- LEPSZA CIEZARSWKA
 PRZEZ GALAKTYKE,

W tym rozszerzeniu znajduje sie kilka mniej lub bardziej niezaleznych dodatkéw, ktére gracze moga wykorzystywaé
oddzielnie albo tacznie, aby usprawnié swoj lot przez Galaktyke! (w zasadzie to bardzo dyskusyjne stwierdzenie,
bo niektére z zawartych tu elementéw moga niezle da¢ w kosé...)

NOWE TECHNOLOGIE

42 nowe czesci st:at:.k'éw oparte na nieznanych dotad technologiach.
.Ponadto 5 figurek i 5 kart specjalnych nowej rasy kosmitow.

&€= . PIATEKOLO

Elementy i zasady gry na 5 graczy.

\ ) NOWE KLASY STATKOW
o)

5 dwustronnych plansz statkow dla klas IA i lIA.

RV T IECZYSTE ZAGRANIA

24 nowe karty przygod, ktore gracze sami beda dodawac do talii,
aby urozmaicic podroz... rywalom.

TRUDNA TRASA

25 niezwykle nieprzyjemnych kart przygaod, ktore zmieniajg spokojna
miedzygalaktyczna przejazdzke w prawdziwe piekto (to udoskonalona -
i rozszerzona wersja minidodatku oferowanego dotad tylko w Internecie).

KARTY DODATKOWE

6 specjalnych kart przygod, ktore urozmaica talie podstawowa, w tym 2 karty dostepne dotychczaé
tylko dla klientow, ktorzy zakupili pierwsze wydanie gry na targach w Essen w 2007 roku.

W tej chwili prawdopodobnie rozwazacie wykorzystanie
wszystkich dodatkéw naraz. To nie jest dobry pomyst.
Przetestowalismy go na naszych wspoétpracownikach

i gtowy niektérych z nich po prostu, eksplodowaty.
Powaznie, nie przesadzamy. No dobrze, moze
jednak odrobine przesadzamy, ale nie mowcie L
potem, ze Was nie ostrzegalismy. '

Lepiej jest wprowadza¢ do gry po jednym
dodatku na raz. Mozecie rozpocza¢ od
rozgrywki na 5 graczy lub od ‘wyprébo- .
wania nowych klas statkéw. Nastepnie =@
sprobujcie potaczy¢ oba te dodatki. - L

Gdy poczujecie sie pewniej, dodajcie ﬂ
karty nieczystych zagran lub trud- ﬁi - ;
.

nej trasy. Jesli bedziecie chcieli
wykorzystac oba te zestawy kart
jednoczesnie, podczas pierwszej roz-
grywki w takiej konfiguracji zalecamy powrot
do standardowych klas statkaw.

‘Gdy zaznajomicie sie juz ze wszystkimi dodatkami, sami
wyczujecie moment, w ktérym bedziecie gotowi na ostateczna
miedzygalaktyczna przygode z wykorzystaniem wszystkich -nowych
elementow naraz:
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NOWE TECHNOLOGIE

Ten dodatek wprowadza do gry nowe czesci wyposazajgce statki w nowe zdolnosci albo taczace stare zdolnosci
w innowacyjny.sposob. Oprécz tego znajduja sie w nim nowe figurki, znaczniki baterii, szeSciany towaréw i ko-
smiczne kredyty. Podczas gry na 5 graczy ten dodatek staje sie niezbedny (patrz ,Pigte koto” ponizej).

Elementy dodatku:

® 42 nowe czesci statkéw (jedna z nich jest poczatkowa
kabina pilotéw dla piatego gracza)

® 5 figurek niebieskich kosmitéw i 5 kart opisujacych ich
specjalizacje ;

® 14 kosmonautéw, 1 fioletowy i 1 brazowy kosmita

waa

® G zielonych znacznikéw baterii (w tym 2 dodatkowe,
gdyby gracze przypadkiem jakies zgubili)

SR

® 8 szescianow towarow (po 2 w kazdym kolorze)

wYeewwTT

® 24 nowe zetony kosmicznych kredytow

Aok

Badania przeprowadzone przez Douglasa Adamsa wykaza
ze liczba U2 jest odpowiedzia na najwazniejsze pytani
dotyczace ludzkiej egzystenciji, Wszechswiata i w ogéle

wszystkiego. Jest takze odpowiedzia na pytanie: ,lle
nowych czesci powinnismy dodac do Galaxy Truckera?”.
To nie moze byé zwykty zbieg okolicznosci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zakryte nowe czesci nalezy pomiesza¢ z czesciami z gry
podstawowej. Pie¢ kart specjalizacji niebieskich kosmitow
nalezy umiesci¢ w poblizu puli zasobéw.

Po wymieszaniu nowych i starych czesci powstanie pula 186
zetonow. To optymalna liczba zetonéw dla 5 graczy, ale zbyt
duza dla mniejszej liczby grajacych.

Za kazdego gracza ponizej 5 nalezy wylosowaé z puli 25
czesci i usungc je z gry. Tak wiec w rozgrywce na 4 graczy
nalezy usunac¢ 25 czesci, w rozgrywce na 3 graczy 50 czesci,
a w rozgrywce na 2 graczy /5 czesci.

Usuniete czesci nalezy odtozyé do pudetka bez podgladania
ich tresci. Gracze nie beda mie¢ dostepu do tych czesci przez
wszystkie 3 rundy. Po dwaéch pierwszych lotach gracze beda
juz mniej wiecej wiedzie¢, jakich czesci najbardziej brakuje
w magazynie. Beda mogli wzia¢ te informacje pod uwage,
konstruujac statki podczas rundy 3.

NOWE CZESCI

Wyzysk i Spoétka uparcie twierdzi, ze eliminuje konkurencj
wypuszczajac na rynek po prostu lepszy produkt. Jednaks
przewazajaca wiekszosc z tych czesci ma podejrzanie
mato wspdlnego z systemami kanalizacyjnymi i blokam
komunalnymi, za to wiele taczy je z bronia masowego

razenia. Pilotom statkdw radzimy przymknac oko na te
pozorna (zapewniamy z reka na sercu) rozbieznosc, inaczej
zeka ich przymusowe seminarium reedukacyjne w siedzibie
Wyzysku i Spotki.

Niektore z ponizszych czescitacza w sobie funkcjonalnosé kilku
czescizgrypodstawowej. Takie podzespoty podlegaja zasadom
i ograniczeniom wszystkich czesci, ktére w sobie tacza.

Niektoére z ponizszych czesci dziatajg jedynie w potaczeniu
z okreslonym rodzajem czesci (generatorem oston, dziatem,
silnikiem lub baterig). Takie czesci moga zostaé umieszczone
w dowolnym miejscu statku, ale jesli nie beda sie stykac
z odpowiednig czescia, nie beda petni¢ zadnej funkcji.

Kabina Luksusowa

...........................................

Istnieja ludzie tak obrzydliwie bogaci i tak
: obrzydliwie znudzeni, ze sg gotowi stono
BY) ¢ zaptacic za mozliwosé dotaczenia do zatogi

=4 Y& /| statkuiprzezycia kosmicznej przygody. Tacy
\\4 ¥ ludzie zamieszkujg osobne kabiny.
® Przygotowujac statek do lotu, gracz umieszcza w kabinie
luksusowej tylko 1 kosmonaute. W takiej kabinie gracz
nigdy nie moze umiescié kosmity (gdybySmy wiedzieli,
dlaczego wsrod obecych nie ma zadnych obrzydliwie

bogatych i znudzonych osobnikéw, byé moze poznalibysmy
lepiej istote naszego wtasnego gatunku).

® Jesli z jakiegokolwiek powodu kosmonauta z kabiny
luksusowej opusci statek, jego kabina pozostanie pusta
juz do konca lotu.



® Po ukonczeniu lotu gracz otrzyma premie za kazdego
pasazera w kabinie luksusowej: 1 kosmiczny kredyt za
kazdg zamieszkata kabine podczas pierwszego lotu,
2 kredyty podczas drugiego lotu i 3 kredyty podczas
trzeciego lotu.

Kiedy zarzad Wyzysku i Spétki otrzyma

raport fiskalny podsumowvujacy wydatk

na utrzymanie zatdg i ekip remontowye
na krancach Galaktyki, wyszedt
naprzeciw wyzwaniu | skrzetnie

opracowat technologie hibernacii.
Zobaczumy, z jaka reakcja spotka sie
przysztoroczny raport, szczegdtowo
opisujacy uszkodzenia, jakich moze
doznac statek w wyniku pekniecia
jednej ksztattki konstrukcyjnej w czasie
potrzebnym ekipie remontowej na petne
wybudzenie sie z gtebokiej hibernacii.

Przygotowujac statekdo lotu, gracz ktadzie po 4 kosmonautow
w kazdej kabinie hibernacyjnej (tak, ,ktadzie”, bo gracz powinien
potozy¢ figurki na boku, a nie je postawic).

Kosmonautoéw, ktérzy przebywaja w stanie hibernacji, nie
uwaza sie za cztonkéw zatogi (nie bierze sie ich pod uwage
podczas rozpatrywania kart opuszczonej stacji kosmicznej,
strefy walki czy sabotazu). Zatoganci w komorze hibernacyjnej
nie moga kierowac statkiem, jesli zostang ostatnimi ludzmi
na poktadzie. Komory hibernacyjnej nie uwaza sie za kabine
(nawet podczas rozpatrywania karty epidemii).

Jesli w trakcie rozgrywki gracz straci jakiegos cztonka zatogi,
a wcigz posiada na poktadzie przynajmniej 1 niezahibernowa-
-nege kosmonaute, moze natychmiast wybudzi¢ tylu kosmo-
nautéw z hibernacji, ile miejsc zwolnito sie w kabinach (gracz
od razu umieszcza wybudzonych kosmonautéw w dostep-
nych kabinach). To oznacza, ze gracz moze nawet umiescic
2 kosmonatuéw w kabinie, w ktérej do tej pory przebywat
1 kosmita. Gracz nie moze jednak umieszczac¢ kosmonautéw
w kabinach luksusowych (co to, to niel).

Jesli na poktadzie statku gracza nie ma zadnych
niezahibernowanych kasmonautow, ten gracz musi zakonczyc
swoj lot (kosmici nie wiedza, jak wybudzi€ ludzi z hibernaciji).

Chuwila szczerosci: problem nie polega na tym, ze kosmici
nie potrafia pilotowa¢ statku ani nacisnac duzego zieloneg
przycisku z napisem ,wybudzenie”. Nie, problem tkwi w ty

ze zle optacani kosmici pracujacy dla Wyzysku i Spotki na
3/5 etatu i na umowe o dzieto, udaja, ze w ich jezuku nie
wystepuje stowo ,lojalnosc”.

Przyktad

Gracz posiada 2 kosmonautéw, 2 kasmitow i komore hibernacyjna
z 4 kosmonautami. Chciatby wystac 2 cztonkow zatogi na porzucony
statek.

Wystanie zahibernowanych kosmonautow jest niemozliwe. Jesli
jednak gracz wysle 2 niezahibernowanych kosmonautow, bedzie
musiat zrezygnowac z dalszego lotu, gdyz na pokfadzie nie zostanie
zaden swiadomy kosmonauta. Decyduje sie wiec wystac
1 kosmonaute i 1 kosmite. Jako ze posiada jeszcze
1 niezahibernowanego kosmonaute, moze wybudzic z hibernacji
3 kosmonautow: jednego w zastepstwie wystanego kosmonauty
i dwéch na miejsce wystanego kosmity. Posiada wiec teraz zatoge
ztozona z 1 kasmity | 4 kosmonautow. W komorze hibernacyjnej
nadal pozostaje 1 kosmonauta.

W pézniejszym czasie gracz przegrywa starcie z handlarzami
niewolnikéw i traci & cztonkéw zatogi. Niestety, nie ma wyboru
i musi paswiecic wszystkich niezahibernowanych kasmonautow
oraz kasmite i przerwac lot. Na poktadzie nie zostat nikt, kto maogtby
obudzic ostatniego zahibernowanego kosmonaute.

Dziato dwukierunkowe

...................................................

Dziato dwukierunkowe funkcjonuje na zasa-
dach podwojnego dziata, ale jego lufy sa
skierowane w dwoch réznych kierunkach.
Zasada zakazujgca umieszczania czesci
statku bezposrednio przed lufg dziata od-
nosi sie do obu luf.

Aby odpali¢ dziato dwukierunkowe, gracz musizuzy¢ 1 znacznik
baterii. Dziato- strzela réwnoczesnie w obu kierunkach.
Obliczajac swoja site ognia, gracz liczy kazda z luf osobno (lufa
skierowana do przodu zapewnia 1 punkt sity, a lufa skierowana
w bok lub do tytu — 0,5 punktu). W zwigzku z tym maksymalna
sita dziata dwukierunkowego wynasi 1,5 punktu, czyli mniej niz
zwyktego podwojnego dziata skierowanego do przodu. Dziato
dwukierunkowe zapewnia za to lepsza ochrone przed duzymi
meteorami.

..........................

70 Jest to czese¢, ktora taczy w sobie funkcije

Ky %" | dziata i silnika i w zwigzku z tym podlega

R W ograniczeniom charakterystycznym dla
AN 3{/ ~ obu tych czesci sktadowych. Silnik musi
“ e / by¢ zwrdcony do tytu, dlatego lufa dziata

bedzie zawsze skierowana do przodu.
Pola bezposrednio przed i za dziato-
silnikiem muszg pozostac puste.

Dla potrzeb zasad i kart dotyczacych dziat badz silnikéw,
dziato-silnik uwaza sie za obie te czesci.

tadownia mieszana

.............................................

tadownia mieszana to tadownia specjal-
na z dodatkowym miejscem dla materia-
tow standardowych. Materiaty niebez-
pieczne moga byé przechowywane
jedynie w oznaczonych kontenerach.
Standardowe materiaty moga by¢ prze-
wozone w kazdym z konteneraw.

.............................

Jak mozna sie tatwo domysli¢, w tado-

baterii gracz moze przechowywac
zaroéwno znaczniki baterii, jak i szesciany
towarow.

Dla potrzeb zasad i kart dotyczacych
baterii badz tadowni, tado-baterie uwaza
sie za obie te czesci.

Wielu entuzjastdw postepu pochwalito elegancka,
praktyczna konstrukcije tado-baterii. Inni zdziwili
sie, dlaczego zostata wynaleziona dopiero wtedy, gdy
na szlakach (w dodatku ,Trudna trasa”) pojawity sie
wybuchajace towary i baterie.




Wzmacnlacz oston

.........................................

Wzmacnlacz oston dziata tylko wtedy, gdy
jest - potaczony z jednym- lub kilkema

* generatorami oston (w innyms przypadku
stanowi jedynie tadniejsza wer‘sle modutu
strukturalnego).

Ostona potaczona ze wzmacniaczem
moze zostaé wykorzystana do ochrony statku przed duzymi
meteorami lub ciezkim ostrzatem (przed ktérym nic innego

- nie chroni). Wykorzystanie wzmocnionej ostony wymaga zuzy-
cia 2 znacznikow baterii: jednego do uruchomienia ostony
i drugiego do uruchomienia po’raozonego z generatorem
wzmacniacza.

Nadal obowiazuje zasada, w mys| ktorej generator osion bez
~wzgledu na to, czy jest potaczony ze wzmacniaczem - -chroni
- tylko dwie strony statku. | nadal niektorzy piloci twierdza, ze
generator oston — bez wzgledu na to, czy jest:potaczony ze
~ wzmacniaczem - jest dobry jednie dla mieczakéw.

- Przyktad
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Ostony chronia ten statek przed matymi meteorami i lekkim
ostrzatem z kazdej z czterech stron (za cene 1 znacznika
baterii na aktywacje), a przed duzymi meteorami i ciezkim
ostrzatem (za cene 2 znacznikow baterii na aktywacje)
ze wszystkich stron za wyjatkiem tytu — bowiem ostona
skierowana w te strone nie jest potaczona ze wzmacniaczem.

U podstawy konstrukcji wzmacniacza dziat
lezy zasada rezonansu czasteczkowego
w silnym polu magnetycznym, w warunkach

), wysokiej bla ble bla bla (mozecie sobie prze-
czyta¢ broszurke Wyzysku i Spétki). Was
powinno interesowac tylko jedno: wzmac-
niacz spetnia swoja funkcje tylko wtedy, gdy
jest potaczony z jednym lub z kilkoma
dziatami.

Obliczajac site ognia swojego statku,l gracz moze zuzyc
1 znacznik baterii, aby aktywowa¢ wzmacniacz dziat i wzmoc-
ni¢ jedno z potaczonych z nim dziat.

Wzmocnione dziato otrzymuje premie do sity ognia. \Wartosé
premii jest stata i nie zalezy od rodzaju wzmacnianego' dziata
(pojedynczego lub podwdéjnego). Dla dziat skierowanych do
przodu premia ta wynosi +3 punkty, a dla dziat skierowanych
w bok lub do tytu + 1,5 punktu.

Problem polega na tym, ze wzmocnione dziato ulegnie
‘dezintegragji i gracz bedzie musiat odtozy¢ je na pole czesci
utraconych podczas lotu. Sam wzmacniacz nie doznaje
uszkodzen i podczas kolejnych przygéd moze byé ponownie
wykorzystany do.wzmacniania innych dziat, ktére sa z nim
potaczone. : 7

Gracz moze wzmocni¢ dziato bedace czescia dziato-silnika, ale
wtedy straci réwniez silnik. Gracz moze tez wzmaocni¢ dziato
dwukierunkowe — w takim przypadku otrzyma premie +8 jesli
jedna z luf bedzie skierowana do przodu.

Gracz nie moze wzmocnié podwéjnego dziata ani dziata
dwukierunkowego, jesli najpierw nie aktywuje go za pomoca
1 znacznika baterii. Nawet jesli ze wzmacniaczem potaczo-
nych jest.wiecej dziat, gracz moze wzmocnic tylko jedno z nich.

Przyktad

| STREFA WALK
L1 ] -3@ j
‘f( -2‘1

b

LRL ]
R

|

i

#

. Gracze rozgrywaja wfasnie ostatnie polecenie z karty strefy
walki. Kazdy z graczy za wyjatkiem ostatniego obliczyt juz
swoja site ognia. Najnizsza wynosi.4 punkty. Ostatni z graczy
posiada jedynie 1 znacznik baterii. Jesli wykorzysta go do
aktywowania swojego podwaojnego dziata, uzyska site ognia
3,5, co uplasuje go na koncu stawki. Zobaczmy, czy moze
uzyskac wieksza site ognia za pomoca wzmacniacza dziat

® Jesli gracz wzmocni dziato skierowane w bok, zwiekszy
swaoja site o + 1,5 punktu, ale wykorzysta znacznik baterii, co
z kolei uniemozliwi mu uruchomienie podwdjnego dziata.
W sumie miatby 3 punikty sity ognia.

® Jesli mogtby wzmocni¢ swoje podwdjne dziato, premia
+3 databy mu w sumie 6,5 punku sity ognia. Gracz nie moze
jednak tego zrobi¢, bo posiada tylko 1-znacznik baterii,
a jednoczesne aktywowanie i wzmocnienie podwdjnego
dziata wymagatoby 2 takich znacznikow.

® Jesli gracz wzmaocni pojedyncze dziato skierowane do
przodu, otrzyma premie +3, co da mu w sumie 4,5 punktu

- sifty ognia. To wystarczy, aby uniknac negatywnych skutkow

karty — ale za jaka cene? Gracz musiatby odrzuci¢ wzmocnione
dziato, a to z kolei spowodowatoby odfaczenie sie od statku -
wzmacniacza wraz z 2 pozostatymi dziatami.

. Gracz musi wiec wybrac pomiedzy dwukrotnym ostrzaterm
w strefie walki, a poswieceniem ostatniego znacznika baterii
i 4 czesci statku.

Wzmacnlacz silnikéw

................................................

Wzmacniacz silnikéw to typowy przejaw
trendow najnowoczesniejszej hiperprze-
strzennej technologii: jest bajerancki,
| dziwny, potezny, nieprzewidywalny, a-cza-

sem nawet uzyteczny. ,

Wzmacniacz - pracuje efektywnie - tylko
wtedy, gdy jest potaczony z jednym lub kilko-
ma silnikami. Gracz moze go uzy¢, aby- uciec przed karta
przygody, wystarczy, ze zuzyje 1 znacznik baterii i wzmocni
jeden z potaczonych z nim - silnikéw. Jesli gracz wzmacnia
podwajny silnik, musi uzy¢ ‘drugiego znacznika batern aby
go aktywowac. Wzmocnlony silnik zostaje zniszczony (gracz
odktada jego czesé na swoje pale czesci utracanych); a statek
wystany w nadprzestrzen, gdzie bedzie catkowicie bezpieczny
podczas rozpatrywania obecnej karty przygody. To tak jakby
na chwile nie uczestniczyt w locie (jednak znacznik gracza na
planszy lotu pozostaje na swoim miejscu).

Natura tej nowej technologii pozostaje niezgtebiona, dla-
tego nikt nie wie dlaczego statek gracza pozostanie w nad-
przestrzeni takze na czas trwania kolejnej karty przy-
gody. Gracz ,wraci do gry” dopiero po rozpatrzeniu tej drugiej
karty.



Gracz moze wykorzystac wzmacniacz silnikéw do unikniecia
ostatniej karty przygody, ale w takim przypadku ‘ominie
rowniez sam cel lotu, co bedzie réwnoznaczne z rezygnacja
z lotu. '

Wzmacniacz silnikow pozwala uh‘iknaé skutkow jakiejkolwiek
karty przygody, w tym kart nieczystych zagran. Korzystanie
ze wzmacniacza podlega jednak pewnym zasadom.

Gracz moze uruchomi¢ wzmacniacz od razu po zapoznaniu sig
z trescia karty przygody albo dopiero w momencie, w ktérym
tres¢ karty wymaga sprawdzenia okreslonego parametru
jego statku (sity ognia, mocy silnikéw lub liczby cztonkéw
zatogi). To oznacza, ze podczas rozpatrywania okreslonych
kart (takich strefa walki albo wrogowie) gracz moze zaczekac
do momentu podliczania danej wartosci swojego statku,
nie moze jednak czeka¢ na decyzje graczy, ktorzy podliczaja
* wartosci po nim. :

Przyktad 7

Gracze odkrywaja karte piratow. Kazdy
z nich musi teraz podliczyc swoja site ognia.
Tylko lider mogtby uzyskac wystarczajaco
duza site ognia, aby pokonac piratow —

a i to jedynie, jesli aktywuje swoj
wzmacniacz dziat. Gracz dochodzi do
wniosku, ze zabawniej bedzie odpalic

wzmacniacz silnikow. W zwigzku z tym
zuzywa 2 znaczniki baterii (1 znacznik
uruchamia wzmacniacz, drugi - podwadjny silnik], aby
przeniesc sie w nadprzestrzen (musi jednak odrzucic
wzmaocniony podwajny silnik]. Piraci atakuja wiec pozastatych
graczy w kolejnosci lotu, tak jakby lider nie byt czescia
konwoju. Pozostali gracze nie dysponuja wystarczajaca sita
ognia, aby odeprzec atak i zostaja pokonani. Kaniec karncéw
tylko jeden z nich moze kontynuowac podroz, pozostali sa
zmuszeni zrezygnowac z lotu,

Nastepna karta jest sabotaz, ktéry dotyka gracza
posiadajacego najmniejsza zatoge. Lider wciaz przebywa
w nadprzestrzeni, dlatego w konwoju pozostat chwilowa tylko
jeden gracz. W tej sytuacji sabotaz nie wyrzadza mu zadnej
krzywdy (patrz strona 14 instrukcji do gry podstawowey).
Lider powraca teraz z nadprzestrzeni. Nastepnej karcie
przygody obaj gracze stawiaja czota razem.

_ Przyktad 2

Gracze odkrywaja karte skupiska meteorow.
W ocenie gracza jego statek poradzi sobie

z niebezpieczeristwem, dlatego nie korzysta
on ze wzmacniacza silnikow. Pierwszy
meteor niszczy jego generator oston
i odstania czute miejsca statku. Niestety,
jest juz za pozno, aby odpalic wzmacniacz.
Kosci zostaty rzucone i gracz musi stawic
czota wszystkich kolejnym nadlatujacym meteorom.
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Przyktad 3

W rozgrywce uczestniczy trzech graczy.
Maja juz za soba dwa pierwsze polecenia
z karty strefy walki, teraz musza podliczyc¢
f (& % # 9 moc swoich silnikéw. Najwolniejszy statek
Wy s e spotka sie z ciezkim ostrzatem. Pierwszy
> ‘%% gracz ma 7 punktow mocy silnikow. Drugi
wycisnie ze swoich silnikéw 6 punktow mocy. Trzeci z graczy
posiada tylko 1 punkt mocy. Jednakze drugi i trzeci gracz

posiadaja wzmacniacze silnikow.

Pierwszy gracz ogfasza, ze moc jego silnikéw wynosi 7. Drugi
gracz staje przed dylematem. Zaktada, ze trzeci gracz nie

.

uruchomi swojego wzmacniacza, gdyz to pozbawitoby go
ostatniego silnika. Nie jest jednak tego do korica pewien, *
a nie moze czekac na jego decyzje.

Ostatecznie decyduje sie uciec w nadprzestrzen. Zuzywa
1 zpacznik baterii, odrzuca wzmaocniony silnik i znika
z horyzantu. Trzeci gracz czyni podobnie. To sprawia, ze
w konwoju na te chwile pozostaje jedynie lider, co z kolei
oznacza, ze trzecie polecenie z karty strefy walki nie zostanie
) rozpatrzone. .

Kolejna odkryta karta jest wolna przestrzen. Korzysta
z niej tylko pierwszy gracz, ktory przesuwa sie na planszy
o 7 dni lotu do przodu, pozostawiajac reszte daleko w tyle.
Trzeci gracz oddycha z ulga, ze w tej chwili nie jest czescia
konwoju — pozbawiony silnikow, musiatby zrezygnowac z lotu.
Po rozegraniu karty wolnej przestrzeni drugi i trzeci gracz
powracaja do gry.

Reaktor

....................

: = Reaktor dziata efektywnie tylko wtedy, gdy
C%.\:\\\ jest  potgczony z  czescig  statku

przechowujaca znaczniki baterii.

g Za kazdym razem, gdy gracz zabiera na
= = pokfad statku towary, moze odrzuci¢ jeden

szescian towaru i podtadowac jedna z takich
czesci potaczonych z reaktorem. Zostanie ona w petni
natadowana, co oznacza, ze wydajac 1 szescian towaru, gracz
odzyska tyle zielonych znacznikéw baterii, ilu brakowato mu do
wypetnienia catej baterii. Szescian towaru moze pochodzi¢
z nowej.dostawy lub z ktérejs z tadowni. Gracz moze nawet
zasili¢ reaktor towarem, dla ktérego nie ma miejsca w swaich
tadowniach. (nawet materiatem niebezpiecznym, dla ktorego
nie posiada odpowiedniej tadowni).

Takie reaktory mozna zasila¢ dostownie wszystkim,
na przukiad zamrozonymi odchodami ultramamutow
z pétnocnych rubiezy Galaktyki. Ba, jesli zima jest
naprawde sroga, w piecu moze skonczyé
caty ultramamut.

Co sie zas tyczy tych madrali, ktdrzy twierdza, ze pétnocne
rubieze wcale nie sa zimniejsze od innych rejonéw Galaktyki
= chcielibysmy Was tam zobaczyé. Sto dwadziescia stopni
ponizej zera, mrozacy krew w zytach wiatr i Wy, prébujacy
wepchna¢ wsciektego ultramamuta do pieca.

Gracz moze korzysta¢ z reaktora (albo reaktoréw) tylko
i wytacznie w momencie pozyskiwania towarow. Kazdy reaktor
moze postuzy¢ do przerobienia na energie tylko 1 szescianu
towaru, nawet jesli jest potaczony z kilkoma bateriami.




Niezniszczaln

............................ ooseccbeccoccecondoccccone

Niezniszczalne poszycie zostato,wykenane
ze specjalnego rodzaju- stopu,. ktory jest
1 odpornynawszystko (niestety, jest réwniez
.. .odporny na préby ksztattowania go w cos
tadniejszego od gigantycznego talerza).

Ta czes¢ nie petni zadnej funkcji, jest po

: . prostu niezniszczalna od stron pokrytych
niezniszczalnym poszyciem. Innymi .stowy: ostrzat (lekki
i ciezki) oraz meteory (mate i duze) nie wywotaja zadnego
efektu na strone zetonu pokryta niezniszczalnym poszyciem.
Strony z potaczeniami nie sa pokryte poszyciem, a co za
tym nastepuje - nie sa niezniszczalne. To oznacza, ze gracz
musi zadbac¢ o ich ochrone w tradycyjny sposob. Ponadto
hiezniszczalne poszycie jest podatne na sabotaz ‘i inne
-eksplozje (takie jak te wywotane wybuchajgcymi towarami
* i wybuchajacymi bateriami z dodatku ,Trudna trasa”).

........................................

Niebiegkie moduty podtrzymywania zycia
funkcjonuja tak samo jak moduty znane z gry
! podstawowej. Moga byé zamontowane
gdziekolwiek na statku, ale spetnia swoja
funkcje tylka wowczas, gdy zostana pota-
czone z kabing (zaden modut nie dziata
w potfaczeniu z poczatkowa kabina pilotéw, kabing luksusowa
lub komora hibernacyjna). W kabinie potaczonej z niebieskim
modutem moze zamieszkac jeden niebieski kosmita.

NIEBIESCY KOSMICI

Cztonkowie tej nowej rasy obcych to urodzeni specjalici.
Kazdy z nich jest ekspertem w innej dziedzinie.

Nalezy zwrdci¢ vwage, ze wszystkie te zawaody
sa dobrze ptatne. To kolejny przuktad na
niesprawiedliwos¢ Matki Natury. Badania wykazaty,
Ze jedyne dziedziny, w ktérych przoduje ludzka rasa,
to pantomima i produkcija gnomoéw ogrodowych.

"po zakonczeniu budowy znacznikéw kolejnosci.

Jesli gracz posiada niebieski modut podtrzymywania
zycia potaczony ze zwykta kabing, moze w niej umiesci¢
1 niebieskiego kosmite. Niebiescy kosmici podlegajg tym
samym zasadom, co kosmici innych koloréw: gracz nie moze
posiadac wiecej niz 1 niebieskiego kosmity na poktadzie.

Umieszczajac niebieskiego kosmite w kabinie, gracz wybiera
jedna z kart specjalizacji i umieszcza jg odkryta przed
soba. Dopoki na poktadzie jego statku przebywa niebieski -
kosmita, gracz moze korzysta¢ ze zdolnosci tej karty. Jesli
z jakiegokolwiek powodu gracz straci swojego niebieskiego
kosmite, traci takze mozliwos¢ korzystania z jego karty.

Gracze dokonuja wyboru specjalizacji swoich niebieskich
kosmitéw zgodnie z kolejnoscig wynikajgca z pobranych
Gracze
0 nizszych numerach beda wybierac¢ karty wczesniej, a gracze
0 wyzszych numerach beda mie¢ mniejszy wybaér. Oczywiscie,
jesli graczowi nie spodobaja sie pozostawione mu przez
wspotgraczy specjalnosci, moze w swojej kabinie umiesci¢ po
prostu 2 kasmonautow.

Opis specjalizacji mozna znalez¢ w zataczniku na koncu tej
instrukcii.
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Dodatek ,,Piqté koto” pozwala na gre w 5 graczy. Aby skorzysta¢ z tego dodatku,
gracze muszg jednoczesnie wykorzystaé dodatek ,Nowa technologia” (rozgrykwa na
5 graczy bez nowych elementéw bytaby niezmiernie frustrujaca).

Opracz elementéw z dodatku ,,Nowa technologia”, dodatek
»Pigte Koto” zawiera:

e 2 dwustr‘bnne plansze statkéw (I/11 i lll/llA) dla piatego
gracza, y :

® figurki pomaranczowych statkow,

b

® zeton kolejnosci z numerem 5"

Przez wiele lat Wydziat Transportu zakazywat
podrézowania w konwojach liczacych wiecej
niz cztery statki, argumentujac to hatasem, jaki
powstatby podczas jednoczesnego lotu piecioma
pojazdami. Piloci oponowali, ttumaczac, ze w prozni

dZwiek sie nie rozchodzi. Zmiany nastapity dopiero
niedawno, po przejsciu na emeryture starego szefa
wydziatu. Nowy zarzad przyznat, ze piec statkdw
nie hatasuje gtosniej niz cztery i w zwiazku z tym
Zwiekszyt rzeczony limit konwoju do pieciu pojazdduw.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze powinni przeprowadzic przygotowanie do gry,
uzywajac wszystkich elementow, tacznie z tymi z dodatku
.,Nowa technologia” oraz z zetonem kolejnosci o numerze ,5”.

Gracze powinni mie¢ rownie tatwy dostep do wszystkich
elementow gry: czesci statkow, zetonéw kolejnosci | stosow
z kartami przyged. Jesli jednak ktérys z graczy musi siegac
dalej od innych, gracze powinni sie upewni€, ze jest to osoba
obdarzona najdtuzszymi ramionami.

B

KARTY PRZYGOD DLA 5 GRACZY

W rozgrywce 5-osobowej gracze lecacy z tytu maja
mate szanse na zdobycie towaréw czy innych korzysci. Z dru-
. giej strony sa mniej narazeni na ataki ze strony wrogéw. Aby
zniwelowac te roznice, niektoére karty otrzymujg dodatkowe
specjalne zasady. ’ :

Te zasady komplikuja proces podejmowania decyzji. Dopaoki
gracze nie zaznajomig sie porzadnie z gra podstawowa,
nie powinni korzysta¢ z tego dodatku. Specjalne zasady

obowigzujg podczas catego lotu, nawet jesli niektorzy z graczy

zrezygnuija z lotu w trakcie rozgrywki.

Planet

................. .

' Podczas ladowania na planetach jeden z graczy moze

wyladowa¢ na planecie zajetej juz przez.innego gracza. Jesli
gracz laduje na zajetej planecie, otrzyma o 1 szescian towaru
mniej niz wynikatoby to z karty (gracz sam wybiera, ktérego
towaru nie otrzyma). Kiedy jeden z graczy wyladuje na zajetej
planecie, zaden z pozostatych graczy nie moze juz tego zrobic.
Pozostali gracze moga jedynie ladowac na wolnych planetach
albo zrezygnowac z ladowania.

Przyktad

W swaojej tadowni lider ma jedynie
3 kontenery, wszystkie specjalne. Laduje
wiec na pierwszej planecie i zabiera
3 czerwone szesciany (i 1 Zotty, ale
ten musi odrzucic¢ z powrotem do puli
zasobow). Drugi gracz ma kilka pustych
kontenerow, w tym 3 specjalne. Magtby
wiec takze wyladowac na pierwszej planecie
i zabrac 3 czerwone szesciany. Gracz laduje jednak na drugiej
planecie i zabiera 2 czerwone | 2 zielone towary. Trzeci gracz
ma kilka pustych kontenerow, w tym tylko 2 specjalne. Laduje
na pierwszej planecie i otrzymuje 2 czerwone szesciany
i1 zotty. Czwarty gracz takze chciatby zabrac 2 czerwone
towary, ale niestety nie ma juz tej mozliwosci. Wybiera
wiec trzecia planete, szacujac, ze nadal jest to opfacalne.
Piaty gracz nie ma juz gdzie wyladowac. Wszyscy gracze, za
wyjatkiem piatego, cofaja sie na torze o 4 dni lotu (zaczynajac
odliczanie od gracza lecacego najbardziej z tytu).

W rozgrywce na 5 graczy te karty moga
*by¢ wykorzystane dwukrotnie. Drugi gracz -
korzystajacy z danej karty musi spetnic
dokfadnie te same warunki (posiadaé¢ lub
odrzuci¢ okreslona na karcie liczbe czton-
kow zatogi), jednakze otrzymana przez niego nagroda bedzie
odrobine mniejsza:

® Drugigracz na opuszczonym statku‘otrzyma o 1 kosmicz-
" ny kredyt mnig;j.

® Drugi gracz na opuszczonej”  staci
o 1 szescian towaru mniej (wybrany przez siebie).

otrzyma

Jesli z karty skorzystali dwaj gracze, obaj cofajg sie na torze
planszy lotu o wskazana liczbe dni lotu (poczawszy od gracza

. lecacego bardzigj z tytu).

Druga zatoga badajaca opuszczona stacje kosmiczna
znajdzie cos, co pierwsza zatoga przegapita. Nie powinna
to nikogo dziwié. Niektérych moze jednak dziwic, dlaczes

jakas zatoga miataby zaptaci¢ kapitanowi za mozliwose
odlotu statkiem, ktéry juz po raz drugi zostat porzucony

w kosmosie - i to catkiem niedawno. Odpowiedz bedzie
oczywista dla kazdego, kto kiedykolwiek prébowat
przelecie¢ Galaktuke w statku ztozonym z kolanek,

ksztattek i rur kanalizacyjnych.




® W grze na 5 graczy wrogowie
musza zostac pokonani
dwukrotnie: pokonany wrdg
kontynuuje atak na kolejnych
graczy, dopoéki nie zostanie
pokonany jeszcze raz. Innymi
stowy, wrég zaprzestanie ataku dopiero, kiedy zostanie
dwukrotnie pokonany lub gdy zaatakuje wszystkich graczy.

Gracz, ktéry pokonawroga jako drugi, otrzyma mniejsza nagrode:

® Gracz, ktéry jako drugi pokona piratow lub handlarzy
niewolnikéw, otrzyma o 1 kasmiczny kredyt mniej.

® Gracz, ktoéry jako drugi pokona przemytnikéw, otrzyma
0 1 szescian towaru mniej (wybrany przez siebie).

Z drugiej strony raz pokonany wrég dokonuje mniejszych
zniszczen podczas swoich kolejnych atakow:

® Handlarze Niewolnikéw zabieraja 1 cztonka zatogi mniej.

® Przemytnicyzabierajgo 1 szescian towaru mniej (ale nadal
w pierwszej kolejnosci zabierajg najbardziej wartosciowe
towary).

® Piraci pomijaja pierwszy ciezki ostrzat.

Jeslidwochgraczypokonawrogaiobajzdecyduja sie zatrzymac

przystugujace im nagrody, obaj cofaja sie o wskazang liczbe

dni lotu (poczawszy od gracza lecacego bardziej z tytu).

Przyktad
8 3 10 X

MNP PERI]

Gracze zostali zaatakowani przez piratow.
Kazdy z nich dysponuje wskazana sita ognia.
Lider przegrywa starcie z wrogiem. Drugi
gracz pokonuje piratéw i ma okazje zyskac
/ kredytow. Nie chce jednak tracic dni
lotu, rezygnuje wiec z nagrody. Trzeci gracz
zostaje pokonany. Czwarty gracz pokonuje
piratow | decyduje sie wzigc nagrode
w wysokosci 6 kredytow. Pigty gracz nie musi podlicza¢ swojej
sity ognia, gdyz piraci zostali juz dwukrotnie pokonani.

e

Czwarty gracz cofa swoj statek o dwa dni lotu. Teraz
lider rzuca kos¢mi i wyznacza koordynaty trafiern w statki
pierwszego i trzeciego gracza. Lider bedzie celem wszystkich
trzech ostrzatow, trzeci gracz zostanie ostrzelany tylko przez
drugi i trzeci ostrzat (pierwszy ciezki ostrzat jest pomijany przy
grze na 5 graczy).

.................................................

o (e (exra Generalnie w  rozgrywce na
®-3q | ic-4aq |m-aw 35 graczy karty przygod, ktore
<28 | [ 3w i« -ag | karaty gracza z najmniejszg sitg
i e O aan || Jirnen ognia, mocg silnikéw lub liczba
T g # & &% Czlonkow zatogi, wptywajg teraz

— na dwach najstabszych graczy w
danej kategorii. W przypadku remisu uznaje sie, ze
gracz lecacy blizej przodu konwoju dysponuje
mniejszg wartoscia w rozpatrywanej kategorii.
Gracz posiadajgcy - najmniejsza wartos¢ w
rozpatrywanej kategorii otrzymuje petny wymiar
kary. Gracz o drugiej najnizszej wartosci otrzymuje
zmniejszona kare:

® Tracacdnilotu, tracio 1 dzien mniej (gracz lecacy bardziej

z tytu przesuwa sie jako pierwszy).

® Tracac cztonkow zatogi, traci o 1 cztonka zatogi mnie;j.

® Tracac towary, tracio 1 szescian towaru mniej (nadal jako
pierwsze traci towary najbardziej wartosciowe).

® Bedac celem ostrzatu, ignoruje pierwszy ciezki ostrzat
(kosémi rzuca sie dla obu graczy, ale gracz z drugim
najmniejszym wynikiem ignoruje wynik kosci dla
pierwszegdo ciezkiego ostrzatu).

® Bedac celem ataku sabotazystéow, padnie ofiara tylko
dwaoch prob sabotazu. Pierwsze dwa rzuty odnosza sie do
obu graczy; trzeci rzut — jesli okaze sie konieczny -
dotyczy tylko gracza o najmniejszym wyniku. Jesli
sabotazysta skutecznie zaatakuje jednego gracza, rzuty
kontynuuje tylko drugi gracz.

Jesli jedynie 2 graczy kontynuuje lot (inni skoczyli w nad-
przestrzen lub zrezygnowali z lotu), powyzsze karty wptywaja
tylko na jednego gracza, tak jak w zasadach podstawowych.

Jesli lot kontynuuje tylko 1 gracz, te karty nie wywieraja na
niego zadnego efektu.

..................................................................

.........................

Z poczatku te zasady moga sie wydawac skomplikowane, ale
mozna je bardzo tatwo podsumowac:

® Jesli nagroda jest przewidziana dla ograniczonej liczby
graczy, otrzymac moze jg dodatkowo jeszcze jeden gracz,
ale jej wysokos¢ bedzie zmniejszona o 1 (kredyt lub
szescian).

® Jesli kara dotyka tylko 1 gracza (tego o najmniejszej
wartosci w rozpatrywanej kategorii) lub grupy graczy
(tych, ktérzy przegrali z wrogiem), kara dotyka takze
nastepnego najgorszego gracza lub grupe graczy,
ale bedzie zmniejszona o 1 (1 szescian, 1 dzien lotu,
1 cztonka zatogi, 1 ciezki ostrzat lub 1 prabe sabotazu).

KONIEC LOTU W GRZE NA 5 GRACZY

Premia za ukonczenie lotu,
W grze na 5 graczy przyznaje sie
4-3-2-1 ¢ dwie premie za pierwsze migjsce, tj.
gracze z dwoch pierwszych miejsc
otrzymaja premie za pierwsze
miejsce. Premia za drugie miejsce przypadnie graczowi, ktéry
finiszowat jako trzeci i tak dale;.

...............................................

...........................................

Premia za najmniejsza liczbe odstonietych
[+2 ¢] potaczen trafia do co najmniej dwéch graczy.
Jesli kilku graczy remisuje w najmniejszej
liczbie odstonigetych potaczen, wszyscy oni otrzymajg premie,
tak jak w zasadach podstawowych. Jesli tylko 1 gracz posiada
najmniejsza liczbe odstonietych potaczen, wtedy premie
otrzymaja réwniez wszyscy gracze na drugim miejscu.

WARIANT: 4=5

Jesli podobajg Wam sie zasady gry na 5 graczy, mozecie
sprobowac zastosowac je takze w rozgrywce na 4 graczy.
Jednakze odradzamy korzystania z nich w grach na
3i 2 graczy.




NOWE KLASY STATKOW

Elementy dodatku:
® 5 dwustronnych plansz dla statkow A i llA.

Gracze moga korzystac ze statkow klas IA i IIA wraz z innymi
dodatkami.

Statek klasy IA zostat zaprojektowany z mysla o pierwszym
locie, a statek klasy IIA drugim, ale to, jak ostatecznie z nich
skorzystacie, zalezy tylko od Was. Nowymi statkami mozecie
zastgpi¢ statki z gry podstawowej lub po prostu zwiekszyé
liczbe lotow.

Gracze nie powinni korzysta¢ z nowych statkéw, dopoki nie
poznaja dobrze gry podstawowej. Nowe klasy wprowadzaja
nowe, bardziej skomplikowane zasady, ktoére utrudniajg
rozgrywke.

KLASA IA

Klasa IA posiada nowe cechy:

Trafienie

Standardowy statek klasy | jest maty, dzieki czemu czesto
unika ostrzatu i uderzen meteorow. Klasa |A nie ma juz tyle
szczescia, a wrecz prosi sie o ktopoty.

Nalezy zwréci¢ uwage na zmiany w systemie numeracji rzedow
i kolumn. Kazdy rzad i kazda kolumna sa oznaczone kilkoma
cyframi lub liczbami. Na przyktad: srodkowy rzad i kolumna
otrzymaja trafienia na wynikach 6, 7 lub 8.

Statki klasy IR zostaty zaprojektowane przez
Dubwabwe Bwabwadu, kontrowersyjnego
biznesmana o zacieciu teologicznym, ktéry zarob
swadj pierwszy milion, otwierajac sie¢ kapliczek
ekspresowych. Zdobyt co prawda ,miliardy” klientow,
ale zwrdcit tez uwage kilku pomniejszych bogdw.
Teraz wszystkie jego przedsiewziecia sa przeklete...

co tylko przysporzyto mu klientéw. To kolejna
sutuacja, w ktdrej niuanse ludzkiej psychiki pozostaja
catkowicie nieodgadnione dla istot obdarzonych
wyzsza inteligencija.

Wedtug dokumentacji technicznej statek klasy IA moze lecie¢
w dowolnym kierunku. Podczas budowy statku to gracz
decyduje, ktoéra strona bedzie strona ,przednig” (gracz moze
wybra¢ dowolng ze stron, mimo ze dwie z nich wydajg sie
Jfadniejsze”). Gracz moze w trakcie budowy zmienia¢ zdanie
(nie musi obracac planszy, ale powinien pamietac o wybranym
kierunkul).

Gracz musi podjgé ostateczng decyzje w momencie
sprawdzania konstrukcji statku przed lotem. Poczawszy od
lidera i zgodnie z kolejnoscia odlotu, gracze jeden po drugim
obracaja plansze w taki sposab, aby przdd statku znajdowat
sie, no coz, z przodu, czyli byt skierowany w strone przeciwna
od gracza.

Oczywiscie wszystkie silniki musza byé zwrécone w kierunku
tylnej czesci statku. Silniki skierowane w inna strone traktuje
sie jak btedy konstrukcyjne — gracze musza je odtozy¢ na swoje
pola czesci utraconych.

Jesli po ukoriczeniu lotu okaze sig, ze statek gracza jest
zwroécony do przodu strona, ktéra nie jest zwrécony statek
zadnego innego gracza, ktory ukonczyt lot, dany gracz
otrzyma premie za kreatywnosS¢ rowng premii za najbardziej
hermetyczny kadtub (2 kredyty po ukornczeniu pierwszego lotu).

Nalezy zwroci¢ uwage, ze na planszy znajduja sie dwa pola
przeznaczone na czesci utracone. Zaleznie od potozenia
statku, gracze powinni korzysta¢ z pola, ktére znajduje sie
blizej gornej krawedzi planszy.

Pangalaktyczny Zaktad Ubezpieczen, z sobie tylko |
znanych powoddw, zgodzit sie objac ubezpieczeniami te |
nastreczajaca problemdw dziwaczna klase statkéw. Za

sam projektant zdotat wszystko spartolic. Na 176 stronie
trzeciej kopii drugiego aneksu do formularza podania
23C-8 naskrobat: ,Jestem pewien, ze nikt nie dobrnie do
tej strony”. DIa biurokratéw Galaktyki jest to tak twardy
suchar, ze przygotowali na jego okazje specjalna pieczatke:
,A jednak — PODANIE ODRZUCONE".

Tak jak w przypadku statkow klasy IIIA, statki klasy IA nie sa
ubezpieczone i gracze beda musieli zaptaci¢ za kazda czesé
utracona podczas lotu.



KLASA 1IA
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Klasa lIA to tak naprawde dwa statki lecace razem. W celu

~ zachowania: spojnosci zasad ‘bedziemy moéwic o nich jak

o jednym statku podzielonymrna dwa cztony: prawy i lewy.

Pamietasz, ze kiedys marzytes o zostaniu kapitanem
statku kosmicznego? Zaliczone! Klasa IIA zostat
stworzona z mysla o ludziach, ktarzy marzyli

0 zostaniu admiratem flotyllil

Jak tatwo zauwazy¢ na rysunku, ani lewy, ani prawy czton
statku nie posiada specjalnego pola dla poczatkowej kabiny
pilotéw. W zwigzku z tym kazdy z graczy powinien odtozyc
swoja kabine na bok, bo podczas tego lotu nie bedzie z nigj
korzystac.

Budowa statku

Gracz konstruuje oba Cz+ony jednoczesnie. Pierwsza czesc¢
kazdego z cztonéw moze zosta¢ umieszczona na dowolnym
polu. Kazda kolejna czesé musi by¢ umieszczana zgodnie
z normalnymi zasadami. To oznacza, ze wszystkie czesci

‘w ramach danego cztonu musza by¢ ze soba potaczone,

natomiast oba cztony statku pozostana Wzgledem siebie
catkowicie odr‘ebne

Gracz nadal moze odktadaé na bok 2 czesei z magazynu
(nalezy zwréci¢ uwage, ze pole na czesci utracone znajduje
sie pomiedzy oboma cztonami statku). Nastepnie moze
wykorzystac odtozone wczesniej czesci do budowy dowolnego
z czlopow statku.

Gracz nie moze podgladac kart przygod, dopdki nie umiesci
przynajmniej po jednej czesci w kazdym z cztondw statku.

Gracze nadal moga posiadac tylko po 1 kosmicie w kazdym
z kolorow. W zwigzku z tym, jesli w jednym z cztondw. statku
znajduje sie juz kosmita danego koloru, gracz nie moze juz
umiesci¢ kosmity w tym samym kolorze w drugim cztonie.

...........................................

.........

Oba cztony statku leca razem (na planszy lotu przedstawia je
jeden znacznik statku). Podczas lotu obowigzujg nastepujace
zasady (raczej intuicyjne):

® DBaterie zasilaja jedynie te czesci, ktore znajduja sie w tym
samym cztonie, co one.

® Podliczajac swoja moc silnikéw, gracz podlicza kazdy
czton osobno i jako wynik catego statku podaje ‘nizsza
z dwaoch wartosci. Premia uzyskana dzieki brazowemu
kosmicie ma odniesienie jedynie do tego cztonu -
statku, w ktérym mieszka kasmita, itylko wtedy, gdy czton
dysponuje bazowa moca silnikéw wieksza od O.

® Podliczajac swoja site ognia, gracz sumuje site ognia obu
cztonéw. Premia uzyskana dzieki fioletowemu kosmicie
jest brana pod uwage tylko wtedy, gdy czton, w ktérym
zamieszkuje kosmita, dysponuje bazowsa . sitg ognia
wiekszg od O. F s

® Podliczajac liczbe cztonkdéw zatogi, gracz®™ sumuje
zatogantow z obu cztonéw. Jesli wskutek dziatania karty
przygody jeden z cztonéw straci ostatniego kosmonaute,
ten czton statku nie kontynuuje dalszego lotu (patrz poni-
zej).

® Pozyskujac nowe towary, gracz moze w dowolny sposéb
przesuwac towary pomiedzy tadowniami obu cztonéw (oba
cztony cumuja w tym samym: doku, wiec przenoszenie
miedzy nimi towardw nie stanowi problemu).

® Za kazdym razem, kiedy gracz traci cztonkéw zatogi,
towary albo znaczniki baterii (uzycia baterii nie uwaza sie
za strate znacznika baterii), wybiera, z ktorego cztonu
usunac¢ dane elementy. Jednakze kosmonauci z komory
hibernacyjnej (patrz dodatek ,Nowa technologia®) moga
zosta¢ wybudzeni, aby zastgpi¢ utraconych cztonkéw
zatogi tylko tego cztonu, w ktérym znajduje sie komora,
i tylko wtedy, gdy w danym cztonie pozostat przynajmniej
1 niezahibernowany kosmonauta.

® Mate meteory lecace od boku uderzaja w pierwsza
napotkana czesc, co oznacza, ze uderzajg tylko w jeden
z cztonéw statku.

® Duze meteory lecace od boku moga zostac zestrzelone
dziatami znajdujacymi sie na dowolnym z cztonéw statku.

® (Generator oston chronijedynie tenczton statku, w ktérym
jest zamontowany.

® Zasady dotyczace niebieskich kosmitéw (patrz dodatek:
.Nowa technologia”):

O Prawnik i dyplomata wptywaja na oba cztony statku.

O Specjalnosci przydatne w czasie lotu (technik
i premia menadzera: +1 do pozostatych kasmitow
menedzera) wptywaja tylko na ten czton statku, w
ktérym przebywa niebieski kosmita.

O Jesli oba cztony statku gracza pomysinie ukoncza
lot, zdolnosci handlowca i menadzera (nagroda za
ukonczenie lotu z kasmitami na poktadzie) wptywaja
na caty statek. Jeslitylko jeden czton statku ukonczyt
lot (patrz ponizej), zdolnosci handlowca i menedzera
wptywajg jedynie na ten czton, w ktorym ‘przebywajg
ci niebiescy kosmici.

® \Vzmacniacz silnikow wysyta w nadprzestrzeh tylko ten
czton, w ktérym jest zamontoewany (patrz: dalej).



Rezygnacja z:lotu

Podczas gry mozliwa jest sytuacja, w. ktérej gracz bedzie
zmuszony zrezygnowaé z dalszego lotu jednym cztonem
statku, podczas gdy drugi czton poleci dalej.

Niektére z normalnych zasad dotyczacych rezygna'cji z lotu
odnosza sie tylko do jednego cztonu statku, a inne do obu. -

® Przed odkryciem kolejnej karty przygody gracz moze
zdecydowac o wycofaniu z lotu jednego cztonu lub nawet
catego statku.

® Jesli wskutek dziatania karty przygody w jednym
z cztonow statku nie pozostanie ani jeden kosmaonauta,
po, rozpatrzeniu catego efektu karty gracz musi
zrezygnowaé z dalszego lotu tym cztonem. Kosmonauci
w komorze hibernacyjnej moga zosta¢ obudzeni jedynie
przez niezahibernowanego kosmonaute przebywajacego
w tym samym cztonie statku.

® Jesli gracz zostanie zdublowany (tj. jego znacznik statku
znajduje sie o cate okrazenie za liderem), musi wycofac
z lotu caty statek.

® Jesli jeden z czlonéw statku dysponuje moca silnikow
o wartosci O podczas rozpatrywania karty pustej
. przestrzeni, gracz musi wycofa¢ ten czton z lotu. Drugi
czton kontynuuije lot, gracz przesuwa swoj znacznik statku
0 jego wartos¢ mocy silnikéw. Oczywiscie, jesli kazdy
z cztonéw dysponuje moca silnikéw o wartosci O, gracz
musi wycofac¢ z lotu caty statek. Jesli kazdy z cztonéw
statku dysponuje moca silnikdw wyzsza od O, znacznik
statku nalezy przesuna¢ o wartoS¢ mocy wolniejszego
cztonu (gracz nie moze wycofac z lotu wolniejszego cztonu,
aby przesuna¢ znacznik o wartos¢ szybszego. cztonu).
Decyzja o dobrowaolnej rezygnaciji z lotu moze byé podjeta
jedynie przed odkryciem nowej karty przygody.

Gdy gracz wycofa z lotu jeden czton statku:

® Natychmiast otrzymuje potowe (zaokraglong w gore)
kredytéw za przewozone w nim towary.

® Odktada do puli zasebow figurki cztonkéw zatogi, znaczniki
baterii i szesciany towaréw z wycofanego cztonu. Zetony
czesci odktada na srodek stotu. Czesci utracone podczas
lotu pozostaja na planszy statku, gracz bedzie musiat za
nie zaptaci¢ po ukonczeniu lotu.

o Dr‘agi czton statku kontynuuje lot wedtug normalhych
zasad dotyczacych lotu pojedynczym statku (tacznie
z zasadami rezygnaciji z lotu).

Wzmacniacze silnikow

Wzmacniacz silnikéw dziata jedynie na ten czton, w ktorym
zostat zamontowany. Aby caty statek magt uniknaé skutkéw
dziatania karty przygody, gracz musi uruchomi¢ wzmacniacze
(i poswieci¢ silniki) w obu cztonach. Jesli gracz uzyje tylko
jednego wzmacniacza, w nadprzestrzen wskoczy tylko ten
czton, w ktérym ten wzmacniacz byt zamontowany (na czas
rozpatrywania obecnej i kolejnej karty przygody przyjmuje sie,
ze tylko jeden czton statku podrézuje w'konwoju).

Przyktad
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Gracz ma ktopoty. Zostata odkryta karta strefy walki
I wszystko wskazuje na to, ze jego statek bedzie najstabszy
w pierwszej i trzeciej kategorii. Najpierw gracz straci towary,
a nastepnie jego statek zostanie porzadnie ostrzelany.

- |
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Gracz uruchamia wzmacniacz silnikow juz podczas
rozpatrywania pierwszego polecenia karty (poréwnanie
wielkosci zatogi] i wysyta prawy czton statku w nadprzestrzen.
Nadal posiada najmniejsza zatoge, ale jego towary i znaczniki
baterii znajduja sie teraz w nadprzestrzeni i gracz niczego nie
: straci.

Inny z graezy ma najmniejsza site ognia, wiec nasz gracz nie
ucierpiat wskutek dziatania drugiego polecenia karty.

Teraz nadeszta pora podliczy¢ moc silnikow. W konwoju
znajduje sie tylko jeden cztoh statku naszego gracza. Ten czton
ma w sumie 5 punktow mocy silnikow — na pewno nie jest to
najgorszy wynik. Od ostrzatu ucierpi statek kogos innego.

Gdyby drugi czton statku nie przebywataby w tym momencie
w nadprzestrzeni, maoc silnikow gracza wynaositaby 2, gdyz
premia kosmity dotyczy tylko lewego cztonu, a zawsze bierze
sie pod uwage nizsza wartosc.

Nastepna odkryta karta przygody sa planety. Nasz gracz nie
moze zatadowac zadnych towarow — lewy czfon statku nie
posiada zadnych tadowni, a prawy nadal przebywa
w nadprzestrzeni. Oba cztony potacza sie przed odkryciem
kolejnej karty.

Premia za ukonczenie lotu .

Gracze, ktorzy ukonczyli lot oboma cztonami statku, zajmuja
miejsca przed tymi, ktérzy dolecieli do celu tylko jednym
cztonem.

Przyktad

Gracze ukonczyli lot w nastepujacej kolejnosci: czerwony
gracz, zotty gracz, zielony gracz i niebieski gracz. Czerwony
i Niebieski ukoriczyli lot tylko jednym cztonem, a Zofty i Zielony
oboma cztonami. Zotty otrzymuje 8 kredytow, Zielony 6,
Czerwony 4, a Niebieski 2.

Statki, ktore ‘ukonczyly lot oboma cztonami, sg z zasady
uznawane za bardziej hermetyczne od tych, ktére ukonczyty
lot tylko jednym cztonem. Tak po prostu jest, zaakceptujcie
to. Jesli ktorys z graczy ukonczyt lot oboma cztonami,
tylko dwucztonowe statki beda brane pod uwage podczas
przyznawaniapremii za najbardziej hermetyczny kadtub (tylko
witasciciele takich statkow zliczaja odstoniete potaczenia).

Innymi stowy,. gracz, ktoéry ukonczyt lot tylko jednym cztonem
statku, moze zatapac sie na te premie tylko, jesli nikt inny
nie ukonczyt lotu oboma cztonami - a i to jedynie, jesli bedzie
posiadat najmniejsza liczbe odstonietych potaczen.

W instrukcji nazywamy statek klasy IIA statkiem, ale
Pangalaktyczny Zaktad Ubezpieczen traktuje go jak flotylle.
Flotylle zas nie sg objete ubezpieczeniami. W zwigzku z tym
gracz bedzie musiat zaptacic za kazda czes¢ utracona podczas
lotu. .




NIECZYSTE ZAGRANIA

.Nieczyste zagrania” to karty, ktore gracze samodzielnie wprowadzaja do talii pl;zygéd.

Elementy dodatku:
® 24 karty Nieczystych zagran

®. 12 zetonéw Pozyczki

oG

Jakis czas temu kilku pilotéw wpadto na pomyst, aby
potaczyc sity i wspdlnie przetrzec bezpieczniejsze szla
na krance Galaktyki. Ci niestrudzeni, btyskotliwi ludzie
spedzili kilka tadnych tygodni, Sleczac nad mapami
i analizujac raporty powypadkowe. Jak to jednak zwykle
bywa, lenie, ktdrzy z reguty przesiaduja caty czas na
postojach dla kosmociezaréwek, saczac kawusie,
postanowili skarzystaé na ich ciezkiej pracy i zabrali sie
z nimi na doczepke.

Pewnego dnia jednemu z ciezko pracujgcych pilotéw
strzelita jakas zytka. Majac dosc¢ ,pasazerdw na gape”,
wyposazyt swadj statek w niezwykle mocne ostony
i poprowadzit konwaj prosto przez pole meteoréw. Wszyscy
uznali to za swietny dowcip (ci, ktdrzy przezyli lot).

Wkrotce punktem honoru stato sie przygotowanie choé
jednej niespodzianki na szlaku dla pozostatych pilotéw.
Najsmieszniejsze jest to, ze nad wymyslaniem dowcipdw
trudza sie najbardziej ci, ktdrzy saczyli kawusie, kiedy
sprawa dotyczyta bezpieczenstwa lotow.

Przed rozpoczeciem kazdego lotu kazdy z graczy bierze jedna
karte nieczystego zagrania na reke. Gracz niezdradza tresci
tej karty pozostatym graczom. Ogélnie rzecz biorac, nieczyste
zagrania to niemite niespodzianki, do ktérych wtasciciel karty
moze sie przygotowac podczas budowy swojego statku lub
podejmujac okreslone decyzje podczas lotu.

Dodatek ,Nieczyste zagrania” jest przeznaczony dla graczy,
ktorzy maja za soba juz kilka udanych lotow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed gra. 08 .

Nalezy potasowac karty nieczystych zagran, a nastepnie
rozdac¢ kazdemu z graczy po 4 karty. Kazdy z graczy oglada
swoje karty, nie ujawniajac ich tresci pozostatym. Reszte
kart nalezy odtozy¢ do pudetka, nie podgladajac ich tresci.

Przed budowa statku

Przed rozpoczeciem budowy kazdy z graczy wybiera jedna ze
swoich kart nieczystych zagran. Wszystkie wybrane karty
nalezy potozy¢ na zakrytym stosie obok planszy lotu. Tych kart
nie mozna podgladac.

‘Gracze zachowujg pozostate karty na przyszte rundy (najlepiej,

jesli beda je trzymac pod planszami swoich statkéw). Jesli na
rozgrywke sktadaja sie 3 loty, pod koniec gry graczom zostanie
jedna niewykorzystana karta.

Jesli gracze wykorzystuja réwniez dodatek ,Trudna trasa”, nie

dobieraja kart trudnej trasy, dopdki wszyscy nie wybiora kart
nieczystych zagran.

Karty nieczystych zagran nalezy wtasowac_ do talii przygod

W ponizszy sposaob:

® Zwykte karty przygod
normalnych zasad.

.............................................

nalezy potasowa¢ wedtug

® Nastepnie nalezy odtozy¢ jedng czwarta kart z wierzchu
przygotowanej w ten sposab talii i jedng czwarta-kart ze
spodu talii (jedna czwarta to 2, 3 lub 4 karty, zaleznie od
rundy). i

® \Nreszcie nalezy wtasowac karty nieczystych zagran do
talii przygod. Po potasowaniu na wierzchu stosu powinna
znajdowac sie karta nieczystego zagrania.

'® Na tak przygotowana talie nalezy potozy¢ odtozona

wczesnie] jedna czwarta kart z wierzchu, a potem catosé
umiesci¢ na odtozonej wczesniej jednej czwartej kart ze
spodu. '

Wariant: Doktadniejsze prognozy.

Jesli gracze uzywajg wariantu ,Doktadniejsze prognozy” z gry
podstawowej (w ktérym kart przygéd ze stoséw nie nalezy
tasowac), powinni zastosowac sie do ponizszych zasad:

® Gracze nie odktadaja wybranych kart nieczystych zagran
na osobny stos - zamiast tego zatrzymuja zakryte karty
przy sobie. Y

® Podczas przygotowania talii przygod nalezy umiescic karty
nieczystych zagran na wspolnym stosie, w odwrotnej
kolejnosci odlotu, tak aby karta gracza ze' znacznikiem
o numerze 1 byta na wierzchu. Tak przygotowany stos
umieszcza sie pomiedzy drugim, a trzecim stosem kart
przygod.

ODKRYWANIE KART NIECZYSTYCH
ZAGRAN

Karty nieczystych zagran dziataja w taki sam sposéb jak
pozostate karty przygéd. Po odkryciu karty nalezy odczytaé
i rozpatrzy¢ jej tres¢. Karta dziata ma wszystkich graczy,
w tym réwniez na gracza, ktéry umiescit ja na stosie.

Doktadne opisy czesci kart nieczystych zagran znajduja sie
w zataczniku na koncu tej instrukcii.

POZYCZKI

Podczas rozgrywki z kartami nieczystych zagran gracze juz
podczas pierwszego lotu moga potrzebowac pieniedzy. Na
szczescie beda miec teraz mozliwosc zaciggniecia dtugu. Aby
wzig€é pozyczke, gracz bierze zeton pozyczki i 10 kredytow
z banku.

Gracz moze spfacic pozyczke w dowolnym momencie,
zwracajgc zeton pozyczkii 12 kredytow do banku.

Gracz musi sptaci¢ wszystkie pozyczki przed koncem gry.
Jesli tego nie zrobi, przegrywa. .. -

Zgadza sie, odsetki od udzielonych pilotom pozyczek
wynosza 20%. To tulko jeden z przywilejéw galaktucznyck
bankierédw. Maja tez 7-godzinny dzien pracy i wolne

weekendy. Za to nigdy nie doswiadcza tego dreszczyku
emociji, ktéry towarzyszy lotowi przez réj meteoréw z tylko
jedna bateria na poktadzie, ha!




Podczas rozgrywki z dodatkiem ,Nieczyste zagrania”,
graczy nie obowiazuje zakaz zaciagania dtugu. Jesli gracz
nie posiada wystarczajaco duzo kredytéw na optacenie
kary za utracone czesci, po prostu zacigga pozyczke.

Jak sie nad tym dobrze zastanowic, to cos w tym jes
Moze bankierzy chcieliby przezy¢ taka emocjonujae
kosmiczna przygode? Nie dowiesz sig, jesli nie

sprawdzisz. Moze podczas negocjacji warunkow
pozyczki uda Ci sie sprzeda¢ chociaz jednemu z nich
miejsce w luksusowej kabinie?

TRUDNA TRASA

Dodatek ,Trudna trasa” byt wczesniej dostepny za darmo w Internecie. Niniejszym przed-
stawiamy jego rozszerzong wersje, z wieksza liczba kart i tadniejszymi ilustracjami.

Dodatek zawiera:
® 25 kart Trudnej Trasy

| KOSMICINA PSYCNOZA
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OSTRZEZENIE

sIrudna trasa” to niezwykle okrutny dodatek, przeznaczony
tylko i wytacznie dla doswiadczonych pilotéw. Jesli zazwyczaj
udaje Ci sie zbudowa¢ statek, ktéry opiera sie wszelkim
przeciwnosciom losu i dociera do celu niemalze nietkniety,
a Ty ocierasz ukradkiem tezke krecaca sie w oku na sama
mysl o pierwszych lotach, ktére notorycznie konczyty sie
w niewielkim kawatku tego, co zbudowates —to ten dodatek
jest witasnie dla Ciebie. Oferuje naprawde mocne przezycia,

dzieki ktérym w Twoich oczach znéw pojawia sie tzy, ale tym .

razem zupetnie innego rodzaju.
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Z drugiej strony, jesli rozpad twojego gtatku na maciupenkie
fragmenty ani troche Cie nie bawi, ten dodatek nie jest dla
Ciebie.

. Jesli grates dotychczas tylko kilka razy i za kazdym razem Twoj
statek rozpadat sie po drodze, zalecamy odtozenie ,Trudnej

.trasy” na pézniej. Ten dodatek, jak zreszta caty \Wszechswiat,
jest nlespr‘awnadllwy Zostaw go na te ciezkie czasy, gdy
zaczniesz mie¢ wrazenie, ze loty statysie zbyt tatwe.

Co najwazniejsze: nie korzystaj z tego dodatku, jesll
wprowadzasz w swiat gry nowych graczy!

Regulamin Wyzysku i Spatki surowo zabrania pokazywanie
nowym pilotom nagran audio, wideo, audio-wideo, holo

i yolo z najdzikszych zakatkdw Galaktyki z uwagi na duza
awartose panicznych krzykéw i karczemnych przeklenstuw.

POZIOM TRUDNOSCI

Wyglada na to, ze nasze ostrzezenia na nic sie zdaty. Czas
ruszyc¢ na szlak.

Zanim gracze rozpoczna gre, powinni uzgodni¢ poziom
trudnosci. Ze swojej strony zalecamy poziom 2. lub 3. Jesli
gracze nie moga dojs¢ do porozumienia, za obowigzujacy
poziom trudnosci powinni przyjaé najnizszy z zapropono-
wanych. Oczywiscie moze sie zdarzy¢, ze najmniej odwazny
gracz(tzn. cykor) zasugeruje granie bezdodatku ,Trudna trasa”
(lub wrecz wyrzucenie go do kosza) i bedziecie zmuszeni grac
w wersje podstawowa (lub w ,Memory”, uzywajac zetonow
czesci).

Nalezy potasowac karty trudnej trasy. Na poczatku kazde;
rundy, zanim gracze rozpoczng budowe statkow, nalezy
dobra¢ tyle kart trudnej trasy, ile wynosi poziom trudnosci
gry. Nastepnie wylosowane karty nalezy odwrdci¢, tak aby
wszyscy gracze poznali ich tres¢. Te karty opisuja specjalne
zasady obowigzujgce podczas danej rundy. Szczegoétowy opis
kart mozna znalez¢ w zatgczniku na koncu tej instrukcji.

Nowe karty nalezy dobiera¢ na poczatku kazdej kolejnej rundy
(jednoczesnie nalezy odrzucac¢ karty z rundy poprzedniej).
Gracze beda znac tresc¢ kart trudnej trasy, dlatego beda mogli
spraobowac przygotowacé swoje statki na czekajaca je walke
(i przygotowac sie psychicznie na parazke).

Jesli gracze korzystajg jednoczesnie z dodatku ,Nieczyste

zagrania®, powinni_wybra¢ swoje karty nieczystych zagran .

zanim zostana odkryte karty trudnej trasy dla obecnej rundy.

WARIANT: UTRUDNIENIA
| ULATWIENIA NA TRUDNEJ TRASIE

Jesli w rozgrywce uczestnicza gracze 0 zréznicowanych
poziomach doswiadczenia, to mozna wykorzystac karty trudnej
trasy, aby uprzykrzy¢ zycie tym bardziej oblatanym.

Na poczatku nalezy usunac z gry karte Bezlitosnego losu.

Nastepnie gracze musza wybra¢ poziom trudnosci (przed
kazdym lotem beda dobiera¢ doktadnie tyle kart trudnej trasy).
Efekty tych kart beda dotyczy¢ tylko doswiadczonych graczy
(gracze poczatkujacy nie beda sie nimi przejmowac).

"Gracze moga réwniez zindywidualizowaé utrudnienia. Na

przyktad gracz poczatkujgcy ignoruje karty trudnej trasy,
doswiadczony gracz bierze pod uwage dwie znich, a gracz, ktory
zawsze wygrywa, bierze na siebie jeszcze dwie dodatkowe.
Tylko od graczy zalezy, w jaki sposob wyrdwnaja swoje szanse:.
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‘KARTY DODATKOWE

Karty dodatkowe to karty przygod uzupetniajace talie podstawowa. Aby gwaitownie
nie obnizaé czestotliwosci wystepowania zwyktych kart, przygotowaliSmy tylko kilka
kart dodatkowych.

Elementy dodatku:

® Po 2karty dla kazdego lotu (oznaczone cyframi |, IIi lll).

Ten dodatek zawiera po 1 dodatkowej karcie wydarzenia
. i 1 dodatkowej karcie okazji dla kazdej talii (I, Il i ll). Nowe
wydarzenia wprowadza do gry wiecej interakcji, a nowe okazje

tACZENIE

postawig graczy przed ciekawymi wybarami.

Gracze moga wtasowat karty dodatkowe do podstawowych
kart przygod z odpowiednich talii. Dwie z tych kart byty juz
dotaczane do pierwszej edycji gry. Jesli wiec juz je macie,
zastapcie je ich odpowiednikami z niniejszego dodatku.

Szczegotowy opis kart dodatkowych mozna znalez¢é w zatacz-
niku na koncu tej instrukcji.

Gracze moga faczy¢ dodatki z tego rozszerzenia z gra
podstawowa na wiele roéznych sposobow. Sposéb ich
wykorzystania zalezy tylko od nich.

Niektére dodatki (,Piate koto”, ,Nowa technologia”, karty
dodatkowe) zostaty zaprojektowane z mysla o urozmaiceniu
gry. Inne (,Nowe klasy statkéw”, ,Nieczyste zagrania”, ,Trudna
trasa”) podnosza poziom trudnosci. W przypadku tych drugich
gracze powinni uwazac, aby gra nie stata sie zbyt trudna
i przez to mato przyjemna dla poczatkujacych.

WYBOR DODATKOW

Jesliwszyscy gracze sa bardzo doswiadczeniinie przeszkadza
im, ze ich'statki rozpadajg sie jak domki z kart, moga korzystac
jednoczesnie z dodatkéw ,Nowe klasy statkow”, ,Nieczyste
zagrania” i ,Trudna trasa”. Jednak z czasem nawet takie
urozmaicenia moga sie znudzic.

...............................................

Jesli gracze nie chca marnowac €zasu na debatowanie,
z ktorych dodatkow skorzystac, powinni to rozstrzygnac
W ponizszy sposab:

Za wyjsciowy poziom trudnosci nalezy uznac gre podstawowa
bez kart trudnej trasy (poziom trudnej trasy O), bez kart
nieczystych zagran i z podstawowymi klasami statkow.
Teraz gracze powinni wybra¢ poziom trudnosci dla
planowanej rozgrywki (na przyktad 3, 4 lub 3) i tyle razy rzucic

DODATKOW

szescioscienng kostka. Wyniki rzutéw okresla, z ktérych
dodatkéw gracze powinni skorzystac:

1 — Nalezy wykorzysta¢ statki klasy IA zamiast statkéw klasy
I. Jesli gracze juz ich uzywaja, nalezy zwiekszyc¢ o 1 poziom
trudnej trasy. '

2 — Nalezy wykorzystac statki klasy IIA zamiast statkéw klasy
Il. Jesligracze juzich uzywaja, nalezy zwiekszy¢ o 1 poziom
trudnej trasy. :

3 - Nalezy wykorzysta¢ statki klasy IlIA zamiast statkdw klasy
ll. Jesli gracze juz ich uzywaja, nalezy zwiekszy¢ o 1
poziom trudnej trasy.

4, 5 - Nalezy wykorzysta¢ karty nieczystych zagran. Jesli
gracze juz ich uzywajg, nalezy zwiekszyé o 1 poziom
trudnej trasy.

6 — Nalezy zwiekszy¢ o 1 poziom trudnej trasy.

Oczywiscie gracze moga sfatszowa¢ wyniki rzutéw i wtaczyc
do gry dodatki, ktore najbardziej lubia. Albo moga w ogdle nie
rzucac¢ kosémi. Nie musza tez uzywac¢ dodatkéw, za ktorymi
nie przepadajg. Powyzsze zestawienie ma jedynie przyktadowy
charakter.




"ZALACZNIK

ZASADY OGOLNE

Istniejg pewne zasady, ktore odnosza sie do wszystkich kart.

.....................

Jesli nie wskazano inaczej, obowigzuje nastepujaca kolejnose¢:

® Jesli gracze musza podjac jakies decyzje, podejmuja je
w kolejnosci lotu, poczawszy od lidera.

® Ustalajac parametry statkow, gracze podliczaja je
w kolejnosci lotu, poczawszy od lidera (kiedy przyjdzie
kolej danego gracza, moze on zamiast tego skoczyc
w nadprzestrzen).

® (dy gracze nadrabiajg dni lotu, pierwszy przesuwa sie
* gracz lecacy na przedzie. Gdy gracze traca dni lotu,
pierwszy przesuwa sie gracz lecacy jako ostatni.

® (Gdy gracze przeprowadzaja licytacje, jako pierwszy

licytuje (lub pasuje) lider. Gracze podbijaja lub pasuja

* w kolejnosci lotu. Gdy gracz spasuje, nie moze juz

powroecic do licytacji. Licytacja trwa do momentu,

w ktérym wszyscy gracze oprocz jednego spasuja. Gracz,

ktory zalicytowat najwiecej, traci zalicytowane elementy

i otrzymuje nagrode. Jesli wszyscy gracze ‘spasowali,
zaden z nich nie otrzymuje nagrody.

Rzuty na trafienia :

@ _ Jeslitrafienie grozi kilku graczom, wykonuije sie jeden rzut
kos¢émi dla wszystkich zagrozonych.

® Rzucajagc kosémi w celu wyznaczenia koordynatow
trafienia, najpierw wyznacza sie kolumne, a potem rzad.

® Jesli trafienie zostato wywotane dziataniem ktéregos
z graczy, to ten gracz rzuca kosémi. W innym przypadku
kosémi rzuca ten gracz sposrdd zagrozonych, ktory
znajduije sie najblizej przodu konwoju (tak naprawde nie ma
tozadnego znaczenia, ale jesli ktos miatby sie denerwowac

na.czyjs$ nieudany rzut, to lepiej, aby wszystko odbyto sie

wedtug jakichs zasad).

® Jesli gracz ma zostac ostrzelany przez gracza lecacego
za nim, nie ma zadnego znaczenia, czy na poktadzie statku
tego drugiego gracza faktycznie znajduja sie jakies dziata.
Pierwszy gracz nadal zostanie ostrzelany. Nie pytajcie
nas jak. Gdy w gre wchodzi uprzykrzenie lotu kankurenciji,
piloci potrafia byé bardzo kreatywni.

.....................................

Po zakoriczeniu lotu gracze musza zaptaci¢ za” utracone po
drodze czesci. W przypadku niektérych kart wazne jest, w jaki
spos6b ‘dana czes¢ zostata utracona. Czesé meze trafic na
pole czesci utraconych na jeden z trzech sposoboéw:

® (zesc zostaje zniszczona przez meteory, ostrzat, sabotaz
i karty nakazujace zniszczenie czesci.

® C(zesc¢ odpada, kiedy przestanie by¢ potaczona z reszta
statku, a takze kiedy z tresci karty wynika, ze czesé
odpadta.

.0 Niektére karty nakazuja graczom po prostu odrzuci¢
dana czesc. :

Wszystkie czesci utracone na jeden z powyzszych sposobow
uwaza sie za czesci utracone podczas lotu. ;

TRUDNA TRASA

Dziatanie wiekszosci kart jest proste i jasne. Jesli

karta trudnej trasy wydaje sie zbut krzywdzaca,
prawdopodobnie interpretujecie ja prawidtowo.

Zadaniem tego rozdziatu jest przede ,wszystkim upewni¢

graczy, ze grajg prawidtowo. Karty, ktére wymagaja
szczegOtowego  wyjasnienia, zostalty oznaczone sym-
bolem . Kiedy gracze po raz pierwszy sie z nimi spotkaja,

powinni przeczytac ponizsze objasnienia.

Symbol === informuje, ze dana karta dziata w fazie budowy
statkow (jest to istotne w przypadku karty ,Przykrej
niespodzianki”).

..........................................

1 Jesli gracz zdecyduje sie zbadaé
porzucony statek lub opuszczona staeje
kosmiczng, musi podliczyé swoja site
ognia. Nastepnie kazdy lecacy za nim
gracz rowniez podlicza swoja site ognia.
Gracze, ktoérzy posiadajg wyzsza site
ognia od gracza badajacego statek lub stacje, ostrzelaja jego
statek od tytu. Kazdy taki atak traktuje sie jak ciezki ostrzat.

TATARTA RYWALIZACIA
= -
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Po rozpatrzeniu ostrzatu gracz moze zrezygnowac z badania
statku lub stacji (ostrzat mogt pozbawic go cztonkow zatogi lub
tadowni, przez co skorzystanie z karty przygody mogto sta¢
sie niemozliwe lub nieoptacalne). Jesli gracz zrezygnuje, nie
traci dni lotu, a mozliwos¢ skarzystania z karty przechodzi na
hastepnego gracza w kolejnosci lotu. Oczywiscie on réwniez
moze zostac ostrzelany przez pozostatych graczy. To oznacza,
ze gracze moga by¢ zmuszeni podlicza¢ swoja site ognia
kilkakrotnie podczas rozgrywania jednej karty przygody.

Przedmiot zawisci

..........................................

Karta ,Przedmiot zawisci” wywiera efekt
za kazdym razem, kiedy pod koniec
rozpatrywania karty przygody liderem
jest inny gracz niz ten, ktéry byt nim na
poczatku rozpatrywania danej karty.
Moze sie zdarzyc, ze lider zrezygnuje
z lotu lub w trakcie rozpatrywania karty przygody skoczy
w nadprzestrzen. W takim i w podobnych przypadkach pojawi
sie nowy lider, ktory skrzetnie zostanie ostrzelany.

PRIEDMIOT ZAWISCI
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Powrét z nadprzestrzeni na pozycje lidera uwaza sie za
akcje bedaca czescia konca rozpatrywania karty przygody.
W zwigzku z tym gracz powracajacy z nadprzestrzeni na pozycje
lidera zostanie ostrzelany przed odkryciem nastepnej karty
przygody. :

Jesli w wyniku ostrzatu nowy lider zrezygnuje z lotu, karta
.Przedmiat zawisci” nie wywotfa ponownie swojego efektu. Zamiast
tego gracze przechodza po prostu do nastepnej karty przygody.

............................

] Jesli podczas rozpatrywania karty
przygody z ktéregos ze statkow
odpadnie chociaz jedna czes¢, nalezy
rozpatrzy¢ karte ,Latajgcego ztomu®
(chodzi o czesci, ktére odpadty, a nie
zostaty zniszczone Ilub odrzucone).
Kazdy z graczy umieszcza czesci, ktére
odpadty od jego statku, na swoim osobistym ,stosie Smieci”.

Po rozpatrzeniu danej karty przygody wszystkie czesci,
ktore odpadty od statkéw, uwaza sie za duze meteory.
Najpierw swogj latajacy ztom rozpatruje lider. ‘Bzuca kosémi,
aby ustali¢, w ktorych kolumnach uderzy (gracz wykonuje



po jednym rzucie na czes¢). Ten latajacy ztom bedzie uderzat
od przodu w statki wszystkich graczy lecacych za nim. Jesli
w wyniku takiego uderzenia od statku gracza odpadng jakies
czesci, umieszcza je on na swoim ,stosie smieci”. Kiedy
gracze rozpatrzg latajacy ztom lidera, przychodzi kolej gracza
lecacego na drugiej pozycji. Teraz on rzuca kosémi za kazda
czesc znajdujaca sie na swoim stosie Smieci. Te czesci uderza
w statki wszystkich graczy lecacych za nim itd. Ostatni gracz
nie musi wykonywac zadnych rzutéw, bowiem jego Smieci nie
maja szansy w nikogo trafic.

Po rozpatrzeniu karty kosmicznych smieci, gracze przesuwajg
czesci ze swoich stoséw smieci na stosy czesci utraconych.

Uwaga! Gracze rozpatruja karte ,lLatajgcy zlom” po
catkowitym -rozpatrzeniu danej karty przygody (w stym po
odliczeniu ewentualnych utraconych dni lotu). Rzadko bo
rzadko, ale moze sie zdarzy¢, ze gracz zostanie uderzony
. czesciami, ktére odpadty od statku znajdujacego sie w mo-
mencie trafienia za nim. .

.‘

Déja vu.
DEJA VM [ Podczas lotu odkrywane karty
) .ﬁﬁ‘. przygéd musza by¢ dzielone na dwa

‘stosy:
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® Odkryty. stos kart z wykorzystanymi okazjami.
Wykorzystane okazje to: planety, na ktérych wyladowat co
najmniej jeden z graczy, przeszukana opuszczona stacja
kosmiczna, przeszukany porzucony statek, - pokonani
wrogowie oraz gwiezdny magazyn i ztlomowisko, jesli
zostaty odwiedzone (karty dodatkowe), a takze kosmiczna
krypa na sprzedaz, jesli zostata kupiona, i dryfujacy statek,
jesli udzielono mu pomocy (karty nieczystych zagran).

® Zakryty stos kart przykrych konsekwencji i niewy-
korzystanych okazji (w tym wrogowie, ktérzy nie zostali
pokonani). Przykre konsekwencje to réj meteoréw, pusta
przestrzen, strefa walki, specjalne zoétte karty przyged
i wszystkie niewymienione powyze] karty nieczystych
zagran.

Po rozpatrzeniu ostatniej karty przygody® gracze powinni
wzig¢ stos zakrytych kart i bez ich tasowania kontynuowaé¢
lot, odkrywajac karty z tego stosu. Tym razem wszystkie karty
odrzuca sie na stos kart odkrytych. ’

...................

..............................................

IMECIENIE MATERIAEM
e
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Gracze rzucajg kosémi w celu ustalenia koordynatéw (tak
jak w przypadku sabotazu), ale robig to tylko raz. Jesli na
kosciach wypadna dwie 7, karta wptywa na poczatkowa kabine
pilotéw. Kosmiczna psychoza dotyka graczy przebywajgcych
w nadprzestrzeni (w koricu oszalata zatoga znajduje sie na
poktadzie statku, a nie poza nim), natomiast zmeczenie
materiatu juz nie (gracz w nadprzestrzeni unika karty wolnej
przestrzeni). )

..................................................

BATERIE NA wyczerPANIM | \\/ykorzystanie generatora oston,
lil@‘,_, podwajnego silnika lub podwajnego dziata

: wymaga zuzycia 2 znacznikéw baterii
(zamiast 1). Uruchomienie wzmacniacza
w celu wzmocnienia pojedynczego silnika
lub pojedynczego dziata réwniez zuzywa
2 znaczniki baterii. Kombinacje: generator oston + wzmacniacz
oston, podwajny silnik + wzmacniacz silnikéw oraz podwajne dziato
+ wzmacniacz dziat zuzywaja tylko 3 (a nie 4) znaczniki.

............................................

Ta karta moze spowodowac, ze duze
meteory uderza w ‘statek gracza od
tytu. Tak jak w' przypadku meteoréw
nadlatujgcych z przodu (i w przeciwien-
stwie do tych lecacych z boku), gracz
: moze je zestrzeli¢ tylko dziatami znajdu-
jacymi sie w tej samej kolumnie.

.....................................

W rundzie 1 nalezy® doda¢ do talii

ClEiKA PRIEPRAWA

B s przygad 2 karty z talii lll. W rundzie
g"@;ﬁ 2 nalezy doda¢ do talii przygod 3 karty
.i?i;——*» = z talii lll. W rundzie 3 nalezy doda¢ do

8 sl talii przygod 4 karty z talii llIl.
Jesli gracze grajg - z wariantem

,,Dok’radniejéze prognozy”, dodatkowe karty nalezy umiesci¢
na spodzie talii przygod. '

..............................

Karta sabotazu wptynie na wszystkich
graczy za wyjgtkiem gracza posia-
dajacego najwiecej cztonkow zatogi
(w przypadku remisu przykrych konsek-
wencji unika gracz lecacy blizej korca
konwoju). .

BEZLITOSNY LOS
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Podczas rzucania kosémi za ostrzat w strefie walki, kazdy wy-
nik wptywa na wszystkie zagrozone statki. W przypadku
sabotazu gracze rzucajg za koordynaty 3 razy.
Jesli gracz zostanie trafiony podczas jednego z rzutéw,
kolejne rzuty juz go nie dotycza.

Pociski dum dum

.......................................

Ta karta dotyczy wszystkich meteorow
i kazdego rodzaju ostrzatu. Zazwyczaj
kolejna czesé na linii uderzenia bedzie
znajdowata sie na sasiednim polu, ale
czasem ,pocisk” bedzie musiat przele-
cie¢ przez puste pola, aby uderzyé

POCISKI DUM DUM

v

‘w kolejna czes¢ w danym rzedzie lub kolumnie. Zazwyczaj ta

kolejna czes¢ takze zostanie zniszczona, chyba ze bedzie to
niezniszczalne poszycie zwrocone w strong, z ktorej nadleciat
spocisk”. Maty meteor zniszczy czes¢ statku tylko wtedy, gdy
uderzy ‘w odstoniete potaczenie, ale potaczenia moga sie
niestety odstoni¢ w wyniku zniszczenia pierwszej czesci w linii.

......................................

Zwigzek zawodowy kosmonautéw nie
przyjmuje znacznikéw baterii zamiast
szescianOw towarow.

Ma to najpewniej zwigzek z dodatkowy-
mi optatami celnymi podczas wrecza-
nia darowizn w postaci ogniw energe-

..............................................................

WVB“‘_:“AJA.CE TOWARY WYBMUCNAJACE BATERIE
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Te karty odnosza sie tylko do czesci zniszczonych (w wyniku
ostrzatu, przez meteory, sabotaz lub eksplozje), a nie do tych,
ktore odpadty lub zostaty odrzucone. Zauwazcie jednak, ze
wybuchajgce towary i baterie moga zniszczyc¢ sasiednie czesci
zawierajgce wybuchajace towary lub baterie, co wywota
kolejna eksplozje, ktéra moze zniszczy¢ kolejne wybuchajace - -
czesci i tak dalej.



Potaczenie tych dwdéch kart moze wywotaé na nocnym
niebie niesamowicie widowiskowe efekty. Jesli chcecie
wybrac sie na ogladanie wybuchajacych statkdw, zrébcie to

w bezchmurna, bezksiezycowa noc i ciepto sie ubierzcie.

Jesli gracz posiada na poktadzie
2 kosmitéw, moze bezpiecznie otrzy-
mac¢ do 2 szesciandw towardow. Jesli
przypadng mu 4 szesciany, straci
2 kosmonautow, i to bez wzgledu na to,
ile ztych szescianéw faktycznie zataduje
na poktad. Gracz nie moze otrzymac tylko czesci towardw.
Dostaje wszystko albo nic.

TAINFEKOWANY TOWAR
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Jesli wskutek zainfekowanego towaru gracz utraci ostat-
niego kosmonaute na poktadzie, otrzyma wszystkie towary,
ale bedzie musiat zrezygnowac z dalszego lotu.

.........................

Dysza silnika nie moze by¢ skierowana
w bok. Pole bezposrednio przed dysza
silnika skierowanego do przodu musi
by¢ puste.

THURBMLENCJE

S BEEs

.................................

Kazda moc silnikéw ponizej O uwaza sie
za moc roéwng O. Na przyktad, jesli
podczas rozpatrywania strefy walki
e wiecej niz jeden gracz posiada ujemna

i | moc silnikéw, nie ma znaczenia, kto ma
- ——— jej mniej, bo przyjmuje sie, ze wszyscy ci
gracze dysponuja moca réwna O punktéw, wiec za najwol-
niejszego uwaza sie gracza lecacego najblizej przodu konwoju.

WADLIWE T+ACTA
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Jesli gracz nie ma przynajmniej 1 punktu mocy silnikéw, -

rozpatrujgc karte wolnej przestrzeni lub karte bezmiaru
kosmosu, musi zrezygnowac z dalszego lotu.

Na zamowieni

.................................. .
0

Pozostate w magazynie czesci sa
dostepne dla wszystkich graczy.
Podczas budowy statku kazdy z graczy
nadal moze odtozy¢ na bok do 2 czesci.

NA ZAMOWIENIE

Gracz musi zaptaci¢ po 1 kredycie za
kazda czes¢, ktora pozostanie w jego
puli czesci zamowionych. Tych czesci nie uwaza sie za czesci
utracone podczas lotu i nie obejmuije ich ani ubezpieczenie, ani
dziatanie prawnika (niebieskiego kasmity).

..................................

Jedyna czescig we wskazanej kolumnie,
Y Y ktora dzgaia, ~ jest  niezniszczalny
cmsmsw3t . | pancerz. Baterie nie majg energi,
| mbe= | fadowni nie mozna zapetnia¢ towarami,
moduty  podtrzymujgce zycie nie
podtrzymujg zycia w podfaczonych do
nich kabinach itd. Jednakze nawet w martwej strefie czesci
statku musza przestrzegac zasad konstrukgciji.

MARTWA STREFA

NIECZYSTE ZAGRANIA

Widniejacy .na niektorych kartach symbol przypomina
graczom, ze w rozgrywce na 5 graczy podlegaja one specjalnym
zasadom. Karty nieczystych zagran pozbawione tego symbolu nie
podlegaja zadnym specjalnym zasadom podczas gry na 5 graczy.

.................................

Ta karta wptywa na wszystkie czesci, ktore
teoretycznie moga by¢ zasilane* bateriami
(wliczajagc w to wzmacniacze niepotaczone
z odpowiednimi cze$ciami). Jesli gracz posiada
nieparzysta liczbe urzadzen zasilanych
bateriami, musi réwniez przetestowac lub
odrzuci¢ pozbawiona pary czesc.

u
przetestowali

&

...................................

To jedyna karta, ktéra dziata takze na statki
znajdujace sie w nadprzestrzeni. Niektorzy
uwazaja to za ostateczny dowdd na
nieuniknionos¢ korkaw. :

Zlikwidujcie wolne pola
pomiedzy statkami na torze
lotu, tak aby gracze lecieli
jeden za drugim. Kolejnogé
pozostaje bez zmian.

A ad &

Fioletowy kosmita nadal zapewnia premie +2.

W rozgrywce na 5 osoéb gracz dysponujacy
druga najnizszg sita ognia takze zostaje
wameooesy 1 0strzelany, ale tylko ogniem lekkim (ignoruje

e . ¢ oo
" Al rzut kosémi dla ciezkiego ostrzatu).
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KARTY DODATKOWE

.........................

,Prosze zaczekac, brakuje panu formularza!”
| teraz zgaduj cztowieku ktérego doktadnie. To
oczywiste, ze to tylko * nieudolna proéba
nadrobienia  straconego czasu  przez *
najwolniejszego gracza, ale co zrobi¢? Zasady
to zasady.

Gracz lecacy na koncu konwoju wybiera
wynik kosci, nie pokazujgc go innym graczom
(ustawia kos¢ tak, aby wskazywata wybrany
wynik). Nastepnie, poczawszy od lidera, kazdy z graczy ma
jedna szanse, aby odgadna¢ wybrang liczbe oczek. Kilku
graczy moze obstawi¢ ten sam wynik. Gdy kos¢ zostanie
odkryta, gracze, ktérzy odgadli prawidtowo, otrzymaja po
3 kredyty z banku, a ci, ktérzy sie pomylili, beda musieli sie
cofnac na torze planszy lotu o tyle dni lotu, ile oczek widnieje
na kosci.

BIUROKRACJA

Ostatni gracz na torze
w Ukryciu ustawia kosé
wybrana scianka ku
gorze. Poczawszy od
lidera, pozostal gracze
staraja sie odgadnac
liczbe oczek. Gracze,
ktorzy nie odgadna, tra-
ca tyle dni lotu, ile oczek
wskazuje kose. Gracze,
keorzy odgadna, otrzy-
muja  banku 3 kredyty.

Ostatni gracz ani nie cofa sie na torze planszy lotu, ani tez nie

otrzymuije i nie traci zadnych kredytow.



..........................

Co prawda jednostki Zautomatyzowanej
Galaktycznej Policji zostaty juz dawno temu
wycofane z uzytku, jednak kazdy pilot latajacy
do zapominanych zakatkéw Kosmosu predzej
czy pozniej napatoczy sie na jedng z tych
zatosnych, porzuconych maszyn. To relikty
minionej epoki. Oprogramowanie zmusza je do
wypetniania_pierwotnej funkcji: wynajdywania
byle pr‘etekstu do wystawienia pilotowi
mandatu'i konfiskaty czesci z jego statku. Oczywiscie drobna
tapéweczka i robopolicjant skupi sie na kankurenciji.

Wprowadzenie do uzytku zautomatyzowanej policji
sterowanej samodoskonalaca sie sztuczna inteligencja
miato wyeliminowa¢ korupcje. Robotycy i programisci
byli zdumieni, kiedy pierwszym uvdoskonaleniem
samodoskonalacej sie inteligencji byto przeprogramouwanie

sie na akceptowanie tapéwek. Po burzliwych
poszukiwaniach kozta ofiarnego wtadze zatamaty rece
i ogtosity, ze korupcja w policji to najwidoczniej jedno
z fundamentalnych praw natury.

Gracze decyduja o wielkosci swoich tapowek w sekrecie. Ten
z nich, ktéry zaoferuje najwiecej, wptaca kwote do banku,
a pozostali zatrzymuja swoje oferty. Zwyciezca licytacji
wybiera koordynaty (moga nawet- wskazywac¢ pole poza
statkiem), pamietajac jednakze, ze nie moze wybrac ani
kolumny, ani rzedu o numerze 7 (ta zasada nie ochroni
poczatkowej kabiny pilotéw statku IA, bowiem numery 6i 8 sa
juz dozwolone). Kazdy gracz, ktorego statek posiada czesc
pod wskazanymi koordynatami (tacznie z graczem, ktory je
wybrat), musi odrzucic te czesc i wszystko, co ewentualnle sie
w niej znajdowato.

Uwaga! Aby zapobiec zbyt dfugiemu zastanawianiu sig, jakie
koordynaty wybrac, gracze moga ustalic limit czasowy na
podjecie tej decyzji.

Koasmiczny bilard

Czasem kubek kawusi nie wystarcza, zeby
rozbudzi¢ pilota. W takich chwilach nalezy ruszy
do najblizszego pasa asteroiddw na mata partyjke

kosmicznego bilardu. Pilot musi spychac meteory
w kierunku statkdw kolegdw, jednoczesnie chroniac
tasny pojazd przed zniszczeniem. To gwarantowany
sposdb na pozbycie sie sennosci!

’; Lider wybiera jedno z polecen karty i przeciwnika.
WSl d  Przeciwnik broni sie przed meteorami zgodnie
|~ W™ | ; zasadami obowigzujgcymi  przy rozpatry-
-~ W waniu skupiska meteorow (z ta réznica, ze to
i gracz wybierajacy przeciwnika rzuca za meteory

L S kosémi). Nastepnie drugi gracz w konwoju
——1 wybiera jednoz pozostatych polecen i tak dalej, az
| » ™ | do chwil, kiedy wszyscy gracze wybiora po

jednym poleceniu. Gracze powinni
znacznikow statkow, aby zaznaczac,
polecenia zostaty juz wybrane.

uzywac
ktére

Nie istniejg ograniczenia dotyczace wyboru przeciwnika. Moze
sie zdarzy¢, ze jeden gracz bedze musiat kilkakrotnie broni¢ sie
przed meteorami.

W grze 5-osobowej dozwolony jest dwukrotny wybér jednego
z wersow. Gdy dany wers zostanie wybrany po raz drugi, nalezy
zignorowac pierwszy duzy meteor.

Wskazowka! Mozecie wykorzystac te karte przeciwko mocnym
wspotgraczom, aby wyréwnac szanse, ale czasem zabawniej jest
wystac meteory w kierunku statku, ktéry ma najwieksze szanse
na spektakularne rozpadniecie sie, implozje lub stworzenie
kolejnej supernowej. \Wszyscy lubimy fajerwerki.

Ztomowisko .

...........................

Miedzygwiezdne ztomowiska sa fascynujace,
petne ciekawych (ale potencjalnie niebez-

#.# —> s¢ | piecznych), zdezelowanych czesci i ciekawych
a (oraz potencjalnie niebezpiecznych) handlarzy
© a7 "9 | zomem. O wszystko mozna sie tutaj targowac,
2@ — o | ajeslinawet handlarz czegos nie ma, to gracz

| mozezanurkowac w sterte zelastwa, pogietych
-9 > ww kadtubéw oraz niewypatow i samodzielnie

poszuka¢ najciekawszych czesci (z niewypatéw
polecamy zrobi¢ uzytek, gdy handlarz uzna,: ze jestescie
niebezpiecznie blisko czesci, na ktérych ‘mu szczegodlnie
zalezy).

Wedtug doniesien Urzedu Statystycznego dotuchcza
doszto tylko do jednego udokumentowanego akiu

\ przemocy na ztomowisku. Ofiara but pracownik
Urzedu Statystycznego pobity przez kilku pijangch

handlarzy ztomu. Od tamtego czasu urzednicy omijaja

ztomowiska szerokim tukiem, co skutkuje oficjalnymi

Statystykami wskazujacymi, ze to najbezpieczniejsze &
miejsca w catej Galaktyce.

' Karta ztomowiska jest podzielona na 4 polecenié przedstawiajace

4 obszary ztomowiska. VW kazdym poleceniu po lewej stronie wid-
nieje cena, jaka gracz musi zaptacié, a po prawej nagroda, jaka
otrzyma.

Poczawszy od lidera, gracze decyduja, czy chca zatrzymac sie na
ztomowisku. Karta dziata podobnie do karty planety. Jesli gracz
zdecyduje sie wyladowac na zZtomowisku, ktadzie swoj znacznik na
wybranym obszarze i musi natychmiast zaptaci¢ wskazany koszt:
odrzuci¢ cztonkéw zatogi lub znaczniki baterii albo stawi¢ czota
meteorom (reprezentujgcym fruwajgce wszedzie zelastwao) albo
ostrzatowi. Nastepnie gracz otrzymuje nagrode:

® Nowi kosmonauci (nie kosmici) moga zamieszka¢ w do-
wolnych kabinach, w ktérych sa wolne miejsca. Gracz
moze umiesci¢ ich réwniez w komaorze hibernacyjnej (ale nie
w kabinie luksusowej). W tym momencie gracz moze tez
zmieni¢ rozmieszczenie kosmonautdw na pokfadzie.

® (Gracz moze umiesci¢é nowe znaczniki baterii na dowolnej

baterii z wolnymi ogniwami. W tym momencie gracz moze
zmieni¢ rozmieszczenie znacznikdw baterii na poktadzie.

® Jesli gracz nadrabia dni lotu, natychmiast przesuwa swoj
znacznik statku na torze planszy lotu.

Po optaceniu kosztu i otrzymaniu nagrody mozliwosé wyboru
jednego z pozostatych obszaréw ztomowiska otrzyma kolejny
z graczy itd.

W rozgrywce na 5 graczy jeden z obszaréw moze by¢ wybrany
dwukraotnie, tak jak w przypadku planet. Drugi gracz, ktéry
zatrzyma sie na danym obszarze, optaci peten koszt, ale otrzyma
nagrode.pomniejszong o 1 (zgodnie z podstawowymi zasadami
zmniejszonych nagréd). Jesli nagroda sktada sie z dwaéch czesci,
obie czesci beda pomniejszone o 1. Na przyktad drugi gracz,
ktory wyladuje na pierwszym obszarze ztomowiska z talii lll, musi
wziac€ na siebie caty ostrzat (rzuty dotycza tylko tego gracza, gdyz
pierwszy gracz, ktory wyladowat na tym obszarze, ma juz ostrzaf
za soba). Nagroda drugiego gracza bedzie jednak pomn|EJszona
o 1 kosmonaute i 1 kredyt.

Gwiezdny magazyn.

Gracz moze skorzysta¢ z gwiezdnego maga-
zynu, aby doda¢ do swojege statku jedna nowa
czes¢ albo aby wymienic jedna czesc juz do
niego dotgczona. Dokonujgc wymiany, gracz
odktada wymieniana czes¢ na bok, a nie na
stos czesci utraconych czy z powrotem do
magazynu. Nowa czes¢ musi by¢ zamontowana
zgodnie ze standardowymi zasadami kon-
strukcji.




Gwiezdne magazyny sa3, niestety, bardzo rzadkie.
Wyzysk i Spatka zaprzestat ich budowy,

gdy zorientowat sie, ze grzywny
za niedostarczone czesci siegaja
az 63% jego dochodu.

Gracz moze umiescié nowych cztonkow zatogi | nowe znaczniki
baterii tylko na nowej czesci ZdDbytE] w gwnazdnym magazynie.
W nowej kabinie gracz moze umiesci¢ albo 2 kosmonautaw,
albo 1 kosmite (jesli kabina jest potaczona z odpowiednim
modutem podtrzymywania zycia, a na poktadzie nie ma juz
drugiego kasmity w danym kolorze). Jednakze dobudowanie
nowego modutu podtrzymywania zycia nie pozwala na zmiane
* zatogi w przylegajacych do niego kabinach.

Kazdy z graczy, ktéry pobrat z gwiezdnego magazynu jakas
czese, traci1 dzien lotu.

Wskazoéwka! Jesli graczom nie chce sie odwracac wszystkich
czesci, aby losowo wybra¢ 6 z nich, niech jeden z graczy
zamknie oczy i wybierze w ciemno 6 czesci po uprzednim
przemieszaniu ich przez innego gracza.

NIEBIESCY KOSMICI

Prawnik

Statki klas I, Il i ll sa objete ubez-
pieczeniem. Statki klas IA, A i lIA nie
sa. .

Majac prawnika ‘na -swoim poktadzie,
gracz moze sie pozegna¢ z utraco-
nymi podczas lotu czesciami i spokoj-
nie patrze¢ jak odlatuja w bezmierna pustke Kosmosu.
Oczywiscie, jesli jakas zabtakana kanonada odstrzeli kabine
z prawnikiem albo jej modut podtrzymywania zycia, gracz
bedzie mégt pozegna¢ sie ze swoim portfelem. Zdolnosé
prawnika zadziata tylko wtedy, gdy gracz bedzie mie¢ go na
swoim poktadzie po ukonezeniu lptu (lub gdy zrezygnuije z lotu).

Menadzer

Menedzer pomaga innym kosmitom
wydajniej pracowac. Fioletowy kosmita
pracujgcy pod okiem menedzera
zapewnia premie +3 do sity ognia,
a pomaranczowy premie +3 do mocy
silnikéw (zamiast +2).

Jesli menedzer przebywa na statku po ukonczeniu lotu,
gracz otrzyma nagrode za kazdg rase kosmitow obecna na
poktadzie: -1 kredyt, jesli menedzer jest jedynym kosmita,
3 kredyty, jesli oprécz niego na poktadzie przebywa jeszcze
inny kosmita albo 6 kredytow, jesli na poktadzie sa wszyscy
3 kosmici. Jesli gracz zrezygnuije z lotu, nie otrzyma tej nagrady.

&
Handlowiec

Handlowiec potrafi sie targowac. Gracz
otrzymuje 1 dodatkowy kredyt za kazdy
szescian czerwonego i zottego towaru,
ktory sprzeda. Jesli gracz zrezygnuje
z lotu, tych dodatkowych kredytéw nie
nalezy dzieli¢ przez dwa.

Przyktad

Gracz rezygnuje z lotu. Na poktadzie znajduje sie handlowiec
oraz towary o wartosci 19 kredytow: 2 czerwone,
3 zofte i 1 zielony. Gracz otrzymuje 10 kredytow za cata
grupe towarow [potowa z 19 zaokraglona w gore] plus
5 dodatkowych kredytow za 5 szesciandow czerwonych
i zottych towarow.
W sumie gracz zarobit 15 kredytow.

Technik

Technik zna sie na systemach zasilania
statku i wyciska z nich tyle mocy, ile
tylko potrafi. Rozpatrujgc karte
przygody, gracz . posiadajgcy na
poktadzie technika moze zasili¢ jedno
urzadzenie, nie zuzywajac 1 znacznika
baterii. Na przyktad, jesli gracz chce zasili¢ 3 podwajne dziata,
technik pozwala mu to zrobi¢ za 2 znaczniki baterii.

Technik nie wyczarowuje energii znikad. Gracz musi mie¢ co
najmniej 1 znacznik baterii na poktadzie, aby méc skorzystaé
z darmowej energii.

Przyktad

Gracz posiada 1 znacznik baterii i chce odpalic podwadjny
silnik. Technik pozwoli uruchomic podwajny silnik i zachowac
znacznik. Gdyby gracz nie posiadat zadnego znacznika baterii,
kosmita nie datby rady zasilic podwdjnego silnika.
Technik nie pomoze graczowi w sytuacji, kiedy karta przygody

nakaze graczowi odrzuci¢ znacznik baterii (na przyktad, jesli
gracz musi odrzuci¢ towary, a zadnych nie posiada).

Dyplomata potrafi namowi¢ wrogoéw,
aby zostawili statek gracza w spokoju.
Dziata to jednak inaczej niz skok
w nadprzestrzen. Gracz posiadajacy na
poktadzie dyplomate rozpatruje karte
przygody wraz z innymi graczami.
Dyplomata nie pomaga graczowi wygrac¢ ani uciec. Zamiast
tego chroni go przed konsekwencjami porazki. Gracz czeka
z uzyciem dyplomaty do momentu, w ktérym stanie sie jasne,
ze przegrat. Na przyktad, gdy po podliczeniu sity ognia okazato
sie, ze jest mniejsza od sity ognia wroga albo gdy gracz musi
wzigé na siebie skutki danego polecenia z karty strefy walki.

Jesli gracz wykorzysta dyplomate, zeby obroni¢ sie przed .
wrogami, nadal przegrywa. WWrég pozostaje - niepokonany
i kontynuuje atak na kolejnego gracza. Jesli dyplomata
pomaga graczowi unikna¢ polecenia z karty strefy walki,
nadal pozostaje on najstabszy w danej kategorii. Innymi stowy,
gracz nie poniesie zadnych konsekwenciji, ale jednoczesnie nie
poniesie ich zaden inny gracz. '

Po wykaorzystaniu zdolnosci dyplomaty,nalezy usunac¢ go ze
statku.

Kiedys wierzono, ze dyplomaci sa bohaterami
gotowymi poswieci¢ zycie i wolnos¢ w obronie stat
i wspdttowarzyszy. Jednakze filmik z dzikiej piracki

imprezy wypuszczony niedawno do GalakTuba ukazuje
prawdziwe realia pracy dyplomatdw: ujawniono
Zawartosc stuzbowego neseseru dyplomaty — to piec
butelek Tequili i zapas imprezowych kapelusikduw.




PRZEGLAD NOWYCH CZESCI

Kahina luksusowa

......................................... .

L Moze w nigj przebywac tylko 1 kosmonauta (nie
/ .;:;;49

E g, kosmita). Kosmonauta z kabiny luksusowej.nie

moze . zosta¢ zastapiony innym kosmonauta.
Jedli po ukonczeniu lotu gracz nadal posiada
kosmonaute z kabiny luksusowej, otrzyma 1,
2 lub 3 kredyty (zaleznie od numeru rundy).

........................................

Moze w niej przebywaé¢ 4 kosmonautéw (nie
kosmitow). Nie uwaza sie ich za cztonkéw
zatogi statku. Jesli gracz straci -cztonkéw
zatogi, kosmonauci z komory hibernacyjnej
moga ich zastapic.

.......

2
£l

Dziato dwukierunkowe

...................................................

Jeden znacznik baterii aktywuje obie lufy
dziata. Site ognia dziata dwukierunkowego

. dziatem.

.........................................

Aktywujgc generator oston potaczony ze
wzmacniaczem oston,: gracz moze zuzyc
1.dodatkowy znacznik baterii, aby wzmocni¢
ostone i ochronic statek przed duzymi
[ meteorami lub ciezkim ostrzatem od stron
oL~ chronionych przez generator oston.

\Wzmachniacz dziat

.........................................

Obliczajac
1 znacznik baterii, aby wzmocni¢ potaczone
ze wzmacniaczem dziato. \Wzmacniacz
| zapewnia premie +3 (jesli dziato jest
skierowane do przodu) lub +1,5 (jesli jest
skierowane w inng strone). \Wzmocnione
dziato.zostaje zniszczone.

site ognia, gracz moze zuzyc .

Wzmachniacz silnikow

................................................

Po odkryciu karty przygody Ilub podczas
podliczania ktéregos z parametréw swojego
statku, gracz moze zuzy¢ 1 znacznik baterii, aby
wzmocni¢ dziatanie silnika potaczonego ze
*wzmacniaczem (jesli gracz wzmacnia podwajny
silnik, musi zuzy¢ 1 dodatkewy znacznik na
aktywacje tego silnika). Wzmocniony silnik zostaje zniszczony,
a statek skacze w nadprzestrzen. Gracz ,opuszcza” konwgj na
czas rozpatrywania obecnej i nastepnej karty przygody.

Peaktor

....................

tadujac nowe towary, gracz moze odtozyé
1 szescian do puli zasobow (nawet szescian,
dla ktérego nie ma miejsca w swoich tadow-
niach) i w zamian otrzymac tyle znacznikéw
= A= baterii, ile jest potrzebnych do catkowitego za-

S= petnienia 1 czesci statku przechowujacej ba-
terie (ta czes¢ musi by¢ potaczona z reaktorem). .
Niezniszczalne poszycie.

Od strony, ktéra pokrywa poszycie, czesc¢ nie
g, é‘?&h moze zosta¢ zniszczona przez uderzenia
w 1 jakichkolwiek meteoréw ani przez ostrzat.
. §

...........................................................................

Gdy niebieski modut jest potaczony ze zwykia
kabinag (nie mozna go podtaczy¢ do poczatkowej
kabiny pilotéw ani do kabiny luksusowej), pozwala
na umieszczenie w tej kabinie 1 niebieskiego
kosmity (kazdy z graczy moze posiada¢ na
pokfadzie tylko 1 niebieskiego kosmite).

Czes¢  ztlozong = uwaza  sie
jednoczesnie za kazda z jej czesci
sktadowych. Taka czes¢ podlega
" wszystkim zasadom i ogra-
niczeniom dotyczacym obu tych

Czesci. ‘

“Niniejsze rozszerzenie wprowadza wiele nowych elementow,
kart i zasad, ktére moga doprowadzi¢ do wyjatkowych

sytuacji, nieopisanych w tej instrukcji. Jesli natraficie na taka
sytuacje, sprawdzcie FAQ na stronie www.czechgames.com.
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maczenie: Marcin Wetnicki
atbum podziekowac¢ wszystkim oddanym, doswiadczonym

dwaznuym pilotom, ktdrzy nie bali sie testowac tego
Szerzenia. Dziekuje pilotom z klubu gier planszowych
Brnie, jak i tym spotkanym na wielu konwentach,
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w szczegdlnosci Ladinek’'s Big Game Weekend, Festiv
Fantasia, Gamecon, Settlers of Oland, Merklin, Mind S
Olympiad itd. Rozszerzenie rodzito sie we... tzach S
Specjalne podziekowania dla Petra, dilli, Filipa i Marti
najbardziej zatwardziatych pilotéw, jakich znam.

Podziekowania naleza sie takze wszystkim ucze
konkursu ,Trudna Trasa” za ich fenomenalne pomys
W rozszerzeniu znalazty sie karty oparte na pomystach: Re
Putina (Zainfekowany towar, Wadliwe ztgcza), Dave'a Shuka
(Przykra niespodzianka), Veli-Mikko Rijala’i (Latajacy ztom), Eric
Humricha (Na zamdwienie), Rlessandro Fibbiego (Dé&ja vu), Simone
Poledny (Martwa strefa) oraz Moniki Dillingerovej (Turbulencje).
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