Na ksiezycach Jowisza i Saturna odkryto nowy KARTY
gatunek obcych. Ich nazwa pochodzi od pokarmu,

ktérym sie zywig - siarczanu amonu (ang. masca-

gnite), rzadkiego mineratu ksiezycowego. Struktu-

ra spoteczna i zachowania tego gatunku wykazujq

podobienstwo do ziemskich owaddw, ale ich praw-

dziwg nature ujawniq dopiero badania prébek.

Gdy ten gatunek zostanie odkryty, nalezy przetasowa¢ jego talie.
Kazdy gracz, otrzymuje karte z talii tego gatunku za kazdy swdj
znacznik na polach odkry¢ tego gatunku (gracz nie otrzymuje
karty za znacznik na polu nadmiarowym).

Talie nalezy umiesci¢ w poblizu planszetki Maskamitéw. Nalezy od-
kry¢ wierzchniq karte z talii i potozy¢ obok.
Pola, na ktérych znajduje sie ta ikona, pozwalajg dobrac¢
karte Maskamitéw. Karte mozna dobrac z wierzchu talii
albo wzig¢ te, ktéra jest odkryta, i zastgpic jg kartg
z wierzchu talii.
Wazne. Te karty mozna zagraé, oznaczy¢ ich sygnat, wsu-
nqg¢ jako dochdd albo odrzucié¢, by rozpatrzy¢ efekt z ich
pél akcji dodatkowej. Wliczajq sie do limitu kart na rece.

PROBKI

Nalezy wymiesza¢ zakryte zetony prébek. Na planszy Uktadu Stonecznego
nalezy umiesci¢ 3 zetony prébek na polu z Jowiszem i 3 zetony probek
na polu z Saturnem. Gracze moggq zbiera¢ te prébki w trakcie rozgrywki.

Pozostaty zeton nalezy odkry¢ i umiesci¢ na wyznaczonym polu na plan-
szetce obcych.
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ZBIERANIE PROBEK

Gracz moze zebra¢ prébke tylko wte-
dy, gdy ma karte, ktéra mu na to po-
zwala. Niektére karty dotyczgce tego
gatunku pozwalajg wylgdowaé na pla-
necie (albo ksiezycu) i zebra¢ prébke.
Gdy gracz zbiera prébke, musi podej-
rze¢ wszystkie zetony prébek umiesz-
czone na polu tej planety i wybrac
1 z nich. Pozostate zetony umieszcza
z powrotem zakryte na polu planety.

Gracz moze wykorzysta¢ te karty, by
wylgdowac na planecie, na ktdrej nie
ma zadnych prébek, ale nie dowie sie
niczego na temat tego gatunku. Gracz
umieszcza karte przed sobg na wypa-
dek, gdyby udato mu sie ukoriczy¢ mi-
sje w dalszej czesci rozgrywki.

Gracz umieszcza 1 ze swoich znacznikéw na wybranej prébce.
Znacznik umieszczony na prébce reprezentuje kapsute kosmiczng, kté-
rq mozna przesuwac po Uktadzie Stonecznym tak samo jak sonde. Jej
ruch rozpoczyna sie od pola, na ktérym znajdowata sie wybrana prébka.

RUCH KAPSUL KOSMICZNYCH

Jedli istnieje mozliwos¢ wykonania ruchu sondg, zamiast niej mozna
przesung¢ kapsute kosmiczng. Gdy gracz przesunie jq na pole z pla-
netq albo kometg, zwieksza swéj poziom rozgtosu. Gdy chce jq prze-
sungc z pola z planetoidami, musi optaci¢ dodatkowy koszt.

Kapsuta kosmiczna liczy sie jako sonda na potrzeby wszystkich
efektdw kart i kafelkéw technologii. Kapsuty nie mozna przeksztatcié
w orbiter ani w Igdownik. Nie wlicza sie réwniez do limitu sond.

DOSTARCZANIE PROBEK

Gdy kapsuta kosmiczna z prébkq zostanie przesunieta na pole doce-
lowe karty misji Maskamitéw nalezqcej do gracza, moze on jq dostar-
czy¢ i ukonczy¢ misje.
W tym celu nalezy usung¢ kapsute kosmiczng z dostarczong
probkg z planszy, odkry¢ zeton probki i otrzyma¢ wskazang
na nim nagrode oraz inne nagrody z karty misji.

Nalezy zachowa¢ karte ukoriczonej
misji. Nastepnie Zeton dostarczonej
probki nalezy umiesci¢ odkryty na
odpowiednim polu na planszetce
tego gatunku obcych. Taki zeton za-
mienia sie w nowe niebieskie pole,
ktére mozna oznaczyc.

NIEBIESKIE POLA Z ZETONAMI PROBEK —

Gdy na niebieskim polu znajdzie sie odkryty zeton probki, dowolny
gracz moze je oznaczy¢ (jak kazde inne niebieskie pole). Po oznacze-
niu takiego pola gracz otrzymuje wskazang na zetonie nagrode.

WIEKSZA LICZBA KAPSUL KOSMICZNYCH —

Gracz moze mie¢ wiele kapsut kosmicznych i nie musi pamietac, ktéra
karta pozwolita na zebranie danej probki.

Przyktad. Gracz ma 2 karty, dzieki ktérym otrzyma nagrode, jesli do-
starczy prébke na Ziemie. Moze wybrag, ktérg karte rozpatrzy w chwili
dostarczenia probki. (Drugq karte moze rozpatrzy¢ dopiero wtedy, gdy
dostarczy kolejng probke).



W Uktadzie Stonecznym odkryto 3 olbrzymie obiekty KARTY

0 wysokim wspdétczynniku odbicia Swiatta. Te ano-
malie zakrzywiajg wokdt siebie czasoprzestrzer, co
moze wskazywac na istnienie potgczenia z odlegtymi
obserwatorami. Ich odkrycie wywotato masowe pro-
testy, stato sie przyczynkiem do narodzin kultu oraz
zbudowato ogdinoswiatowe poczucie jednosci. Bacz-
nie sie im przyglgdamy. Czy ktos przyglgda sie nam
z drugiej strony?

ANOMALIE

Gdy ten gatunek zostanie odkryty, nalezy przetasowa¢ jego talie.
Kazdy gracz, otrzymuje karte z talii tego gatunku za kazdy swdj
znacznik na polach odkry¢ tego gatunku (gracz nie otrzymuje
karty za znacznik na polu nadmiarowym).

Talie nalezy umiesci¢ w poblizu planszetki anomalii. Nalezy odkry¢
wierzchniq karte z talii i potozy¢ obok.

Pola, na ktérych znajduje sie ta ikona, pozwalajq dobraé
karte anomalii. Karte mozna dobra¢ z wierzchu talii
albo wzig¢ te, ktéra jest odkryta, i zastgpic jg kartg
z wierzchu talii.

Wazne. Te karty mozna zagraé, oznaczy¢ ich sygnat, wsu-
ng¢ jako dochéd albo odrzucic, by rozpatrzyc efekt z ich
pél akcji dodatkowej. Wliczajq sie do limitu kart na rece.

Nalezy umiesci¢ 3 zetony anomalii losowg strong do
g6ry na nastepujgcych polach zewnetrznego pierscienia
Uktadu Stonecznego:

o 1zeton w sektorze z Ziemig,

e 17eton w 3. sektorze od
Ziemi, liczqc przeciwnie
do kierunku ruchu
wskazéwek zegara,

e 1zeton w 3. sektorze od
Ziemi, liczqc zgodnie
z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

(Jesli Zeton ma zostac¢ umieszczony na polu
z Neptunem lub Uranem, nalezy potozy¢ go tak,
aby nie zakrywat planety).

10x 3x



AKTYWOWANIE ANOMALII

Przy kazdym obrocie dysku Uktadu Stonecznego nale-
2y sprawdzi¢, czy Ziemia znalazta sie w tym samym
sektorze co jedna z anomalii. Jesli tak, nalezy na-
tychmiast aktywowac te anomalie.

Kazda anomalia odpowiada s albo

Na planszetce anomalii nalezy sprawdzi¢ kolumne odpowiadajgcg
aktywowanej anomalii. Gracz, ktéry oznaczyt najwyzej potozone
pole w danej kolumnie, otrzymuje nagrode przedstawiong na
anomalii.

Jesli zadne z pdl tej kolumny nie zostato oznaczone, nikt nie zdobywa
nagrody. (Oznaczone pola znajdujgce sie ponizej planszetki anomalii
nie sq brane pod uwage).

Wazne. Za dotarcie sondy do anomalii nie przystuguje Zadna premia.

Najwyzej potozone pole zapewnia tylko
2 PZ, ale jest zawsze dostepne. Gdy w dal-
szej czesci rozgrywki gracz ma oznaczy¢
najwyzej potozone pole, umieszcza swoéj
znacznik nad innymi znajdujgcymi sie tam
znacznikami.



Ta planetoida o dtugosci 400 metréw jest pierw-
szym zaobserwowanym obiektem, ktory przybyt
do Uktadu Stonecznego spoza jego granic. Na
Jjej powierzchni dokonalismy niesamowitego od-
krycia. Trafilismy na skamieniate pozostatosci
pozaziemskich form Zycia. Dalsze badania tych
egzoskamielin mogq na zawsze odmieni¢ naszq
wiedze na temat zycia we Wszechswiecie.

10x 17x 1x

KARTY

Gdy ten gatunek zostanie odkryty, nalezy przetasowa¢ jego talie.
Kazdy gracz, otrzymuje karte z talii tego gatunku za kazdy swdj
znacznik na polach odkry¢ tego gatunku (gracz nie otrzymuje
karty za znacznik na polu nadmiarowym).

Talie nalezy umiesci¢ w poblizu planszetki ‘Oumuamuy. Nalezy od-
kry¢ wierzchniq karte z talii i potozy¢ obok.

Pola, na ktérych znajduje sie ta ikona, pozwalajq dobraé
karte ‘Oumuamuy. Karte mozna dobraé z wierzchu talii
albo wzig¢ te, ktéra jest odkryta, i zastgpic jg kartg
z wierzchu talii. W rzadkich przypadkach, kiedy talia sie
wyczerpie, ta ikona przestaje mie¢ znaczenie.

Wazne. Te karty mozna zagrad, oznaczyc ich sygnat, wsu-
ng¢ jako dochéd albo odrzucic, by rozpatrzy¢ efekt z ich
pdl akgji dodatkowej. Wliczajq sie do limitu kart na recce.

‘OUMUAMUA

Kafelek ‘Oumuamuy nalezy umiesci¢ na
polu na planszy planet, tgczge go z dys-
kiem 3 w odpowiednim miejscu. (Jesli na
tym polu znajduje sie sonda dowolnego
gracza, nalezy jg umiesci¢ na kafelku
‘Oumuamuy, a ten gracz natychmiast
zwieksza swéj poziom rozgtosu o 1).

W gniezdzie danych kafelka ‘Oumuamuy
nalezy umiesci¢ 3 zetony danych.

Zetony egzoskamielin nalezy umiesci¢
obok planszetki ‘Oumuamuy.



EGZOSKAMIELINY

Ta ikona oznacza, ze gracz otrzymuje 1 zeton egzoskamieliny.

Aby oznaczy¢ niektére pola planszetki ‘Oumu-
amuy, nalezy optaci¢ koszt w postaci zeto-
néw egzoskamielin. Jesli gracz nie ma wy-
starczajgcej liczby zetonéw egzoskamielin, nie
moze oznaczy¢ takiego pola.

Pola potozone najwyzej gracze mogg oznaczac
dowolng liczbe razy. Decydujqc sie na oznacze-
nie, gracz musi za kazdym razem optaci¢ koszt
w postaci zetonu egzoskamieliny.

‘OUMUAMUA JAKO PLANETA
W przypadku kart dotyczgcych planet ‘Oumuamue nalezy traktowac jako
planete. Za kazdym razem, gdy sonda gracza dociera do kafelka ‘Oumu-
amuy, gracz otrzymuje

Na ‘Oumuamue mozna wysta¢ Igdownik lub orbiter (tak jak nainne planety).

ZASADY TRYBU SOLO @
Rywal réwniez zbiera zetony egzoskamielin. Oznacza pole wymagajgce
optacenia kosztu w postaci zetonéw egzoskamielin tylko wtedy, gdy ma
ich wystarczajgcq liczbe. W przeciwnym razie uznaje pole za oznaczone
(nie mozna oznaczyc go 2. raz).

Za kazdym razem, gdy rywal rozpatruje te ikone, oznacza sy-
gnat na kafelku ‘Oumuamuy.

SYGNALY

Gracz, ktéry oznacza sygnat w sektorze z ‘Oumuamug (takim jak
sektor @ przedstawiony ponizej), moze oznaczy¢ sygnat pobli-
skiej gwiazdy w tym sektorze albo na kafelku ‘Oumuamuy.

Na podobnej zasadzie ta ikona pozwala oznaczy¢ sy-
gnat w sektorze z ‘Oumuamug albo na kafelku ‘Oumua-
muy.

Za umieszczenie 1. i 3. znacznika w gniezdzie danych ‘Oumu-
amuy otrzymuije sie nagrody w wysokosci odpowiednio 1i2 PZ.

Podobnie jak w przypadku sektoréw ukoniczenie kafelka ‘Oumu-
amuy wigze sie z wzieciem ostatniego Zetonu danych z jego
gniazda danych. Kazdy gracz, ktéry go oznaczyt, otrzymuje 1 zeton
egzoskamieliny. W przypadku kafelka ‘Oumuamuy zaden gracz nie
zdobywa dominacji. Nalezy ponownie wypetni¢ gniazdo danych
‘Oumuamuy, nie pozostawiajgc w nim zadnych znacznikéw.



Nawigzalismy kontakt z inteligentng cywiliza-
¢jg pochodzqgcqg z miejsca potozonego 4,5 roku
Swietlnego stqd. Jej poziom technologiczny jest
zblizony do naszego, wiec na odpowiedZ przyj-
dzie nam czekac 9 lat. Tymczasem astronomowie
i naukowcy na Ziemi podejmujq wytezone wysitki,
by rozszyfrowac otrzymane wiadomosci.

10x 4x

KARTY

Gdy ten gatunek zostanie odkryty, nalezy przetasowa¢ jego talie.
Kazdy gracz, otrzymuje karte z talii tego gatunku za kazdy swdj
znacznik na polach odkry¢ tego gatunku (gracz nie otrzymuje
karty za znacznik na polu nadmiarowym).

Talie nalezy umiesci¢ w poblizu planszetki Centaurian. Nalezy od-
kry¢ wierzchniq karte z talii i potozy¢ obok.
Pola, na ktérych znajduje sie ta ikona, pozwalajq dobraé
karte Centaurian. Karte mozna dobra¢ z wierzchu talii
albo wzig¢ te, ktéra jest odkryta, i zastgpic jg kartg
z wierzchu talii.
Wazne. Te karty mozna zagraé, oznaczy¢ ich sygnat, wsu-
ng¢ jako dochéd albo odrzucic, by rozpatrzyc efekt z ich
pél akcji dodatkowej. Wliczajq sie do limitu kart na rece.

KAFELKI WIADOMOSCI CENTAURIAN

W momencie odkrycia tego ga-
tunku kazdy gracz bierze kafelek
wiadomosci Centaurian w swoim
kolorze i umieszcza go na torze
punktacji jako kamien milowy wia-
domosci na polu o wartosci, ktéra
jest 0 15 wieksza od liczby PZ tego
gracza.



OSIAGNIECIE KAMIENIA
MILOWEGO WIADOMOSCI

Gdy znacznik punktacji gracza znajdzie sie
na polu z jego kamieniem milowym wiado-
mosci lub je minie, gracz bierze ten kamien
milowy, wybiera 1 nagrode na planszetce
Centaurian i zakrywa jg tym kamieniem
milowym. Od tego momentu ta nagroda
jest niedostepna dla pozostatych graczy.

KARTY CENTAURIAN

Zagrywanie kart Centaurian wymaga
optacenia kosztu w postaci zetonéw ener-
gii (nie kredytow).

By zagra¢ karte Centaurian, gracz umiesz-
cza swdj znacznik na torze punktacji na
polu o wartosci, ktéra jest o 15 wieksza od
liczby jego PZ. To znacznik wiadomosci.
Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ biatg czes¢ karty
i potozy¢ jg przed sobg. Gdy znacznik punk-
tacji gracza znajdzie sie na polu, na ktérym
znajduje sie jego znacznik wiadomosci lub je
minie, nalezy rozpatrzy¢ zielong czes¢ karty.

Niektére karty Centaurian zapewniajg nietypowy dochdd. Nalezy pa-
mieta¢, by wzig¢ 1 przedstawiony zaséb natychmiast po wsunieciu
karty jako dochodu. Karty Centaurian, ktére nie zapewniajg dochodu,
nalezy odrzucic zgodnie ze zwyktymi zasadami.

Kart Centaurian nie uznaje sie za misje.

UWAGA! Kamienie milowe i znaczniki wiadomosci rozpatruje sie na
koniec kazdej tury, w ktérej znacznik punktacji gracza znalazt sie na
polu z nim lub je mingt. Gracze rozpatrujq je zgodnie z kolejnosciq roz-
grywania tur, zaczynajgc od gracza, ktérego tura wtasnie sie zakori-
czyta. W tym momencie nikt nie moze wykonywa¢ akcji dodatkowych.

Wiele znacznikéw wiadomosci

Jesli gracz umiescit kilka znacznikéw wiadomosci, tworzy stos z kart
wiadomosci, ktérych jeszcze nie rozpatrzyt. Na wierzchu ktadzie
karte, ktérg zagrat najwczesniej, a pod nig umieszcza karty zagrane
pézniej. Karty Centaurian rozpatruje sie w kolejnosci, w jakiej zosta-
ty umieszczone w stosie.

PLACENIE ZETONAMI DANYCH

Niektdre pola na tej planszetce obcych
majq swoj okreslony koszt. Gracz opta-
ca ten koszt, odrzucajqgc zetony danych
ze swojej puli. (Nie mozna pokry¢ kosz-
tu, odrzucajgc zetony danych z kompu-
tera). Jesli gracz nie jest w stanie po-
kry¢ kosztu pola, nie moze go oznaczy¢.
Pola potozone najwyzej gracze mogq
oznacza¢ dowolng liczbe razy. Decy-
dujgc sie na oznaczenie pola, gracz
musi za kazdym razem optaci¢ koszt
w postaci zetonu danych.

ZASADY TRYBU SOLO

W chwili odkrycia tego gatunku rywal umieszcza 1 kafelek wiadomosci
Centaurian jako kamieri milowy wiadomosci na torze punktadji (tak jak
zrobitby to gracz) i zabiera wszystkie pozostate kafelki wiadomosci
Centaurian. Moze ich uzy¢ razem ze swojq kartq akcji obcych.

Gdy znacznik punktacji rywala znajdzie sie na polu z jego kamieniem
milowym wiadomosci lub je minie, rywal wybiera 1. dostepnq nagrode
potozonq najdalej po prawej albo po lewej (zgodnie ze strzatkq decyzji).
Rywal moze oznaczy¢ pole wymagajgce optacenia kosztu w postaci
Zetonéw danych jedynie wtedy, gdy zapetni swéj komputer i zostanie
mu odpowiednia liczba zetonéw danych.



Egzercjanie, na ktérych trafiono dzieki umieszczonym
przez nich sygnatom, wykorzystywali zaawansowang
technologie wydobywczg do pozyskiwania energii z jgder
planetarnych. Dtugotrwate wykorzystywanie tej techno-
logii ostatecznie doprowadzito do ich upadku. Proby jej
opanowania nalezy podejmowac z zachowaniem ostroz-
nosci. Naduzywanie egzercjanskiej technologii moze
spotkac sie z gwattownym sprzeciwem opinii publicznej.

15x 2x

KARTY EGZERCJAN

W momencie odkrycia tego gatunku nalezy przetasowac te
talie i rozda¢ po 3 karty kazdemu z graczy. Gracze, ktérzy
oznaczyli pola odkry¢ tego gatunku (ale nie pola nadmia-
rowe), zdobywajg dodatkowo po 1 karcie za kazdy swdj
znacznik. Pozostatg czes¢ talii nalezy odtozy¢ do pudetka
- nie bedzie juz potrzebna.

W tym momencie kazdy z graczy moze zagraé po 1 karcie
Egzercjan za kazdy swdj znacznik umieszczony na po-
lach odkry¢ tego gatunku. Karty zagrywa sie zakryte i nie
odkrywa ich do konca gry.

Kart Egzercjan nie uznaje sie za karty na rece. (Karty nie
wliczajq sie do limitu kart na rece. Nie mozna ich odrzuci¢
w zaden sposéb).

KAMIENIE MILOWE EGZERCJAN

To nowe kamienie milowe. Gdy znacznik punktacji gracza znajdzie sie na polu z ka-
mieniem milowym Egzercjan lub je minie, gracz moze zagra¢ dodatkowq karte
Egzercjan.

Ten kafelek nalezy umiesci¢ na torze
punktacji na polu o wartosci, ktdra jest
0 20 wieksza od liczby PZ gracza ma-
jgcego najwiecej PZ.

Ten kafelek nalezy umiesci¢ na torze
punktacji na polu o wartosci, ktéra jest
0 40 wieksza od liczby PZ gracza ma-
jqgcego najwiecej PZ.



ZAGRYWANIE KOLEJNYCH KART EGZERCJAN -

Gdy znacznik punktacji gracza znajdzie sie
na polu z kamieniem milowym Egzercjan
lub je minie, gracz moze wybrac 1 ze swoich
kart Egzercjan i zagra¢ jq zakrytg. Mogg to
zrobi¢ nawet ci gracze, ktérzy nie oznaczyli
zadnych $ladéw zycia tego gatunku.

W przypadku 2. kamienia milowego nale-

2y optaci¢ koszt zagrania karty Egzercjan

w postaci 1 zetonu kredytéw. Gracz, ktére-

go znacznik punktacji znajdzie sie na polu

z kamieniem milowym lub je minie, ale
nie ma zetonéw kredytéw, nie moze zagrac karty. Nie mozna odroczyé
optacenia kosztu zagrania karty.

Podsumowanie. Kazdy gracz zdobywa co najmniej 3 karty i bedzie mie¢
co najmniej 2 mozliwosci zagrania zakrytej karty. Gracz, ktéry oznaczyt
1z 3 pél odkry¢ tego gatunku, zdobywa 1 dodatkowq karte i mozliwos¢
natychmiastowego zagrania wybranej karty Egzercjan. (Gracz, ktéry
oznaczyt 2 pola, zdobywa 2 karty, a gracz, ktéry oznaczyt 3 pola - 3 karty).

ZASADY TRYBU SOLO (&)

Rywal moze dobierac i zagrywac karty Egzercjan, korzystajqgc ze swojej
karty akgji tego gatunku. Ignoruje kamienie milowe Egzercjan.

W momencie odkrycia tego gatunku rywal nie dobiera ani nie zagrywa
Zadnych kart. Zamiast tego przesuwa swdj znacznik na torze postepu
o tyle pdl, ile znacznikéw umiescit na polach odkryc tego gatunku.
Na koniec gry warunki na wszystkich kartach Egzercjan nalezgcych do
rywala uznaje sie za spetnione, a rywal otrzymuje petnq liczbe przystu-
gujgcych za nie PZ.

Nastepnie nalezy obliczy¢ wartos¢ niebezpieczeristwa zgodnie ze zwy-
ktymi zasadami i poréwnac jq z wartosciq obliczonq dla rywala.

NIEBEZPIECZENSTWO

Na kazdej karcie Egzercjan widnieje pewna
warto$¢ NIEBEZPIECZENSTWA Q} wy-
razona liczbqg od 0 do 9. Zagrywajqc zakrytg
karte, gracz stawia czota niebezpieczen-
stwu o podanej na niej wartosci, ktérej pozo-
stali gracze nie znajg az do zakonczenia gry.

Jedli gracz spetni warunek, na koniec gry
otrzyma tyle PZ, ile znajduje sie na karcie.
Kart Egzercjan nie uznaje sie za misje ani za
karty punktowane na koniec gry.

Ponadto  gracze  stawiajg  czota
NIEBEZPIECZENSTWU &, oznacza-
jgc pola na planszetce Egzercjan. Dolny
poziom daje 3 punkty niebezpieczenstwa
za znacznik, srodkowy - 2 punkty, a gérny
tylko 1 punkt.

Na koniec rozgrywki nalezy odkry¢ wszystkie zagrane karty Egzer-
cjan. Sumuje sie wartosci niebezpieczeristwa i te przypisane polom

oznaczonym na planszetce tego gatunku.
0 = czenstwa traci 1/10 swoich PZ (zaokrg-
glajgc w dét). (Na przyktad gracz, ktéry
zgromadzit 168 PZ, traci ich 16). Pozostali gracze nie tracqg PZ.

Gracz z najwyzszg wartoscig niebezpie-

Jesli kilkoro graczy ma najwyzszg warto$¢ niebezpieczenstwa, wszy-
scy tracg 1/10 swoich PZ (zaokrgglajgc w dét).

Obliczenia wykonuje sie po tym, jak gracze otrzymajg wszystkie po-
zostate PZ, w tym PZ za karty Egzercjan, ktérych warunki spetnili.



