


zAr0GA: X 1 1
Poczatek: Koniec: Podejécia:
ZALOGA: 1 1
Poczatek: Koniec: Podejscia:
ZALOGA: > 1 I
Poczatek: Koniec: Podejscia:
ZALOGA: X
Poczatek: Koniec: Podejscia:
ZALOGA: 1 1 )
Poczatek: Koniec: Podejscia:
ZALOGA: ] 1
Poczatek: Koniec: Podejscia:

2)




Jak korzystaé z dziennika pokladowego

Uzupetnij dane zatogi w powyzszym formularzu. Wpisz imiona czlonkow zatogi, daty
rozpoczecia pierwszej i zakonczenia ostatniej misji oraz catkowitg ilos¢ potrzebnych

- do tego podejs¢. Symbol ,X” wskazuje, ktorego okienka zalogi nalezy uzywac podczas
kazdej misji do zapisywania liczby podejsc. Przykladowo pierwsza zaloga powinna
uzywac do tego okienka najbardziej z lewej. Oznacza to, ze az do szesciu réznych zalég
moze réwnoczesnie Sledzic swoje postepy w dzienniku poktadowym.

Numer misji. Ztota ramka stuzy jako przypomnienie Jezeli misja wymaga uzycia kart zadan,

— o dodatkowe] zasadzie, z ktdrej od 25 misji mozna
korzystac w rozgrywce na pieciu graczy.

z nig doktadnie zapozna¢!

@

N

Po udanym zakoniczeniu misji nalezy w tym miejscu odnotowa¢
liczbe podejsc do jej wykonania. Jezeli pole sygnatu alarmowego
jestzakreslone, liczba podejsc jest zwigkszona o jeden.

Przypomnienie Pole do zaznaczenia
0 uzyciu sygnatu uzycia sygnatu
alarmowego. alarmowego.

Jezeli ciggle nie udaje wam sie wypetni¢ jakiej$ misji
lub po prostu chcecie przeskoczy¢ do nastgpnej,

mozna w tym miejscu wpisac 10" i przejéc dalej.

ich liczbe okresla ten symbol.

W tym miejscu znajduje sie opis misji. Zawiera on
wszystkie potrzebne informacje na temat biezacej misji.
Wiekszos¢ stanowi opis fabularny toczacej sie wiasnie
przygody. Jezeli jednak tekst jest zapisany w ten sposdb,
oznacza to specjalng zasade dla danej misji. Nalezy sie

Jezeli podczas danej misji
obowiazuja zasady dodatkowe,
beda oznaczone symbolem

w tym miejscu. Pogrubiony

tekst w opisie misji zawierac
bedzie szczegdly na ich temat.
Niektore z tych symboli sg réwniez
objasnione w instrukji.

W tym miejscu
okreslone sa wszystkie

W przypadku przerwy od rozgrywek , Na dole kazdej strony znajduje sie zetony zadan wymagane

w tym miejscu mozecie sprawdzi¢, | podsumowanie. Nalezy tu
jak daleko udato wam sig dojs¢. | odnotowac catkowita liczbe

podczas danej misji.

Dodatkowo mozecie takze poréwnac | dotychczasowych podejs¢ do

swoj wynik z innymi zatogami. | wszystkich misji.
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Gratulacje! Sposrdd wszystkich kandydatéw to wy
zostaliscie wybrani do wziecia udziatu w najwazniejszym
i najniebezpieczniejszym przedsiewzieciu, jakie ludzkos¢ do
tej pory podjefa: poszukiwaniu Dziewigtej Planety. Ledwo
przybyliscie do osrodka treningowego, a juz rozpoczat sie
pierwszy etap waszego szkolenia: budowanie zespotu.

0

Nie ulega watpliwosci, ze jestescie idealnie dobrang
zatogg. Przede wszystkim z uwagi na wasza wiez
mentalng - ten wspdlny tok myslenia dobrze wrézy
waszej dalszej, pomysinej wspotpracy. Pora na drugi oraz
trzeci etap szkolenia: zaznajomienie z technologig oraz
¢wiczenia w stanie niewazkosci.

12 JC5

Kazde kolejne szkolenie bazuje na doswiadczeniu
zdobytym podczas poprzedniego etapu. Cwiczenie
z zakresu zarzadzania energig i ustalania priorytetéw
bedzie wymagato wysokiego stopnia logicznego myslenia,
by zrozumiec i wykorzystywa¢ pewne zaleznosci. Wiedza
z zakresu matematyki na pewno sie tu przyda.

Q
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Wasze przygotowania dobiegajg konca. Ostatnie etapy
szkolenia poswiecone sa kalibracji modutdw sterujacych,
reorientacji  komunikatorow oraz  zapoznaniu  sie
z zaawansowanymi uktadami pomocniczymi skafandrow
kosmicznych. Wkrotce bedziecie gotowi do odlotu.

0

Zbyt wczeénie na $wietowanie! Jeden z was zachorowat.
Po tym, jak wszyscy zapoznali si¢ ze swoimi kartami,
dowddca pyta kazdego cztonka zatogi, jak sie czuje. Mozna
odpowiedzie¢ jedynie ,dobrze” albo ,zle”. Nastepnie
dowddca decyduje, kto jest chory. Chory cztonek zatogi
nie moze zgarna¢ zadnej stawki.

5 AC2

Po uporaniu sie z tg drobng przeszkoda czeka na was
ostatni etap szkolenia: problemy z komunikacjg. W tym celu
zasymulowany zostanie pobyt w martwej strefie. Poniewaz
takie sytuacje mogg sie zdarzy¢ z wielu réznych powoddw,
trzeba sie do nich przygotowac. Musicie wzmocni¢ swoja
mentalng wiez, by poradzi¢ sobie z tym ostatnim testem.

1 AC2

Nie moze
wygrac



To bedzie pamietny dzien! Jestescie gotowi do startu. Jednak
ukonczenie szkolenia to dopiero poczatek waszej przygody.
10-9-8-7-6-5-4-3-2-1-START!  Ogromna sita ciggu wciska
was w fotele - nie ma juz odwrotu. W akompaniamencie
ogtuszajacego hatasu oddalacie sie od ziemi, kraju,
kontynentu, a w koficu planety.

0

Osiggneliscie orbite Ksiezyca, pojawia sie stan
niewazkosci - niesamowite uczucie. W przygotowaniu
na ten moment przeszliscie wiele testéw i szkolen, a i tak
przepetnia was rado$¢. Spogladacie na Ziemie, ktéra do
tej pory byta calym waszym swiatem - teraz mozecie
zastoni¢ jg samym kciukiem.

s JC5

Raptownie zostajecie wyrwani z zadumy, kiedy poktadowy
modut analizy NAVI ogtuszajagcym wyciem alarmu domaga
sie waszej uwagi. Jakis kawatek metalu wbit sie w panel
sterowania. By nie uszkodzi¢ obwoddw scalonych, potrzebna
bedzie stabilna reka. Co najmniej jedna stawka musi zosta¢
wygrana kolorowg kartg o wartosci jeden.

Q
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Jedna stawka

wygrana
za pomoca:



Po calym zamieszaniu na poczatku waszej misji jestescie
gotowi by pozostawic Ksiezyc za soba. Wysyfacie raport na
Ziemig, uruchamiacie autopilota i systemy pomiarowe oraz
odpalacie silniki. To naprawde bedzie wielki skok. Zaréwno
dlawas, jak i dla catej ludzkosci.

@

Radary ostrzegaja przed gestym polem asteroid, ktdre
wkrétce kolidowa¢ bedzie z waszym kursem. Dowddca
wyznacza jednego cztonka zalogi, ktéry musi zajac sie
wytyczeniem nowego kursu. Zadanie to bedzie wymagac
petnego skupienia, dlatego wybrany cztonek zatogi nie

moze nada¢ komunikatu podczas tej misji. ><
@

Z napieciem obserwujecie mijajace niebezpiecznie blisko
asteroidy. W catym tym zamieszaniu pomieszaliscie liste
dalszych wytycznych, co wywotato kilka minut chaosu.
Zaraz po rozegraniu pierwszej stawki kazdy z was musi
dobrac na reke losowa karte od cztonka zatogi po prawe;.
Nastepnie kontynuujcie wedtug normalnych zasad.

®
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Pomimo zmiany kursu i tak nie udato sie unikna¢ kolizji
z jakimis drobnymi kosmicznymi $mieciami. Modut
kontrolny zgtasza usterke napedu. Musicie przeprowadzi¢ Stawki
pomiar ciggu wszystkich silnikow, by wyizolowa¢ problem. ~ wygrane

Kazda z czterech kart rakiet musi wygraé stawke, do ktorej ~ ©2243 %
zostala zagrana. 1 21870
©
Jestescie juz na tyle blisko Marsa, by gotym okiem dostrzec n

Olympus Mons, najwyzszy wulkan w catym Ukfadzie
Stonecznym. Korzystacie z okazji, by sfotografowac
zaréwno te gore, jak i ksiezyce Marsa - Fobos oraz Dejmos.
Ten fantastyczny widok wynagradza wam fakt, ze wiasnie
znajdujecie sie w martwej strefie.

?
© |

Mijacie Marsa i wydostajecie sie z martwej strefy. Przez wasze n
glowy przemkneta mysl o czekoladowych batonikach, gdy

nagle modut kolizji wszczyna alarm. Nim macie szanse
zareagowat, w wasz statek uderza meteoroid. Musicie
natychmiast odcigé¢ cztery uszkodzone moduty i rozpoczac

naprawe.

®
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Na szczescie sam wstrzas byt gorszy niz faktyczne
uszkodzenia i wiekszos¢ udato sie w pore naprawic.
Niestety, dziewigty modut kontrolny, odpowiedzialny za
monitorowanie systemu podtrzymywania zycia waszych
skafandréw, zostat mocno uszkodzony i przestat dziatac.
Nie mozna wygrac¢ zadnej stawki kartami o wartosci dziewiec.

@

Uszkodzenia dziewigtego modutu kontrolnego okazujg
sie jeszcze powazniejsze, niz zakfadaliscie i na ich
naprawe zejdzie sporo czasu. Jednoczesnie musicie ciggle
monitorowac swoj kurs i wysta¢ sygnat na Ziemie, gdzie
z niecierpliwoscia wyczekuja waszego raportu. Dalej nie
mozna wygra¢ zadnej stawki kartami o wartosci dziewiec.

@ &

Wiasnie ustawiacie kurs na Jowisza, gdy wlatujecie
w chmure pytu. Niemal w tym samym momencie cos
dziwnego dzieje sie z modutem komunikacji. Poczatkowo
wskazuje niesamowicie dobra jakos¢ potaczenia, by po
chwili zgtaszac brak sygnatu. Mozna nadawa¢ komunikaty
dopiero od drugiej stawki.

@

Zadna stawka

wygrana przy
pomocy:

g0

Zadna stawka

wygrana przy
pomocy:
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Chmura pytu okazuje sie by¢ ogromnych rozmiaréw, a im E
dtuzej w niej przebywacie, tym dziwniej reaguje modut
komunikacji. Sygnatciagle przeskakuje od byciakrystalicznie
czystym do catkowicie zablokowanego. Niestety okresy jego
zaniku stajg sie coraz duzsze. Mozna nadawac komunikaty

dopiero od trzeciej stawki. i
19

W korcu wydostajecie sie z chmury pytu i wahania modutu
komunikacji sie uspokajaja. Przed wami ukazuje sie Jowisz,
w catej swojej okazatosci. Okreslenie gazowy olbrzym
zdecydowanie pasuje do tej planety. Wasz zachwyt konczy
sie, gdy dostrzegacie 2 uszkodzone czujniki radaru. Dowddca
decyduje, komu przydzieli¢ zadania przeprowadzenia E
napraw. Dowddca nie moze wyznaczy¢ sam siebie. e

@ o

Po dokonaniu napraw przekonuijecie sie, ze podczas przeprawy E
przez chmure pytu zbytnio zblizyliscie sie do Jowisza. Jego

przyciaganie grawitacyjne, ok. 2,5 raza wieksze od ziemskiego,

znaczaco wypaczyto wasz kurs. Aby temu przeciwdziatac,

musicie sie skupi¢ i wykaza¢ wyjatkowg precyzja, by osiagnac

idealny punkt wyjsciowy. W calym tym zamecie nawet nie

zauwazyliscie usterki systemu komunikatow. ?

D & '
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Ledwo wyszliscie na prosta, gdy temperatura nagle spada.
Odpalaja sie alarmy wszystkich systemdéw kontrolnych
i musicie natychmiast zatozy¢ skafandry. Modut kontrolny
ma problemy z nadazaniem za wszystkimi wymaganymi
poprawkami. Musicie w odpowiedniej kolejnosci obejs¢
systemy zasilania wszystkich pozostatych modutéw, by
zapobiec catkowitej awarii systemu.

&

Wiekszos¢ modutdw pozostaje w trybie zasilania
awaryjnego, a wy zastanawiacie sie nad powodem tego
nagtego ochtodzenia. Kallisto, jeden z 79 ksiezycéw Jowisza,
przemyka obok i wydaje sie, ze uciekliscie ze strefy zimna.
Przed wyborem kart zadan mozecie zamieni¢ miejscami
dwa zetony zadan. Zdecydujcie razem, nie ujawniajac
jednak zadnych informacji na temat posiadanych kart.

&

Ten incydent mocno namieszat we wszystkich mozliwych
procesach. Jest wiele do zrobienia, ale nikt nie wie, od czego
zacza¢. Dowadca bierze sprawy we wiasne rece i opracowuje
plan dziatan. Po tym, jak cztonkowie zatogi zapoznali sie
ze swoimi kartami, dowddca pyta kazdego z nich o chec
podjecia sie danego zadania. Mozna odpowiedzie¢ jedynie
»tak” lub ,nie”. Nastepnie dowddca przydziela zadania.

>+ AC5
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Docieracie do Saturna i zatrzymujecie sie na chwile, by podziwia¢
jego powoli obracajace sie kamieniste pierscienie. Nie bez
powodu czasem nazywa sie go zaobraczkowang planeta.
Mimo wyczerpania skupiacie sie na wskazaniach komputeréw
poktadowych. Znajdujecie sie w martwej strefie, wiec nic wam
nie przeszkadza. Jezeli zaloga liczy pieciu cztonkéw, od teraz
mozecie korzystac z dodatkowej zasady trybu na pig¢ osob.

&

Gtosny huk wycigga was z gtebokiej zadumy. Dwie kosmiczne
skaty krazace po orbicie Saturna zrobity wyrwy w kadtubie
waszego statku. Poktadowy modut analizy natychmiast
odgrodzit naruszone fadownie. Obie skaty nadal tkwig
zaklinowane w kadtubie. Musicie je ostroznie wydobyc,
starajac sie nie pogorszy¢ uszkodzen. Co najmniej dwie stawki
muszg zosta¢ wygrane kolorowa karta o wartosci jeden.

@&

Odkrywacie, ze wyrwy w kadtubie nios3 ze sobg dodatkowe
konsekwencje. Sprawdzenie modutdw powigzanych z tym
obszarem statku wykazuje uszkodzenie kondensatora
strumienia. O ile obecnie nie stwarza to wiekszego
problemu, o tyle na dtuzszg mete naprawy beda konieczne,
jezeli chcecie wréci¢ do domu. Dowddca wyznacza, ktory
cztonek zalogi zajmie sie naprawami.

@
19 N

Dwie stawki

wygrane przy
pomaocy:
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Odczyty wskazujg bardzo wysoki poziom promieniowania
kosmicznego w tym obszarze. Kontynuujecie swoj lot bez
zaktocen, nieSwiadomi, ze wasze transmisje radiowe nie s3
przesytane lub dochodzg ze sporym opdznieniem. Na pewno
nie ufatwi to dalszych prac. Mozna nadawaé komunikaty
dopiero od trzeciej stawki.

&

Modut komunikacji jest w gorszym stanie niz wam sie
wydawato. Naprawa wymaga przeprowadzenia serii testow
i kalibracji, wykonanych z petng precyzja i synchronizacja.
Zaden z cztonkow zalogi nie moze zgarnaé o dwie stawki
wiecej niz ktorykolwiek z pozostatych cztonkéw zatogi.
Nie mozna nadawac komunikatow.

@

Cze$¢ napraw za wami, ale gdy zblizacie sie do Urana,
odktadacie na chwile dalsze prace. Jego gladka, blado
niebieska powierzchnia sprawia, ze wyglada niemal
sztucznie. Odrywacie sie od tego fascynujacego widoku
i wracacie do reszty czekajacych was napraw. Mozna
nadawaé komunikaty dopiero od drugiej stawki.

@D
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Gdy oddalacie sie powoli od Urana, otrzymujecie wiadomos¢
z Ziemi, zlecajacg zgromadzenie metadanych na temat
ksiezycow tej planety. Niestety, przez zaktdcenia radiowe
dotarta ona za p6zno, gdy widoczne s juz tylko trzy sposréd
27 ksiezycow - Rozalinda, Belinda i Puk. To bedzie musiato
na razie wystarczyc.

@ &

Pomimo sprzyjajacych warunkéw, w miedzyczasie dtuga
podrdz razem zaczyna dawac sie we znaki i na jaw wychodzg
roznice waszych charakteréw. By unikna¢ zaogniania
konfliktow, kazdy rzuca sie w wir pracy. Dowddca w ramach
zarzadzania zespotem rozdziela indywidualne zadania.

2

Spacer kosmiczny jest nieunikniony! Jeden z wlazoéw jest
uszkodzony i wymaga napraw. Niestety opuszczanie statku
zawsze wigze sie z niebezpieczenstwem. Po tym, jak wszyscy
zapoznali sie ze swoimi kartami, dowddca pyta kazdego
z czlonkéw zatogi o zgloszenie sie w roli ochotnika. Na
to pytanie mozna odpowiedzie¢ jedynie ,tak” lub ,nie”.
Nastepnie dowddca wybiera jednego z pozostatych
cztonkow zalogi. Wskazany cztonek zatogi musi zgarnac
dokfadnie jedng stawke, ale nie za sprawg karty rakiety.

@ «
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Dokladnie
jedna stawka

i



Neptun jest juz w zasiegu wzroku, gdy nagle statkiem targaja
wstrzasy. Musicie zaja¢ sie obstuga stabilizatordw, by nie
straci¢ kontroli. W tym samym czasie dowddca musi poprawic
ustawienia modutu grawitacyjnego. Zaden z cztonkow zatogi
nie moze zgarna¢ o dwie stawki wiecej niz ktorykolwiek
z pozostalych cztonkéw zatogi. Dodatkowo, dowddca musi
zgarngc pierwsza i ostatnig stawke.

D

Powoli zblizacie sie do ostatniej planety Ukfadu
Stonecznego: lodowego olbrzyma, Neptuna. Na widok jego
barwy gtebokiego btekitu az przechodzi was dreszcz. Powoli
mijajac Neptuna, otrzymujecie kolejny przekaz z Ziemi.
Sonda kosmiczna Alfa 5 orbituje wokét planety, niestety jej
czujniki zostaty uszkodzone. Musicie jg znalez¢ i naprawic.

2

Korzystacie z rzadkiej chwili spokoju, by zrelaksowac sie
we wspélnym gronie. Ciggte awarie, cala spoczywajaca
na waszych barkach odpowiedzialnos¢, niepewnos¢ co do
wyniku waszej ekspedycji - wszystko to wywotuje napiecie
u kazdego z cztonkoéw zatogi. Dobrze wiec czasem po
prostu usigsc¢ i ze sobg porozmawiac¢. Odprezeni, mentalnie
przygotowujecie sie na kolejne wyzwania. Dowddca
przydziela indywidualne zadania.

155 S5

Pierwsza
i ostatnia stawka
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Docieracie do planety kartowatej, Plutona. Wiele lat temu byt
uznawany za dziewiatg planete. Przez moment zagtebiacie
sie we wspomnienia, jak wasze wyksztatcone matki siadaty
z wami i przy obiedzie opowiadaty o planetach. Nie mozecie
sie powstrzymac przed rozmyslaniem o zmiennej naturze
Swiata. Niemniej jednak, statek musi trzymac kurs. Dowddca n
decyduje, kto powinien sie tym zaja¢. "

@ o

Docieracie do heliopauzy, przestrzeni granicznej Ukfadu E
Stonecznego. Jezeli wszystkie wyliczenia s3 poprawne,

dziewigta planeta musi by¢ gdzies niedaleko. Rozpiera

was podekscytowanie, oto nadchodzi godzina prawdy.
Instrumenty pomiarowe budza sie dozyciaiaz poderwaliscie

siezfoteli. Niestety, to tylko fatszywy alarm. Mozna nadawa¢

komunikaty dopiero od trzeciej stawki.

@ :

To musi by¢ to! Zrodtem odczytéw wyswietlanych przez E
wszystkie moduty moze by¢ tylko naprawde olbrzymi obiekt.

Jego wptyw jest tak duzy, ze zakléca nawet komunikaty.

Ponownie skalibrujcie instrumenty pomiarowe i sprawdzcie

co tak naprawde sie dzieje.

@@ L
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Dokfadnie obserwujecie nieznany obiekt, dalej nie majac
pewnosci czym tak naprawde jest. To co widzicie, moze
by¢ jakims ksiezycem Plutona. Nie, moment, to zaden
ksiezyc! Udato sie! Znalezliécie Dziewiatg Planete! Rozlewa
sie miedzy wami fala euforii a wszystkie dotychczasowe
trudnosci id3 w zapomnienie. Skan powierzchni sugeruje
skorupe wstanie statym. To by oznaczato, ze niejest to kolejny
gazowy olbrzym, lecz planeta, na ktorej mozna wylgdowac.
Fantastyczna okazja stoi otworem. Przed wyborem kart
zadan mozecie przydzieli¢ jeden z zetondw zadan do innej
karty zadania, ktéra nie ma jeszcze zetonu. Zdecydujcie
razem, nie ujawniajac jednak zadnych informacji na temat
posiadanych kart.

@

Regulujecie silniki szykujac sie do ladowania. Z uwagi
na zupetnie nieznane warunki jedno z was musi zajac
sie koordynowaniem lgdowania. Po tym, jak wszyscy
zapoznali sie ze swoimi kartami, dowddca pyta kazdego
z cztonkow zatogi o gotowosc. Na to pytanie mozna
odpowiedzie¢ jedynie ,tak” lub ,nie”. Nastepnie dowddca
wybiera jednego z pozostatych czlonkow zatogi. Zadaniem
wskazanego cztonka zalogi jest zgarniecie tylko pierwszej
i ostatniej stawki. Poniewaz przy pozycjonowaniu uzywa
sie jedynie silnikoéw sterujacych, zadna z tych stawek nie
moze zosta¢ wygrana kartg rakiety.

@
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Tylko pierwsz
i ostatnia
stawka
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Planeta jest zimna i nieprzyjazna, ale wydaje sie zdatna do E
zasiedlenia. Podczas zwiadu zauwazacie obszar, ktéry wedtug

wskazan instrumentéw caty czas sie oddala. Im bardziej

zblizacie sie do tej anomalii, tym wyrazniej wida¢ btedy

pomiarowe. Wnioski wymykajg sie naukowym wyjasnieniom.
Przynajmniej udato sie zawezi¢ obszar wystepowania tego

zjawiska - w miare oddalania sie odczyty wracajg do normy.

@

W imie nauki, podchodzicie blizej. Grawitacja zdaje E
sie dziata¢ na opak w miare zblizania sie do anomalii
i musicie dla bezpieczenstwa uzy¢ hakéw z vibranium,
by zakotwiczy¢ sie o powierzchnie planety. Dowédca
zajmuje sie zabezpieczeniem reszty zalogi i przydziatem
indywidualnych zadan. Zebrane dane sugeruja tylko jedno

wyjasnienie: odkrylicie tunel czasoprzestrzenny. l ‘ ‘

@

Do tej pory tunele czasoprzestrzenne istniaty jedynie

hipotetycznie, a oto stoicie przed jednym z nich. Przy¢miewa

was jak czarny monolit - niezrozumiaty, lecz o niezwyktej sile

przyciggania. Wysytacie wiadomos¢ na Ziemie i szykujecie Stawki wygrane
silniki do skoku. Kazda z kart rakiet musi wygrac stawke, kolejno kazda z:
Najpierw karta o wartosci jeden, nastepnie dwa, trzyina 4 2 13 72 a
koncu cztery.
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Efekt jest monumentalny! Siedzicie zapieci w fotelach,
ale czujecie jakbyscie byli wszedzie w tym samym czasie.
Zmieniajg sie ksztatty i kolory, a swiatlo zdaje sie byc¢
oplatajacg was wirujgca masa, zachowujaca sie jak rozumna
istota. Skupiacie uwage na odczytach instrumentdw,
jednoczesnie prébujac nie postrada¢ zmystow.

@

Przyttoczeni informacjami, nadal instynktownie reagujecie na
zagrozenia. Podczas skoku nagle wszystkie gtowne moduty statku
sie wytaczaja, a czerwone Swiatta ostrzegawcze i wycie alarmow
wyrywajg was z transu. Waszym zadaniem jest, by czlonek
zalogi, ktory siedzi po lewej stronie gracza posiadajacego
rdzowga karte o wartosci 9, zgarnat wszystkie rézowe karty.
Ogloscie, kto posiada rézowa dziewiatke.

@

Jestescie wyczerpani, wrecz u kresu wytrzymatosci. Skok
wydaje sie by¢ wiezieniem, w ktérym nie jesteécie w stanie
odrdzni¢ rzeczywistosci od urojen. Wasze ciata daja znac,
ze nie zdzierzg nawet dziesieciu kolejnych sekund w tym
stanie, ale umysty kwestionujg, jak dtugo tak naprawde trwa
dziesie¢ sekund. Zaczynacie je odlicza¢ i nagle zostajecie
wyrzuceni przez tunel czasoprzestrzenny.

@

Wszystkie
rozowe karty
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Nie macie nawet czasu na rozeznanie. Nagle wszedzie
zapanowat ekstremalny gorac. Poktadowy modut analizy
natychmiast przetacza statek w tryb najwyzszego stopnia
zagrozenia. Pierwsze systemy padajg ofiarg skrajnych
wahan temperatury. Nawet w skafandrach bezpieczeristwa
po ledwie kilku sekundach czujecie sptywajacy z was pot.
Musicie aktywowac protokdt awaryjny, rozwing¢ ostony
termiczne i jak najszybciej oddali¢ sie od zrddfa ciepta.
Zadanie z zetonem  musi zosta¢ wykonane w ramach
ostatniej stawki.

@

Gdy w koncu sie opamietaliscie, sytuacja byta prawie
unormowana. Ledwo podjeliscie odpowiednie kroki, nim
padliscie z wyczerpania. Po okresleniu obecnego potozenia
nie wierzycie wiasnym oczom. Orbitujecie wokot Wenus!
Tunel czasoprzestrzenny okazat sie by¢ bezpoérednim
przejsciem miedzy Dziewigtg Planety a Wenus - drugg
planetg uktadu. To ttumaczy rowniez ekstremalne ciepto,
poniewaz Wenus znajduje sie znacznie blizej Storica niz
Ziemia. Po chwili dociera do was, ze mozecie wrdci¢ do domu!
Sprawdzcie wszystkie dziesie¢ modutow, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem systemu podtrzymywania zycia, silnikdw
oraz modutu komunikacji. Ustawcie kurs na Ziemie.

@ «
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Droga powrotna okazuje sie by¢ trudniejsza niz wam sie
wydawato. W trakcie podrdzy niektore z modutéw zostaty
uszkodzone na state i bedziecie musieli przezwyciezy¢
potezne przycigganie grawitacyjne Stonca. Z wyczerpanymi
zapasami paliwa, nie mozecie pozwoli¢ sobie na zaden
btad - podréz do domu bedzie wymagata precyzyjnego
zaplanowania i wykonania. Po pierwsze, musicie skorzystac
z asysty grawitacyjnej. Nastepnie trzeba bedzie nadzorowac
wszystkie moduty i zainicjowac podejécie do Ziemi. W konicu,
|adowanie na Ziemi bedzie niemniej wymagajace niz kazdy
z podjetych do tej pory manewrdéw. Kazdy zapoznaje sie
ze swoimi kartami. Jeden czlonek zatogi musi zgarnac
pierwsze cztery stawki. Inny czlonek zalogi musi zgarna¢
ostatnig stawke. Pozostali czlonkowie zatogi musza
zgarnaéwszystkie stawki pomiedzy. Dowddca pyta kazdego
o to, ktére z powyiszych zadan preferuje, a nastepnie
razem zdecydujcie o podziale rél. Nie wspominajcie nic
o posiadanych kartach.
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Tylko

pierwsze
cztery stawki

Tylko ostatnia
stawka
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