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Ul DZINNYCH | ODLEGEYCH DBSZARACH KOSMOSU
ISTNIEJA RZECZY GORSZE OD SMIERCI...

 DKRET KOSMICZNY FEDERAC.|, PRZELATUJAC I POBLIZU
WYCHINYTUJE SEABA TRANSIVISJE RADIDWA - SYGMAL SOS. KOD IDENTYFIKACYJNY
NALEZY DO E/RICO, SZKUNERA WYSEANEGD NA MISJE NAUKOWA, LECZ COS JEST NIE
TAK. IUEDLUG IHFURMHEJI ZE S7TABU GINIEZDNERD E/RICO ULEGE ZNISZCZENI DA TYM
KSIEZYCU TRZYDZIESCI LAT WCZESRIEJ. JESLI TO PRAUIDA, TO KTO UWSEAE SYGMAL?

JFEDERACJA NIE ZOSTAIIA SIDICH"  WIEE NA MISJE PATROLOWA ZOSTAJE
WYSEATY ZESPGE ASTRONAUTEN W WAHADEOWCA NIELITA, I JEGO SHEAD WCHODZA,
KAPITAN [CT), PORUCZAIK (L8], SieRinnT
[24] 0RAZ PILOT | TECHAIK KOMUNIKAC! MARK MYERS [PS]. NIE MOGA POZOSTAL
28T DLUGD - ZA 38 GODZIN OKRET ODLEC), INACZEJ SPGZNI SIE NA SPOTKANIE FLOTY.
PODOBNA OKAZJA WYDARZY SIE ZA S LAT, A NIKT NIE CHCE SIE ZESTARZEG I KAPSULACH
HIBERNACYJNVCH.

BLIESE B67 JEST POZBAWIONA ZVCIA. JEJ POWIERZCHNIE POKRYWAJA SHALY ORAZ
Put. TIE MA ZDATNEJ DO ZVCIA ATMOSFERY. ZA DNIA TENPERATURA WYnDS -80°,
A NOCA SPADA D0 -100°.

ZESPOk LADUJE NIEDPODAL INRAK E/RICO. JEGO KADEUB WYGLADA Z ZEWNATRZ
(A NIETKAIETY - BRAK SLADGW KATASTROFY, JEDNAK GLOWNY KOMPUTER ULEGE
ZNISZCZENIV. Z KOMORY DEKOMPRESWJNEJ ZNIKNAL JEDEN SKAFANDER ROBOCZY,
ZAS ROBOT NADZORUJE STAN JEDYNEJ OSOBY, JAKA POZOSTALA NA POKEADZIE -

 DZIEWCZYNY SPIACE W JEDNE Z KAPSU HIBERMACYJNYCH.

RAPORT RACHEL JEST PRZERAZAJACY - ,JEd DJCIEC, ZAGUBIE SIE
POSRAD OPARGW GESTE, ZIELONE. MGLY KILKA TYGODN i LADOWANI A GLIESE,
A KIEDY WRACHL... NIE BYE JuZ SOBA, MIAL HALUCYNAC.JE, W KONCU ZAMORDOWAL
SINDJA ZONE SUSAN | DWGCH SYNGW, BENA | JOHNNY'EGD... A POTEM POPELMIE
CAMOBOSTIND. RACHEL JEST dEDYNA DCALAEA.

JEDNAK NA PLANECIE JUZ WCZESNIE DZIAL0 SIE COS NIEPOKDJACEGD. JEJ
MIESZKANCY INYZNAUALI PRZERAZAJACE BASTIND, KARMIONE OFIARAMI. POTINOR
NIADAL CZEKAJACY NA NOWE OFIARY POTRAFI PRZEJMOWAC KONTROLE NAD CIALAMI
| UMYSLANH| SWIADOIMYCH ISTOT, CZ¥NIAC JE CZESCIA SAMEGD SIEBIE. NAJNOWS|

GOSCIE ROINIEZ MOGA PODZIELIC LOS ROZENNYCH MIESZKANCOW GLIESE. ISTOTA
IWIE, ZE GDZIES TAM SA INNE PLANETY, KOLEJNE CIALA DO POZARCIA, DLATEGD
TERAZ COS GORSZEGD OD SMIEREI ZAGRAZA MIESZKARCOM GALAKTYKI - IIECZNA
EGZYSTENCJA WWYPELNIONA GROZA I ZNIEWOLENIEN, IN STANIE PLUGAWEGD

ZJEDNOCZENIA ZE STWOREM POWSTAEYM Z MATERI NAJGORSZYCH KOSZMARGIN.




Jedna z najbardziej przerazajgcych powiesci graficznych s-f stata sie
teraz grg!

Wybuchowa mieszanka klimatéw znanych z tworczosci Mario Bavy,
Johna Carpentera i H.P. Lovecrafta, napisana przez Giovanniego
Barbieri, zilustrowana przez Gianluce Pagliaraniego i pokolorowana
przez Alana D’Amico — trzech ,braci”, ktorzy tworzg niepowstrzymany,
niepodzielny i niezniszczalny zespét Blasteroid Bros! The Shadow
Planet™ wyznacza wspaniaty powr6t s-f z ,planetg” w tytule, peten
pieknych kobiet w ciasnych kombinezonach, kosmicznych zotnierzy,
pistoletéw laserowych i mackowatych potworéw. Zanurzony w
klaustrofobicznej i paranoicznej atmosferze horroru, komiks czerpie
z wielu kinowych klasykéw gatunku.

W oparciu o powies¢ graficzng o tym samym tytule Giacomo i Gianluca
Santopietro zaprojektowali oficjalng gre planszowg dla 3-5 ocalatych,
uciekajagcych z Planety Cieni.

Lalozenia i cel gry

Ktos zamordowat Marka (pilota) i ciezko uszkodzit system sterowania
wahadtowca. Chcac wréci¢ na Vidar, okret kosmiczny czekajgcy na
orbicie, Postacie (z ktérych kazda posiada odmienny cel) muszg naprawié¢
Melite. Czasu jest niewiele — tylko 12 godzin, a potem... Vidar odleci do
nastepnego punktu zbornego.

Elementy gry

— Niniejsza Instrukcja

— Plansza przedstawiajaca ksiezyc Gliese 667, z Lokacjami i Sekcjami,
ktére mogg odwiedzi¢ Postacie

— 136 kart: 6 Postaci, 5 Celdw, 121 Operaciji (80 dla czterech Lokaciji,
36 dla Poczatkowego Wyposazenia kazdej Postaci, 5 dla stosu
Podszeptow z Cieni), 1 Protagonista (pierwszy gracz), 2 Pojazdy
(Moonette i tazik), 1 Zdolnosé (dla Jenny Scott)

— 1 kartonowy arkusz zawierajgcy: 3 okragte Wskazniki (Odliczanie,
Naprawa i Zagrozenie; nalezy przyczepi€ je do planszy plastikowymi
tacznikami), 2 kafelki Pojazdéw (Moonette i tazik) i 75 Znacznikow
w 5 réznych kolorach (z6ttym, pomarariczowym, czerwonym, biatym
i czarnym)

— 6 pionéw reprezentujgcych postacie (kazdy sktadajacy sie z figurki i
stojaka w kolorze postaci): Jenna (z6tty), Nikke (pomaranczowy), John
(czerwony), Rachel (biaty), Reed (czarny) i Robot (bezowy)

— 5 Arkuszy graczy

Autorzy

Gianluca i Giacomo to odpowiednio
ojciec i syn z kreatywnej rodziny
Santopietro . Wspélnie pracujg i graja
od wielu lat, a czasem dzielg sig
pomystami na gry. Jako fani kultowych
filméw s-f i horroréw, nie mogli przegapi¢
okazji na zajecie sie fantastyczng
powiescig graficzng od Blasteroid Bros
i przeksztatcenie jej w gre. Majg nadzieje,
ze ktos w Hollywood doceni te historie i na
jej podstawie wyprodukuje $wietny film,
inspirowany takimi klasycznymi fabutami,
jak Cos Johna Carpentera, czy Obcy
Ridleya Scotta.

Giacomo, urodzony w 1985,
zaprojektowat takie gry, jak Deathnote:
Investigation Card Game i Prodigy Card
Game we wspoOipracy z Gianluca.

Gianluca, urodzony w 1962, stworzyt
Collapsible D: The Final Minutes of the
Titanic, Listy z Whitechapel, Tajemnice
Whitehall, H.P. Lovecraft: Kingsport
Festiwal (wersje planszowg i karciang),
MotoGrandPrix oraz Baciamo le Mani!

KOMUNIKATOR
WIDED
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LTS | Talia Melity Karty usuwane z gry Podszepty z Cieni Odrzucone
REDAKCJA | KOREKTA (20 kart) (zakryte) (5 kart) karty
tukasz Chetmecki, Marek Mydel I

OPRACOWANIE GRAFICZNE
Krzysztof Bernacki
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Przedmowa s

Gliese 667 to wroga planeta. Kiedy identyfikacyjny
spedzisz na jej powierzchni pierwsze
kilka godzin podczas pierwszej rozgrywki
w The Shadow Planet™, doswiadczysz
kryzysu tozsamosci — bedziesz miat jasny
cel, jednak az do korica nie bedziesz > -
wiedziat, kim jeste$. Mozesz mieé poczucie, jictaznik Neprawy

(wymaga ustawienia)

ze wszystko zalezy od szczescia i nie Lokacja

bedziesz rozumiat konsekwencji wtasnych poczatkowa

wyboréw. Nie martw sie — po kilku partiach

wszystko sie wyjasni. Zasady nie sg trudne,

ale musisz nauczy¢ sie, jak kazdy wybér

przektada sig na caty szereg konsekwencji
wiodgcych do przypisania tozsamosci (co
jest kluczowe dla wyniku gry), co czyni

. ; h ! " Sciezka i
kazdg partie taktycznie angazujgcym i Koszt Ruchu [
strategicznie intrygujgcym doswiadczeniem.
The Shadow Planet™ posiada innowacyjne
zasady, ktore jasno okreslajg cel, ale
zachowujg w tajemnicy tozsamos$é nawet
przed tobg. Chcac je opanowa¢ musisz

by¢ swiadom, ze twoje wybory nieustannie
wptywajg nie tylko na postacie i rywali, ale
tez na ciebie samego! Sztukg jest zwiesé
pozostatych graczy (poprzez domyslenie
sie ich celéw i zmuszenie do przejecia
niekorzystnych talii Wyposazenia) i unikng¢
witasnych pomytek. Kiedy rozegrasz juz
kilka partii, zaczniesz z duzg skutecznoscig
strategicznie zarzadzaé kartami i efektami,
wiedzgac, jak kazdy wybor przektada sie na
istotne konsekwencje. Mozna powiedzie¢,
ze The Shadow Planet™ to gra ,starej
szkoty”, zaprojektowana z myslg o wielu
rozgrywkach, ktére pozwolg opanowaé

jej liczne niuanse. Zagraj wszystkimi

rolami powigzanymi z réznymi emocjami i
wyprébuj kazdg taktyke, aby w petni cieszy¢
sie doSwiadczeniem The Shadow Planet™.

Wskaznik Zagrozenia

Talia E/Rico (wymaga ustawienia)

(20 Kart)

Wskaznik Odliczania
(wymaga ustawienia)

Plansza

| Kolor identyfikacyjny | |Symbol identyfikacyjny

Lokacja
poczatkowa
Zdolnosé
Protagonista - R 2 ZANEGU DO KOKCA
. 54 PODWAJANE. %g%mmoé 1

JESTES W TEJ RUNDZE

=" PIERWSZYM GRACZEM. _ ﬁjz,'f_‘g&?m W WYPOSAZENIL POSTA
£ Pojazdy (2) 00 KIOREJ ZosTaNeS?

A i Karta Zdolnosci (1)
Protagonista (1) Postacie (6) Tkoernaioron Cele (5)



Elementy plastikowe
Wibzcie stojaki w odpowiadajgce im figurki
Jenna Nikke John

(20 kart) Postaci

i © @) @

¢ Talia Wzgoérza Wyposazenie

Rachel Reed Robot

O ) )

Piony Postaci (6)
Figurka i kolorowy stojak

Elementy kartonowe
Ostroznie wypchnijcie wszystkie elementy
kartonowe z arkusza.

Kafelki Pojazdow (2)

Znaczniki
(75, 15 w kazdym kolorze)

Talia Jaskin
(20 kart)

Wskazniki (3)
Wazne: Zt6zcie kazdy Wskaznik uzywajac
plastikowego tacznika i montujac go w odpowiednim miejscu
planszy.

Znaczniki
Wazne: Utwérzcie wspoling pule
blisko Wyposazenia.

Wyposazenie
Postaci

Lokacji

UMY Podszepty
&
OBEJRZYJ WIERZCHNIA !
KARTE Z DOWOLNEGO STOSU
LOKACT! | UMIESE JA NA m

e

Operacje (121)

Niniejsze zasady gry to swego rodzaju
instrukcja obstugi, w ktorej reguty
sformutowano w techniczny sposéb.
Gracze nie przyzwyczajeni do czytania
technicznych zasad mogg z poczatku
mie¢ problem z ich zrozumieniem, ale
nie ma powodu do zmartwien — sg
fatwe, jesli zmienisz swoje podejscie.

Nie ,opowiadamy” zasad, ale
ttumaczymy je tak, jakby byty wzorami
matematycznymi. Mamy nadzieje, ze taka
interpretacja jest wyjgtkowa. Zasady sg
elementem napedzajgcym gre — dopiero,
gdy je pojmiesz, mozesz je wykorzystywac
do planowania swojej strategii i siegania
po najodpowiedniejsze wybory taktyczne
bez wzgledu na sytuacje. Nie chcemy,
aby instrukcja byta wykorzystywana na
twojg korzysé, czy pozwolita ci wygrywac
z przeciwnikami, ktorzy jej nie czytali.

Niniejsze zasady gry stworzono, aby
utatwi¢ graczom wykorzystywanie ich
talentéw i wyobrazni — nie, zeby zmusi¢
ich do siegniecia po jedyng stuszng
strategie, wymyslong przed wydawcow,
czy projektantow gry. Uwazamy, ze w tej
grze nie ma jednej zwycieskiej strategii,

a nawet ze nie ma jednej, ktéra jest
skuteczniejsza od innych. W przeciwnym
razie po jej odkryciu gra stataby sie nudna.

Arkusze graczy

Kazdy gracz posiada arkusz, ktory podsumowuje na
rewersie porady pozwalajgce na zrozumienie ogolnej
strategii gry, powigzanej z otrzymanym tajnym Celem.
(Wazne: Nie ujawniaj swojego tajnego Celu podczas

sprawdzania strategii). Na awersie znajduje sie
podsumowanie akcji dla kazdej rundy oraz obszary,
gdzie gracz moze umieszczaé swoje elementy gry.
Wszystkie informacje na arkuszu stanowig cenng pomoc
dla graczy, ale nie zastepujg znajomosci instrukcji, ani
doswiadczenia zdobywanego podczas rozgrywki.

Ukfadaj karty i Znaczniki na odpowiadajacych im
obszarach arkusza. W swojej turze zagrywaj karty
z reki nad arkusz, tak aby przeciwnicy widzieli, jakie
podejmujesz akcje.




Talie Lokacji

Obok talii kazdej Lokaciji na planszy
znajduje sie ilustracja podsumowujgca
czestotliwos¢ wystepowania w niej
ré6znych typow kart.

Dzigki tym sugestiom gracze moga
fatwiej domysli¢ sie, gdzie majg szuka¢ kart
potrzebnych do realizacji zatozonej strategii.

Melita : Karty @ sa najczestsze,
(9/20), natomiast karty @ i ® najrzadsze
(oba typy 3/20). W tej talii nie ma zadnych
kart @.

E/Rico %¥: Karty @ sa najczestsze
(6/20), karty ® najrzadsze (4/20). W tej
talii nie ma zadnych kart @.

Wzgérze @ : Rowniez w tej talii karty @
s3 najczestsze (6/20), natomiast karty

najrzadsze (4/20). W tej talii nie ma
zadnych kart ®.

Jaskinie & : W tej talii sg tylko trzy
typy kart, z ktérych ® sa najczestsze
(8/20), natomiast @ i @ najrzadsze
(oba typy 6/20). W tej talii nie ma
kart @, ani @.

Wazne: Warto rozwazy¢ swojg strategie,
poniewaz od momentu wyczerpania talii
jakiej$ Lokacji (tzn. kiedy nie bedzie juz
w niej zadnych kart) Wskaznik Odliczania
postepuje szybcie;j!

PORUCZNIK
[IIKKE LARSSON

IradiuaoEani anmo1093za2

ERAGONUHANIEGRY

1. Plansza

Utozcie plansze posrodku obszaru gry — czerwona Planeta Cieni
w tle reprezentuje ksiezyc Gliese 667 z jego 4 Lokacjami, w obrebie
ktorych pojawiajg sie Sekcje oraz obszar na okreslong talie 20 kart
(patrz symbole).

T0 INAHADEOWIEE UZYINANY DO PRZELOTU NA POWIERZCHAIE KSIEZYCA.
IYLADODINAE NIE DALEJ NiZ TRZWDZIESCI METROUI 0D INRAKU E/RICD.
(1A SIOIM POKEADZIE MA MOONETTE, TROJKOEDWY POJAZD.

To Lokacja poczatkowa dla pionéw Jenny @, Nikke @ oraz Johna @.

Wazne: Ustawcie Wskaznik Naprawy w Melicie w pozycji poczatkowej
zaleznie od liczby graczy (pomarariczowa cyfra na czarnym tle).

3 graczy 4 graczy 5 graczy
5(z10) 6 (z10) 8(z10)
E/Rico
T0 WRAK STATHU NAUKDWEGD, ZNAJDUJACY SIE DKOK TRZVDZIESEI METROW
00 MELITY.

To Lokacja poczatkowa dla pionéw Rachel Q) oraz Robota &B.

Wazne: Ustawcie dwa Wskazniki obok E/Rico — Odliczanie na pozyc;ji
poczatkowej 12 (z 12) oraz Zagrozenie na pozycji poczagtkowej 2 (z 8). Pozycje
poczgtkowe to pomarariczowe cyfry na czarnym tle.

Wzgdrze
JEST IMPONUJACE | SPOWITE DZINNA, ZIELONA MEEA. ZNAJDUE SIE
KILKASET METROW 0D MELITY | E/RICO.

To Lokacja poczatkowa dla piona Reeda &@.
Jaskinie

CIAG NATURALNYCH JASKIT ODDALONY 0D POZOSTALYCH MIEJSC 0 PONAD
DZIESIEC KILOMETROW. MOZNA TAM DOTRZEC WYLACZNIE POJAZOAMI.

Ta lokacja zawiera obszar na stos Swigtyni.

2. Harty

Podzielcie karty wedtug typu. Poziome karty Pojazdéw oraz ich
2 kafelki (Moonette / tazik) trzymajcie pod reka. Moga by¢ potrzebne
podczas gry.

121 Dperacji
Podzielcie je w oparciu o symbole na awersach, a potem doktadnie
potasujcie kazdy stos:

— 4 zakryte talie po 20 kart, ktore ut6zcie na odpowiadajgcych im
Lokacjach: Melicie @, E/Rico €, Wzgérzu 8 oraz Jaskiniach @.

— 1 zakryty stos 5 kart dla Podszeptow z Cieni, ktéry utdzcie obok
planszy, sgsiadujgco z obszarem @). Obok tego stosu znajdziecie
réwniez dwa dodatkowe obszary — @ na odrzucone karty oraz @
na karty usunigte z gry.

— 6 stosow po 6 kart kazdy dla Wyposazenia Postaci, ktére utdzcie
obok planszy, sgsiadujaco z odpowiadajacymi im obszarami @, @, @),
O, ®, &. Cyfra obok symbolu wskazuje Porzadek Inicjatywy.




Wazne: Efekty i zdolnosci z kart zasadniczo wykorzystujg termin stos,
aby wskazywac talie, stosy odrzuconych kart oraz Wyposazenie.

1 Zdolnosé (Jenna Scott)

Utozcie karte Zdolnosci obok Wyposazenia Jenny Scott, ale nie tasujcie
jej z pozostatymi kartami tej Postaci. Kiedy Jenna Scott jest kontrolowana,
a gracz uzyje jej zdolnosci celem zanegowania innej zdolnosci Postaci
4., powinien umiescic¢ te karte na wybranej Postaci tak, aby zastoni¢
zanegowang zdolnos¢. Nalezy pamietac o odtozeniu karty Zdolnosci obok
Wyposazenia na koricu rundy.

Odtozcie na bok zakrytg karte Obcego, nastepnie potasujcie pozostate
4 Cele (3 Astronautdw i Straznika). Potem dodajcie do odtozonej na bok
karty Obcego tyle kart, aby utworzy¢ stos zawierajacy 1 karte Celu dla
kazdego gracza. Potasujcie go doktadnie i rozdajcie kazdemu graczowi
po 1 zakrytej karcie. Kazdy trzyma swéj Cel w tajemnicy na swoim arkuszu
az korica rozgrywki. Wszystkie pozostate Cele nalezy usung¢ z gry bez
ogladania. Warunki zwyciestwa dla kazdego Celu sg nastepujgce:

1. Obcy: Chce dotrze¢ na Vidar (pomagajgc w naprawie
wahadtowca), a potem pokona¢ Astronautow (wysokg wartoscig
Zagrozenia). Obcy jest zawsze przypisany do ktérego$ z graczy.

2-4. Astronauci: W grze pojawia sig trzech Astronautow (Kapitan,
Porucznik i Sierzant), wspétpracujacych, aby powroci¢ na Vidar

V' (poprzez naprawe wahadtowca) i pokona¢ Obcego (gromadzac
odpowiednio wysokg wartos¢ ataku). Co najmniej jeden
Astronauta jest zawsze przypisany do ktéregos z graczy.

Q 5. Straznik: Nie moze pozwoli¢ nikomu wrécié na Vidar (okret na

orbicie), wigc sabotuje naprawe wahadtowca. W grze na mniej niz
5 os6b moze sie nie pojawic.
b Postaci i Protagonista

Gracz, ktéry ostatnio przeczytat komiks (lub losowo wybrany gracz),
otrzymuje karte Protagonisty i 6 kart Postaci.

Kazdy gracz otrzymuje 1 arkusz (usuricie nieuzywane arkusze z gry)
i umieszcza go przed sobg na obszarze gry.

Utwérzcie wspdlna pule na wszystkie Znaczniki. Najlepiej trzymac je
blisko powigzanego z nimi Wyposazenia.

Jestescie gotowi do gry!

CZCZEGOLDWE INFORMAC.JE

EFekty Sekeji

295, Kokpit: 2 @. aby poruszyé pion
m do tej Sekgii.
| 4

Ujawnij @ @ ® ®: Dokonaj

postepu Wskaznika Naprawy o 2.
Ujawnij @ @ @ @®: Wprowadz do gry
pojazd Moonette w tej Lokaciji.

Kajuty: 1 @, aby poruszy¢ pion do tej
Sekcji.
Ujawnij @ @: Obejrzyj 3 wierzchnie karty
€ i odrzué 1 z nich na

Mostek: 2 @, aby poruszyé pion
ﬁ‘ do tej Sekgji.

Ujawnij @: Obejrzyj
Wyposazenie Postaci , nastepnie
wybierz 1 karte i zamien jg z 1 kartg
z twojej reki.

Komora dekompresyjna: 1 ., aby
poruszy¢ pion do tej Sekcji.
Ujawnij @ @: Dokonaj postepu lub cofnij
Wskaznik Odliczania o 1 (ty wybierasz).

Komora hibernacyjna: 2 . aby
poruszy¢ pion do tej Sekcji.
Ujawnij @ @®: Wybierz 2 Znaczniki z puli
i daj je innemu graczowi.
Cmentarz: 2 @, aby poruszy¢
. pion do tej Sekcji.

Ujawnij @@: Wybierz stos
w dowolnej Lokacji i dodaj jego wierzchnig
karte do twojej reki.

A, Swiatynia: 3 @, aby poruszy¢
pion do tej Sekcji.

Ujawnij @ @ ®@®: Obejrzyj
stos {7, aby wybrac 5 kart i utéz je na
stosie Swiatyni (kiedy miatbys ujawniac
karty z €7, karty na stosie Swigtyni majg
pierwszenstwo).

Stos Podszeptow

Stos € jest umieszczany obok
planszy i zaczyna z 5 kartami, po 1

zkazdegotypu (@, ©. @, ®, @),
oznaczonymi symbolem 7.

Wazne: Kiedy odrzucasz karty na stos
@, musisz rozwazyg¢, jak planujesz
zmienié liczbe kart w zaleznosci od typu,
aby docelowo zmieni¢ nastgpstwa...
Oczywiscie o ile Slepy los pomoze ci
podczas ujawniania tych kart!




Poczatkowe Wyposazenie

Kazda Posta¢ posiada poczatkowe
Wyposazenie ztozone z 6 kart Operaciji,
oznaczonych symbolem danej Postaci.

Wszystkie Postacie posiadajg dostep do
kart @ i @, ale kazda z nich dysponuje
tez unikatowym Wyposazeniem.

1.Jenna ®: 3@, 2@ i1 ®.
2. Nikke ®: 2@, 3@ i1 ®.
3.JonD:3@.2@®i1®.
4.Rachel ®:2@,2@i2@.
5.Reed 2:3@,2@® i1 @®.
6.Robot 75: 1 @, 3@ i2®.

Wazne: Na koricu gry karty

Wyposazenia Postaci bedg miaty
bezposredni wptyw na wynik rozgrywki!

Podczas gry kazda talia Wyposazenia
moze sig catkowicie zmieni¢ zaleznie
od taktyki graczy — posiadanie petnej
kontroli nad Wyposazeniem wyrdznia
doswiadczonego gracza.

ERZANTI
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KTOS ZAMORDOWAL PILOTA MARKA MIVERSA | ZNISZCZ%t SYSTEM STERDWANIA
WAHADEOWCA. CHCAC WROCIC A VIDAR, OKRET KOSMICZNY CZEKAJACY NA DRBICIE,
MUSICIE NAPRAIC MELITE. MACIE MALD CZASU, GDYZ WKROTCE VIDAR ODLECI.

Gra dobiega korica po uptywie 12 godzin (tzn. w chwili, gdy Wskaznik
Odlliczania wskaze czarne zero na pomaranczowym tle). Wiasnie w takim
limicie czasu mozna powréci¢ na okret kosmiczny. Inne warunki moga
rowniez doprowadzi¢ do zakoriczenia gry (opisano to nieco dalej).

Kazda runda reprezentuje czas okoto 1 godziny. W kazdej rundzie gracze
rywalizujg o kontrolg nad Postaciami, zmuszajgc je do podejmowania
dziatan odpowiadajgcych strategii danego gracza i jego tajnemu Celowi.

Nikomu nie ufaj — kazdy moze by¢ niebezpieczny na Planecie Cieni!

Rozgrywanie rundy

Kazda runda sktada sie z 3 faz, podczas ktdrych swoje tury rozgrywa
wszystkie szes¢ Postaci, zgodnie z rosnagcym Porzadkiem Inicjatywy.
Gracze dziatajg poprzez Postacie, ktére kontrolujg w danej rundzie.

Protagonista (oznaczony specjalng kartg) tasuje wszystkie 6 kart Postaci
(bez ogladania). Nastepnie gracz po jego prawej stronie losuje 1 karte.

Potem Protagonista podnosi pozostate 5 kart, wybiera 1 i zagrywa jg
zakrytg na swoj arkusz. Nastepnie podaje pozostate karty do gracza po
swojej lewej. Te kroki powtarza sie do chwili, gdy ostatni gracz (na prawo
od Protagonisty) nie otrzyma wszystkich pozostatych kart, dodajac je do
jednej wylosowanej wczesniej z reki Protagonisty. Na koniec ostatni gracz
wybiera i zagrywa swojg karte.

Kiedy wszyscy gracze zagrajg po 1 zakrytej karcie Postaci, wszystkie
karty sg ujawniane — zaréwno te wybrane, jak i pozostate (te drugie
nalezy umiesci¢ obok odpowiadajgcego im Wyposazenia).

Kazdy gracz bierze wszystkie karty Wyposazenia nalezgce do
Postaci, ktérg kontroluje w danej rundzie. Ponadto kazdy gracz bierze
z puli 1 Znacznik w kolorze swojej Postaci. Gracze trzymajg wszystkie
posiadane Znaczniki na swoich arkuszach (na przeznaczonym do tego
obszarze i tak, by byty dobrze widoczne dla innych graczy).

Wyjatek: Gracz, ktéry obejmuje kontrole nad Robotem €, nie bierze
zadnego Znacznika, poniewaz Tozsamos$ci tej Postaci nie przypisuje sie
do zadnego z graczy.

Wazne: Posiadanie Znacznik6w nie jest korzystne. Ich liczba ogranicza
szanse dopasowania gracza do Tozsamosci danej Postaci na koricu gry,
tym samym wptywajgc na tajng strategie danego gracza. Gracz musi mie¢
najmniejszg mozliwg liczbe Znacznikéw Postaci, ktérg chciatby by¢ na
koncu gry. Dlatego nalezy byé ostroznym!

Teraz Postacie w Porzadku Inicjatywy (wskazanym na planszy obok
odpowiadajgcych im symboli) rozpatrujg swoje tury.
Niekontrolowane Postacie dziatajg zgodnie z opisem swojej
* zdolnosci XX , a nastepnie odrzucajg na odkryta @ wierzchnig
karte z talii znajdujacej sie w Lokacji, w ktorej obecnie przebywaja,
Kontrolowane Postacie, dziatajgce zgodnie z zyczeniem
1 kontrolujacych je graczy, muszg najpierw rozpatrzyé swojg
zdolno$¢ & . Nastepnie rozpatrujg 5 opisanych ponizej krokoéw
Akcji. W kazdym kroku mogg dobrowolnie zagra¢ karty Operacii
ze swojego Wyposazenia, aby wykonywaé akcje. Zagrywane przez nich
karty muszg odpowiada¢ danemu krokowi (jednak nalezy pamietac,
Ze dobranie 1 karty z talii Lokacji kontrolowanej Postaci w kroku Il jest
obowiazkowe, nawet jesli gracz nie zagra zadnych kart @)). Karty

.

.....



Operacji s zagrywane z reki w kolejnosci i pojedynczo. Najpierw nalezy
rozpatrzy¢ efekty widoczne na kazdej zagranej karcie. Potem dodac ich
wartosci (cyfry widoczne ponizej symboli), aby rozpatrzy¢ nastepstwa:
I. Ruch: Karty z szarym symbolem sg zagrywane jako pierwsze.
Nastgpstwo pozwala poruszy¢ pion kontrolowanej Postaci
z jednej Lokacji na inng poprzez Sciezki i/lub do Sekcji (wszystkie
niewykorzystane punkty sg tracone). Posta¢ nie moze poruszy¢
sie do Sekcji juz zawierajacej jej Znacznik.
Il. Przeszukiwanie: Karty z czarnym symbolem sg zagrywane
jako drugie. Nastgpstwo umozliwia graczowi podejrzenie kart
z talii Lokacji jego Postaci i odtozenie ich w wybranej kolejnosci.

lll. Pozyskiwanie: Gracz dodaje do swojej reki wierzchnia
karte z talii Lokacji, w ktdrej znajduje sie obecnie jego
Postaé. To przymusowe, nawet jesli w tym kroku nie zostana
zagrane zadne karty. Nastepnie mozna zagra¢ karty z zielonym
symbolem. Nastgpstwo umozliwia graczowi dodanie do jego reki
tylu dodatkowych kart (z wierzchu talii Lokacji jego Postaci), ile
wynosi wartos$¢ zagranych @).

IV. Naprawa: Teraz mozna zagra¢ karty z niebieskim symbolem.
Nie majg one nastgpstwa. Jedynym powodem zagrania jest
zastosowanie ich efektow.

V. Atak: Na koniec mozna zagra¢ karty z czerwonym symbolem.
Nie maja one nastepstwa. Jedynym powodem zagrania jest
zastosowanie ich efektow.

Koniec tury: Aktualny gracz moze zdecydowac, ze chce skorzystac
z efektu Sekcji, ktérg zajmuje jego Postaé, jesli moze optacié koszt
Sekcji poprzez ujawnienie z reki kart o wymaganym koszcie. Kiedy
do tego dojdzie, umieszcza 1 Znacznik w kolorze Postaci na danej Sekciji
(bierze go z puli). Nastepnie Postac¢ jest wyrzucana z Sekcji na gtowny
obszar swojej Lokac;ji.

Wyijatek: Robot € nie moze wchodzié do, ani zajmowaé Sekcji i nie
posiada wtasnych Znacznikéw.

Dodatkowo Postaé zostaje wyrzucona z Sekcji, nawet jesli nie
rozpatrzyta jej efektu (w tym przypadku nie ktadzie sie zadnego Znacznika
na danej Sekcji).

Wazne: Gracz musi madrze zarzgdzac¢ kartami na swojej rece. Te, kitére
zagra w trakcie kolejnych faz, nie bedg na jego rece na koricu tury, kiedy
bedzie chciat ujawnia¢ karty celem aktywowania efektéw Sekgciji.

Nalezy tez pamigtac¢, ze zagrywanie kart nie jest obowigzkowe.

DODATKOWE ZASADY

Prowadzenie pojazdaw

Kiedy Posta¢ znajduje sie
w Lokacji zawierajacej Pojazd, moze
go wykorzystac na potrzeby ruchu
przez Sciezki (Pojazdy nie pozwalajg
na poruszenie Postaci do Sekgciji).

Gracz kontrolujgcy dang Posta¢ moze
kierowac Pojazdem. Jesli sie na to
zdecyduje, musi najpierw zadeklarowaé cel
swojego ruchu, a nastepnie zagraé karty @.
Karty @ zagrane z reki gracza otrzymujg
premie opisang na karcie Pojazdu.

Ponadto inne Postacie ~ w Lokacji
z Pojazdem mogg zdecydowac, ze chcg
zosta¢ nim przewiezione (przestrzegajac
ograniczenia miejsca). Gracze podejmujg
te decyzje w Porzadku Inicjatywy.

To szybki Pojazd, ktéry miesci
maksymalnie 3 Postacie (wliczajgc
kierowce). Suma wartosci @ kart
zagranych przez kierowce jest podwajana
(najpierw nalezy dodac, potem
pomnozy¢). Moonette wchodzi do gry
poprzez rozpatrzenie efektu Kokpitu,
jednej z Sekcji Melity <.

Lazik

To wolny Pojazd, ktory miesci
maksymalnie 6 Postaci (wliczajac
kierowce). Do nadrukowanej wartosci

kazdej karty zagranej przez kierowce
nalezy dodac 1.

tazik pojawia sie w grze w wyniku
rozpatrzenia efektu karty Operacji @ tazik
z taliiWzgérza @ .

Wazne: Dodatkowe szczegbtowe
zasady dotyczace ruchu Pojazdami
mozna znalez¢ na stronach 13i 14
razem z przyktadami z rozgrywki.

PISTOLET LASERDWY




Wskazniki

Na planszy pojawiajg sie trzy
Wskazniki, ktére nalezy przygotowac
przed pierwszg rozgrywka.

Kazdy z nich jest w kolorze powigzanym
z symbolem wptywajgcym na postep
danego Wskaznika.

Na wszystkich Wskaznikach widnieje
cyfra poczatkowa, pomarariczowa na
czarnym tle. Naprawa ma trzy r6zne pozycje
poczatkowe zaleznie od liczby graczy.

Wszystkie Wskazniki majg tez pozycje
.Koncowg”, ktéra wywotuje koniec gry —
to czarna cyfra na pomararficzowym tle.

Puste pole dzieli pierwszg pozycje
Wskaznika od ostatniej. Wskaznikow
nie mozna obraca¢ poza maksymalng
i minimalng wartosé.

Dwa symbole pokazane na kazdym
Wskazniku przypominaja, jak nalezy
go obraca¢ w zaleznosci od nastgpstw.

Kiedy gracz ma ,dokonac postepu”
Wskaznika, obraca go zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara o wymagang liczbe
pozycji (tak, aby przyblizy¢ koniec gry).
| odwrotnie, kiedy gracz ma ,cofnac”
Wskaznik, obraca go przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara o wymagang liczbe
pozycji (tak, aby odsung¢ koniec gry).
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3. Faza Podszeptdw

Kazdy gracz podnosi wszystkie karty Operaciji kontrolowanej przez siebie
Postaci (tzn. jej Wyposazenie) i musi odrzuci¢ 1 zakryta karte na @ celem
wptynigcia na stos Podszeptdéw z Cieni i realizowania swojej tajnej strategii.

Nastepnie Protagonista tasuje wszystkie karty @ ze stosem @
(zachowujgc je wszystkie zakryte), a wreszcie ujawnia 6 losowych kart,
aby wprowadzi¢ ich nastgpstwa (patrz Podszepty z Cieni ponizej).

Honiee rundy

Kazdy gracz odktada z powrotem obok planszy wszystkie karty ze swojej
reki na Wyposazenie kontrolowanej Postaci (jesli w danej rundzie zostata
uzyta karta Zdolnosci Jenny Scott, nalezy jg odtozy¢ obok jej Wyposazenia).

Nowg runde rozpoczyna sie wedtug tych samych zasad, co opisane
powyzej — wszystkie kroki sg powtarzane az do zakonczenia gry (patrz
Koniec gry na nastepnej stronie).

Podszepty z Cieni

W trzeciej fazie rundy, po tym, jak wszystkie karty ze stosu @ zostang
wtasowane przez Protagoniste do stosu @) (gracz po jego prawej
stronie moze ,przetozy¢” tali¢), nalezy ujawni¢ wierzchnie 6 kart, a
nastepnie pogrupowac je wedtug typu celem wprowadzenia ich nastepstw
w opisanej ponizej kolejnosci.

Wazne: Kiedy w tej fazie sa wprowadzane nastgpstwa, nalezy bra¢ pod uwage
tylko liczbe kart z odpowiednimi symbolami, nie opisane ponizej ich wartosci.

1. Zagrozenie

Poréwnaicie liczbe kart @) z liczbg kart @) i rozpatrzcie réznice na potrzeby
obrotu Wskaznika Zagrozenia (je$li nie ma rdznicy, Wskaznik nie obraca sie):
— wiecej @): Wskaznik Zagrozenia postepuije, zwiekszajac potege

potwora. Jesli Wskaznik znajduje sie na ,8”, gra dobiega konca.

— wiecej ©): Wskaznik Zagrozenia cofa sie, zmniejszajac potege potwora

(nalezy pamieta¢, ze Wskazniki nie mogg obrdcic sie ponizej zera).

2. Naprawa

Poréwnajcie liczbe kart ©) z liczbg kart @) i rozpatrzcie roznice na potrzeby
obrotu Wskaznika Naprawy (jesli nie ma réznicy, Wskaznik nie obraca sie):

— wiecej ©): Wskaznik Naprawy cofa sie, utrudniajagc naprawe wahadiowca.
— wiecej ©): Wskaznik Naprawy postepuje, utatwiajac naprawe.
Jesli Wskaznik znajduje sie na ,0”, gra dobiega konca.

3. Ddliczanie
Poréwnajcie liczbe kart O) z liczbg kart @) i rozpatrzcie roznice na potrzeby
obrotu Wskaznika Odliczania (jesli nie ma réznicy, Wskaznik nie obraca sie):

— wiecej (): Wskaznik Odliczania postepuje, skracajac czas do odlotu
okretu kosmicznego.

— wiecej @): Wskaznik Odliczania cofa sie, opozniajgc odlot.
Bez wzgledu na wynik teraz Wskaznik Odliczania postepuje o 1.
Za kazdg wyczerpanag talie Lokacji Odliczanie postepuje o 1 dodatkowg
pozycje. Jesli Wskaznik znajduje sie na ,0”, gra dobiega konca.
Honiec Fazy
Teraz wszystkie ujawnione karty nalezy usuna¢ z gry zakryte na @.

Wazne: Karty usunigte z gry i umieszczone na stosie ‘ NIE MOGA by¢
sprawdzane przez graczy.




KONIBEGIGRY,

Gra dobiega korica na koricu rundy, w ktorej zostat spetniony jeden
z nastepujacych warunkow:

— Wskaznik Zagrozenia pokazuje ,,8”.
— Wskaznik Naprawy pokazuje ,0”.
— Wskaznik Odliczania pokazuje ,0”.

Jesli koniec gry spowoduje wiecej niz jeden Wskaznik jednoczeénie,
kolejnos¢ rozpatrywania na potrzeby przyznawania zwyciestwa jest
nastepujgca: 1. Zagrozenie, 2. Naprawa i 3. Odliczanie.

Kiedy gra dobiegnie konca, nalezy wytoni¢ zwyciezce.

Wylanianie zwyciezey

Kiedy gra dobiega korica, czas wytoni¢ zwyciezce. Kazdemu graczowi
zostaje przydzielona Tozsamos¢, po czym okresla sie zwyciezce
w zaleznosci od tego, ktéry Wskaznik spowodowat zakoriczenie gry.

Przydzielanie Tozsamosei

Wszyscy gracze ujawniajg karty Celéw, ktére wylosowali podczas
Przygotowania gry.

Zgodnie z kolejnoscig pierwszenstwa (1. Obcy, 2. Kapitan, 3. Porucznik,
4. Sierzant i 5. Straznik) kazdy gracz jest dopasowywany do jednej Postaci
sposréd tych, ktdre sg jeszcze dostepne. Dany gracz sprawdza Znaczniki
na swoim arkuszu szukajgc najmniejszej liczby Znacznikéw w jednym
kolorze, nastepnie dany gracz okazuje sie by¢ Postacig odpowiadajgca
temu kolorowi. W razie remisu gracz moze wybrac, ktorg Posta¢ woli.

Robot €3, ktéry nie ma odpowiadajacych Znacznikéw, jest ignorowany
na potrzeby wytaniania zwyciezcy.

Wazne: Jesli karty Celu Straznika nie ma w grze (tzn. podczas przygotowania
nie dobrat jej zaden gracz), po przydzieleniu graczy do Postaci Cel Straznik jest
przypisywany do Postaci o najwyzszej wartosci Inicjatywy posrod pozostatych,
nieprzydzielonych Postaci. Wszystkie inne nieprzydzielone Postacie na
potrzeby zwycigstwa sg uwazane za Astronautow.

CSTRATEGIA GRY

st t i nt tl

Postaraj sie domysli¢, jakie mogg

by¢ Cele innych graczy, aby

okresli¢, ilu jest innych
Astronautéw w grze i kim oni sa.

Pamietaj, w grze na 5 oséb zawsze
bedziesz miat dwéch gotowych do
wspotpracy przyjaciot, natomiast w grze
na 4 osoby co najmniej jednego.

W grze na 3 osoby mozesz by¢
jedynym Astronautg, cho¢ to raczej mato
prawdopodobne. Ogolnie rzecz biorgc,

im mniej uczestnikéw gry, tym bardziej
powinienes ,dogadac¢ sie” z Obcym
przeciwko Straznikowi — przynajmniej
w pierwszej fazie rozgrywki.

Analizuj ujawniane karty €%

w poszukiwaniu wskazéwek odnosnie
Celbw i staraj sie przekonac¢ innych
Astronautdw co do szczerosci twoich intencji
(nie wolno pokazywac¢ swojego Celu).

Twoja strategia opiera si¢ na tym, by
na koricu gry w Wyposazeniu twojej Postaci
znalazta sie jak najwigksza liczba kart ® | @.

Korzystaj z taktycznych przewag nastepstw
poprzez obracanie Wskaznikow na swojg
korzy$¢: karty @ spowolnig Odliczanie, lecz
nie przesadzaj z ich odrzucaniem, poniewaz
trudno ci bedzie znalez¢ odpowiednie karty
® i @ w taliach Lokagji.

Uwazaj na karty ®, ktore nie licza
sie na potrzeby swoich efektow w
Wyposazeniu Astronautow na korcu gry —
sg idealne, aby odrzucaé je na €7 celem
powodowania postepu Wskaznika Naprawy.

Waznym elementem twojej strategii jest
dotarcie do Jaskin =%, wiec postaraj sie
wprowadzi¢ do gry co najmniej jeden Pojazd.




Na poczatku gry twoja taktyka jest

identyczna, co Astronautow:

starasz sie stworzy¢ najlepsze
warunki do naprawy Melity.

Postaraj sie udawac Astronaute
i zwodzi¢ czionkow tej grupy — jesli stracg
zbyt wiele czasu na odgadnigcie twojego
prawdziwego Celu, moze by¢ za pézno,
by pokrzyzowali ci plany.

Jednak pamietaj, ze karty ®
w Wyposazeniu twojej Postaci nie liczg
sie na potrzeby przyznawania zwyciestwa
na koncu gry. W zwigzku z tym mozesz
chcieé odrzucaé je na €.

Nie zapomnij o tym, jak wazne sg
karty @. Gromadz je w Wyposazeniu
swojej Postaci, a inne odrzucaj na €7,
aby Wskaznik Zagrozenia nieustannie
postepowat. Tylko uwazaj, aby nie
osiagna¢ w trakcie gry wartosci ,8”.

Postaraj sig, aby przeciwnicy nie
dodawali kart @ do swojego Wyposazenia,
poniewaz sg one dla ciebie najgorsze.
Uwaznie czytaj efekty tych kart. Niektore sg
tak niebezpieczne, ze lepiej zaryzykowaé
ich odrzucenie na €7 niz pozwolié
przeciwnikom je zachowac.

Przygotuj sie! Wszyscy sg
przeciwko tobie!
Staraj sie dziata¢ efektywnie,

ale nie pozwoli¢ na odkrycie twojego
Celu, inaczej wszyscy zaczng aktywowac
przeciwko tobie wszelkie mozliwe efekty

i zdoInosci, znaczgco utrudniajgc ci gre.

Czas jest kluczowy — im wiecej rund
majg przeciwnicy, tym uzyteczniejsze
karty dodadzg do swojego Wyposazenia.
Odrzucanie kart @ na € jest korzystne,
poniewaz Wskaznik Odliczania bedzie
postepowac i gra szybciej sie skorczy.

Dodatkowo nawet karty @ sa idealne,
by odrzucaé je na € celem cofania
Wskaznika Naprawy.

Jesli szala zwycigstwa zacznie sig
szybko przechyla¢ na korzys¢ Obcego,
nie zapomnij, ze mozesz zmienic
taktyke, zostawiajac karty @ w spokoju

i przestawiajac sie na karty @ —
odrzucanie ich na moze spowodowaé
postep Wskaznika Zagrozenia na jego
maksymalng wartos¢ (8), co zapewni Ci
zwyciestwo.

M Ui LUHAlS

Kiedy wszystkim graczom zostanie przydzielona Posta¢, czas sprawdzi¢
ostatecznego zwyciezce.

1. Zagrozenie

Jesli gra skoriczyta si¢ w zwigzku z osiggnieciem ,8” na Wskazniku
Zagrozenia, Straznik natychmiast wygrywa gre.

Jesli gra skoriczyta sie w zwigzku z osiggnieciem ,0” na Wskazniku

Naprawy, Straznik natychmiast przegrywa gre, a Astronauci rywalizujg

0 zwyciestwo z Obcym tak, jak to opisano ponizej:

— Obcy: reprezentujgcy go gracz ujawnia wszystkie karty Wyposazenia
swojej Postaci, porownuijac liczbe kart @) z kartami ©) i wprowadza
réznice odpowiednio obracajac Wskaznik Zagrozenia. (+@&): Wskaznik
Zagrozenia postepuje. +©): Wskaznik Zagrozenia cofa sie).

— Astronauci: wszyscy gracze z takim Celem ujawniajg wszystkie karty
Wyposazenia swoich Postaci, sumuijg liczbe posiadanych kart ©
i porbwnujg jg do nowej pozycji Wskaznika Zagrozenia (po tym, jak
zostat obrécony w poprzednim kroku przez Obcego). Jesli wyrownajg
lub przewyzsza te wartos¢, Astronauci wygrywajg gre. W przeciwnym
wypadku wygrywa Obcy.

Jesli gra skoniczyta sie w zwigzku z osiggnieciem ,,0” na Wskazniku
Odliczania, o zwycigstwo rywalizujg wszyscy gracze:

— Astronauci: wszyscy gracze z takim Celem ujawniajg wszystkie karty
Wyposazenia swoich Postaci, sumujg liczbe posiadanych kart
i poréwnujg jg do pozycji Wskaznika Naprawy.
— Jesli NIE wyréwnaja wartosci ze Wskaznika: Siraznik natychmiast
wygrywa gre.
— Jesli wyréwnaja lub przewyzsza wartos¢ Wskaznika: Straznik
natychmiast przegrywa gre, a Astronauci rywalizujg o zwyciestwo
z Obcym tak, jak to opisano ponizej:
— Obcy: reprezentujacy go gracz ujawnia wszystkie karty
Wyposazenia swojej Postaci, poréwnujac liczbe kart @) z kartami ©)
i wprowadza réznice odpowiednio obracajgc Wskaznik Zagrozenia.
(#@): Wskaznik Zagrozenia postepuje. #&): Wskaznik Zagrozenia cofa
sie).
— Astronauci: wszyscy gracze z takim Celem ujawniajg wszystkie
karty Wyposazenia swoich Postaci, sumujg liczbe posiadanych kart
i poréwnujg jg do nowej pozycji Wskaznika Zagrozenia (po tym, jak
zostat obrécony w poprzednim kroku przez Obcego). Jesli wyrownajg
lub przewyzsza te wartos$¢, Astronauci wygrywajg gre. W przeciwnym
wypadku wygrywa Obcy.




RRA/KAD

Wazne: Przeczytanie tego przyktadu umozliwi sprawdzenie zasad w akciji
i nauczenie sie, jak radzi¢ sobie z pewnymi sytuacjami i wyjgtkami.
Zachecamy do uwaznego zapoznania si¢ z tym rozdziatem.

Przygotowanie gry

W grze bierze udziat 5 oso6b: Gianluca, Olivia, Alan, Demis oraz
Giacomo. Olivia jest Protagonistg i otrzymuje jego karte.

Ustawiane sg trzy Wskazniki na planszy: Odliczanie na pozycji ,12”,
Naprawa na pozycji ,8” (pozycja poczgtkowa dla pigciu graczy) oraz
Zagrozenie na pozycji ,2".

Piony umieszczane sg na swoich Lokacjach poczatkowych.

Wszystkie karty zostajg przygotowane zgodnie z opisem ze strony 6.

Olivia otrzymuje wszystkie pie¢ kart Celow, gdyz w rozgrywce bierze udziat
piecioro graczy. Tasuje je i rozdaje po jednej kazdemu uczestnikowi. Giacomo
jest Straznikiem, Alan Obcym, Demis Kapitanem Astronautdw, Gianluca
Porucznikiem Astronautdw i wreszcie Olivia Sierzantem Astronautow.

Sa gotowi do rozpoczecia gry.

Runda gry

Olivia jako Protagonista otrzymuje wszystkie sze$¢ kart Postaci, tasuje
je i przekazuje Luce (po jej prawej), aby wylosowat jedng karte (dobiera
Robota €). Teraz Olivia patrzy na pie¢ pozostatych kart i wybiera
jedna, ktorg zagrywa zakrytg na swéj arkusz (Jenne @). Nastepnie daje
pozostate cztery karty Alanowi (po jej lewej), ktdry oglada je i wybiera
jedna, ktorg zagrywa na swéj arkusz (Reeda @).

Alan podaje trzy pozostate karty Demisowi (po jego lewej), ktéry oglada
je i zagrywa jedng zakrytg na swéj arkusz (Rachel Q).

Giacomo otrzymuje od Demisa dwie karty, z ktdérych wybiera Johna
@ i zagrywa go zakrytego na swéj arkusz, pozostawiajac ostatnig karte
Gianluce (po jego lewej).

Gianluca to ostatni gracz, ktory wybiera pomiedzy Nikke @ od Giacomo
a Robotem € wylosowanym na poczatku rundy od Olivii. Wybiera Robota
%, zagrywa go zakrytego na swéj arkusz i ujawnia Nikke @ ktadac ja
obok jej Wyposazenia (2).

Pigcioro graczy jednoczes$nie ujawnia Postacie, jakie postanowili kontrolowac
podczas tej rundy i kazde bierze odpowiadajace im Wyposazenie.

Kazdy bierze tez z puli jeden Znacznik odpowiadajgcy kontrolowanej
Postaci (poza Gianlucg kontrolujgcym Robota €3).

Tura Jenny Scott (1), rozgrywana przez Dlivie

Na poczatku swojej tury Olivia musi rozpatrzy¢ zdolno$é & Jenny @.
Postanawia zanegowaé zdolno$¢ & Johna @), przekazujgc Giacomo
karte Zdolnosci Jenny Scott, aby o tym pamietat (umieszcza jg na karcie
swojej Postaci).

Olivia zagrywa z reki karty () Ruch i () Bezposredni rozkaz, aktywujac
efekt tej drugiej karty, dzieki czemu inne Postacie w tej samej Lokacji
otrzymuijg +1 (é)} Z wartoscig 2 () Jenna porusza sie z Melity &,
korzystajac ze Sciezki 2, aby dotrzeé do E/Rico €.

Nastepnie Olivia zagrywa dwie kart Przeszukiwanie, aby obejrze¢
dwie wierzchnie karty z talii E/Rico é (© Czesci zamienne oraz @‘)}
Podszepty), a nastgpnie zwraca je do talii w wybranej przez siebie
kolejnosci — najpierw @) Podszepty, potem @ Czesci zamienne.

Olivia dodaje pierwsza karte z talii E/Rico €% do swojej reki (@ Czesci
zamienne) i postanawia nie zagrywa¢ @) Uwodzenia, poniewaz nie jest
zainteresowana dodaniem drugiej znanej sobie karty do reki.

Nie majac wiecej kart do zagrania Olivia korficzy swojg ture i pozwala
rozpatrzyé ture Nikke @.

Prowadzenie Moonette

Gianluca kontroluje Johna ® i zagrywa
(] Apteczkg, aby poruszy¢ si¢ do Kokpitu
Melity <.

Na koricu swojej tury ujawnia @ @ @
@ (trzy karty @ Ruch i @ Palenie), aby
wprowadzi¢ do gry Moonette na poktadzie
Melity <.

Nastepnie wyrzuca pion Johna &
z powrotem na gtéwny obszar Lokac;ji
i 0znacza uzytg Sekcje czerwonym
Znacznikiem.
_ Demis kontroluje Rachel @ w Melicie
3%, wiec postanawia poprowadzié¢
Moonette.

Bierze karte Pojazdu Moonette
i umieszcza jg przed soba, nastepnie
zagrywa @ Skafander kosmiczny
(o wartosci 5), po czym wprowadza
jego efekt — w tej turze nie moze zagra¢
zadnych innych kart @. Zdolnos¢
Moonette podwaja wartos¢ @ Skafandra
kosmicznego, co oznacza, ze Rachel @
dysponuje 10 o. czyli moze poruszyé sie
przez Sciezke na Jaskinie =

W Melicie & w tej chwili znajduja sie
Nikke @ (' przez Olivig), John ® (
przez Gianluceg), Reed =2 () oraz Robot
Z¢ (  przez Giacomo).

Moonette moze przewiez¢ dwie
inne Postacie . Demis pyta zgodnie
z Porzadkiem Inicjatywy, kto chce zostaé
przewieziony. Olivia i Gianluca przyjmujg
oferte. Reed =2 jest  , wiec nie moze
zostaé przewieziony. Robot 7% ( przez
Giacomo) réwniez nie moze zosta¢
przewieziony, gdyz Moonette osiggneta
swoj limit zatogi.

Piony Rachel ‘@, Nikke @ i Johna @
zostajg poruszone na Jaskinie = razem
z Moonette.

.Demis wolatby przewiez¢ Robota
7 zamiast Johna 0, ale mimo, ze
prowadzi Pojazd jako Rachel ‘@, nie moze

=

wybiera¢, ktore Postacie przewiezie.

P




Prowadzenie Lazika

Alan kontroluje Jenng @ na Wzgérzu ‘@ .

Posrdd jej kart Wyposazenia odnajduje
i zagrywa @ tazika, aby rozpatrzy¢ jego
efekt — poprzez odrzucenie @ tazika na
€) wprowadza do gry Pojazd £azik na
Wzgérzu @'

Postanawia go natychmiast
poprowadzi¢, umieszczajgc karte Pojazdu
tazik przed soba.

Teraz moze zagra¢ inne karty @: @
Ruch (warto$é 1), @ Bezposredni rozkaz
(warto$é 1) oraz @ Grozbe (wartosé 2),
kolejno stosujgc ich efekty.

Podczas swojej tury dzieki £azikowi
Jenna @ dysponuje 7 @ (4 @ jako sumag
wartoéci @ z normalnych kart oraz +3
za zdolnos¢ tazika).

Niestety to niewystarczajgco duzo, aby
poruszy¢ sie na Jaskinie = (Sciezka @
8). Dlatego Alan postanawia poruszy¢
Jenne @ na E/Rico % (wydajac 4 @).
Jednak nie moze wykorzysta¢ pozostatych
3@, aby poruszyé sie do jednej z Sekcji,
gdyz prowadzi Pojazd.

Na Wzgérzu ‘@ nie byto zadnej
Postaci , wiec nikt nie moze zosta¢
przewieziony £azikiem, aktualnie
prowadzonym przez Jenne @.

Pion Jenny @ oraz tazik zostajg
poruszone na E/Rico %, zas Alan moze
kontynuowac rozpatrywanie swojej tury.

Tura Nikke Larsson (2), Postaé niekontrolowana

Nikke @ nie kontroluje zaden gracz, wiec korzysta ona ze zdoInosci
£ — Postacie w jej Lokacji otrzymujg +1 @. Nastepnie ujawnia i odrzuca
wierzchnig karte z talii Melity @ (O Apteczke) na @.

Teraz tura przechodzi do Johna @.

Tura Johna Vargo (3), rozgrywana przez Giacomo
Giacomo nie moze uzy¢ zdolnosci & Johna @, poniewaz stat sie celem
zdolnoéci & Jenny @.

Giacomo nie zagrywa zadnych kart (), wiec zostaje na Melicie .

Zagrywa karty @) Przeszukiwanie i @) Palenie, zatem nie moze zagraé w tej
turze zadnych kart @). Dzigki wartosciom © swoich kart oraz zdolnosci Nikke
Giacomo moze obejrzeé cztery wierzchnie karty talii Melity @ (odktadajac
je z powrotem w kolejnosci @ Mark Myers, @ Narzedzia wydobywcze, C)
Prowadzenie oraz () Racja K, kt6ra laduje na wierzchu talii).

Nastepnie dodaje () Racje K do swojej reki.
Giacomo nie zagrywa wiecej kart i tura przechodzi do Rachel Q.

Tura Rachel Robinson (4), rozgrywana przez Demisa
Demis musi rozpatrzyé zdolno$¢ & Rachel ), w zwigzku z czym
postanawia wzig¢ 1 pomarariczowy Znacznik z puli i przekazaé¢ go Alanowi.

Nastepnie zagrywa obie karty @) Przeszukiwania, jakie ma na rece.
Dzieki efektowi (L) Bezposredniego rozkazu, zagranego przez Jenne
@), Demis oglada trzy wierzchnie karty z talii E/Rico € (&) Podszepty
pozostawione przez Olivie, () Racje K oraz () Skafander kosmiczny).
Teraz Demis wie, ze Olivia nie wzigta mocnej, lecz niebezpiecznej karty
@). Czy mozna jej ufaé, ze w rzeczywistosci nie jest groznym Obcym?
Demis zmienia kolejnoéé kart (@) Podszepty, () Skafander kosmiczny
i O Racja K na wierzchu, kt6rg to karte dodaje do swojej reki), a nastepnie
zagrywa @) Placz, aby dodaé do swojej reki rowniez () Skafander kosmiczny.

Jego tura dobiega korica, zatem musi zastosowaé efekt @) Placzu
i odrzuci¢ go na @

Tura Reeda Robinsona (5), rozgrywana przez Alana

Trwa teraz tura Alana, wiec rozpatruje on zdolno$¢ & Reeda @), dzieki
czemu bez zagrywania kart () porusza sie na Wzgérze @, a nastepnie
na jego Sekcje Cmentarz (nie posiada dwéch kart ©) wymaganych do
aktywowania efektu, ale ma nadzieje, ze wiasnie w tej turze pozyska ta,
kt6rej mu brakuje).

Zagrywa dwie karty @) Przeszukiwania i dzigki swojej zdolnoéci moze
obejrze¢ cztery karty z wierzchu talii Wzgérza & (@ ,Kukurydze”, ©
,Ziemniaki”, @) Furie oraz &) Kilof). Zmienia ich kolejno$é¢ na odwrotng
i dodaje do swojej reki ©) Kilof.

Alan nie zagrywa wiecej kart, za$ swoja ture konczy ujawnieniem
z reki @) Toporka oraz &) Kilofa celem aktywowania efektu Cmentarza,
ktéry pozwala dodaé do reki wierzchnig karte z dowolnej talii Lokacji.

Z wierzchu talii Jaskin @ pozyskuje @) Usuniecie lodu. Bierze 1 czarny
Znacznik z puli i umieszcza go na Cmentarzu, potem wyrzuca czarny

pion z powrotem na gtbwny obszar Wzgérza . Czarny znacznik na
Cmentarzu uniemozliwia Reedowi @ powrét do tej Sekcji az do korica gry.

Tura Robota (B), rozgrywana przez Gianluce

Wreszcie nadchodzi tura Robota €, kontrolowanego przez Gianluce.
Natychmiast rozpatruje on jego zdolno$¢ &, tym samym zabierajgc karte
Protagonisty Olivii.

Zagrywa trzy karty @) Przeszukiwania i dzieki C) Bezposredniemu
rozkazowi zagranemu przez Jenne @ oglada cztery wierzchnie karty z talii
E/Rico 3, ukitadajac je w wybranej przez siebie kolejnosci (@) Zielona
mgta, @) Podszepty, @ Rodzinne zdjecie oraz @ Ztom na wierzchu).

Dodaje do swojej reki @ Zlom, po czym natychmiast go zagrywa, aby
zamienic 1 karte na swojej rece z innym, wybranym graczem (Olivig).
Gianluca oddaje @ Pomoc za () Ruch Olivii.
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Podszepty z Cieni

Wszyscy gracze podnoszg karty zagrane podczas swoich tur, a nastepnie
w tajemnicy wybierajg jedng karte i odrzucajg jg zakrytg na @.

Gianluca (Astronauta) odrzuca karte @), Olivia (Astronauta) odrzuca
karte @), Alan (Obcy) odrzuca karte 5 Demis (Astronauta) odrzuca karte
(O i wreszcie Giacomo (Straznik) odrzuca karte ©).

Gianluca, nowy Protagonista, bierze wszystkie karty @ (najpierw
zakrywa dwie karty na stosie, ktére zostaty odrzucone odkryte wcze$niej),
potem wtasowuje je w @, przekazujac stos Giacomo (po swojej prawej),
aby ,przetozyt’ talie. Teraz Gianluca ujawnia sze$¢ wierzchnich kart,
odktadajac pozostate z powrotem na @: jedng (), jedng @), dwie @),
jedng © oraz jedng ©.

Wszystkie nastepstwa sg wprowadzane w kolejnosci: Wskaznik
Zagrozenia postepuje o 1 na pozycje ,3” (2 @) przeciwko 1 &), Wskaznik
Naprawy nie obraca sie (1 ©) przeciwko 1 &), wreszcie Wskaznik
Odliczania réwniez sie nie obraca w zwigzku z odrzuconymi kartami (1 O
przeciwko 1 @)). Na koniec Wskaznik Odliczania postepuje o 1 na pozycje
»117.

Przed odrzuceniem ujawnionych kart na @ gracze moga sie nad nimi
zastanowi¢: @ Placz pochodzi z Wyposazenia Rachel Q) — to karta, ktorg
jawnie zagrat Demis w swojej turze, cho¢ réwnie dobrze mogt odrzucic¢
jej druga kopie z Wyposazenia... €) Bdjka jest z Wyposazenia Johna

— Giacomo mogtby by¢ Straznikiem sabotujacym proby naprawy
wahadtowca, ale moze zwyczajnie przestraszyt sie wartosci Zagrozenia
Obcego? Gra toczy sie dalej...

Honiec gry

Wskaznik Odliczania pokazuje ,,0”, zatem gra konczy sie. Giacomo
okazuje sie by¢ Straznikiem, Alan Obcym, a w konsekwencji Olivia, Demis
i Gianluca trzema Astronautami.

Tozsamosci sg przydzielane zgodnie z pierwszeristwem: Nikke
© zostaje przypisana do Alana, poniewaz to jedyna Postaé, ktérej
1 Znacznik posiada ten gracz. Jenna @ trafia do Demisa, ktéry nie
ma zbttych Znacznikoéw, Gianluce dostaje sie Reed @, Olivii zostaje
przypisana Rachel Q) i wreszcie John é zostaje powigzany z Giacomo.

Nylamame ZWYycIgzcy

Demis, Olivia i Gianluca sprawdzaja, czy Wyposazenie Jenny @,
Rachel Q i Reeda @ zawiera co najmniej trzy @), zgodnie z wymaganiami
Wskaznika Naprawy. Kart @) jest az pie¢, wiec Giacomo jako Straznik
ponosi porazke w swojej misji i zostaje pokonany.

Teraz o zwyciestwo walczy troje Astronautdw oraz Alan (Obcy). Alan
sprawdza liczbe kart @) i © w Wyposazeniu Nikke @ (jedna @) i dwie ©).
Wskaznik Zagrozenia cofa sie o 1 (poniewaz 2 ©) przewyzsza 1 @), tym
samym obracajgc sie na pozycje ,,4”.

Astronauci sprawdzajg teraz swoje Wyposazenie w poszukiwaniu
kart ©. Maja tylko trzy karty €), zatem Alan spodziewa sie wygranej,
jednak Olivia pokazuje, ze ma karte ©) Pistolet laserowy, ktora posiada
warto$¢ dwoch kart @), o ile na koricu gry jest w Wyposazeniu Astronauty.
Tym sposobem &) jest réwny Zagrozeniu. Obcy zostaje pokonany,
natomiast Astronauci odnoszg zwyciestwo. Olivia, Demis i Gianluca
przetrwali rozgrywke The Shadow Planet™!

www.blasteroidbros.com

Johnny Blasteroid to Gianluca
Pagliarani, ilustrator. Pracowat dla
Avatar Press miedzy innymi nad tytutami
autorstwa Warrena Ellisa i Davida
Laphama. Po tomie Succubes dla Editions
Soléil we Francji zaczat pracowa¢ dla
Sergio Bonelli Editore nad Dragonero,
sagq fantasy stworzong przez Stefano
Viettiego i Luce Enocha.

James Blasteroid to Giovanni Barbieri,
pisarz. Byt profesjonalnym pisarzem przez
25 lat, na zmiane pracujgc nad komiksami
(Lazarus Ledd, Hammer, Samuel Sand,

Eva Miranda, Dylan Dog), kreskbwkami
(Winx Club, Pop Pixie) oraz materiatami
reklamowymi. Naucza Narracji na TheSIGN
Comics & Arts Academy we Florenciji.

Junior Blasteroid to Alan D’Amico,
kolorysta, rzezbiarz figurek i ilustrator gier
fabularnych, karcianych i planszowych.
Jest tez kolorystg i ilustratorem komiksow
i seriali telewizyjnych (Winx Club, Teen
Days, Rat-Man). Uczy rzezbiarstwa na
International School of Comics.




EODSUNUNARNIE

Runda gry
Faza Gracze wybieraja Posta¢, kidrg chca kontrolowac, odpowiednio do jej
. dostepnosci. Otrzymujg wszystkie karty Wyposazenia danej Postaci
kontroli i biora 1 Znacznik z puli w odpowiadajacym Postaci kolorze.
Wszystkie Postacie wykonujg swoje tury w Porzadku Inicjatywy
Faza Operaciji korzystajac ze zdolnoéci XX — jesli sg niekontrolowane — lub
poprzez graczy, ktorzy je kontrolujg.

Wszyscy gracze odrzucajg 1 zakrytg karte z Wyposazenia swojej

Postaci na @. Wszystkie karty @ sa wtasowywane w stos @,

a nastepnie ujawnia sie 6 kart, aby wprowadzi¢ ich nastgpstwa.
Nastepstwo Roznica pomiedzy @ a @ obraca Wskaznik (powoduje jego
Zagrozenia postep, jesli jest wiecej @ lub cofa go, jesli jest wiecej @).

il Nastepstwo Ro6znica pomiedzy @ a @ obraca Wskaznik (powoduje jego
Naprawy postep, jesli jest wiecej @ lub cofa go, jesli jest wiecej @).
Nastepstwo Ro6znica pomiedzy O a (@) obraca Wskaznik (powoduje jego
Odliczania postep, jesli jest wiecej () lub cofa go, jesli jest wiecej Q).
[ ]
Honiec gry

Wszyscy gracze ujawniajg swoje Cele. Kazdy gracz jest
dopasowywany do Tozsamosci jednej z Postaci w oparciu
0 najnizszg liczbe posiadanych Znacznikow.

n Wskaznik jest na ,8”: Straznik wygrywa.

o] e

Faza
Podszeptow

Przydzielanie
Tozsamosci

Wskaznik jest na ,,0”: Straznik przegrywa, a Obcy i Astronauci
walczg o zwyciestwo (patrz strona 12).

Wskaznik jest na ,,0”: Wszyscy walczg o zwyciestwo (patrz strona 12).
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