


ISS VANGUARD: ZABOJUCZE RUBIEZE - ZACZNIJ TUTAJ

Zanim rozpoczniesz zabawe w kampanii Zabdjcze rubieze gry 1SS Vanguard, nalezy wykonaé kilka krokéw przygotowawczych i rozpakowaé czesé elementéw.
Jako ze moze zajqé to nieco czasu, sugerujemy wykonanie tych krokéw przed pierwszq sesjq gry.
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32 karty 15 kart 60 kart 30 kart 1 karta 79 kart
Mapy Gwiezdnej Kolonii Cztonkéw Zatogi Modyfikaciji Ladownika Morale Wyposazenia
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13 kart 18 kart 20 kart 7 kart 24 karty 3 karty
Lgdowania Projektéw Badawczych Projektéw Produkcyjnych Celéw Ulepszeri Mostka ze skrétem zasad

18 kart 72 karty 32 karty
Zdarzeri Poktadowych Sekgji Ulepszeri Pomieszczeri

Niebezpieczeristw

- GLOBALNE

WARY

156 kart 21 kart 40 kart 37 kart 18 kart
Waznych Punktéw (WP) Warunkéw Globalnych Muisii Unikalnych Odkry¢ Awansu




INNE ELEMENTY

8 figurek Czlonkéw Zatogi 10 stron Ksiegi Statku 9 stron na karty

Ksiegi Statku
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1 instrukcja 1 Dziennik Pokladowy 1 Planetopedia 4 przektadki

15 zetondw Zasobdéw 4 kartonowe figurki
Niebezpieczerstw
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2 kartonowe figurki 20 arkuszy

Towarzyszy Notek Planetarnych
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LUDZIE

| SOPHIA PEREZ|

OZNACZENIE DODATKU

Wszystkie elementy Zabéjczych rubiezy majq oznaczenie ,ZR".
Pozwoli ci ono odréznié¢ elementy z podstawowej wersji gry
od elementéw z tego dodatky, jesli zechcesz zresetowaé catq gre.

ZARZADZANIE STATKIEM

Wszystkie strony Ksiegi Statku zostajq zastgpione. Rézniq sie od tych
z gry podstawowej, wiec nalezy uwaznie je przeczytaé, przynajmniej

podczas pierwszej fazy Zarzqdzania Statkiem — sq spore podobierstwa,

ale réznice majq istotny wptyw na rozgrywke.

Uwagal! Spis tresci po lewej stronie oktadki Ksiegi Statku nie jest uzywany
podczas kampanii Zabdjcze rubieze. Mozesz go zignorowaé.

CZL ONKOWIE ZALOGI

Wszyscy Cztonkowie Zalogi z gry podstawowej zostajq zastgpieni
nowymi. Bedzie mozna stworzy¢ Grupe Wypadowq z przedstawicieli
przeréznych ras zamieszkujqgcych Sterte Ztomu.

RASY

Kazdy Czlonek Zatogi ma teraz dodatkowq ceche - rase (niektérzy
mogq nawet byé przedstawicielami 2 ras z powodu modyfikaciji
genetycznych lub modyfikacii ciata). Na poczgtku kampanii bedziesz
mie¢ dostep do 4 ras: Aerugonéw, Ludzi, Idemian i Gosci. W miare
postepdw kampanii odblokujesz ich wigcej.

OBECNOSC RAS W SEKTORZE

Podczas Eksploracji Planetarnej mozesz natrafié¢ na instrukcje podobne
do tych:

> %23 ROZEJRZYJ SIE

nozesz zignorowac @ podczas tego :35

> 2% PIERWSZY KONTAKT

Ludzie lub Idemianie:] =, by przejé¢ do Wpisu 2261,

" = zamiast wykonywac {Qﬂ

Oznacza to, ze jedli w Sektorze zawierajgcym takie instrukcje
znajduje sie¢ Czlonek Zatogi nalezqcy do danej rasy (nie musi
wykonywaé biezqcej Akcji), mozesz rozpatrzyé ten efekt podczas Akcji.

RASY PODCZAS ZARZADZANIA STATKIEM | CZYTANIA
DZIENNIKA POKtADOWEGO

Czasami, aby mozna byto wykorzystaé okreslony efekt, potrzebny jest
Cztonek Zatogi konkretnej rasy. Efekty te zostang oméwione w Ksiedze
Statku i Dzienniku Poktadowym.

WIELORASOWI CZtONKOWIE ZAtOGI
Niektérzy Czfonkowie Zatogi majg 2 rasy. Traktuje sie ich jak
przedstawicieli obu tych ras jednoczesnie.

Przyktad: Koszt Projektu Produkcyjnego wymaga przydzielenia 1 Cztowieka lub
Aerugona oraz 1 Goscia. Gracz Sekcji Bezpieczerstwa postanawia przydzielié
swojego Cztonka Zatogi, Philipha Heeo. Philiph spefnia oba wymagania,
poniewaz jest Cztowiekiem i Gosciem, dlatego gracze nie muszq przydzielaé
innych Czfonkéw Zatogi, by ukoriczyé ten Projekt.

LUDZIE, GOSCIE

 PHILIPH HEE_OJ

Poziomu Produkcyjnego O
ub wyzszego

1 Cztowiek/ Aerugon, 1 Gosé

BUDOWA CIALA

Cztonkowie Zatogi mogq mieé 1 z 3 typéw budowy ciata.

Rézne mechaniki w grze wymagaiq réznej budowy ciata, dlatego warto
zastanowic sie, ktérych figurek Cztonkéw Zatogi uzyé (jak wyjasniono
na nastepne;j stronie), tworzgc Grupe Wypadowq przed Eksploracjq
Planetarng. Budowe ciata reprezentujq ponizsze ikony.
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Ziemianin Humanoid Ksenoid

ZDOLNOSCI CZEONKOW ZALOGI

Poza standardowymi efektami wiele Zdolnoéci wptywa na innych
Cztonkéw Zatogi o okreslonej budowie ciata. Efekty te nalezy braé
pod uwage, tworzgc Grupe Wypadowq.

DORADCZYNI

Podczas Asystowania:

Wydaj 1 tadunek, by Asystowaé
Czlonkowi Zatogi w dowolnym Sektorze.
, ten Czlonek Zatogi

Jesli Asystujesz

moze przerzuci¢ 1 w danym Tescie.

KARTY SEKCJI

Podobnie jak w przypadku Zdolnosci, takze karty Sekciji dofgczone do tej
kampanii oddziatujg na Cztonkéw Zatogi o okreslonej budowie ciatfa.

FIGURKI CZtONKOW ZAtOGI

Okreélona budowa ciata to takze sugestia dla graczy, ktérg figurke
wybraé do Eksploracji Planetarne;.

Figurki Ziemian (z gry podstawowej)
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Figurki humanoidéw (z Zabdjczych rubiezy)

ZASOBY

Zetony Zasobéw przedstawiajg zasoby, ktére mozna
pozyskaé na Planetach i w Koloniach. Podczas Zarzqdzania
Statkiem gracze bedq ptacié nimi za Projekty, Ulepszenia
Pomieszczer i nie tylko.

N~
Kiedy podczas Eksploracii Planetarnej ofrzymasz g, umiesé go

na planszy Lgdownika.

BRAK ZETONOW SUKCESU

@ nie sq uzywane w dodatku Zabdjcze rubieze.

Inaczej niz w grze podstawowe;j, tu nie bedzie mozna kupowad kosci
Sekeji za @ Kosci Sekciji zdobywa sie podczas kampanii poprzez
koriczenie Projektéw i wykonywanie waznych celéw fabularnych.

KOSCI SEKCJI
Kosci Sekcii dzielq sig na 2 kategorie:

* Standardowe kosci Sekcji, do ktérych zaliczajq sie koci
Podstawowe, Specjalistyczne i Dzikie.

» Zaawansowane kosci Sekeji, do ktérych zaliczajq sig kosci
Uniwersalne i Eksperckie.

Kiedy zyskasz ko$é Sekcji, wybierzesz jq z jednej z tych kategorii.

KOLONIE

Jednym z gtéwnych zadar graczy bedzie zaktadanie nowych

Kolonii, by zapewniaé zasoby Stercie Ztomu i tworzyé nowe miejsca
do zamieszkania. Zakfadanie Kolonii czesto jest potgczone z gtéwng
misjq podczas Eksploracji Planetarne;.

Kolonie sq reprezentowane przez specjalne karty, ktére bedq
wykorzystywane podczas Zarzqdzania $tatkiem trakcie rozgrywki
Kolonie bedq zapewnia¢ staty doptyw g i Odkryé.

Kolonie zostaly oméwione na stronie 6 Ksiegi Statku. Nie musisz czytaé
Ksiegi Statku przed rozpoczeciem gry.

KOLONIA
OBIECUJACA ZIEMIA 'S
<l ¥

KOLONIE
E—
"
Kolonistom z frudem udaje sie przetrwac na tej

niegoscinnej planecie. Dzigki swojej wytrwatosci
uzyskujg jednak niewielkie nadwyzki zasobSw.

organizm.

TOWARZYSZE

Towarzysze to nowy rodzaj kart Wyposazenia. Nalezq do nich istoty
rozumne oraz zwierzeta, kiére bedg pomagaé Grupie Wypadowe;j
podczas Eksploracji Planetarnej. Po rozpoczeciu Eksploraciji Planetarnej
umiescisz zeton Towarzysza w tym samym Sektorze co Czlonkowie
Zatogi (do dyspozycii sq 2 rézne figurki Towarzyszy, w razie
odblokowania mozliwoici zabierania 2 na misjg) — mozna jednak
wykorzystaé dowolny nieuzywany zeton Niebezpieczeristwa lub
dowolng nieuzywanq figurke Cztonkéw Zatogi, jesli graczom zalezy
na bardziej klimatycznej rozgrywce.
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Na poczqtku s
Idemiarskq Dorac
polaczonego Sektora
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Dowolny symbol
na kosci Zagrozenia

J

AWANSOWANIE

Awanse dziatajg nieco inaczej niz w grze podstawowej. Podczas
wiekszosci Eksploracii Planetarnych bedq dostepne 2 unikatowe
Awanse - dla Cztonkéw Zatogi Rangi 1 i dla tych Rangi 2. Na kazdej
z tych kart widoczne bedzie inne zadanie, kiérego wykonanie zapewni
Awans Cztonkéw Zatogi okreslonej Rangi. Nalezy tylko wykonaé
zadanie, nie ma zadnych innych wymogéw (np. koniecznosci zebrania
wskazanej liczby @ jak w grze podstawowe;).

KOSCl ZAGROZENIA

Kosci Zagrozenia dzielq sie na 4 kategorie (A, B, Ci D) i 3 poziomy.
Po kazdym rzucie koscig Zagrozenia nalezy sprawdzi¢ wynik

w odpowiedniej sekcji na karcie ze skrétem zasad kosci Zagrozenia.
Wynik uzalezniony jest od litery i cyfry znajdujgcych sie na symbolu.
Czasami mozna obnizyé poziom przy rzucie koscig Zagrozenia — jesli
do tego dojdzie, przed rzutem nalezy skorzystaé z sekcji dotyczqce|
nizszego poziomu, niz zostat wyznaczony. W przypadku obnizenia
poziomu rzutu kosciq Zagrozenia o poziomie 1 wcale nie wykonuje
sie rzutu. Obnizenia poziomu rzutu mozna dokonywac¢ kilkakrotnie
(jesli pozwala na to kilka réznych efektéw), ale nie mozna tego zrobié
po wykonaniu rzutu.

Przyktad: Masz rzucié kosciq Zagrozenia A3, ale masz karte Wyposazenia,
ktéra pozwala ci obnizyé poziom przy kazdym rzucie kosémi Zagrozenia A. Zamiast
sprawdzad wynik w sekciji A3, skorzystasz wiec z sekcji A2.

Al Bl Q D1

A2 B2 = D2

A3

Symbole
na kosci
Zagrozenia A

ZDARZENIA POKXADOWE

W Ksiedze Statku nie ma Pokoju Narad, dlatego karty Zdarzen
Poktadowych dziatajg nieco inaczej — nie ma na nich ramek z efektami
.Po rozwigzaniu”. Zamiast tego karty Zdarzen Poktadowych bedq
dodawane do koperty ,Oczekujgcych...” wraz z postepem fabuty

i usuwane z niej w ten sam sposéb.

NOWY BIOM - DYPLOMATYCZNY
gy, Dodatek Zabéjcze rubieze wprowadza nowq ikone - Biom
[ S

’ Dyplomatyczny. Oznacza ona miejsca i wydarzenia, ktére

umozliwig Grupie Wypadowej pokojowe interakcje z istotami

rozumnymi, np. poprzez handel czy dyskusje.
ULEPSZENIA MOSTKA

Karty Ulepszen Mostka rézniq sie

nieco od tych z gry podstawowe;.
Na kazdej z tych kart znajduije sie
liczba okreslajgca pozycije na
stronie na karty. Wskazuje ona,
gdzie nalezy umiesci¢ dane
Ulepszenie Mostka.

B3

Symbole
na kosci
Zagrozenia B

c3

Symbole
na kosci
Zagrozenia C

D3

Symbole
na kosci
Zagrozenia D
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POSTACIE | GENERATORY

W dodatku Zabdjcze rubieze pojawiaijq sie 2 nowe rodzaje kart Mostka
— Postacie i Generatory. Postacie o rézne wazne osoby przebywajqgce
w danym momencie na Stercie Ztomu. Mozna wchodzié z nimi

w interakcije. Z kolei Generatory to gtéwne zrédfo (47). Mozna je ulepszag,

wykorzystujqc Projekty Badawcze.

B23 NciaN[I:7.\(e]:]

OBCIAZONE
GENERATORY
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Stara technologia nie radzi sobie
z obslugq ogromnego miasta,
jokim stata sie Sterta Ztomu.

TETRARCHOWIE

Spotkanie:

Przejdz do Wpisu 2100.

B Noajtezsze umysly Sterty Zlomu
wybrane przez Dowddcow Seki.

TORY

Na torach Testéw znajdujq sie 2 nowe ikony: é i é . Tory sq dfuzsze,
a w konsekwencii trudniejsze, jesli w Eksploracii Planetarnej bierze udziat
wskazana na ikonie liczba Cztonkéw Zatogi.

Kiedy dokonasz postepu na torze po raz pierwszy, umie$¢ znacznik na
polu odpowiadajgcym liczbie Cztonkéw Zatogi biorgeych udziat w danej
Eksp|or0c[i P|c|netarne]. Jedli jest ty|ko 2 Czonkéw Zafogi, znacznik zawsze
umieszcza sie na pierwszym od lewej polu, na ktérym nie ma zadnych ikon.

Przyktad: Jesli jest 2 Cztonkéw Zatogi, wystarczy dokonad postepu na
ponizszym torze 3 razy. W przypadku 3 lub wiekszej liczby Cztonkéw Zatogi
nalezy dokonaé postepu 4 razy.

l aRAliiLdll
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e _1’ i .f_ j} Przejdz do
LJ L J || Wpisu2241.

W przypadku 2 Cztonkéw Zatogi znacznik umieszcza sie na tym polu.

v e

’f_ _\}f_ -\} Przejdz do
L J UL J -l Wpisu2241.

W przypadku 3 i 4 Cztonkdéw Zatogi znacznik umieszcza sie na tym polu.

lkona oznaczajgca 3 lub wiecej Cztonkéw Zatogi.

ﬂ lkona oznaczajgca 4 Czionkéw Zatogi.




BADANIA | PRODUKCJA KARTONOWE/PLASTIKOWE FIGURKI UZYWANE
Karty Projektéw Badawczych i Produkcyjnych oraz odpowiadajgce PODCZAS KAMPANI ZABOJUCZE RUBIEZE

im strony Ksiegi Statku takze rézniq sie od tych z gry podstawowe;. )
Wszystko zostafo wyjasnione na stronach 12'i 15 Ksiegi Statku. NOWE NIEBEZPIECZENSTWA

MAPA GWIEZDNA

Nie ma Map Systeméw — krok Mapy Gwiezdnej rozpatruje sie w petni w
Ksiedze Statku. Podczas kampanii w miejscach na stronie na karty Mapy
Gwiezdnej umieszcza sie karty nowego rodzaju, ktére rozszerzajq liste
dostepnych celédw podrézy. Wszystkie zasady kroku Mapy Gwiezdnej
zostaly opisane na kartach (YO1, YO2 i YO3), ktére umiescisz w
miejscach na stronie na karty podczas przygotowywania kampanii.
Zapoznaj sig uwaznie z ich tredcig przynajmniej raz podczas pierwszej
fazy Zarzqdzania Statkiem.

Litoidian Acidian Vulpes Palus Skazony Krysztowad
Weéciekta Matka R&j Skazonych Krysztowadéw

THETA THETA
GEMINORUM GEMINORUM
(Zr_|

NIEBEZPIECZENSTWA Z GRY PODSTAWOWEJ | KAMPANII ZAGINIONA
FLOTA

1 ) Trening zalogi
( @3: Przejdi do Wpisu 2132

(A)(2) g™

3) Drfviacy pojemnik
(3) @ Przejdz do Wpisu 2237.

A J/ Paszcza Pedy Rodzime Gatunki towca

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

KARTY SEKCJI

Na poczgtku gry dostepne sq wytgcznie karty Sekcji Rangi 1. Pozostate
karty Sekeji znajdujq sie za przektadkq Niedostepne karty Sekc;i.
Podczas gry bedq one dodawane do zasobnikéw Sekcji po ukoriczeniu
okreslonych Projektéw czy osiggnieciu celéw fabularnych.

ZABOUCZA PAMIATKA"

Operacje w grze ISS Vanguard to pojedyncze scenariusze, ktére mozna
rozegraé podczas jednej sesji gry lub w ramach gtéwnej kampanii ISS

Zartoczna Gestwina Polujqcy Drapieznik Amfibiotyczna Sabotazysta
pangiarc: Terytorialny Drapieznik Lisciotapka Osaczony Sabotazysta
Operacja , Zabdjcza Pamigtka” to misja dla 1-4 graczy toczqca sie

na sztucznym obiekcie, ktéry unosi sie w prézni pomiedzy gwiazdami TOWARZYSZE

tworzqcymi gwiazde podwding. Grupa Wypadowa sprébuje odkryé

jego przeznaczenie i dowiedzieé sig, czy stwarza on zagrozenie
dla ukfadu planetarnego.

Aby rozpoczqé Operacje ,Zabdjcza Pamigtka”, przejdz do
Whpisu 2701.

Towarzysz 1 Towarzysz 2



PRZYGOTOWANIE KAMPANII

Mozesz odtozy¢ na bok nastepujgce elementy z gry podstawowe:
Planetopedie, Dziennik Poktadowy i Ksiege Operacii, zetony Sukcesu,
Ksiege Map Systeméw, Tajng koperte, zaktadke Obecnego Systemu oraz
przektadki Mozliwych Zdarzen Poktadowych i kart Planet. Nie bedg
uzywane w tej kampanii.
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PRZYGOTUJ ORGANIZERY

Wez nastepujqce elementy z gry podstawowej i kampanii
Zaginiona flota (bedq one uzywane w kampanii Zabdjcze rubieze):

* karty ze skrétem zasad Testéw i rundy gry z gry podstawowej;
e karty Urazéw z gry podstawowe;j;
* Lgdowniki z gry podstawowej oraz kampanii Zaginiona flota (karty,
plansze, figurki);
o wszystkie karty Sekcji Rangi 1 z gry podstawowe;;
* figurki Niebezpieczenstw z gry podstawowej oraz kampanii
Zaginiona flota;
* wszystkie kosci z gry podstawowe;;
* plansze Zalogi z gry podstawowej;
* woreczek Wskazéwek wraz z zetonami Wskazéwek z gry
podstawowe;j;
* znaczniki uniwersalne z gry podstawowej;
* wszystkie zetony (z wyjgtkiem Sukcesu) z gry podstawowe;.
Wez nastepujgce karty z gry podstawowej i potqcz je
z odpowiadajgcymi im kartami z dodatku Zabéjcze rubieze (pofgczone
talie bedg uzywane w kampanii Zabdjcze rubieze):

* wszystkie Odkrycia: Mineraty z wyjatkiem nastepujgcych kart:
Ultrawytrzymata ceramiczna skorupa, Nanostruktura fraktalng,
Jasniejqcy kamieri szlachetny, Widkna weglowe, Dziwna inkluzjg;

o wszystkie Odkrycia: Mikroorganizm z wyjatkiem nastepujgcych
kart: Zartoczny pierwotniak, Genoziarno Budowniczych, Wirus
halucynogenny, Zarodniki wykrywaijqce, Prion migdzywymiarowy;

o wszystkie Odkrycia: Technologia Obcych z wyjagtkiem
nastepujqgcych kart: Przewéd monomolekularny, Skarbiec danych
obcych, Popekana obudowa, Funkcjonalny rdzen;

* wszystkie Odkrycia: Pozaziemska Flora z wyjgtkiem
nastepujqcych kart: Hibernujgca roslina, Kwiat Edenu,

Nadciekty $luz, Zakorzeniony przedmiot;

* wszystkie Odkrycia: Zywy Okaz z wyjqtkiem nastepujqcych
kart: Toroid telepatyczny, Zytkowana ostonica, Pradawny
zmiennoksztaftny, Falujqcy parzydetkowiec, Gronooko.

Mozesz odtozyé na bok wszystkie inne karty (w tym wymienione powyzej
konkretne Odkrycia) z pudetka z grqg podstawowa. Nie bedq uzywane w tej
kampanii.

il &

W celu przygotowania organizeréw wez wszystkie karty z pudetka
Zabdjczych rubiezy oraz karty przygotowane wczesniej i umie$é je

w nastepujqcej kolejnosci, uzywaijgc pozostatych przekfadek z gry
podstawowej oraz 4 nowych (Kolonie, Mapa Gwiezdna, Niedostepni
Czlonkowie Zatogi oraz Niedostepne karty Sekcii):

r N

ORGANIZER A:

* Niedostepni Cztonkowie Zatogi (42 karty: W19-W60)
* Niedostepne karty Sekcji (72 karty: Z01-Z72 - karty Rangi 2 i 3)
* Wazne Punkty (156 kart)
e Misje (40 kart)
¢ Warunki Globalne (21 kart)
e Urazy (48 kart)
e Odkrycia (75 kart)
e Unikalne Odkrycia (37 kart)
¢ Awanse (18 kart)
*  Wydarzenia (40 kart).
ORGANIZER B:
* Zbrojownia (4 karty: E61-E64)
¢ Niedostepne Wyposazenie (75 kart: EO1-E60, E65—-E79)
e Odpoczywaijgca Zatoga (O kart)
e Rekruci (18 kart: WO1-W18)
* karty Lgdowania (13 kart)
* Mapa Gwiezdna (32 karty)
¢ Kolonie (15 kart)
e Ulepszenia Pomieszczer (32 karty)
* Przyszte Zdarzenia Poktadowe (18 kart)
* Projekty Badawcze (18 kart)
* Projekty Produkcyijne (20 kart)
e Zapisane Planety (O arkuszy Notek Planetarnych)
e Zgromadzone Odkrycia (O kart)
* Modyfikacje Lgdownika (30 kart)
* karty Mostka (32 karty).

4 ZASOBNIKI SEKCJI:

* koszulki Rang (9 koszulek)

* karty Sekcji Rangi 1 (14 kart).
Umies¢ wszystkie przygotowane organizery i zasobniki Sekcji w pudetku
gry podstawowej. Umie$é wszystkie duze karty z pudetka Zabdjczych
rubiezy i wszystkie duze karty przygotowane wczeéniej w pudetku
gry podstawowej. Umiesé Planetopedie, Dziennik Pokfadowy, zetony
Zasobéw, figurki i czyste arkusze Notek Planetarnych z dodatku
Zabdjcze rubieze oraz znaczniki z gry podstawowej w pudetku gry
podstawowej.

Podpowiedz: Mozesz wykorzystaé puste pudetko Zabdjczych rubiezy
do przechowywania nieuzywanych elementéw z gry podstawowei.



PRZYGOTUJ KSIEGE STATKU

1. Usuh z Ksiegi Statku wszystkie strony i strony na karty pochodzqce
z gry podstawowej.

2. Umie$é wszystkie strony na karty i kartonowe przektadki z kampanii
Zabbdjcze rubieze (rozpoznasz je po oznaczeniu ,ZR" obok numeru
strony) w Ksiedze Statku w kolejnosci rosngcej, zaczynajqc od strony 1
(Wznawianie zapisanej gry), na stronie 37 (Punkt Zapisu) kofczqgc.

3. Znajdz nastepujqce karty poczgtkowe i umiesé je na stronach
na karty w nastepujqcy sposéb:

STRONA NA KARTY 3:

1 - Cel OO1

2 - Obcigzone Generatory B23

3 — Srednie Morale (wtéz karte Morale tak, by widoczna byta wylgcznie
czeéé , Srednie”)
4 - Posta¢ BO1.

.

STRONA NA KARTY 7:
1 - Kolonia NOT.

i

STRONY NA KARTY 819:
1 - Mapa Gwiezdna YOI

2 - Mapa Gwiezdna Y02
3 - Mapa Gwiezdna YO3

4 N

A J/

4 - Mapa Gwiezdna Y13 strong Zbadano do géry
5 — Mapa Gwiezdna Y04 strong Nieznany do géry
6 — Mapa Gwiezdna YOS5 strong Nieznany do géry.

Ve




STRONA NA KARTY 13: STRONA NA KARTY 21:
1 - Projekt Badawczy RO1 1 — Lgdownik Pelikan.

2 — Projekt Badawczy R0O2 o -

3 - Ulepszenie Placéwki Badawczej FO6.
i N\

L J/

STRONA NA KARTY 23:
1 - Modyfikacja Lgdownika AO1

2 - Modyfikacja Lagdownika A02
3 - Modyfikacja Lagdownika AO3
4 - Modyfikacja Lgdownika A27.

r : .

STRONA NA KARTY 14:
1 - Projekt Produkcyjny CO1

2 - Ulepszenie Produkciji F13.
r N\

STRONA NA KARTY 17: \ S/
1 - Ulepszenie Centrali F29. PRZYGOTUJ KOPERTE
4 N OCZEKUJACYCH..."

Przenie$ karte Zdarzenia Poktadowego SO1 z Przysztych Zdarzen
Poktadowych do koperty , Oczekujgcych...”.

ROZPOCZNIJ KAMPANIE
ZABOJCZE RUBIEZE

Przejdz do Wpisu poczgtkowego w Dzienniku Pokfadowym.
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Kierownictwo artystyczne: Dominik Mayer, Patryk Jedraszek
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/
= Ilustracje: Dominik Mayer, Patryk Jedraszek, Ewa Labak, Agnieszka Szade,
Jakub Dzikowski, Pamela Euniewska, Piotr Orleanski, Piotr Foksowicz,
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Modele 3D: Jakub Zidtkowski, Michat Lisek, Mateusz Modzelewski, Marek Kondratowicz,
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|
DTP: Rafal Janiszewski, Jedrzej CieSlak, Aneta Koperkiewicz, Patrycja Marzec
—— Produkcja: Olga Baraniak, Anna Czajka, Witold Chudy, Jacek Szypinski,

Adrianna Kociecka, Zofia Jerzynskal | | P

Tiumaczenie na jezyk polski: Dom1n1ka Rycerz-Ja ec, Andrzej Jakubiec

Redakcja wersji pols

ska-Debifiska

\

A Korekta w 1 polskiej

i Sktad wersg olskiej: '‘Aneta Koperklercz, Jqdrzej Cleslnkr“Klng Janik,
N

na Janik, Patrycja Marzec BN
- esty wersji polskiej: Ernest Kiedrowicz, Paulina Wtodarczyk, Lukasi”?amlnskl

Koordynacja tluﬁ\tzenla' Adrianna Kociecka, Anna Czajka, kukasz Kilian }\
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