
НАУЧНЫЕ УВЛЕЧЕНИЯ

Вы всё никак  
не угомонитесь

Вы учёные. А значит, вы по натуре любо-
знательны, и вас так и тянет ко всему необыч-
ному. Это настоящая мания, которой страдают 
лишь такие же рьяные энтузиасты. Но это ваше 
стремление изучать всё подряд также зачастую 
приводит к особому пониманию мира, что в пол-
ной мере оправдывает ваше отношение к жизни 
и все те моменты, когда вы в порыве научного 
вдохновения забываете обо всём на свете. 

Да, учёные — они такие.
Посвятив себя науке, вы добьётесь неве-

роятных результатов, но всё и сразу сделать  
не удастся. Если вы с головой уйдёте в своё 
хобби, то ненароком можете навредить и себе, 
и окружающим по ходу дела.

Так что увлекаться можно, но только осто-
рожно!

Игра Марка Нейдлингера и Тома Мэттсона. © Orange Nebula, LLC. Эксклюзивный дистрибьютор на территории 
РФ — Choo Choo Games. Если у вас есть претензии к этому товару, пожалуйста, свяжитесь с поставщиком 
игры, у которого вы приобрели её, или с нашим отделом по работе с клиентами: support@choochoogames.ru.



SUPPORT
Remove 1 distress
from another local 

explorer

THEORIZE
Another explorer

gains 1 insight

INVESTIGATE
Pursue an opportunity

on your node
Move 1 node and/or 

carry another explorer

TRAVERSE

RECOVER
Every turn, rest one
focus of your choice

REST

ENDURANCEINVENTORY COMPREHENSIONINSIGHT

ПОДДЕРЖКА

СОЗДАНИЕ ТЕОРИИ ИЗУЧЕНИЕ
Переместитесь (также 

можете перенести) на 1.

ВОССТАНОВЛЕНИЕ ОТДЫХ

Откройте возможность 
на вашем участке.

Другой исследователь 
на вашем участке 

может:

Требуется каждый 
ваш ход.

Другой 
исследователь:
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ИНВЕНТАРЬ ВЫНОСЛИВОСТЬ ПОНИМАНИЕ ЗНАНИЕ

РЫВОК
Add one fascination block to the

forethought meter below.

When the meter is full, you may discard 
these blocks to permanently place one 
of the focus tiles below on top of any 

existing focus action space.

COGNITION
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

чтобы поместить маркер увлечения 
на шкалу осмысления ниже.

Заполнив шкалу, можете сбросить 
с неё все маркеры, чтобы выложить 
жетон ячейки на любую ячейку 
действия. Жетон останется на ней 
до конца игры.

ОСМЫСЛЕНИЕ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

НАУЧНАЯ ПОДРАБОТКА
Этот модуль добавляет в игру двуслойные 

планшеты увлечений, отображающие ваши 
научные хобби. Их все объединяет одно: вы 
тратите понимание, чтобы подпитывать своё 
увлечение, и со временем оно принесёт ка-
кой-либо особый эффект, умение или доступ 
к дополнительному действию. 

Вам придётся выбирать: тратить понима-
ние на увлечения или копить, чтобы потом по-
лучить знания и открытия. Используя увлече-
ния с умом, вы сможете склонить чашу весов 
в свою пользу, но малейшая ошибка так же 
легко может всё испортить. 

ТРАТА ПОНИМАНИЯ
Чтобы потратить понима-
ние на увлечение, требует-
ся следующее: 

	→ У вас должно быть достаточ-
но понимания: сдвиньте ваш 
маркер научной деятельно-
сти на 1 деление вниз. Если 
этот маркер на 1-м делении 
шкалы, вы не можете потра-
тить понимание на увлечение. 

	→ Примените все сработавшие 
эффекты. 

	→ Вы можете тратить понима-
ние на увлечение в свой ход 
быстрым действием в любом 
количестве. 

ПОДГОТОВКА ВСТУПЛЕНИЕ

Каждый игрок берёт 2 случайных план-
шета увлечений и один любой из них кладёт 
справа от своего планшета исследователя,  
а второй возвращает в коробку.

Ознакомьтесь с выбранным планшетом 
и выполните описанную на нём подготовку  
к игре (если есть). Если 
на планшете есть изо-
бражение компонента  
в пунктирной линии, по-
местите на него этот ком-
понент при подготовке.

Выложите белые мар-
керы увлечений на стол 
так, чтобы все могли 
до них дотянуться. Вы  
будете помещать их 
на свои планшеты увлечений, чтобы  
отмечать различные эффекты. 

Не рекомендуем добавлять в пар-
тию и модуль «Увлечения», и модуль 
«Специализации». Но в любом случае, 
решать вам.

SUPPORT
Remove 1 distress
from another local 

explorer

THEORIZE
Another explorer

gains 1 insight

INVESTIGATE
Pursue an opportunity

on your node
Move 1 node and/or 

carry another explorer

TRAVERSE

RECOVER
Every turn, rest one
focus of your choice
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ENDURANCEINVENTORY COMPREHENSIONINSIGHT
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СОЗДАНИЕ ТЕОРИИ ИЗУЧЕНИЕ
Переместитесь (также 

можете перенести) на 1.

ВОССТАНОВЛЕНИЕ ОТДЫХ

Откройте возможность 
на вашем участке.

Другой исследователь 
на вашем участке 

может:

Требуется каждый 
ваш ход.

Другой 
исследователь:

РЫВОК

ПОДДЕРЖКА

ИНВЕНТАРЬ ВЫНОСЛИВОСТЬ ПОНИМАНИЕ ЗНАНИЕ

Add one fascination block to the
gravity meter below.

When the meter is full, you may discard 
these blocks to place a GRAVITY WELL 

on your node.

Explorers adjacent to a gravity well 
node may move onto it without using 
movement effects (node edge effects 

still apply). 

Any         within 1 node of a gravity
well may be placed onto that gravity 

well at the discretion of the crew.

GRAVITY
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

GRAVITY
WELL

GRAVITY
WELL

чтобы поместить маркер увлечения 
на шкалу гравитации ниже.

Заполнив шкалу, можете сбросить
с неё все маркеры, чтобы выложить 
1 гравитационный колодец на ваш 
участок.

Исследователи по соседству с ним 
могут бесплатно перемещаться на этот 
участок, применяя эффекты символов 
на краях участков, как обычно. 

Материалы        , находящиеся на со- 
соседних с колодцем участках, можно 
перекладывать на его участок в любой 
момент.

ГРАВИТАЦИЯ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

ГРАВИТ.
КОЛОДЕЦ

ГРАВИТ.
КОЛОДЕЦ

ГРАВИТАЦИОН-

НЫЙ КОЛОДЕЦ
ГРАВИТ.

КОЛОДЕЦ

ГРАВИТАЦИОН-НЫЙ КОЛОДЕЦ

ГРАВИТ.КОЛОДЕЦ



Add one fascination block to the
forethought meter below.

When the meter is full, you may discard 
these blocks to permanently place one 
of the focus tiles below on top of any 

existing focus action space.

COGNITION
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

чтобы поместить маркер увлечения 
на шкалу осмысления ниже.

Заполнив шкалу, можете сбросить 
с неё все маркеры, чтобы выложить 
жетон ячейки на любую ячейку 
действия. Жетон останется на ней 
до конца игры.

ОСМЫСЛЕНИЕ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

KINETICS
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

Advance the block. When you have 
advanced 4 or more times, your base 

movement is permanently increased by 1.

When you’ve advanced to the last
space, your base movement is

increased by 2 instead.

Place a fascination block on the top-left 
space of the kinetics track. 

Add +2 to base 
movement

Add +1 to base 
movement

КИНЕТИКА
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

чтобы продвинуть маркер увлечения на 
1 деление вперёд. Как только вы продви-
нете его хотя бы на 3 деления, ваша 
базовая дальность перемещения увели-
чится на 1 до конца игры.

Как только вы достигнете последнего 
деления, ваша базовая дальность пере-
мещения увеличится на 2 (вместо 1) до 
конца игры.

Подготовка: поместите маркер увле- 
чения на верхнее левое деление шкалы 
кинетики ниже.

+1 к базовой 
дальности 
перемещения

+2 к базовой 
дальности 
перемещения

Add one fascination block to the
gravity meter below.

When the meter is full, you may discard 
these blocks to place a GRAVITY WELL 

on your node.

Explorers adjacent to a gravity well 
node may move onto it without using 
movement effects (node edge effects 

still apply). 

Any         within 1 node of a gravity
well may be placed onto that gravity 

well at the discretion of the crew.

GRAVITY
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

GRAVITY
WELL

GRAVITY
WELL

чтобы поместить маркер увлечения 
на шкалу гравитации ниже.

Заполнив шкалу, можете сбросить
с неё все маркеры, чтобы выложить 
1 гравитационный колодец на ваш 
участок.

Исследователи по соседству с ним 
могут бесплатно перемещаться на этот 
участок, применяя эффекты символов 
на краях участков, как обычно. 

Материалы        , находящиеся на со- 
соседних с колодцем участках, можно 
перекладывать на его участок в любой 
момент.

ГРАВИТАЦИЯ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

ГРАВИТ.
КОЛОДЕЦ

ГРАВИТ.
КОЛОДЕЦ

(Учитывайте эту тревогу 
для предела в 5 карт.)

САМОКОНТРОЛЬ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

Получив карту тревоги, можете помес-
тить её в ячейку ниже, если она свободна. 
Эффект такой карты действует, как обычно.

Пока здесь есть карта тревоги, можете:

чтобы распределить

Add one fascination block to the
forethought meter below.

When the meter is full, you may return 
these blocks to the supply and place 

one of the below TRIGGER TOKENS on 
a space of your choice on the timeline.

When a trigger token is reached
on the timeline, trigger its effect.

(If multiple tokens occupy the
same space on the timeline, trigger

them in any order)

FORETHOUGHT
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

чтобы поместить маркер увлечения 
на шкалу планирования ниже.

Заполнив шкалу, можете сбросить 
с неё все маркеры, чтобы выложить 
1 из 2 жетонов активации (см. ниже) 
на любое деление шкалы времени.

Когда маркер времени достигнет 
этого жетона, примените его эффект.

(Если на одном делении находятся 
несколько жетонов, примените их эф- 
фекты в любом порядке.)

ПЛАНИРОВАНИЕ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

КАРТОГРАФИЯ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

Исследователи могут 
перемещаться 

на 1 дальше, если 
проходят хотя бы 

2 участка с жетонами 
картографии.

Раз в свой ход 
каждый исследова-
тель, перемещаясь 

на участок с жетоном 
картографии, может 

 на краю участка. 
игнорировать 1

x4

x5

чтобы поместить жетон 
картографии на ваш уча- 
сток, если на нём нет 
такого жетона.

В зависимости от ко- 
личества этих жетонов 
на поле примените сле- 
дующие эффекты:

ПОЯСНЕНИЯ

ОСМЫСЛЕНИЕ
Жетоны ячеек можно вы-

кладывать на любые компонен-
ты с ячейками действий: план-
шеты, карты местности, карту 
основной функции Луны и т. д.

Все исследователи смогут 
выполнять эти действия, не по-
ворачивая кубики качеств. Уби-
рая из игры компонент с ячей-
кой действия, убирайте также 
лежащий на нём жетон ячейки.

ГРАВИТАЦИЯ
Только игрок с этим увлече-

нием может поместить колодец 
на участок. Пользоваться им мо-
гут все.

Если экипаж не может ре-
шить, как лучше воспользовать-
ся колодцем, последнее слово 
за исследователем с увлечением 
гравитацией. Бесплатно пере-
меститься можно в дополнение  
к обычному действию переме-
щения и рывку.

КИНЕТИКА
Как только маркер увлече-

ния достигнет деления с бону-
сом к перемещению, этот бонус 
станет доступен и будет дей-
ствовать до конца игры.

Бонус может применить толь-
ко исследователь с увлечением 
кинетикой.

Помните: рывок — это допол-
нительное перемещение, к нему 
также применяется этот бонус.

САМОКОНТРОЛЬ
У вас по-прежнему не мо-

жет быть больше 5 карт тревог, 
считая карту на этом планшете.

Помещая карту тревоги  сю- 
да, вы сохранете доступ к од-
ной из ячеек действий на ва-
шем планшете исследователя, 
которую могла бы накрыть эта 
карта тревоги. 

Потратить понимание мож-
но только в свой ход.

КАРТОГРАФИЯ
Картография приносит бо-

нус, как только вы выложите 
хотя бы 4 жетона.

На одном участке может 
быть только 1 такой жетон. Вы-
ложив жетон, вы не сможете пе-
реложить его на другой участок.

Выкладывать жетоны кар-
тографии может только иссле-
дователь с увлечением карто-
графией.

ПЛАНИРОВАНИЕ
Выложенный жетон нельзя 

переместить. Эффект жетона 
срабатывает каждый раз, когда 
его достигает маркер времени. 
Распределите бонус между все-
ми исследователями вне зави-
симости от их местоположения.

Пример. Когда активирует-
ся жетон «Уберите 1 тревогу», 
любой исследователь может уб- 
рать 1 тревогу.



ПОЯСНЕНИЯ РЕКОМЕНДАЦИИ

Place a fascination block on the left
space of the automation track above. Place

the automation trigger token beneath
the time marker on the timeline.

Advance the block on the track. When
the block cycles back to the leftmost 
space, place or move an automation

device onto any built structure.

When the time marker reaches the 
automation trigger token on the timeline, 

gain 2 resouces associated with each 
structure with an automation device.

x2

AUTOMATION
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

AUTOMATION
TRIGGER

AUTOMATION DEVICE

Подготовка: поместите маркер увле- 
чения на первое слева деление шкалы ав- 
томатизации (см. выше), а жетон автома-
тизации — под маркер времени на шкалу 
времени.

чтобы продвинуть маркер увлечения 
на 1 деление вперёд. Как только он 
вернётся на крайнее слева деление, 
поместите или перместите устройство 
автоматизации на любой построенный 
объект.

Когда маркер времени достигнет же- 
тона автоматизации, получите 2 ресур-
са, соответствующих объекту с устрой-
ством автоматизации.

x2

АВТОМАТИЗАЦИЯ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

УСТРОЙСТВО АВТОМАТИЗАЦИИ

ЖЕТОН 
АВТОМАТИЗАЦИИ

DOCUMENTATION
S C I E N T I F I C  F A S C I N A T I O N

LUNA is documenting the crew’s progress. 

As any explorer completes an
opportunity, if LUNA is within 1 node of

that pink or blue moment marker, you may:

If you do, place a fascination block on one
of the spaces below, then distribute the 

following amongst thr crew:

ДОКУМЕНТАЦИЯ
Н А У Ч Н О Е  У В Л Е Ч Е Н И Е

Луна документирует успехи экипажа.
Когда кто-либо полностью применяет 

эффекты возможности и Луна находится 
на расстоянии 0—1 от маркера момента 
этой возможности, вы можете:

Сделав это, поместите маркер увлечения 
в одну из ячеек ниже, чтобы распределить:

АВТОМАТИЗАЦИЯ
Пример. Если устрой-

ство автоматизации нахо-
дится в лаборатории и маркер 
времени достигает жетона 
автоматизации, 
весь экипаж 
получает:

ДОКУМЕНТАЦИЯ
Луна должна находиться 

на участке с возможностью, 
которую вы использовали, 
либо по соседству с ним. Если 
участок Луны по какой-либо 
причине не считается сосед-
ним,  то она не находится на 
расстоянии 0—1 от этой воз-
можности.

Только исследователь  
с увлечением документаци-
ей может потратить пони-
мание, чтобы использовать 
этот бонус.

:

ЛАБОРАТОРИЯ
СТИМУЛЯЦИЯ (ЛЮБОЙ УЧАСТОК)

УСТРОЙСТВО АВТОМАТИЗАЦИИ

ИСПОЛЬЗУЙТЕ С ОСТОРОЖНОСТЬЮ
«Затерянные» — игра с тонко выверенным 

балансом: ваши шансы на победу и пораже-
ние примерно равны. «Увлечения» (и иные 
модульные дополнения) добавляют в партию 
разнообразие, но вместе с этим и возможные 
трудности для новичков. 

Рекомендуем использовать модульные 
дополнения только после того, как все участ-
ники освоятся в правилах и сыграют несколь-
ко партий. 

Космос опасен. Постарайтесь не умереть. 


