZDNE
Zbadaj następujące systemy, o ile wystarczy ci czasu:Epsilon Lyrae, XO-3.

Kto wie, jakie cenne zasoby i odkrycia czekają na nas w niezbadanych 

CEL POBOCZNY
O06

ZBADAĆ KRANIEC WSZECHŚWIATA
CEL:
Zbadaj następujące systemy: Beta Cygni, HAT-P-44, 4 Serpentis, Wayman 21.

Z jednej strony nie mamy czasu na dodatkową eksplorację. Z drugiej strony przyda nam się każda przewaga.
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EKSPLORACJA PLANETARNA
Kiedy zyskujesz tę kartę, Członkowie Załogi mogą Odświeżyć łącznie 6 .

U01

0INE5A£�ANTYGRAWITACYJNY

U01

Członkowie Załogi mogą Odświeżyć łącznie 6 

EKSPLORACJA PLANETARNA
Kiedy zyskujesz tę kartę, 

ZR

Kiedy zyskujesz tę kartę, Członkowie Załogi mogą 
Członkowie Załogi mogą Odświeżyć łącznie 6 

Kiedy zyskujesz tę kartę, 

ZARZĄDZANIE STATKIEM
Przy Rozładunku zyskaj 1  i 1 . 

U02
O'PO5NY�OS.r5E.

U02

Przy Rozładunku zyskaj 1 
Przy Rozładunku 

 i 1 

Przy Rozładunku 
. 

ZARZĄDZANIE STATKIEM
Przy Rozładunku Przy Rozładunku 

ZR

WYSOKIE MORALE

ŚREDNIE MORALE

+1

ODKRYC I E : 

0 I NE5A£Y
ODKRYC I E : 

0 I NE5A£Y

ODKRYC I E :
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ODKRYC I E :
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ZR

POSTAĆB01

TETRARCHOWIE

Spotkanie: 

Przejdź do Wpisu 2100.

Najtęższe umysły Sterty Złomu 

wybrane przez Dowódców Sekcji.

ZR

TETRARCHOWIE
TETRARCHOWIE

Wpisu 2100

Najtęższe umysły Sterty Złomu 

wybrane przez Dowódców Sekcji.

ULEPSZENIE MOSTKA

KONSULAT

Niewielki urząd zajmujący się 

nieczęstymi odwiedzinami 

spoza Sterty Złomu.

B02

1

ZR
GENERATOR

OBCIĄŻONE GENERATORY
: 2

Stara technologia nie radzi sobie z obsługą ogromnego miasta, jakim stała się Sterta Złomu.

B23

ZR

POSTAĆB16

AMBASADORU GOŚCI
Spotkanie:
Przejdź do Wpisu 2099.
Przedstawicielu Gości z Eklektycznej Przystani oraz ich świata macierzystego.

ZR

AWANS
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W DOWOLNYM 

MOMENCIE PODCZAS 

EKSPLORACJI PLANETARNEJ:

Kiedy odkryjesz WP z , 

umieść znacznik na tej karcie.

Jeśli na tej karcie znajdują 

się co najmniej 2 znaczniki, 

odrzuć je i odwróć tę kartę.
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K01
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EKSPLORACJI PLANETARNEJ:

umieść znacznik na tej karcie.

AWANS
NIE8.O¥&

=ONY

W DOWOLNYM MOMENCIE PODCZAS 

EKSPLORACJI PLANETARNEJ:W DOWOLNYM MOMENCIE PODCZAS 

EKSPLORACJI PLANETARNEJ:
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EKSPLORACJI PLANETARNEJ:
+ + Odwróć tę kartę.

Tylko w Sektorze z , 

jeśli masz co najmniej 

1 Odkrycie: Minerały.

ZR

K02

Po tej Eksploracji Planetarnej Awansuj każdego Członka Załogi Rangi 1 z Grupy Wypadowej do Rangi 2.

AWANS
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Po tej Eksploracji Planetarnej Awansuj każdego Członka Załogi Rangi 2 z Grupy Wypadowej do Rangi 3.

ZR

Koszt Zbadania:

NIE ODKRYWAJ

TEJ KARTY DO CZASU 

UKOŃCZENIA BADAŃ !

ZR

Przejdź do Wpisu 2015.

Theta 

Geminorum

Nieznany

Lokalizacja Obiecującej Ziemi.

14

Y04

1

2

3

Trening załogi
  : Przejdź do Wpisu 2132.

Obiecująca Ziemia
  : Karta L1.

Dryfujący pojemnik
: Przejdź do Wpisu 2237.

Theta 
Geminorum

1

2

3

ZR

14 Y04

3

2

1

Eklektyczna Przystań: Karta L2.

Orbitujące wraki: Przejdź do Wpisu 2301.
Anomalia energetyczna: Przejdź do Wpisu 2333.

Persei 4

1

2

3

ZR

10

Y05

Możesz pominąć Hangar i wszystkie kroki 

procedury Rozpoczęcia Misji z wyjątkiem kroku 6.

LĄDOWANIE:

Wybierz tę opcję, tylko jeżeli nie masz do wyboru 

innych Lądowań. Możesz wybrać ją raz, 

by zyskać dodatkową  fazę Zarządzania Statkiem. 

Każdy kolejny raz będzie skutkował karą.
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Odprawa (nie czytaj, dopóki gra tego nie nakaże): 2702
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ZDARZEN IA 

PO.£A'OWE

EFEKT
Obniż Morale, następnie przenieś tę kartę 

do koperty „Oczekujących…”.

NIEPEWNOŚĆ
Racjonowanie zapasów i częste alarmy 

nie sprzyjają ani współpracy, 
ani pozytywnemu nastawieniu. 

Jeśli wkrótce nie poprawimy sytuacji, 
będziemy musieli zmierzyć się 

z nieprzyjemnymi konsekwencjami.

S01

ZRnie sprzyjają ani współpracy, 
ani pozytywnemu nastawieniu. 
nie sprzyjają ani współpracy, nie sprzyjają ani współpracy, nie sprzyjają ani współpracy, 

ani pozytywnemu nastawieniu. 

EFEKTPrzenieś kartę N04 z koperty 
„Oczekujących...” z powrotem do Kolonii.
Przenieś kartę S03 z Przyszłych Zdarzeń 

Pokładowych do koperty „Oczekujących…”.Usuń tę kartę Zdarzenia z gry.

ZERWANE POŁĄCZENIEStraciliśmy kontakt z Eklektyczną Przystanią. 
Musimy przygotować ekipę zwiadowczą 

i zasoby na wypadek problemów.

S02

ZR

KOLON IE

N
01

Sterta Złomu desperacko potrzebuje partnerów 
handlowych i zewnętrznych źródeł zasobów.

Nie masz żadnych Kolonii.
Nic się nie dzieje.

KOLONIA

BRAK KOLONII!
ZR

1 N
01

Kolonistom z trudem udaje się przetrwać na tej 
niegościnnej planecie. Dzięki swojej wytrwałości 
uzyskują jednak niewielkie nadwyżki zasobów.

uzyskują jednak niewielkie nadwyżki zasobów.

Zyskaj 1 albo 1 Odkrycie: Mikroorganizm.

KOLONIAOBIECUJĄCA ZIEMIA
ZR

1

N
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IMIĘ I NAZWISKO 

Sophia Perez

BIEGŁOŚĆ

Sprawność

AKTA OSOBOWE

Sophia, najlepsza pilotka na Stercie Złomu, 

to nieprzyjemna i mrukliwa osoba, znana 

z niebywałego wprost opanowania w sytuacjach 

awaryjnych. Uwielbiana przez młodszych pilotów, 

których szkoli, i darzona wielkim szacunkiem 

przez Tetrarchów, którym doradza, Sophia 

skrzętnie ukrywa swoją największą pasję – 

pisanie wierszy inspirowanych Ziemią.
3

Podczas Asystowania:
Wydaj 1 Ładunek, by Asystować 
Członkowi Załogi w dowolnym Sektorze. 
Jeśli Asystujesz , ten Członek Załogi 
może przerzucić 1  w danym Teście.

DORADCZYNI

Sophia Perez
 = 

Sophia PerezSophia Perez

Ludzie

ZR

W
01

2

W dowolnym momencie:Wydaj 1 Ładunek, by Odświeżyć 1

Wydaj 1 Ładunek, 

 + 1  +1 . 
Następnie 1  w dowolnym Sektorze może Odświeżyć 1

 w dowolnym 

.

WYTRWAŁA

Kad = Kad

Idemianie

ZR

W
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PROJEKT BADAWCZY

R01

TAJEMNICE BAZY

Tyle zmarnowanych lat, a odpowiedź 

od początku była tutaj…

Przenieś następujące karty do koperty 

„Oczekujących…”:

•C05 i C19 z Projektów Produkcyjnych

•R03 i R05 z Projektów Badawczych.

Przejdź do Wpisu 2110.

ZR

PROJEKT BADAWCZY

NIE ODKRYWAJ
TEJ KARTY DO CZASU 
UKOŃCZENIA BADAŃ !

KOSZT: 2 Odkrycia: Minerały 

WYMAGA: Poziomu Badawczego 0 
lub wyższego

R
01

TAJEMNICE BAZY
Sterta Złomu została zbudowana z niezliczonych 
wraków statków kosmicznych. Od tamtej pory 
nikt specjalnie nie poświęcał im uwagi. 
Czas to zmienić i dowiedzieć się więcej 
o maszynach, którym zawdzięczamy życie.
ZAPEWNIA:
Projekty Produkcyjne, Projekty Badawcze, 
Ulepszenie Pomieszczenia

ZR

PROJEKT BADAWCZY

NIE ODKRYWAJTEJ KARTY DO CZASU UKOŃCZENIA BADAŃ !

R02

KOSZT: 1 Odkrycie: Mikroorganizm

WYMAGA: Poziomu Badawczego 0 
lub wyższego

WSPÓŁPRACA MIĘDZYRASOWA
Żyjemy wszyscy razem od wielu lat. 
Nadszedł czas, by zrobić użytek z naszych różnic i podobieństw.ZAPEWNIA:Kości Sekcji, karty Sekcji, Ulepszenie Pomieszczenia, Projekt Badawczy

ZR

PROJEKT PRODUKCYJNY

C01

PODSTAWOWE WYPOSAŻENIE

Sekcje potrzebują wszelkiego sprzętu 

dla swoich członków. Tetrarchowie poprosili 

mieszkańców Sterty Złomu o pomoc, by można 

było rozpocząć produkcję. Ci ofiarowali swoje 

własne narzędzia i urządzenia, a główni 

inżynierowie zrobili, co tylko się dało, by 

przekształcić otrzymane przedmioty w sprzęt 

przydatny podczas eksploracji planetarnych.

Przenieś następujące karty z Niedostępnego 

Wyposażenia do Zbrojowni:

•E01, E02, E03.

Przenieś następujące karty z Projektów 

Produkcyjnych do koperty „Oczekujących…”:

•C02, C03, C13.

ZR

E03

Przenieś następujące karty z Projektów 

PROJEKT PRODUKCYJNY

NIE ODKRYWAJ
TEJ KARTY DO CZASU 

UKOŃCZENIA PRODUKCJI !

C
01

KOSZT: Darmowy

WYMAGA: Poziomu Produkcyjnego 0 
lub wyższego

PODSTAWOWE WYPOSAŻENIE
Sekcje potrzebują wszelkiego sprzętu dla swoich 
członków. Tetrarchowie poprosili mieszkańców Sterty 
Złomu o wkład, by można było rozpocząć produkcję.
ZAPEWNIA:
Wyposażenie, Projekty Produkcyjne

ZR

Przenieś następujące karty z Projektów 

Produkcyjnych do koperty „Oczekujących…”:
Przenieś następujące karty z Projektów 

PROJEKT PRODUKCYJNY

NIE ODKRYWAJTEJ KARTY DO CZASU UKOŃCZENIA PRODUKCJI !

KOSZT: 1 

WYMAGA: Poziomu Produkcyjnego 0 
lub wyższego

KOMORA CHŁODNICZA
Czas przekierować trochę mocy na przechowywanie 

próbek biologicznych, żebyśmy mogli zacząć badać 

naszą skomplikowaną biologię.ZAPEWNIA:Ulepszenie Pomieszczenia, Projekt Badawczy

C02

ZR

SEKCJA

Jeśli jesteś jedynym Członkiem Załogi 
w danym Sektorze, Odśwież 1 . 

Następnie każdy 
może Odświeżyć 1 . 

Przed Akcją lub po Akcji: 
Odśwież 1 .
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Odśwież 1

w danym Sektorze, Odśwież 1
Następnie każdy 

może Odświeżyć 1
Następnie każdy 

może Odświeżyć 1

Przerzuć maksymalnie 2 . Możesz przerzucić o 1 więcej za każdego  w twoim Sektorze.

Podczas Testu:Przerzuć maksymalnie 3 . 
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ULEPSZENIE AMBULATORIUM
F01

CENTRUM DAWCÓW

Jako że produkcja krwi i narządów metodą 

in vitro jest czasochłonna, czasami potrzebna 

jest szybsza forma pomocy.

Możesz przydzielić 1 Członka Załogi, 

by przesunąć 1 Członka Załogi 

w Ambulatorium o 1 miejsce w prawo 

(to miejsce musi być puste).

ZR 

ULEPSZENIE BADAWCZE
F0

6

POZIOM BADAWCZY 0
Nasz zespół jest pełen zapału, 
ale brak mu doświadczenia.

ZRPOZIOM BADAWCZY 0POZIOM BADAWCZY 0

ULEPSZENIE PRODUKCJI
POZIOM PRODUKCYJNY 0Dzielnica produkcyjna jest kiepsko 

wyposażona i zagracona.

F13

ZR

WYPOSAŻEN I E

E01

WYPOSAŻEN I E

ZESTAW PIERWSZEJ 

POMOCY

: 

Ty albo inny Członek Załogi w twoim Sektorze:

Odrzuć do 2 kości Urazów. Zwróć tę kartę do Zbrojowni.

ZR

+ : Rzuć A1 . Porusz swojego Członka Załogi i maksymalnie 1 

innego Członka Załogi albo Towarzysza z twojego Sektora 

do innego połączonego Sektora, ignorując ikony Ścieżek – 
liczy się to jako Akcja.

PLECAK ODRZUTOWYZR

KARTA ZE SKRÓTEM ZASAD

KOŚĆ ZAGROŻENIA

Jeśli symbol będący wynikiem twojego rzutu kością 

Zagrożenia nie został tu opisany, nie ma żadnego efektu.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

 » 

 » 

 » Otrzymaj Uraz Rana.

 » 

 »  + 

 » Otrzymaj Uraz Rana.

 » Otrzymaj Uraz Rana 

krytyczna.

 »  +  + 

 » Otrzymaj Uraz Rana.

 » Otrzymaj Uraz Rana.

 » Otrzymaj Uraz Rana 

krytyczna.

 » 

 » 

 » Otrzymaj Uraz 

Wyczerpanie.

 » 

 » 

 » Otrzymaj Uraz 

Wyczerpanie.

 » Otrzymaj Uraz 

Odmrożenie.

 » 

 » Otrzymaj Uraz 

Wyczerpanie.

 » Otrzymaj Uraz 

Wyczerpanie.

 » Otrzymaj Uraz 

Odmrożenie.

ZR
KARTA ZE SKRÓTEM ZASAD
KARTA ZE SKRÓTEM ZASAD

KOŚĆ ZAGROŻENIA KARTA ZE SKRÓTEM ZASADTRYB ZABÓJCZEGO KOSMOSUTryb Zabójczego Kosmosu to zestaw alternatywnych zasad 
dla graczy, którym zależy na większym wyzwaniu i walce 
o przetrwanie, podczas której Członkowie Załogi mogą 
łatwiej zginąć, a kampania ma większą szansę zakończyć się 
niepowodzeniem. Zaleca się rozegranie zwykłej kampanii 
ISS Vanguard przynajmniej raz przed podjęciem wyzwania 
Zabójczego Kosmosu. Tryb Zabójczego Kosmosu zawiera 
3 modyfikacje reguł gry:
1. ALTERNATYWNA REGUŁA EWAKUACJI  ELIMINACJA GRACZY
Za każdym razem, kiedy Członek Załogi ma otrzymać czwarty 
Uraz, zamiast rozpatrywać Ewakuację, wykonaj następujące kroki:

•Jeśli ten Członek Załogi ma w sumie 3 lub mniej kości Sekcji, 
ginie – przejdź do procedury Śmierć Członka Załogi poniżej.

•Członek Załogi rzuca 3 kośćmi Urazów. Jeśli wypadną 2
Członek Załogi rzuca 

 LUB 1

Członek Załogi rzuca 
 i 1 , ten Członek Załogi ginie – przejdź do 

procedury Śmierć Członka Załogi poniżej. W przeciwnym 
wypadku ten Członek Załogi Poświęca kość. •Kontynuuj grę.

Śmierć Członka Załogi: Usuń martwego Członka Załogi 
z jego koszulki Rangi, a jego figurkę z planszy Planety, 
następnie zwróć wszystkie jego kości do zasobnika Sekcji, 
a całe jego Wyposażenie do Zbrojowni. Odrzuć z planszy 
Planety wszystkie żetony odpowiadające zwróconemu 
Wyposażeniu. Kontynuuj Eksplorację Planetarną bez martwego 
Członka Załogi. Jeśli wszyscy Członkowie Załogi zginą, 
rozpatrz Wpis Ewakuacyjny tej Eksploracji Planetarnej.

ZR

UMIEŚĆ TĄ STRONĄ DO DOŁU

Litoidian

Szarża:  Każdy Członek Załogi w tym Sektorze rzuca A2 . Następnie porusz 
Litoidiana o 1 Sektor w stronę najbliższego Członka Załogi. W przypadku 
remisu wybierz połączony Sektor o najwyższym numerze. Jeśli na planszy 
Planety nie ma Litoidiana, umieść go w Sektorze 1.

Litoidian
Trudno uznać tę lewitującą skałę za istotę rozumną, 
ale z całą pewnością kieruje nią jakaś zła wola.

 PokonanieLiczy się to jako Akcja.

Odrzuć figurkę Litoidiana i zyskaj 2 Wskazówki: Minerały.
Rzuć A1 .

/ /

Szarża, 
zresetuj ten tor

Szarża
Szarża

=

zresetuj ten tor
Szarża

Szarża

ZR

30 kart 
Modyfikacji Lądownika

40 kart 
Wydarzeń

7 kart 
Celów

37 kart 
Unikalnych Odkryć

1 karta 
Morale

33 karty 
Odkryć

24 karty 
Ulepszeń Mostka

18 kart 
Awansu

32 karty 
Mapy Gwiezdnej

13 kart 
Lądowania

156 kart 
Ważnych Punktów (WP)

21 kart 
Warunków Globalnych

40 kart 
Misji

18 kart 
Zdarzeń Pokładowych

15 kart 
Kolonii

60 kart 
Członków Załogi

18 kart 
Projektów Badawczych

20 kart 
Projektów Produkcyjnych

3 karty 
ze skrótem zasad

16 kart 
Niebezpieczeństw

72 karty 
Sekcji

32 karty 
Ulepszeń Pomieszczeń

KARTY

79 kart 
Wyposażenia

MAŁE KARTY:STANDARDOWE KARTY: INNE KARTY:
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INNE ELEMENTY

8 figurek Członków Załogi 4 figurki Niebezpieczeństw 10 stron Księgi Statku

1 Dziennik Pokładowy

2 kartonowe figurki 
Towarzyszy

1 instrukcja 1 Planetopedia

20 arkuszy 
Notek Planetarnych

4 przekładki 15 żetonów Zasobów 4 kartonowe figurki 
Niebezpieczeństw

9 stron na karty 
Księgi Statku

S T E R T A  Z Ł O M U 

O F I C J A L N Y  D O K U M E N
T  S T A C J I  K O S M I C Z N

E J 

Kampania Zabójcze Rubieże

Dz i enn i k 
pokładowy

ROZGRYWAJĄC KAMPANIĘ, 
BĘDZIESZ 

WYPEŁNIAĆ TEN DZIENNIK
 POKŁADOWY.

ZAMIAST Z PAPIEROWEGO 
EGZEMPLARZA 

MOŻESZ SKORZYSTAĆ Z OF
ICJALNEJ 

APLIKACJI ISS VANGUARD
:

JEŚLI POTRZEBUJESZ DODA
TKOWEJ KOPII PAPIEROWEJ

 DZIENNIKA POKŁADOWEGO,
 

AKTUALNĄ WERSJĘ DO DRUK
U POBIERZESZ ZE STRONY:

AWAKENREALMS.COM/DOWNL
OAD

I N S T R U K C J A

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

NAZWA WPSEKTOR I NR WP

NAZWA PLANETY

POZOSTAŁE UNIKALNE ODKRYCIA

NOTATKI

NAZWA NIEBEZPIECZEŃSTWASEKTOR 
NIEBEZPIECZEŃSTWA

8 figurek Członków Załogi
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OZNACZENIE DODATKU
Wszystkie elementy Zabójczych rubieży mają oznaczenie „ZR”. 
Pozwoli ci ono odróżnić elementy z podstawowej wersji gry 
od elementów z tego dodatku, jeśli zechcesz zresetować całą grę.

=A5=�'=ANIE�S7A7.IE0
Wszystkie strony Księgi Statku zostają zastąpione. Różnią się od tych 
z gry podstawowej, więc należy uważnie je przeczytać, przynajmniej 
podczas pierwszej fazy Zarządzania Statkiem – są spore podobieństwa, 
ale różnice mają istotny wpływ na rozgrywkę.

Uwaga! Spis treści po lewej stronie okładki Księgi Statku nie jest używany 
podczas kampanii Zabójcze rubieże. Możesz go zignorować.

&=£ON.OWIE�=A£O*I
Wszyscy Członkowie Załogi z gry podstawowej zostają zastąpieni 
nowymi. Będzie można stworzyć Grupę Wypadową z przedstawicieli 
przeróżnych ras zamieszkujących Stertę Złomu.

RASY
Każdy Członek Załogi ma teraz dodatkową cechę – rasę (niektórzy 
mogą nawet być przedstawicielami 2 ras z powodu modyfikacji 
genetycznych lub modyfikacji ciała). Na początku kampanii będziesz 
mieć dostęp do 4 ras: Aerugonów, Ludzi, Idemian i Gości. W miarę 
postępów kampanii odblokujesz ich więcej.

OBECNOŚĆ RAS W SEKTORZE
Podczas Eksploracji Planetarnej możesz natrafić na instrukcje podobne 
do tych:do tych:

Oznacza to, że jeśli w Sektorze zawierającym takie instrukcje 
znajduje się Członek Załogi należący do danej rasy (nie musi 
wykonywać bieżącej Akcji), możesz rozpatrzyć ten efekt podczas Akcji.

RASY PODCZAS ZARZĄDZANIA STATKIEM I CZYTANIA 
DZIENNIKA POKŁADOWEGO
Czasami, aby można było wykorzystać określony efekt, potrzebny jest 
Członek Załogi konkretnej rasy. Efekty te zostaną omówione w Księdze 
Statku i Dzienniku Pokładowym.

WIELORASOWI CZŁONKOWIE ZAŁOGI
Niektórzy Członkowie Załogi mają 2 rasy. Traktuje się ich jak 
przedstawicieli obu tych ras jednocześnie.

Przykład: Koszt Projektu Produkcyjnego wymaga przydzielenia 1 Człowieka lub 
Aerugona oraz 1 Gościa. Gracz Sekcji Bezpieczeństwa postanawia przydzielić 
swojego Członka Załogi, Philipha Heeo. Philiph spełnia oba wymagania, 
ponieważ jest Człowiekiem i Gościem, dlatego gracze nie muszą przydzielać 
innych Członków Załogi, by ukończyć ten Projekt.

%8'OWA�&IA£A
Członkowie Załogi mogą mieć 1 z 3 typów budowy ciała. 
Różne mechaniki w grze wymagają różnej budowy ciała, dlatego warto 
zastanowić się, których figurek Członków Załogi użyć (jak wyjaśniono 
na następnej stronie), tworząc Grupę Wypadową przed Eksploracją 
Planetarną. Budowę ciała reprezentują poniższe ikony.

Ziemianin Humanoid Ksenoid

ZDOLNOŚCI CZŁONKÓW ZAŁOGI
Poza standardowymi efektami wiele Zdolności wpływa na innych 
Członków Załogi o określonej budowie ciała. Efekty te należy brać 
pod uwagę, tworząc Grupę Wypadową.pod uwagę, tworząc Grupę Wypadową.

3

Podczas Asystowania:
Wydaj 1 Ładunek, by Asystować 
Członkowi Załogi w dowolnym Sektorze. 
Jeśli Asystujesz , ten Członek Załogi 
może przerzucić 1

, ten Członek Załogi 
 w danym Teście.

DORADCZYNI

Sophia Perez
 = 

Ludzie

ZR

W
01

KARTY SEKCJI
Podobnie jak w przypadku Zdolności, także karty Sekcji dołączone do tej 
kampanii oddziałują na Członków Załogi o określonej budowie ciała.

FIGURKI CZŁONKÓW ZAŁOGI
Określona budowa ciała to także sugestia dla graczy, którą figurkę 
wybrać do Eksploracji Planetarnej.

Figurki Ziemian (z gry podstawowej)
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Figurki humanoidów (z Zabójczych rubieży)

Figurki ksenoidów (z Zabójczych rubieży)

ZASOBY
Żetony Zasobów przedstawiają zasoby, które można 
pozyskać na Planetach i w Koloniach. Podczas Zarządzania 
Statkiem gracze będą płacić nimi za Projekty, Ulepszenia 
Pomieszczeń i nie tylko.

Kiedy podczas Eksploracji Planetarnej otrzymasz , umieść go 
na planszy Lądownika.

%5A.�ŻE7ONrW�S8.&ES8
 nie są używane w dodatku Zabójcze rubieże.

Inaczej niż w grze podstawowej, tu nie będzie można kupować kości 
Sekcji za 
Inaczej niż w grze podstawowej, tu nie będzie można kupować kości 

. Kości Sekcji zdobywa się podczas kampanii poprzez 
kończenie Projektów i wykonywanie ważnych celów fabularnych.

.O­&I�SE.&-I
Kości Sekcji dzielą się na 2 kategorie:

• Standardowe kości Sekcji, do których zaliczają się kości 
Podstawowe, Specjalistyczne i Dzikie.

• Zaawansowane kości Sekcji, do których zaliczają się kości 
Uniwersalne i Eksperckie.

Kiedy zyskasz kość Sekcji, wybierzesz ją z jednej z tych kategorii.

KOLONIE
Jednym z głównych zadań graczy będzie zakładanie nowych 
Kolonii, by zapewniać zasoby Stercie Złomu i tworzyć nowe miejsca 
do zamieszkania. Zakładanie Kolonii często jest połączone z główną 
misją podczas Eksploracji Planetarnej.

Kolonie są reprezentowane przez specjalne karty, które będą 
wykorzystywane podczas Zarządzania Statkiem  trakcie rozgrywki 
Kolonie będą zapewniać stały dopływ 
wykorzystywane podczas Zarządzania Statkiem  trakcie rozgrywki 

 i Odkryć.

Kolonie zostały omówione na stronie 6 Księgi Statku. Nie musisz czytać 
Księgi Statku przed rozpoczęciem gry.

KOLON IE

N
02

Kolonistom z trudem udaje się przetrwać na tej 
niegościnnej planecie. Dzięki swojej wytrwałości 
uzyskują jednak niewielkie nadwyżki zasobów.uzyskują jednak niewielkie nadwyżki zasobów.uzyskują jednak niewielkie nadwyżki zasobów.uzyskują jednak niewielkie nadwyżki zasobów.

Zyskaj 1 
albo 1 Odkrycie: Mikroorganizm.

KOLONIA

OBIECUJĄCA ZIEMIA
ZR

1

N
02

7OWA5=YS=E
Towarzysze to nowy rodzaj kart Wyposażenia. Należą do nich istoty 
rozumne oraz zwierzęta, które będą pomagać Grupie Wypadowej 
podczas Eksploracji Planetarnej. Po rozpoczęciu Eksploracji Planetarnej 
umieścisz żeton Towarzysza w tym samym Sektorze co Członkowie 
Załogi (do dyspozycji są 2 różne figurki Towarzyszy, w razie 
odblokowania możliwości zabierania 2 na misję) – można jednak 
wykorzystać dowolny nieużywany żeton Niebezpieczeństwa lub 
dowolną nieużywaną figurkę Członków Załogi, jeśli graczom zależy 
na bardziej klimatycznej rozgrywce.

Członkowie Załogi w Sektorze z Idemiańską Doradczynią 

mogą być traktowani jako Idemianie 

i Odświeżają 1
mogą być traktowani jako Idemianie 

 więcej podczas Odpoczynku.

Na początku swojej tury możesz poruszyć 

Idemiańską Doradczynię do dowolnego 

połączonego Sektora (nie ignoruj ).

I'E0IA¥S.A�
DORADCZYNI

ZR

Członkowie Załogi w Sektorze z Idemiańską Doradczynią 

mogą być traktowani jako Idemianie 
 więcej podczas Odpoczynku.

Na początku swojej tury możesz poruszyć 

Idemiańską Doradczynię do dowolnego 
).

Członkowie Załogi w Sektorze z Idemiańską Doradczynią 

 więcej podczas Odpoczynku.

Na początku swojej tury możesz poruszyć 

Idemiańską Doradczynię do dowolnego 

Członkowie Załogi w Sektorze z Idemiańską Doradczynią 

 więcej podczas Odpoczynku.

Na początku swojej tury możesz poruszyć 

Idemiańską Doradczynię do dowolnego 
).

Członkowie Załogi w Sektorze z Aerugońskim Doradcą mogą być traktowani jako Aerugoni
i Odświeżają 1

mogą być traktowani jako Aerugoni
 więcej podczas Odpoczynku.

Na początku swojej tury możesz poruszyć 
Aerugońskiego Doradcę do dowolnego 
połączonego Sektora (nie ignoruj ).

AE58*O¥S.I�'O5A'&A

ZR
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AWANSOWANIE
Awanse działają nieco inaczej niż w grze podstawowej. Podczas 
większości Eksploracji Planetarnych będą dostępne 2 unikatowe 
Awanse – dla Członków Załogi Rangi 1 i dla tych Rangi 2. Na każdej 
z tych kart widoczne będzie inne zadanie, którego wykonanie zapewni 
Awans Członków Załogi określonej Rangi. Należy tylko wykonać 
zadanie, nie ma żadnych innych wymogów (np. konieczności zebrania 
wskazanej liczby 
zadanie, nie ma żadnych innych wymogów (np. konieczności zebrania 

 jak w grze podstawowej).

.O­&I�=A*5OŻENIA
Kości Zagrożenia dzielą się na 4 kategorie (A, B, C i D) i 3 poziomy. 
Po każdym rzucie kością Zagrożenia należy sprawdzić wynik 
w odpowiedniej sekcji na karcie ze skrótem zasad kości Zagrożenia. 
Wynik uzależniony jest od litery i cyfry znajdujących się na symbolu.

Czasami można obniżyć poziom przy rzucie kością Zagrożenia – jeśli 
do tego dojdzie, przed rzutem należy skorzystać z sekcji dotyczącej 
niższego poziomu, niż został wyznaczony. W przypadku obniżenia 
poziomu rzutu kością Zagrożenia o poziomie 1 wcale nie wykonuje 
się rzutu. Obniżenia poziomu rzutu można dokonywać kilkakrotnie 
(jeśli pozwala na to kilka różnych efektów), ale nie można tego zrobić 
po wykonaniu rzutu.

Przykład: Masz rzucić kością Zagrożenia A3, ale masz kartę Wyposażenia, 
która pozwala ci obniżyć poziom przy każdym rzucie kośćmi Zagrożenia A. Zamiast 
sprawdzać wynik w sekcji A3, skorzystasz więc z sekcji A2.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

c1

c2

c3

D1

D2

D3
Symbole 
na kości 

Zagrożenia A

Symbole 
na kości 

Zagrożenia B

Symbole 
na kości 

Zagrożenia C

Symbole 
na kości 

Zagrożenia D

='A5=ENIA�PO.£A'OWE
W Księdze Statku nie ma Pokoju Narad, dlatego karty Zdarzeń 
Pokładowych działają nieco inaczej – nie ma na nich ramek z efektami 
„Po rozwiązaniu”. Zamiast tego karty Zdarzeń Pokładowych będą 
dodawane do koperty „Oczekujących…” wraz z postępem fabuły 
i usuwane z niej w ten sam sposób.

NOWY�%IO0���'YP/O0A7Y&=NY
Dodatek Zabójcze rubieże wprowadza nową ikonę – Biom 
Dyplomatyczny. Oznacza ona miejsca i wydarzenia, które 
umożliwią Grupie Wypadowej pokojowe interakcje z istotami 
rozumnymi, np. poprzez handel czy dyskusje.

ULEPSZENIA MOSTKA

ULEPSZENIE MOSTKA

KONSULAT
Niewielki urząd zajmujący się 
nieczęstymi odwiedzinami 
spoza Sterty Złomu.

B02

1

ZR

Karty Ulepszeń Mostka różnią się 
nieco od tych z gry podstawowej. 
Na każdej z tych kart znajduje się 
liczba określająca pozycję na 
stronie na karty. Wskazuje ona, 
gdzie należy umieścić dane 
Ulepszenie Mostka.

POSTACIE I GENERATORY
W dodatku Zabójcze rubieże pojawiają się 2 nowe rodzaje kart Mostka 
– Postacie i Generatory. Postacie to różne ważne osoby przebywające 
w danym momencie na Stercie Złomu. Można wchodzić z nimi 
w interakcje. Z kolei Generatory to główne źródło 
w danym momencie na Stercie Złomu. Można wchodzić z nimi 

. Można je ulepszać, 
wykorzystując Projekty Badawcze.wykorzystując Projekty Badawcze.

POSTAĆB01

TETRARCHOWIE
Spotkanie: 
Przejdź do Wpisu 2100.

Najtęższe umysły Sterty Złomu 
wybrane przez Dowódców Sekcji.

ZR
GENERATOR

OBCIĄŻONE 
GENERATORY

: 2
Stara technologia nie radzi sobie 
z obsługą ogromnego miasta, 
jakim stała się Sterta Złomu.

B23

ZR

TORY
Na torach Testów znajdują się 2 nowe ikony: 3+  i 4 . Tory są dłuższe, 
a w konsekwencji trudniejsze, jeśli w Eksploracji Planetarnej bierze udział 
wskazana na ikonie liczba Członków Załogi.

Kiedy dokonasz postępu na torze po raz pierwszy, umieść znacznik na 
polu odpowiadającym liczbie Członków Załogi biorących udział w danej 
Eksploracji Planetarnej. Jeśli jest tylko 2 Członków Załogi, znacznik zawsze 
umieszcza się na pierwszym od lewej polu, na którym nie ma żadnych ikon.

Przykład: Jeśli jest 2 Członków Załogi, wystarczy dokonać postępu na 
poniższym torze 3 razy. W przypadku 3 lub większej liczby Członków Załogi 
należy dokonać postępu 4 razy.należy dokonać postępu 4 razy.

W przypadku 2 Członków Załogi znacznik umieszcza się na tym polu.

W przypadku 3 i 4 Członków Załogi znacznik umieszcza się na tym polu.

3+ Ikona oznaczająca 3 lub więcej Członków Załogi.

4 Ikona oznaczająca 4 Członków Załogi.

Dowolny symbol 
na kości Zagrożenia
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BADANIA I PRODUKCJA
Karty Projektów Badawczych i Produkcyjnych oraz odpowiadające 
im strony Księgi Statku także różnią się od tych z gry podstawowej. 
Wszystko zostało wyjaśnione na stronach 12 i 15 Księgi Statku.

0APA�*WIE='NA
Nie ma Map Systemów – krok Mapy Gwiezdnej rozpatruje się w pełni w 
Księdze Statku. Podczas kampanii w miejscach na stronie na karty Mapy 
Gwiezdnej umieszcza się karty nowego rodzaju, które rozszerzają listę 
dostępnych celów podróży. Wszystkie zasady kroku Mapy Gwiezdnej 
zostały opisane na kartach (Y01, Y02 i Y03), które umieścisz w 
miejscach na stronie na karty podczas przygotowywania kampanii. 
Zapoznaj się uważnie z ich treścią przynajmniej raz podczas pierwszej 
fazy Zarządzania Statkiem.

Przykładowa karta Mapy Gwiezdnej: strony Nieznany oraz Zbadano
ze wskazanym miejscem na stronie na karty.

KARTY SEKCJI
Na początku gry dostępne są wyłącznie karty Sekcji Rangi 1. Pozostałe 
karty Sekcji znajdują się za przekładką Niedostępne karty Sekcji. 
Podczas gry będą one dodawane do zasobników Sekcji po ukończeniu 
określonych Projektów czy osiągnięciu celów fabularnych.

¿=A%r-&=A�PA0I�7.A¾
Operacje w grze ISS Vanguard to pojedyncze scenariusze, które można 
rozegrać podczas jednej sesji gry lub w ramach głównej kampanii ISS 
Vanguard.

Operacja „Zabójcza Pamiątka” to misja dla 1–4 graczy tocząca się 
na sztucznym obiekcie, który unosi się w próżni pomiędzy gwiazdami 
tworzącymi gwiazdę podwójną. Grupa Wypadowa spróbuje odkryć 
jego przeznaczenie i dowiedzieć się, czy stwarza on zagrożenie 
dla układu planetarnego.

Aby rozpocząć Operację „Zabójcza Pamiątka”, przejdź do 
Wpisu 2701.

Litoidian

Paszcza

Acidian

Pędy

Żarłoczna Gęstwina

Vulpes Palus 

Wściekła Matka

Rodzime Gatunki

Polujący Drapieżnik  
Terytorialny Drapieżnik

Skażony Krysztowad 
Rój Skażonych Krysztowadów

Łowca 
Osaczony Łowca

Amfibiotyczna 
Liściołapka

Towarzysz 1

Sabotażysta  
Osaczony Sabotażysta

Towarzysz 2
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W celu przygotowania organizerów weź wszystkie karty z pudełka 
Zabójczych rubieży oraz karty przygotowane wcześniej i umieść je 
w następującej kolejności, używając pozostałych przekładek z gry 
podstawowej oraz 4 nowych (Kolonie, Mapa Gwiezdna, Niedostępni 
Członkowie Załogi oraz Niedostępne karty Sekcji):

ORGANIZER A:
• Niedostępni Członkowie Załogi (42 karty: W19–W60)
• Niedostępne karty Sekcji (72 karty: Z01–Z72 – karty Rangi 2 i 3)
• Ważne Punkty (156 kart)
• Misje (40 kart)
• Warunki Globalne (21 kart)
• Urazy (48 kart)
• Odkrycia (75 kart)
• Unikalne Odkrycia (37 kart)
• Awanse (18 kart)
• Wydarzenia (40 kart).

ORGANIZER B:
• Zbrojownia (4 karty: E61–E64)
• Niedostępne Wyposażenie (75 kart: E01–E60, E65–E79)
• Odpoczywająca Załoga (0 kart)
• Rekruci (18 kart: W01–W18)
• karty Lądowania (13 kart)
• Mapa Gwiezdna (32 karty)
• Kolonie (15 kart)
• Ulepszenia Pomieszczeń (32 karty)
• Przyszłe Zdarzenia Pokładowe (18 kart)
• Projekty Badawcze (18 kart)
• Projekty Produkcyjne (20 kart)
• Zapisane Planety (0 arkuszy Notek Planetarnych)
• Zgromadzone Odkrycia (0 kart)
• Modyfikacje Lądownika (30 kart)
• karty Mostka (32 karty).

4 ZASOBNIKI SEKCJI:
• koszulki Rang (9 koszulek)
• karty Sekcji Rangi 1 (14 kart).

Umieść wszystkie przygotowane organizery i zasobniki Sekcji w pudełku 
gry podstawowej. Umieść wszystkie duże karty z pudełka Zabójczych 
rubieży i wszystkie duże karty przygotowane wcześniej w pudełku 
gry podstawowej. Umieść Planetopedię, Dziennik Pokładowy, żetony 
Zasobów, figurki i czyste arkusze Notek Planetarnych z dodatku 
Zabójcze rubieże oraz znaczniki z gry podstawowej w pudełku gry 
podstawowej.

Podpowiedź: Możesz wykorzystać puste pudełko Zabójczych rubieży 
do przechowywania nieużywanych elementów z gry podstawowej.

P5=Y*O7OWANIE�.A0PANII
Możesz odłożyć na bok następujące elementy z gry podstawowej: 
Planetopedię, Dziennik Pokładowy i Księgę Operacji, żetony Sukcesu, 
Księgę Map Systemów, Tajną kopertę, zakładkę Obecnego Systemu oraz 
przekładki Możliwych Zdarzeń Pokładowych i kart Planet. Nie będą 
używane w tej kampanii.

PRZYGOTUJ ORGANIZERY
Weź następujące elementy z gry podstawowej i kampanii 
Zaginiona flota (będą one używane w kampanii Zabójcze rubieże):

• karty ze skrótem zasad Testów i rundy gry z gry podstawowej;
• karty Urazów z gry podstawowej;
• Lądowniki z gry podstawowej oraz kampanii Zaginiona flota (karty, 

plansze, figurki);
• wszystkie karty Sekcji Rangi 1 z gry podstawowej;
• figurki Niebezpieczeństw z gry podstawowej oraz kampanii 

Zaginiona flota;
• wszystkie kości z gry podstawowej;
• plansze Załogi z gry podstawowej;
• woreczek Wskazówek wraz z żetonami Wskazówek z gry 

podstawowej;
• znaczniki uniwersalne z gry podstawowej;
• wszystkie żetony (z wyjątkiem Sukcesu) z gry podstawowej.

Weź następujące karty z gry podstawowej i połącz je 
z odpowiadającymi im kartami z dodatku Zabójcze rubieże (połączone 
talie będą używane w kampanii Zabójcze rubieże):

• wszystkie Odkrycia: Minerały z wyjątkiem następujących kart: 
Ultrawytrzymała ceramiczna skorupa, Nanostruktura fraktalna, 
Jaśniejący kamień szlachetny, Włókna węglowe, Dziwna inkluzja;

• wszystkie Odkrycia: Mikroorganizm z wyjątkiem następujących 
kart: Żarłoczny pierwotniak, Genoziarno Budowniczych, Wirus 
halucynogenny, Zarodniki wykrywające, Prion międzywymiarowy;

• wszystkie Odkrycia: Technologia Obcych z wyjątkiem 
następujących kart: Przewód monomolekularny, Skarbiec danych 
obcych, Popękana obudowa, Funkcjonalny rdzeń;

• wszystkie Odkrycia: Pozaziemska Flora z wyjątkiem 
następujących kart: Hibernująca roślina, Kwiat Edenu, 
Nadciekły śluz, Zakorzeniony przedmiot;

• wszystkie Odkrycia: Żywy Okaz z wyjątkiem następujących 
kart: Toroid telepatyczny, Żyłkowana osłonica, Pradawny 
zmiennokształtny, Falujący parzydełkowiec, Gronooko.

Możesz odłożyć na bok wszystkie inne karty (w tym wymienione powyżej 
konkretne Odkrycia) z pudełka z grą podstawową. Nie będą używane w tej 
kampanii.
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STRONY NA KARTY 8 I 9:
1 – Mapa Gwiezdna Y01
2 – Mapa Gwiezdna Y02
3 – Mapa Gwiezdna Y03

4 – Mapa Gwiezdna Y13 stroną Zbadano do góry

5 – Mapa Gwiezdna Y04 stroną Nieznany do góry

6 – Mapa Gwiezdna Y05 stroną Nieznany do góry.

P5=Y*O78-�.SI�*��S7A7.8
1. Usuń z Księgi Statku wszystkie strony i strony na karty pochodzące 

z gry podstawowej.

2. Umieść wszystkie strony na karty i kartonowe przekładki z kampanii 
Zabójcze rubieże (rozpoznasz je po oznaczeniu „ZR” obok numeru 
strony) w Księdze Statku w kolejności rosnącej, zaczynając od strony 1
(Wznawianie zapisanej gry), na stronie 37 (Punkt Zapisu) kończąc.

3. Znajdź następujące karty początkowe i umieść je na stronach 
na karty w następujący sposób:

STRONA NA KARTY 3:
1 – Cel O01
2 – Obciążone Generatory B23
3 – Średnie Morale (włóż kartę Morale tak, by widoczna była wyłącznie 
część „Średnie”)

4 – Postać B01.

STRONA NA KARTY 7:
1 – Kolonia N01.

1 2 3

4

1

1

2

3

6

4

5



10

STRONA NA KARTY 21:
1 – Lądownik Pelikan.

STRONA NA KARTY 23:
1 – Modyfikacja Lądownika A01
2 – Modyfikacja Lądownika A02
3 – Modyfikacja Lądownika A03
4 – Modyfikacja Lądownika A27.

P5=Y*O78-�.OPE57��
¿O&=E.8-�&Y&+���¾
Przenieś kartę Zdarzenia Pokładowego S01 z Przyszłych Zdarzeń 
Pokładowych do koperty „Oczekujących…”.

5O=PO&=NI-�.A0PANI��
=A%r-&=E�58%IEŻE
Przejdź do Wpisu początkowego w Dzienniku Pokładowym.

STRONA NA KARTY 13:
1 – Projekt Badawczy R01
2 – Projekt Badawczy R02
3 – Ulepszenie Placówki Badawczej F06.

STRONA NA KARTY 14:
1 – Projekt Produkcyjny C01
2 – Ulepszenie Produkcji F13.

STRONA NA KARTY 17:
1 – Ulepszenie Centrali F29.

2

1

1

1 2 3
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3
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