1.WPROWADZENIE

HUB [12:21:34] Pojemniki wyladowaty. Jestesmy gotowi na
wytadunek i rozpoczecie procedury testowej.

MCEI [12:29:45] Bez pospiechu. Wiemy, 7e nie mozecie sie
doczekac spania we wiasnych tézkach, ale postepuijcie zgodnie

z procedura. Nowe Kwatery Zatogi i nowe tozka sa najmniej wazne.
Odbidr?

HUB [12:35:12] No, jasne, odbidr. Wiemy, Ze nie 2yczycie nam
stodkich snéw.

MCEI [12:43:15] A tak na marginesie - zanotowali$my wzmozona
aktywnosc¢ na storicu, promieniowanie przecieto sciezke kontenerow.
Po roztadunku wykonajcie niezbedne testy, tak na wszelki wypadek.
HUB [12:45:43] Pewnie, spoko, znamy procedury. Jestesmy tu juz
jakis czas i zyjemy. Wiemy co robimy.

PRZEPROWADZKY

3. AKCJE SPECJALNE
Wytadunek Kontenera

. 80060

Wykonaj akcje Pozyskiwania, aby zebrac trzy czerwone @
// 7 kafli Obszaréw i potozy¢ je na polu A/B/C ramki
Badan. Obiekty zostaja wytadowane i sa gotowe do testow.
We?Z odpowiedni kafel Obiektu z pudetka i potéz go obok
planszy, aby podkresli¢, ze jest prawie gotowy!

OBOWIAZKOWE

Testowanie Obiektéw

il @606

Wykonaj akcje Badania aby przesunac

czerwony // na pole Zbadano

i dobierz karte Namiaru, rozpatrujac jej efekt

§ zgodnie z tabelg ponizej:
O tatwy Potdz 1 czerwony znacznik statusu
ﬁ = obok odpowiedniego kafla Obiektu
<C Sredni Potéz 2 czerwone znaczniki statusu
% obok odpowiedniego kafla Obiektu
© Trudny Potéz 3 czerwone znaczniki statusu
om obok odpowiedniego kafla Obiektu.
@)
Obiekt jest gotowy do wybudowania. Potdz
czarne @/@/@ na kaflu Obiektu.
taczenie nowych Obiektow z HUBem
_b_
ARORAK
L Wykonaj akcje Budowania z czarnym znacznikiem
; celu, aby umiesci¢ wybrany kafel Obiektu wraz
O  zjego czerwonymi znacznikami statusu (patrz
- %\ﬁ akcja Testowania Obiektéw powyzej) na planszy.
Kazdego <C  w Sekgji Mieszkalnej. Usun odpowiednia karte
sola rzuc % Obiektu z planszy (wraz ze wszystkimi zetonami
— = jedna z6tta O i statusami). Potéz czerwone znaczniki statusow
(@ koscia. M wlosowych polach kafla Obiektu, chyba, ze
O wykonates serie dodatkowych testéw dla tego
—— Obiektu.
.y Seria dodatkowych testow
2.CELEMISJI - EEE
Przybyty trzy ostatnie kontenery zawierajace trzy brakujace obiekty. <C & ’ z £
Wr’eszgig mo.Zecie‘pvrzemes'c' sie z tymc;asowej Sekcji m'\eszka\ne.J/do % Wykonaj akcje Badania aby przesunac czerwone // 7 pola
i Wmsqu Musicie tylko /\wfadovvac k(_jmenew' przeprowadzic ) Zbadano na pole Odkrycie. WezZcie czerwone znaczniki statuséw, ktére
Frgche S bv SpraWd_Z'C' (‘Zv,wszvstk‘_e SYSIEMYSASAEWHE %L) leza obok kafla Obiektu i potdzcie je na wybranym polu tego Obiektu,
i nie doszto do zadnych nieprawidtowosci podczas lotu, a potem O  aby zaznaczyé, ktore jego elementy ulegly uszkadzeniu.
potaczy¢ je z HUBem. Wasza wiasna siedziba, wraz z wygodnymi
tozkami jest tylko kilka dni pracy od was! 4. ZASADY SPECJALNE 5. SPECJALNE POI
ABY WYGRAC NALEZY: Nie mozna uzywac czes¢ z kart Obiektow jako czesci
Wytadowac trzy kontenery zapasowych.
Przeprowadzi¢ testy na wszystkich Przygotowanie gry dla 1-3 graczy: Potdzcie karte @ @ 8
trzech Obiektach Ulepszenia Auto-skaner na karcie Zapasowego Bloku
Potaczyc trzy nowe Obiekty Medycznego. Pozostatosci  Niesamowita  Spadochron
z HUBem Zmiany w rozgrywce: Przenies Auto-skaner do Bloku kontenera skafa ladowniczy

Prég Eksploatacji 4 (nie mozecie
miec wiecej, niz 4 zepsute czesci
w HUBie).

Medycznego po potaczeniu go z HUBem.
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WAZNE: Pamietajcie, aby zaznaczy¢ cel w aplikacii, kiedy tylko go

wypetnicie!



