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PRZEBIEG GRY

Kleski zywiotowe stanowig dla ludzkosci stale rosnace zagrozenie. Zdajac sobie sprawe z powagi sytuacji, przywodcy
panstw na calym Swiecie powofali wspdlng Jednostke Reagowania Kryzysowego - elitarny zespoét lekarzy i specjalistéw,
ktéry dysponuje samolotem z najnowoczesniejszym sprzetem. Na jego poktadzie mogg przygotowac niezbedne zaopa-
trzenie, co czyni ich jedyng w swoim rodzaju jednostka ratowniczg pierwszego kontaktu.

Pandemic: Szybka reakcja to tak naprawde wyscig z czasem. Gracze muszg rozgrywac swoje tury jak najszybciej,
rzucajac kos¢mi, aby tworzyc¢ i dostarczac¢ zaopatrzenie miastom w potrzebie. Wraz z uptywem czasu swiat beda doty-
ka¢ nowe kleski, dlatego gracze muszg wspotpracowac i szybko koordynowac swoje dziatania, aby wypetni¢ misje!
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24 kosci 4 pionki graczy 20 znacznikow figurka samolotu
(po 6 w kazdym (po 1 w kazdym skrzyn zaopatrzenia z podstawka
z 4 kolorow) z 4 kolorow) (po 4 w kazdym z 5 kolorow)

24 karty miast 7 kart postaci 4 karty pomocnicze 15 kart kryzysow
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plansza samolotu klepsydra 9 Zzetonow czasu znacznik odpadow
(2-minutowa)
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Plansze samolotu nalezy umiesci¢ na srodku stotu. 7. Karty postaci nalezy potasowac, a nastepnie rozdac kaz-
demu z graczy po 1 odkrytej karcie. Wszystkie pozostate
2. Znacznik odpadéw nalezy umiesci¢ na 1. polu karty postaci nalezy odtozy¢ do pudetka.
toru odpaddw.
Uwaga! Sugerujemy, aby podczas 1. rozgrywki,
. . . : i losujg swoje postacie, odtozy¢
3. Na kazdym z 5 pomieszczen zaopatrzenia planszy Z2D INOTACZE WY - ]
nalezy umiesci¢ po 4 odpowiadajace mu kolorem do pudetka nastepujace karty: Dyrektorka, Ekolog
skrzynie zaopatrzenia i Specjalistka ds. zaopatrzenia.
o
4. W centrum dowodzenia nalezy umiesci¢ klepsydre 8. Kazdy z graczy wybiera dla siebie pionek i bierze odpo-
i 3 zetony czasu (a). Pozostate 6 zetonow czasu W|ad_anjqce i _Ifolorem 6 kosci i kartg pomocy. P“E”e"
nalezy umiescié poza plansza, obok tadowni (b). nalezy umiesci¢ na polu wskazanym w prawym gornym
: rogu karty postaci. Karte pomocy gracz umieszcza odkrytg
d sobag. W tki tate pionki, kosci i kart
5. Karty miast nalezy potasowac, a nastepnie odkryc¢ jedng 2;zlgiys§d%zyéscziy;spulceiep')‘?azos B O=C' | Aty
z nich. Samolot nalezy umiesci¢ na polu tego miasta na N I
trasie lotu, dkryta karte odtozy¢ d detka. i) : 2o r
e A DD €2 00 . 9. Rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni podrézowat i
? . . - SR samolotem.
6. Nalezy odkryc 2 kolejne karty miast i umiescic je odkryte o

przy krawedzi planszy, obok pdl odpowiadajacych widocz-
nym na nich miastom. Nastepnie nalezy umiesci¢ 3 zakry-
te karty miast na stosie w centrum dowodzenia, tworzac
w ten sposob talie miast. Wszystkie pozostate karty miast
odkfada sie do pudetka.

Uwaga! Karty kryzysow urozmaicajg rozgrywke, ale czynig
ja rowniez trudniejszg. Kiedy gracze nabiorg doswiadczenia

i beda chcieli wprowadzi¢ do swoich rozgrywek karty kryzy-

sOw, powinni przeczytac akapit ,Karty kryzysow” na stronie 7,
gdzie znajda odpowiednie zasady i instrukcje przygotowania
do gry.
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GLOWNE ZALOZENIA

Pandemic: Szybka reakcja to niezwykle dynamiczna

gra kooperacyjna, w ktérej gracze wcielajg sie w elitarnych
specjalistow ds. zarzadzania kleskami zywiotowymi podrozuja-
cych po $wiecie na poktadzie supernowoczesnego samolotu-
-bazy ratunkowej i dostarczajacych niezbedne zaopatrzenie
do dotknietych katastrofami miast.

Miasta i zaopatrzenie e

Karty miast przedstawiaja miejsca dot-
kniete kleskami zywiotowymi. Kazda karta
wskazuje, jakiego rodzaju zaopatrzenie
nalezy dostarczy¢ do danego miasta.

W grze wystepuje 5 rodzajow zaopatrze-
nia, kazde produkowane i pakowane g
na poktadzie samolotu podczas lotu
do miasta docelowego.
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szczepionka  Zywnos¢ energia apteczka woda
Kosci i pomieszczenia s
T ew
Kazdy gracz posiada wiasny zestaw kosci, il -

z ktdrych korzysta, aby przemieszczac sie
po samolocie i aktywowac rézne efekty. — A
Na pokfadzie samolotu znajduje sie kilka

pomieszczen, wiele z nich stuzy do tworzenia

zaopatrzenia.
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dowo- ! zaopatrzenia recyklingu®  nia
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Rozgrywka w czasie rzeczywistym

W gre Pandemic: Szybka reakcje gra sie w czasie rzeczy-
wistym. Gracze odbywajq swoje tury po kolei, ale musza to
robi¢ jak najszybciej, poniewaz klepsydra nieustannie odmie-
rza czas. Jesli podczas swoich zadan gracze beda zbytnio sie
ociagac, czas minie i gra zakonczy sie przegrana.

TURY GRACZY

Aby rozpocza¢ gre, nalezy odwroci¢ klepsydre. Nastepnie gra-
cze rozgrywaja swoje tury po kolei zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.

Na poczatku swojej tury gracz bierze wszystkie swoje
lezace przed nim kosci i nimi rzuca. Dwa razy na ture
gracz moze przerzuci¢ dowolng liczbe swoich kosci (zatrzy-
muje te wyniki, ktdre chce). Gracz moze przerzucic¢ kosci

w dowolnhym momencie swojej tury.

Podczas swojej tury gracz moze wykorzysta¢ wyniki z kosci,
aby poruszac sie po samolocie, skierowa¢ samolot do nowe-
go miasta, przydziela¢ kosci do pomieszczen i aktywowac
pomieszczenia, aby wywotywac ich efekty. Podczas swojej
tury gracz moze wykonac¢ dana akcje dowolng liczbe
razy, o ile pozwalaja mu na to uzyskane wyniki kosci.

Uwaga! Czasem gracz bedzie musiat ,wydac” kos¢, aby z niej
skorzysta¢. Wydane kosci nalezy umieszczac na swojej karcie
postaci. Gracz nie moze z nich korzysta¢ do poczatku swojej

nastepnej tury.
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Aby sie poruszy¢, gracz wydaje dowolna z rzuconych kosci
i przesuwa swoj pionek przez otwarte drzwi do sgsiedniego
pomieszczenia. Wynik na wydawanej kosci nie ma znaczenia.
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Mozesz wydac dowolng kos¢, aby przesungé sie przez
otwarte drzwi do dowolnego sgsiadujgcego pomieszczenia.

Lot

Aby dostarczy¢ do danego miasta zaopatrzenie, najpierw
nalezy do niego dotrze¢. Samolot porusza sie wzdtuz znaj-
dujacej sie na krawedzi planszy trasy lotu. Aby polecie¢ do
sasiedniego miasta, gracz wydaje jedng ze swoich kosci

z symbolem samolotu (ff«). Gracz moze wykonac te akcje
z dowolnego pomieszczenia samolotu.
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Mozesz wydac kos¢ z symbolem "f‘*,
aby polecie¢ do sgsiedniego miasta.

Przydzielanie kosci

Zanim gracz bedzie mogt skorzystac z efektu pomieszczenia,
musi przydzieli¢ do niego dostateczng liczbe kosci. Aby
przydzieli¢ kosci, nalezy umiesci¢ 1 albo wiecej kosci na
pustych polach kosci obecnie zajmowanego pomiesz-
czenia. Przydzielanie kosci rzadzi sie kilkoma zasadami:

» Wynik przydzielanej kosci musi od-

powiadac¢ symbolowi na polu kosci. ( , ]
Wiekszos$¢ pomieszczen wymaga ) ||

) : -—>
konkretnego rodzaju wyniku, ale ’
centrum recyklingu wymaga N 4

roznych wynikow.

» Jesli 2 lub wiecej pol jest ze sobg zgrupowanych, gracz
musi umiesci¢ wszystkie kosci na tych polach
jednoczesnie albo nie bedzie mdgt ich tam umiescic¢
wcale.

» Gracz musi przydziela¢ kosci zgodnie z kolejnoscia grup
pél danego pomieszczenia.
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Podczas réznych tur kilku graczy moze przydzieli¢ swoje kosci
do tego samego pomieszczenia. Przydzielone kosci sa ,,za-
blokowane” i nie moga by¢ wydane ani rzucone, dopoki
dane pomieszczenie nie zostanie aktywowane.




Aktywacja pomieszczenia

Kazde pomieszczenie samolotu posiada unikalny efekt, ktory
mozna aktywowac, gdy do danego pomieszczenia zostanie
przydzielona odpowiednia liczba kosci.

Podczas swojej tury gracz moze aktywowac¢ pomieszczenie,
w ktorym sie znajduje, aby aktywowac jego efekt. Symbole
znajdujace sie po prawej stronie zgrupowanych poél kosci
przedstawiajg efekt pomieszczenia. Aby skorzysta¢ z danego
efektu, gracze muszq najpierw zapetni¢ kos¢mi pola kosci do

niego prowadzace.
4222 DI#DISH

W tym pomieszczeniu gracz moze wyprodukowac 1 skrzynie

zaopatrzenia energii. Aby to zrobic, wszystkie pola
prowadzgce do 1. symbolu muszg by¢ zapetnione.

Wiekszos$c¢ efektéw pomieszczen staje sie silniejsza wraz

z kolejnymi przydzielonymi kosémi. Kiedy gracz aktywuje
dane pomieszczenie, korzysta z najsilniejszej wersji efektu,
na ktorg pozwalajg mu przydzielone kosci.
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Wszystkie pola prowadzace do 2. symbolu zostaty zapetnione,

a to oznacza, ze gracz moze stworzy¢ 2 skrzynie (zamiast 1).
Nie ma dostatecznej liczby kosci, aby stworzyc 3 skrzynie.

Kiedy gracz skorzysta z efektu pomieszczenia (w tym wygene-
ruje odpady - zob. w kolumnie obok), zabiera wszystkie ko-
$ci, ktére byty do tego pomieszczenia przydzielone, i odktada

je na karty postaci ich wfascicieli.

Pomieszczenia zaopatrzenia

Na poktadzie samolotu znajduje sie 5 pomieszczen zaopatrze-
nia, po 1 dla kazdego rodzaju zaopatrzenia.
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Kiedy gracz aktywuje pomieszczenie zaopatrzenia, zabiera
wskazang liczbe skrzyn zaopatrzenia i umieszcza je na
pustych polach ftadowni.

MANILA

W tym pomieszczeniu gracz wyprodukowat 2 skrzynie
zaopatrzenia energii. Pobiera je z pomieszczenia zaopatrzenia
i umieszcza w fadowni.

Jesli w fadowni nie ma wystarczajacej liczby pustych pdl, gracz
moze wzig¢ mniejsza liczbe skrzyn albo usunaé czesc¢ skrzyn
znajdujacych sie w tadowni (i odtozy¢ je do odpowiednich
pomieszczen), aby zrobi¢ miejsce na nowe skrzynie.

Jesli w pomieszczeniu zaopatrzenia nie ma odpowiedniej liczby
skrzyn, gracz bierze tyle skrzyn, ile moze - w dowolnym
momencie rozgrywki w grze moga_ sie znajdowa¢ maksymalnie
4 skrzynie kazdego rodzaju.

S Y P 'w"‘ ] R g e FaprR————

Proces tworzenia zaopatrzenia generuje odpady, ktérych ilos¢
bedzie z czasem rosng¢. Po umieszczeniu skrzyn w tadowni
gracz generuje odpady, rzucajac wszystkimi ko$émi

z aktywowanego pomieszczenia. Za kazdy wynik, na
ktorym symbol (samolot, woda, zywnos¢) jest otoczony
okregiem, gracz przesuwa znacznik odpaddéw na torze
odpadéw o 1 pole w kierunku pola &,. Jesli znacznik

znajdzie sie na polu &, gracze przegrywaija.

@0
— - - o ——
bANN <]
Te wyniki przesung znacznik odpaddéw o 3 pola.

Centrum recyklingu

W centrum recyklingu znajdujq sie maszyny utylizujgce odpa-
dy powstate wskutek aktywacji pomieszczen zaopatrzenia.
Kiedy gracz aktywuje centrum recyklingu, przesuwa znacznik

odpaddéw na torze odpadéw o wskazang liczbe pol w kierunku
pola £%.

052,08
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Aktywowanie centrum recyklingu
cofnie znacznik odpaddéw o 2 pola.

tadownia

W fadowni magazynowane sg wyprodukowane skrzynie
zaopatrzenia. To stad gracze mogg dostarczac je potrzebuja-
cym miastom.
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Kiedy gracz aktywuje tadownie, ;‘ﬂ ]O
dostarcza zaopatrzenie do obecne- Rl ;I@ ;
go miasta, czyli pobiera wszystkie e
skrzynie z fadowni odpowiadajace
wszystkim symbolom z karty
miasta znajdujacej sie obok obecne-
go pola samolotu. Te skrzynie nalezy

Aktywowanie tadowni
wymaga 1 kosci.

odtozy¢ do odpowiednich pomiesz- ‘BANGKO-K :
czen zaopatrzenia. e

Nastepnie nalezy wziac 1 zeton
czasu z puli zetonéw i umiescic
go w centrum dowodzenia, co

zapewni graczom troche dodatko-
wego czasu. Karte miasta nalezy
odtozy¢ do pudetka.

HOXONVE

Aby dostarczy¢ tu zaopa-
trzenie, w tadowni muszg sie
znajdowac 2 skrzynie energii

i 2 skrzynie apteczek.




Koniec tury

Gdy gracz nie moze (albo nie chce) wykonac kolejnych akcji,
jego tura dobiega konca i przychodzi czas na ture gracza po
jego lewej stronie.

POSTACIE

x *
PRZYKEADOWA TURA E}

Kazdy gracz wciela sie w posta¢, ktorej karta wskazuje jego
pomieszczenie poczatkowe (symbol w prawym gornym rogu
wykorzystywany podczas przygotowania do gry). Oprocz tego
kazda z postaci dysponuje specjalnymi zdolnosciami, z ktérych
korzysta w trakcie rozgrywki.

Ian Dominic
Elolog
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Ian Dominic, ekolog,
rozpoczyna w centrum recyklingu.

KONIEC CZASU

Podczas tur graczy klepsydra nieustannie odmierza czas.

Kiedy piasek w klepsydrze catkiem sie przesypie, gracze
zatrzymujq biezacq ture. W tym momencie nalezy odtozyc

do pudetka 1 zeton czasu z centrum dowodzenia, a nastepnie
dobra¢ wierzchnig karte z talii miast i umiescic ja odkrytg przy
krawedzi planszy, obok odpowiadajacego jej pola.

Nastepnie klepsydre nalezy odwrdci¢ i wznowic biezacg
ture. Podczas tej przerwy gracze nie mogg grac¢ ani omawiac
strategii.

Jesli w momencie przesypania sie piasku w klepsydrze
w centrum dowodzenia nie ma juz zetonow czasu
(bez wzgledu na to, ile zetonéw pozostato w puli),
gracze natychmiast przegrywaja.

Uwaga! Odtozone do pudetka zetony czasu znajdujq sie poza
gra. Nie ma zadnego sposobu, aby je odzyskac.

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiastowq przegrang wszystkich
graczy, jesli dojdzie do jednej z ponizszych sytuacji:

» Piasek w klepsydrze przesypat sie, a w centrum
dowodzenia nie ma zetonu czasu, ktéry mozna
by odtozy¢ do pudetka.

» Znacznik odpadéw dotart na pole &, toru odpaddéw.

Gdy gracze dostarcza zaopatrzenie do wszystkich miast (czyli
wzdtuz trasy lotu nie ma kart miast, a talia miast sie wyczer-
pata), natychmiast wygrywajq!
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Delhi potrzebuje 3 skrzyn energii 3 2
i 1 skrzyni zywnosci. Twoi wspétgracze G/
przydzielili juz 3 kosci do pomieszczenia
zaopatrzenia energii. Rozpoczyna sie
Twoja tura.

Na planszy nie ma przydzielonych zadnych Twoich
kosci, wiec rzucasz wszystkimi swoimi kosémi:

Jako ze uzyskates tylko 1 symbol energii ( ), bedziesz
potrzebowat drugiego, aby stworzy¢ 3 skrzynie dla
Delhi. Zatrzymujesz te koS¢ i przerzucasz pozostate:
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Uzyskujesz drugi symbol energii i przydzielasz obie
kosci do pomieszczenia. Nastepnie aktywujesz to
pomieszczenie. Pobierasz z niego 3 skrzynie i umiesz-
czasz je w fadowni.

Nastepnie generujesz odpady, rzucajac wszystkimi
kos¢mi, ktére znajdowaty sie w pomieszczeniu
zaopatrzenia energii:

2 symbole sg wpisane w kotfa, przesuwasz wiec
znacznik odpadow o 2 pola do przodu.

Kosci, ktorymi rzucite$ za odpady, umieszczasz na
kartach postaci ich wtascicieli. Pozostat Ci 1 przerzut,
rzucasz wiec pozostatymi kos¢émi:

9@ga

Wydajesz 2 kosci, aby przesunac sie do tadowni,
gotowy przeprowadzi¢ dostawe podczas kolejnej tury.
W tym momencie konczysz swojq ture.
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POZIOM TRUDNOSCI

Kiedy gracze nabiorg doswiadczenia, mogg zwiekszy¢ poziom
trudnosci, aby zmierzyc¢ sie z bardziej skomplikowanym
wyzwaniem.

Poziom trudnosci wybiera sie podczas kroku 6 przygotowania
do gry. Umieszczajac karty miast wzdtuz krawedzi planszy

i tworzac talie miast, nalezy wykorzystac tyle kart, ile podano
w ponizszej tabeli:

liczba umieszczo-
nych kart

liczba kart

poziom trudnosci =T
w talii miast

fatwy 2 3

normalny 2 5

trudny

heroiczny

Wyzsze poziomy trudnosci to znacznie wieksze wyzwanie.
Gracze nie powinni wiec probowac pozioméw trudnego
i heroicznego, dopoki naprawde nie beda gotowi.

KARTY KRYZYSOW

Karty kryzysow wprowadzajq do gry nowe rodzaje przeszkod,
ktére znacznie urozmaicajg rozgrywke. Kryzysy stanowiq dla
graczy wieksze wyzwanie, zalecamy wiec, aby pierwsze gry

z tymi kartami rozegrac na nizszych poziomach trudnosci.

Podczas przygotowania do gry karty kryzysow nalezy potaso-
wac i umiesci¢ w zakrytym stosie obok centrum dowodzenia,
tworzac w ten sposob talie kryzysow.

Kiedy piasek w klepsydrze sie przesypie, a gracze dobiorg,

i umieszczg nowg karte miasta, muszg tez dobrac wierzchnig
karte z talii kryzysow i rozpatrzy¢ jej efekt. Karte kryzyséw
nalezy dobra¢ nawet wtedy, gdy talia miast juz sie wyczerpata.
W grze wystepuja 3 rodzaje kart kryzyséw (mozna je rozr6z-
ni¢ po symbolu w prawym dolnym rogu karty).

Natychmiastowe

Natychmiastowe karty kryzyséw wywotujg
jednorazowe efekty. Efekt nalezy rozpatrzyc,
a karte kryzysu odtozy¢ do pudetka.

Czasowe y
Czasowe karty kryzysow wywotujg trwate efekty, @

ktore pozostajq aktywne, dopdki dana karta znaj-
duje sie w grze. Czasowgq karte kryzysu nalezy
umiesci¢ odkryta na wierzchu talii miast. Kiedy
piasek w klepsydrze znowu sie przesypie, taka
odkrytg karte kryzysu nalezy odtozy¢ do pudetka.

Zaopatrzenia

Karty kryzysoéw zaopatrzenia zakrywajg karty
miast, sprawiajac, ze gracze musza najpierw do-
starczy¢ zaopatrzenie na karte kryzysu, a dopiero
potem bedg mogli dostarczy¢ zaopatrzenie do
znajdujacego sie pod spodem miasta. Gdy gracz
dostarcza zaopatrzenie do obecnego miasta, moze
dostarczy¢ skrzynie z symbolem odpowiadajacym symbolowi
na karcie kryzysu, aby odtozy¢ dang karte kryzysu do pudetka.

Moze sie zdarzy¢, ze kilka kart kryzyséw zaopatrzenia zakryje
to samo miasto. Za kazdym razem, kiedy gracz aktywuje
tadownie, moze dostarczy¢ zaopatrzenie tylko do wierzchniej
karty kryzysu w obecnym miescie.
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Podziekowania: Chciatbym podziekowa¢ mojej cudownej zo-
nie, Carrie. To byta dtuga droga. Dziekuje za gre w 743 rozne
wersje i za wszystkie zaproponowane poprawki. — Kane Klenko
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SZCZEGOLY

W tej czesci instrukcji znajdujg sie zasady, o ktérych
fatwo zapomniec, a takze wyjasnienia dotyczace niektérych
efektow kart.

Najczesciej zapominane zasady

» Na poczatku tury gracz musi rzuci¢ swoimi kosémi.
Kolejne przerzuty i wydawanie kosci sq opcjonalne.

» 2 razy na ture gracz moze przerzuci¢ dowolne ze swoich
kosci, zatrzymujac te wyniki, ktére chce. Gracz moze
przerzuci¢ kosci w dowolnym momencie swojej tury.

» Kosci, ktdre zostaty przydzielone do pomieszczenia,
sq ,zablokowane” i nie mogq by¢ wydane lub rzucone,
dopdki dane pomieszczenie nie zostanie aktywowane.

» Gracz musi znajdowac sie w pomieszczeniu, do ktorego
chce przydzieli¢ kosci lub ktére chce aktywowac.

» Kiedy gracz generuje odpady, rzuca wszystkimi kosémi,
ktére zostaty przydzielone do aktywowanego pomiesz-
czenia, nawet jesli nie moze stworzy¢ wszystkich skrzyn
zaopatrzenia (w tadowni nie ma miejsca lub w pomiesz-
czeniu nie ma odpowiedniej liczby skrzyn).

» Gracz nie moze dokonac czesciowej dostawy zaopatrze-
nia; musi dostarczy¢ wszystkie wymagane przez dane
miasto skrzynie naraz.

» Elementy odtozone do pudetka znajdujq sie poza gra
i nie mogg do niej wrocic.

Postacie
Adjoua Soro — analityczka

» Podczas dodatkowych przerzutow kosci
mozesz zatrzymac dowolne wyniki zgod-
nie z normalnymi zasadami.

Martina Rivera — dyrektorka

L
» Jesli na poczatku Twojej tury Twoja kos¢ g
wcigz znajduje sie w centrum dowodze- h
nia, mozesz ja zabrac i rzuci¢ nig razem |
z pozostatymi kosémi. Y
N
» Gracze mogq przydziela¢ kos¢ z centrum b
dowodzenia do zgrupowanych pol razem
ze swoimi ko$¢mi.

» Jesli inny gracz wyda kos¢ z centrum dowodzenia,
aby przesung¢ swoj pionek albo figurke samolotu,
odktada ja na Twojq karte postaci.

Soojin Sohn — inzynierka

» Mozesz korzystac z tej zdolnosci
dowolng liczbe razy na ture.

» Twoja zdolnos¢ nie dziata podczas
generowania odpadow.

lan Dominic — ekolog

» Ta zdolno$¢ pozwala poming¢ wytacznie
1. pole i rozpocza¢ przydzielanie od 2.
pola centrum recyklingu. Kiedy pomi-
niesz 1. pole, wszystkie kolejne kosci
umieszcza sie tak, jakby to 1. pole byto
zapetnione. Tego pola nie trzeba zapet-

nia¢, aby aktywowac to pomieszczenie.

Raquel Cardoso —
specjalistka ds. zaopatrzenia

» Twoje przydzielone kosci nadal musza,
by¢ uktadane w odpowiedniej kolejno-
$ci, nie mozesz pomijac pal.

» Jesli przydzielisz kosci, nie zapetniajac
wszystkich zgrupowanych pdél, inni gracze mogg
podczas swoich tur umieszczac swoje kosci obok
Twoich. Wszystkie brakujace pola muszg zostac
przez nich zapetnione w tym samym momencie.

Karty kryzysow
Pilna dostawa

» Jesli 2 miasta znajduja sie réownie
blisko, mozesz wybra¢, na ktorym
z nich umiesci¢ te karte.

» Za kazdym razem, kiedy aktywujesz
tadownie, mozesz dokonac dostawy
tylko do wierzchniej karty obecnego
miasta.

Silne wiatry

» Koordynator lotu moze wydac »f« »'1'\,
aby przesungc¢ samolot o 2 pola.

Zaktoécenia

» Jesli wszystkie Twoje kosci zostaty
przydzielone do pomieszczen
na planszy, ta karta nie wywiera
na Ciebie wptywu.

Turbulencje

» Technik moze wydac 2 kosci,
aby poruszy¢ sie o maksymalnie
2 pomieszczenia.

Awaria sprzetu

» Jesli dyrektorka umiescita kos¢
w centrum dowodzenia, te kosé
rowniez umieszcza sie na jej karcie
postaci.

Wyciek zaopatrzenia

» Jesli w tadowni nie ma skrzyn, ta karta
nie wywotuje zadnego efektu.

Ewakuacja

» Jesli 2 miasta znajdujg sie rownie
blisko, mozesz wybra¢, w ktorg strone
przesuna¢ samolot.




