CIEZARSWKA PRZEZ GALAKTYKE:
NAJNOWSZE MODELE

W tym rozszerzeniu znajduja sie nowe klasy statkéw, w sam raz dla takiego doswiadczonego pilota kosmicznej
ciezarowki jak Ty! Do rozgrywki wymagana jest kopia podstawowej gry ,,Ciezaréwka przez Galaktyke”. Nowe statki
sg w petni kompatybilne ze wszystkimi elementami z pierwszych dwach duzych rozszerzen.

K i Spotka poszukuje doswiadczonych pilotdw ciezardwek chetnych wyprobowat te niekonwencjonalne
dydat musi umie¢ zbudowac statek w ekstremalnie niesprzyjajacych warunkach. Dyplom z mechaniki
owej mile widziany. Wykwalifikowanym aplikantom oferujemy wysokie zarobki. Zgtos sie juz dzis!

Klasy IC i lIC zostaty zaprojekiowane z mysla
D sektorach, w ktérych sama struktura czasoprzestrze
jest niestabilna. Te statki tworza wokat siebie tak
Wiarygodnie zagiete pola warpowe, ze nie zwracicie
uwagi na te drobne anomalie.

Kazdy budowniczy statkow
marzy o takiej konstrukcji:

A kazdy projektant gier
planszowych marzy
tatku z utrudniajaca oddychanie czarna maska na twarzy. Kazda kosmiczna 0 UMmieszczeniu takiego statku

Siezniczka marzy o byciu wieziona na takim statku i oczekiwaniu na ratunek. Swojej arze — bez tamania przy
—_— tym praw autorskich.

W zamysle klasa IVC miata by modelem smuktego i wytrzymatego
5 zsi:izg - luksusowego statku z ornamentalnym iluminatorem w samym sSrodku. |
Bdivax 124 - ; tasnie by byto, gdyby komus nie zgubita sie zszywka. Oficjalna dokume
: sktadata sie z plandw budowy czterech czesci statku, a takze aneksu
asniajacego, jak je ze soba potaczyc. Jednakze w toku biurokratycznego
Zewodu w Wydziale Transportu zszywka sie zgubita, a wraz z nia rowniez

strony aneksu.

Kiedy wiec bedziesz aplikowat o kopie plang
klasy IVC, otrzymasz projekty czterech
niezaleznych statkdw. A kiedy poprosis
o aneks, urzednik zamknie okienko i €2
predzej oddali sie na zaplecze. Czy szuka ta
zagubionych stronic, czy moze ukrywa sie,
liczac, ze sobie pdjdziesz? Nie masz pojecia.
Najlepiej bedzie po prostu zaczac budowac
w nadziei, ze kiedys Ci te strony dostarczy —
a przynajmniej czesc z nich.
Czech Games Edition



W tym rozszerzeniu znajduja sie dwustronne plansze statkéw dla klas
IC, IIC, llC, i IVC.

® Na kazdej z 5 mniejszych plansz na tej samej stronie znajduje sie
zaréwno klasa IC, jaki lIC.

® Na kazdej z 5 wiekszych plansz na jednej ze stron znajduje sie
klasa llIC.

@® Rewersy obu plansz tworza razem statek klasy IVC.

WYBOR

W rozszerzeniu znajduje sie 5 par plansz, na wypadek gdybyscie
chcieli skorzysta¢ z zasad gry na 5 graczy z pierwszego duzego
rozszerzenia.

Uwaga! Oficjalne nazwy duzych rozszerzen to ,Dodatkowa przyczepa”
i ,Jeszcze jeden wielki dodatek”, jednakze aby unikna¢ zamieszania,
bedziemy je nazywac pierwszym i drugim duzym rozszerzeniem.

STATKU

Podczas rozgrywki w ,Ciezaréwka przez Galaktyke” gracze moga korzystac
z réznorodnej kombinacji statkéw z gry podstawowej, dwéch pierwszych
duzych rozszerzen i tego rozszerzenia. \Wedtug nas najlepiej sprawdza sig
rozgrywka ztozona z 3 rund, gdzie podczas kazdej rundy gracze otrzymuja
coraz wigkszy statek, ale oczywiscie mozecie rozegra¢ tyle rund, ile
chcecie, i korzystac ze statkéw w dowolnej kolejnosci. Nalezy pamietac,
ze w kazdej rundzie kazdy powinien sterowac statkiem tej samej klasy,
a o liczbie rund i modelach statkéw powinniscie zadecydowa¢ przed
rozpoczeciem rozgrywki.

Od klasy statku zalezy, z jakiej ptytki rundy nalezy korzysta¢. Na przyktad
podczas budowy i lotu statkami klasy lIC gracze powinni korzystac z phytki
rundy znumerem ,|I”, nawet jesli to pierwsza runda gry. Te ptytke bedziemy
nazywac plytka rundy Il poziomu. Podczas danej rundy gracze odbeda lot
poziomu Il z kartami przygdd Il (i I) poziomu. Statki klas I, lIA, 1B, i lIC
wymuszajg wykorzystanie zasad lotu Il poziomu.

Jesli macie drugie duze rozszerzenie, radzimy nie korzystac ze statkow
klasy |. Rozegrajcie gre sktadajaca sie z trzech rund o poziomach lotu,
kolejno, I, llli V.

Jesli nie posiadacie drugiego duzego rozszerzenia, to nie bedziecie mie¢
kart przygod IV poziomu. W takim wypadku bedziecie musieli rozegrac
zwyktg gre z latami |, Il i Il poziomu albo wykorzysta¢ znajdujace sie w tej
instrukcji specjalne zasady lotéw IV poziomu (zob. strona 8).

Uwaga! Statki klas IC i lIC sa do siebie bardzo podobne. Podczas gry
zalecamy nie korzysta¢ z obu tych modeli jednoczesnie — gra stanie sie
w ten spostb bardziej réznorodna. Powiedzmy, ze jesli podczas lotu
poziomu | korzystaliscie ze statkéw klasy IC, podczas lotu Il poziomu
moglibyscie uzyé statkéw klasy Il z gry podstawowej lub klasy IIA albo 1IB
z ktéregos z pozostatych rozszerzen.

KABINA PILOTOW W NAJNOWSZYCH MODELACH

Wszystkie statki z tego rozszerzenia maja jedna
wspolna ceche: nie maja pola przeznaczonego na
kabine pilotow.

W porzadku, to wecale nie jest taka nowosé, jak tu
sugerujemy. Mogliscie juz spotkac sie z taka sytuacja
na statkach klasy IlA z pierwszego duzego rozszerzenia. Jednak te
nowe modele rzadza sie zupetnie innymi zasadami!

Podczas przygotowan do budowy statkéw poczatkowe kabiny pilotow

nalezy odtozy¢ na bok na pozniej (zgodnie z normalnymi zasadami

odktadania czesci na pozniej). Taka kabine traktuje sie jak kazda inng

odtozong na pozniej czesc¢:

® \W trakcie budowy gracz moze jg w dowolnym momencie
dotaczy¢ do swojego statku.

KLASY 1C

® Uwaza sie ja za jedna z dwdch czesci, ktére gracz moze odtozyé na
pozniej w trakcie budowy.

® Jesli gracz nie dofaczy jej do swojego statku, pozostanie ona na
stosie utraconych czesci i bedzie uwazana za czes$¢ stracong
podczas lotu.

Gracz rozpoczyna budowe statku z pusta plansza. W zwiazku z tym
pierwsza czes¢ moze zostac umieszczona na dowolnym polu. Pierwsza
czescia moze by¢ poczatkowa kabina pilotéw, ale réwniez nowo
wylosowana czes¢ ze stosu. Gracz nie moze podgladac kart przygod,
dopadki nie umiesci na swojej planszy pierwszej czesci.

Kiedy gracz umiesci juz na swojej planszy pierwsza czes¢, wszystkie
pozostate czesci musza faczyé sie z reszta statku zgodnie z normalnymi
zasadami (wyjatek stanowi tu klasa IVC; opisano ja na stronie B).

ORAZ 1I1C

Statki klas IC i lIC znajduja sie na tej samej stronie
mniejszej planszy statku. Ponizsze zasady odnosza
sie do obu tych klas. Statki réznig sie jedynie
pomaranczowymi polami — wchodzg one w sktad

statku klasy IIC, ale nie statku klasy IC.

Podczas lotu | poziomu klasg IC pomaranczowe

pola nalezy traktowac jak nieistniejace. Podczas lotu |l

poziomu klasa IIC pomaranczowe pola nalezy traktowac w taki sam
sposab jak pozostate zwykte pola planszy.

Nikt nie wie, ktdry projekt byt pierwszy: IC czy lIC:
yglada na to, ze podczas skiadania aplikacji doszio
atalnej pomytki i czes¢ dokumentacji ulegta duplikat

a Wydziat Transportu zatwierdzit oba modele. Jesli

ydaje sie Wam to dziwne, poczekajcie tylko, az
Sladziecie za sterami statku, przez ktérego srodek
przebiega transwymiarowa granica.

Uwaga! Nie miejcie ztudzen: to nie sa dwa bardzo podobne statki.
To raczej jeden model statku, z ktérego mozna korzysta¢ zaréwno
podczas lotow |, jak i Il poziomu.

Istnieje tez drugie, bardziej interesujace wyjasnienie
podobienstw pomiedzy klasami IC i IC. W rolach gtewnye
niefortunne przyjecie urodzinowe, maty rézowy dziobak
| siedemnascie Zle dobranuch par kaloszy. Ale te historig'
pewnie styszeliscie, wiec nie bede UWas zanudzac.

Jest tez trzecie, chociaz troche naciagane wyjasnienie. But

sobie projektant gier, ktdry miat do zagospodarowania tulko
jedna plansze i nie mdgt sie zdecydowac, czy chce na niej
Miescic nowy statek klasy | (i zawies¢ wszystkich, ktdrzy
ig biora juz udziatu w lotach | poziomu) czy Il (i zawiese
Szystkich, ktérzy pragneli wiekszej liczby réznorodnych
odeli klasy |). Ale ustalilismy juz, ze to wyjasnienie jest
strasznie naciagane.




BUDOWA

Tak jak w przypadku wszystkich statkéw z tego rozszerzenia podczas
przygotowan do budowy statkéw poczatkowe kabiny pilotéw nalezy
odtozy¢ na bok na poézniej. Gracz moze dotaczy¢ taka kabine do
swojego statku w dowolnym momencie, a pierwsza czes¢ moze umie-
sci¢ na dowolnym polu. Nalezy tylko pamietac, ze pomaranczowe pola
wykorzystuije sie jedynie na statkach klasy IIC.

Poszczegolne czesci musza sie ze soba taczy¢ zgodnie z normalnymi
zasadami. Ten model rzadzi sie jednak specjalnymi zasadami, przez
ktore trudniej stworzyc¢ takie potaczenia.

W poprzek statku przebiega transwymiarowa
granica. \Wiecie pewnie z podstawowki, ze
transwymiarowe granice wywotujg niestabilnosci
w kontinuum czasoprzestrzennym. Potaczenia
musza do siebie idealnie pasowac:

® Potaczenia przebiegajace przeztranswymiarowa
granice (pomiedzy kalumnami & i €3)) musza stykac
sie ze swoimi odpowiednikami. Proste potaczenie
moze taczy¢ sie tylko z innym prostym potaczeniem,
podwojne z podwojnym, a uniwersalne zuniwersalnym.
® Innymistowy, jesligracz potaczy pojedyncze lub
podwajne potaczenie z potaczeniem uniwersalnym
przez transwymiarowa granice, bedzie to uznane
za btad konstrukeyjny i bedzie trzeba go skorygowac
podczas kontroli konstrukcji przez usuniecie
nieodpowiednio zamontowanych czesci.

® Gracz nadal moze umiesci¢ obok siebie dwie
czesci stykajace sie ze sobg gtadkimi stronami
albo mie¢ odstoniete potaczenie obok pustego pola.

LOT

Transwymiarowa granica tworzy wokot statku interesujaca topologie.
Przez ,interesujaca” mamy na mysli ,zabojcza”, o czym zreszta sie
przekonasz, kiedy kto$ sprébuje zaatakowaé Twdj statek. Ponizsze
zasady dotycza meteordéw, ostrzatu i najezdzcéw z drugiego duzego
rozszerzenia.
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Jesli cos zaatakuje statek gracza od przodu lub tytu, nalezy rzucic
tylko jedna koscia.

® \Wynik od © do oznacza atak na odpowiadajaca numerowi
kolumne.

® \Wynik () zmienia trajektorie ataku: atak nadejdzie od lewej!
Gracz rzuca ponownie zgodnie z ponizszymi zasadami.

® Analogicznie wynik réwniez zmienia trajektorie ataku: atak

nadejdzie od prawej! Gracz rzuca ponownie.

Gracze nie moga reagowac na atak, dopdki nie zostanie ustalona kolumna
lub rzad ataku. Jesli atak zmieni trajektorie, pierwotna trajektoria traci
znaczenie. Rzut za nowa trajektorie nalezy wykona¢ natychmiast.

® Generatory oston chronig statek tylko wtedy, gdy ostaniaja go
od strony nowego kierunku ataku. Pierwotna trajektoria stracita
znaczenie.

® Duzy meteor nadlatujacy z boku moze zostac zniszczony dziatem
skierowanym w jego strone i znajdujgcym sie w tym samym lub
sgsiednim rzedzie (nawet jesli pierwotnie meteor nadlatywat od
przodu).

® Silniki manewrowe (z drugiego duzego rozszerzenia) zmieniaja
kolumne ataku, ale nie wynik rzutu. Jesli wiec na kosci wypadnie
C], gracz moze przesunac¢ trajektorie ataku o jedna kolumne
w lewo, tak aby catkowicie omingé atak. Uzycie silnikow
manewrowych nigdy nie spowoduje, ze atak od przodu lub tytu
zamieni sie w atak od boku.

® Gracz nie moze skorzysta¢ z silnikéw manewrowych, dopadki
nie zostanie ustalona ostateczna kolumna lub rzad ataku. Jesli
na kosci wypadnie ) gracz nie moze skorzystac z silnikow
manewrowych, zeby przesunaé¢ atak do kolumny ©). Musi
cierpliwie poczekaé, az zostanie ustalony rzad ataku (lub rzedy
ataku; czytaj dalej, zasady robia sie coraz dziwniejsze!).

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

Bez wzgledu na to, czy atak nastapi od boku w wyniku dziatania
samej karty przygody, czy tez z uwagi na zaburzenia wywotane
transwymiarowa granica, zasady pozostaja takie same: jeden rzut
koscig ustala rzad lub rzedy ataku (cyfry zapisano z lewej strony
planszy, ale odnosza sie one rowniez do atakow od prawej).

® \Wynik ), ©, €, 1ub €3 oznacza normalny atak we wskazanym
rzedzie.

® \Wynik () albo €J oznacza, ze transwymiarowa granica
zduplikowata atak i nastapi on w obu wskazanych rzedach
jednoczesnie.

Duplikacja ataku jest natychmiastowa,
jednoczesnie. Na przyktad:

a_oba ataki nastapia

® Duplikacja nastepuje natychmiast, -dlatego gracz nie moze
zmieni¢ rzedu, w ktérym do niej dojdzie. Skierowany do przodu
silnik manewrowy nie moze zmieni¢ wyniku ) na ©. Jesii gracz
zdecyduje sie go uzyé, zmieni rzedy obu jednoczesnych atakow:
jeden nastapi w rzedzie 2, a drugi w gérnym rzedzie 4.

® Jesli gracz uzyska wynik (), moze uzy¢ skierowanego do tytu
silnika manewrowego, zeby. przesunac¢ rzad ataku do gérnego
rzedu 3. Takie dziatanie nie wywota juz duplikacji ataku.

® Ataki nastepuja jednoczesnie, dlatego gracz moze wykorzystaé
jeden generator oston (i jeden zeton baterii), zeby sie przed
nimi obroni¢ (oczywiscie jesli sa to ataki, ktére moga byc
powstrzymane ostonami).
Aby zniszczyé nadlatujgcy od boku duzy meteor, gracz musi
posiada¢ skierowane w jego strone dziato, ktére znajduje sie
w tym samym lub sasiednim rzedzie: Do zniszczenia dwoch
jednoczesnie nadlatujgcych meteoréw gracz musi wykorzystac
dwa rézne dziata. Na przyktad moze uzy¢ dziata znajdujacego sie
w tym samym rzedzie co pierwszy meteor i dziata znajdujgcego
sie w rzedzie sasiadujacym z drugim meteorem. Uwaga! Meteory
nadlatuja jednoczesnie, wiec niemozliwe jest zestrzelenie obu
tym samym dziatem.

Jesdli gracz obroni sie tylko przed jednym atakiem, drugi atak trafi

zgodnie z normalnymi zasadami. Jesli gracz nie obroni sig przed zadnym

z atakéw, oba trafig jego statek jednoczesnie. Jesli kazde trafienie

zniszczy jakas czese, nalezy usunacé z planszy obie czesci zanim przejdzie

sie do ustalania, czy od statku nie odpadnie cos jeszcze.

Technologia transwymiarowej granicy moze nawet zduplikowacé

najezdzcow (mozna ich znalezé w drugim duzym rozszerzeniu).

® Jesli na statku gracza wyladuja zduplikowani najezdzcy, moze
ich rozpatrzy¢ po kolei. Kolejnosé ich rozpatrywania nie ma




znaczenia. Dziata to na tych samych zasadach, co rozpatrywanie
podwajnych najezdzcow.

® Nawet podwojnych najezdzcow mozna zduplikowaé. Jesli
obaj podwajni najezdzcy dostana sie na statek gracza, moze
ich rozpatrzy¢ po kolei. Kolejnos¢ ich rozpatrywania nie ma
znaczenia.

@® Jeden uzbrojony cztonek zatogi albo jeden zautomatyzowany
system obronny moze pokona¢ kilku najezdzcow.

® Jesli kilku komandoséw podtozy tadunki wybuchowe, nalezy
rozpatrzy¢ sytuacje tak, jak w przypadku podwajnych
komandosow: wszystkie tadunki nalezy wysadzi¢ jednoczesnie
po zakonczeniu ruchéw wszystkich najezdzcow.

® Nagrody rowniez ulegaja duplikacji. Po zakonczeniu ruchéw
wszystkich najezdzcéow (i wysadzeniu wszystkich tadunkéw
wybuchowyeh) gracz otrzymuje nagrode za kazdego pokonanego
najezdzce.

Kiedy komandos i jego duplikat wréca do domu, beda

musieli zajac sie sprawami papierkowymi: rozdzielenie
konta bankowego, ubezpieczenia zdrowotnego

podatkami (istnieje specjalny PIT dla osaéb rozliczajacy

sie wspdlnie ze swoim duplikatem). Komandos, ktory
ma dziewczyne, trafia w sam Srodek nieprzyjemnego
gta mitosnego. Komandos, ktdry ma zone, odkrywa ze
Ziwieniemn, ze wcale jej to nie przeszkadza, zwtaszcza
jesli w domu czeka sporo prac domowych.

KLASA

Podsumowanie ataku

Kiedy nastapi atak na statek klasy IC albo lIC, gracz postepuje zgodnie

z ponizszymi krokami:

1. Gracz rzuca jedna. koscig, aby ustali¢ kolumne lub rzad (albo
rzedy!).

2. Jesli atak nadchodzi od przodu lub tytu, wynik () lub €3, sprawi,
ze zamiast tego atak nadejdzie z ktéregos z bokéw. Gracz rzuca
jeszcze raz, aby ustali¢ rzad (lub rzedy!).

3. Jesli atak nadchodzi od boku, wynik & lub €3), zduplikuje go.

4. Teraz gracz moze skorzystac z silnikow manewrowych. Jesli atak

zostat zduplikowany, silniki manewrowe wptyna na oba ataki w ten
sam sposob. -

5. Aby zniszczy¢ dwa duze meteory nadlatujgce od boku, gracz moze
uzy¢ dwoch dziat w tych samych lub sasiednich rzedach, nie moze
jednak zniszczy¢ obu meteorow jednym dziatem.

6. Jesli gracz moze zastosowaé generator oston (normalny lub
wzmocniony), pojedyncza aktywacja obroni go przed oboma
atakami.

7. Gracz rozpatruje ataki, przed ktérymi sie nie obronit.
8. Zniszczone czesci nalezy usunac jednoczesnie.

9. Dopiero po usunigciu wszystkich zniszczonych czesci gracz
sprawdza, czy reszta statku trzyma sie w jednym kawatku.

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

Statki klas IC i IIC nie podlegaja ubezpieczeniu.

111 C

W drugim duzym rozszerzeniu oddalismy
w \Wasze rece statek klasy lIB w ksztatcie
cylindra. W tym rozszerzeniu poszlismy
o krok dalej: oto on, statek klasy IlIC
w ksztatcie kuli (przy odrobinie wyobrazni
zobaczysz tu kule - o ile nie wiesz, co to jest torus)!

BUDOWA

Tak jak w przypadku wszystkich statkéw z tego rozszerzenia podczas
przygotowan do budowy statkéw poczatkowe kabiny pilotéw nalezy
odtozy¢é na bok na pézniej. Gracz moze dotaczy¢ taka kabine do
swojego statku w dowolnym momencie, a pierwsza czes¢ moze
umiesci¢ na dowolnym polu.

Klasa HNIC nie ma bokéw. No tak, wyglada jak olbrzymi kwadrat,
ale podczas budowy staraj sie wyobrazi¢ sobie, ze owija sie wokét
cylindra, czyli ze jego lewa strona styka sie ze strona prawa (tak jak
w przypadku klasy IIB z drugiego duzego rozszerzenia). Pomys| w ten
sam sposob, patrzac na statek od gory do dotu — przéd-styka sie
z tytem (wyobraz sobie drugi cylinder).

Uff. To oznacza, ze kazde pole statku sasiaduje z czterema innymi
polami. Wszystkie potaczenia musza stykac sie ze soba odpowiednio:

® Kolumna najbardziej po lewej: potaczenie z lewej strony czesci
z tej kolumny musi pasowac do potaczenia z prawej strony czesci
znajdujacej sie w tym samym rzedzie w kolumnie najbardziej po
prawej.

® (Gorny rzad: potaczenie z gérnej strony czesci z tego rzedu musi
pasowac¢ do potaczenia z dolnej strony czesci znajdujacej sie
w dolnym rzedzie w tej samej kolumnie.

@® Zgodnie znormalnymizasadami potaczenie nie moze sasiadowacé
z gtadka strong czesci, nawet jesli gtadka strona znajduje sie na
krawedzi planszy 6 x B.

® Zgodnie z normalnymi zasadami dwie czesci nadal moga sie ze
soba styka¢ gtadkimi stronami albo sasiadowac z pustym polem.

Nadal obowigzuje zasada ,pustego pola” dotyczaca dziat, silnikéw

i silnikéw manewrowych:

® Jesli w gérnym rzedzie znajduje sie skierowane do przodu dziato
lub silnik manewrowy, pole z dolnego rzedu w tej samej kolumnie
musi by¢ puste.

® Jesli w dolnym rzedzie znajduje sie skierowane do tytu dziato lub
silnik manewrowy, pole z gérnego rzedu w tej samej kolumnie
musi by¢ puste.

® Jesli w kolumnie najbardziej po lewej znajduje sie skierowane
w lewo dziato lub silnik manewrowy, pole w tym samym rzedzie
z kolumny najbardziej po prawej musi by¢ puste.

® Jesli w kolumnie najbardziej po prawej znajduje sie skierowane
w prawo dziato lub silnik manewrowy, pole w tym samym rzedzie
z kolumny najbardziej po lewej musi by¢ puste.

Plansza statku nie ma dziur, wiec montaz dziat, silnikéw ani silnikéw
manewrowych nie jest mozliwy bez pozostawienia czgsci pél pustymi.
Sprytny gracz wykorzysta jedno puste pole przy montazu kilku czesci.

Przykiad 7

Ten statek (w budowie]
zostat skonstruowany
poprawnie. Potaczenia na
krawedziach statku do
siebie pasuja. Zwréc uwage
na pola zaznaczone na
czerwono. Zasada pustego
pola zakazuje umieszczac na
nich czesci. Zwrda¢ rowniez
uwage na to, ze znajdujace
sie najbardziej po lewej pole
z taka kropka postuzyto do
montazu az czterech czesci.




Przyktad 2

Budowniczy tego statku ztamat zasady budowy na kilka sposobow:
A: Pojedyncze pofaczenie

sasiaduje z podwajnym
pofaczeniem.
B: Potaczenie sasiaduje z gtadka
strona innej czesci.
C: Pole za silnikiem nie jest
puste.
D, E, F: Pole przed dziatem nie
jest puste.
G: Pole sasiadujace ze
zwréconym w prawo silnikiem
manewrowym nie jest puste.
H: Szesc¢ zaznaczonych fioletowa

ramka czescitaczy sie ze soba,
ale nie z reszta statku.

Prawidtowa budowa statku klasy IlIC to nie lada wyzwanie. Kazdy
zastuguje na to, zeby ukonczyé swoje arcydzieto. Podczas budowy
tego statku funkcjonuje dodatkowa zasada, dzieki ktérej najwolniejsi
konstruktorzy otrzymuja jedno dodatkowe obracenie klepsydry.

Zgodnie z normalnymi zasadami gracz, ktory ukonczy budowe,
bierze znacznik kolejnosci, odwraca klepsydre i przenosi ja z pola | na’r"'
pole ,Start”. To jednak nie jest ostatni obrot klepsydry. kiedy pi'

w klepsydrze stojacej na polu ,Start” sie przesypie, jeden z graczy,
ktorzy ukonczyli juz budowe i pobrali znaczniki kolejnosci, moze odwraocic
jajeszcze raz. Gracz powinien umiescic taka klepsydre na swojej planszy
statku i powiedzie¢ ,dodatkowy czas!". Gracze moga kentynuowac
budowe, dopoki czas sig nie skonczy.

PRZYGOTOWANIE DO STARTU

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

Kontrola konstrukcji przebiega zgodnie z normalnymi zasadami. Jesli do
konstrukciji statku wkradt sie jakis btad, nalezy sprobowac go naprawic,
usuwajgc wadliwe czesci. Przy konstrukcji statkéw klasy IlIC bardzo
tatwo o btad, wiec badzcie czujni!

Z pewnoscia styszates, ze kazdy statek klasy IIIC ma
specjalny staby punkt, w ktdry moze trafic tylko niewiel
mysliwiec lecacy bardzo dtugim tunelem. To nie |ada
wyzwanie, ale podobno jeden celny strzat w staby punkt
sprawi, ze Twogj statek eksploduje niczym supernowa.

No cdz, to bujda. Statki klasy IlIC trzumaja sie réwnie mocno
(albo rozpadaja réwnie tatwo), co inne modele. Mimo to
co tydzien czytamy o jakims narwanym nastolatku, ktdry
probowat lawirowac przez szczeling statku klasy IIIC i rozbit
Sie o rury kanalizacyjne. Z tego wzgledu Uyzysk i Spatka
naktada na statki klasy IlIC obowiazkowe ubezpieczenie.

B ltasnie dlatego dyrektywy Pangalaktycznego Zaktadu
BZpieczen nakazuja budowac statki pozbawione diugich
tuneli, ktdre mogtyby wabi¢ mtodych chuligandw.

Statki klasy WIC sa ubezpieczone. Jesli gracz zbuduje je zgodnie
ze specyfikacjami agencji ubezpieczeniowej, ubezpieczenie bedzie
darmowe. Niestety wiekszos¢ statkdw klasy lIC ma jakis ,staby punkt”.
Im wiekszy staby punkt, tym wiecej gracz bedzie musiat za niego zaptacic.
Tabelke kosztéw mozna znalez¢ na planszy statku.

Po zakonczeniu budowy (i usunieciu Zle zamontowanych czesci)
kazdy z graczy sprawdza najwieksze skupisko sasiadujacych ze sobg
(krawedziami lub rogami) pustych pél. Nalezy pamieta¢, ze pole na
jednej krawedzi planszy dzieli z polami z przeciwlegtej krawedzi jedna
krawedz i dwa rogi.

Jesli najwieksze skupisko sktada sie z jednego pola [tj.
zadne dwa puste pola nie dziela krawedzi ani rogéw),
statek zostanie ubezpieczony za darmo. Jesli najwieksze
skupisko sktada sie z dwoéch pdl, gracz musi zaptaci¢
1 kredyt. | tak dalej, zgodnie z tabela. Jesli najwieksze
skupisko sktada sie z szesciu lub wiecej pol, gracz musi
BRae . zaptacic 15 kredytéw. To maksymalna kwota sumy
ubezpieczenia.

15¢

Tabela podaje tylko koszt ubezpieczenia przed rozpoczeciem
lotu. Nie ma nicwspaélnego z maksymalna kara (15 kredytow)
e za utracone podczas lotu czesci.

¢ Przyktad

== 15

25

Statek po lewej ma kilka pustych pdl, ale zadne skupisko
pustych pdl nie jest wieksze od 2. Gracz musi zaptacic
1 kredyt.

Nalezy zwrdcic uwage na to, Zze dwa zielone pola znajduja sie w tym
samym skupisku, poniewaz dziela ze soba rég. Moze sie to wydawac
nieprawdopodobne, ale tak wtasnie jest. Przytoz palec do czesci
w prawym gornym rogu. Teraz przesuri go o jedno pole do gory,

a potem o jedno pole w prawo. Palec tak naprawde znajdzie sie na polu
w lewym dolnym rogu.
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Statek po prawej réwniez ma siedem pustych pdl, ale tworza one
jedno skupisko (bo krawedzie planszy sie zawijaja). Gracz musi
zaptaci¢ 15 kredytdw, bo tyle wtasnie wynosi kara za skupisko 6 lub -
wiecej pol.

Musisz zaptaci¢ za swoje ubezpieczenie! Jesli nie masz z czego, wez
zeton pozyczki z pierwszego duzego rozszerzenia. Jesli nie masz
tego rozszerzenia, zanotuj sume, jaka jestes winny, i opta¢ ja po
zakonczeniu lotu. Jesli po zakonczeniu lotu nie mozesz sptacic dtugu...
no cdz. Nawet Pangalaktyczny Zaktad Ubezpieczen nie wycisnie krwi
z bulwy rzepy. y '

Co? Chcesz nam powiedzieg, ze nie zamierzates
Zostawiac tam dziury? Ze czas Ci sie skofAczyt podez
budowy? Wszyscy tak mowia. To zadna wymawka.

Wszyscy wiedza, ze niedokonczony statek to tylko
acheta dla narwanych pilotéw do jeszcze bardziej
brawurowych manewrdw.

LOT

Krawedzie statku sie zawijaja, dlatego nie ma tak naprawde zadnych
stron. Innymi stowy, kiedy statek klasy IlIC toczy sie przez Galaktyke,
zagrozenie moze nadejs¢ ze wszystkich kierunkow.

By ustali¢, czy statek zostat trafiony, nalezy rzuci¢ dwiema kosémi:
pierwsza, zeby ustali¢ kolumne, i druga, zeby ustali¢ rzad. Jesli pod
podanymi wspotrzednymi miesci sie jakas czes¢, to ona zostaje
trafiona. Jesli pole jest puste, atak przesuwa sie o jedno pole
w kierunku wskazanym na karcie, dopdki nie trafi w pole zawierajace
czese. Jesli atak pokona w ten sposob kilka pustych pal i wyjdzie poza
krawedz planszy, owija sie wokét niej i kontynuuje sprawdzanie pél od
przeciwlegtej krawedzi. Ataku nie mozna ominac¢ - chyba ze caty rzad
lub kolumna sa puste.

Kiedy gracz dowie sie, ktore pole zostato trafione, rozpatruje trafienie
w normalny sposab:



® Maty meteor odbija sie od czesci, ktére maja gtadka krawedz po
tej stronie, z ktérej meteor nadlatywat, albo jesli znajdujace sie
po tej stronie potaczenie styka sie z inng czescia.

® Generatory oston dziatajg zgodnie z normalnymi zasadami. Liczy
sie tylko ich potozenie wzgledem kierunku ataku. Ostateczne
miejsce trafienia nie ma znaczenia.

@ Dziata moga niszczy¢ duze meteory zgodnie znormalnymi zasadami.
Podczas ostrzatu duzych meteoréw nadlatujacych od przodu lub od
tytu, bierze sie pod uwage tylko kolumne, nie rzad. Podczas ostrzatu
duzych meteoréw nadlatujgcych od boku, bierze sie pod uwage tylko
rzad, nie kolumne. Dziato musi by¢ skierowane we wtasciwa strone.
Jesdli na przyktad meteor bedzie nadlatywat od przodu, moze go
zniszczy¢ kazde skierowane do przodu dziato z danej kolumny, nawet
jesli meteor miatby trafic w czes¢ znajdujaca sie za dziatem (tylko
dziato skierowane do przodu moze zniszczy¢ nadlatujacy od przodu
meteor).

KLAS

A

Najezdzca (z drugiego duzego rozszerzenia) probuje dostac sie
na poktad statku przez pole, na ktérym doszto do trafienia. Praba
zakonczy sie sukcesem, chyba ze to pole ma zautomatyzowany
system obronny albo uzbrojonego cztonka zatogi. Kiedy najezdzca
dostanie sie na poktad, bedzie zwrécony w strone kierunku ataku,
bedzie tez poruszat sie zgodnie z normalnymi zasadami (nie nalezy
jednak zapomnie¢, ze krawedzie statku sie zawijajg). Oznacza to, ze
czasem najezdzca bedzie krecit sie w kétko.

ie ma sie czego wstydzi€. Kosmiczni komandosi

e powiedzenie: lepiej sie kreci¢ w kdtko po statku,
wpasc do zgniatarki Smieci.

UBEZPIECZENIE

Statek jest ubezpieczony. Maksymalna kara za stracone po drodze
czesci wynosi 15 kredytow.

|V C

PRZYGOTOWANIE DO GRY

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

Karty przygod nalezy przygotowac w taki sposab, jak dla lotu IV poziomu.
Jesli nie posiadacie kart przygéd IV poziomu (z drugiego duzego
rozszerzenia), na stronie 8 znajdziecie zasady dla statkéw klasy IV
z kartami przygad Il poziomu.

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

Uwaga! Jesli posiadacie drugie duze rozszerzenie, nie musicie korzystac
ze wszystkich jego elementéw. Mozecie na przyktad uzywac tylko ptytki
rundy IV poziomu i wszystkich kart przygdd IV poziomu z wytgczeniem
najezdzcow.

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

Obok planszy lotu nalezy umiescié dwie kosci (obok, ale nie na samej
planszy). Kazdy z graczy musi mie¢ do nich réwnie swobodny dostep.

Gracz, ktory krzyknie ,start!”, powinien odwréci¢ klepsydre na planszy
lotu, w poblizu tych dwaéch kosci. Kiedy czas sie skonczy, klepsydre mozna
odwracic i umiescic na polu lll (patrz ,Pierwszy rzut” ponizej). Nawet jesli
gracze nie wykorzystuja kart przygéd IV poziomu, ten dodatkowy czas
budowy im sie przyda.

BUDOWA

Tak jak w przypadku wszystkich statkéw z tego rozszerzenia podczas
przygotowarn do budowy statkéw poczatkowe kabiny pilotéw nalezy odtozy¢
na bok na pézniej.

Oprocz zwyktych pél na czesci statek klasy IVC ma specjalne pola
oznaczone cyframi od HDdo(3,iE).z poczatku te pola sg niedostepne,
gracze moga umieszczat czesci tylko na nieoznaczonych polach. To
oznacza, ze jak na razie buduja cztery oddzielne statki.

Gracze moga pracowac nad tymi czterema statkami jednoczesnie. To
oznacza, ze prace nad kazdym ze statkéw rozpoczyna sie od umieszczenia
czesci na dowolnym polu w zakresie obrysu statku. Potem wszystkie
czesci na danym statku musza sie ze soba taczy¢ zgodnie z normalnymi
zasadami. Czesci tworzace dany statek musza by¢ ze soba potaczone,
ale zaden z czterech statkow nie musi faczy¢ sie z pozostatymi. Poki co...

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

Kiedy piasek w klepsydrze przesypie sie po raz pierwszy, dowolny z graczy
moze wzigé jedna z kosci i rzucié nig. Gracz musi ogtosi¢ uzyskany na
kosci wynik przez umieszczenie kosci na ptytce rundy.

Gdy tylko gracz rzuci koscia, odpowiadajace wynikowi pola na planszach
statkow staja sie dostepne pod budowe. W ten sposéb dwa ze statkow
stana sie jednym statkiem (pozostate dwa nadal stanowig odrebne pojazdy).
Jesli na przyktad na kosci wypadnie () dwa statki znajdujace sie na gorze
planszy stana sie jednym gérnym statkiem. Jesli wypadnie €3, jednym
statkiem stana sie dwa statki po lewe;j.

Jesli gracz miat juz czesci na obu fragmentach
nowo potgczonego statku, moze kontynuowac
budowe obu z nich. Dopoéki fragmenty nie
zostang faktycznie potaczone jakas czgscia,
nadal beda powstawac jako odrebne statki.
Zalecamy, zebys$ jednak je potaczyt, bo kiedy
czas sig skonczy, jeden z tych fragmentéow
odpadnie z gry. A

Jesli gracz rozpoczat budowe tylko jednego

z tych statkéw, na nowo potgczonym statku moze
umieszczaé czesci tylko na polach sasiadujacych juz z jakimis czesciami
(nie moze zacza¢ od dowolnego pola).

Jesligracz nie rozpoczat budowy na zadnym z potgczonych statkéw, moze
to zrobi¢, umieszczajac pierwsza czes¢ na dowolnym polu w zakresie
obrysu nowo potgczonego statku (gracz moze nawet zaczaé od pola,
ktére dopiero co stato sie dostepne). Dalsze czesci tego potaczonego
statku gracz moze umieszcza¢ tylko na polach sasiadujacych juz
z jakimis czesciami.

Po wykonaniu rzutu koscig dowolny z graczy moze odwraéci¢ klepsydre
i umiescic¢ ja na polu lll (nie mozna tego zrobi¢ przed wykonaniem rzutu).
Druga kos¢ pozostaje na stole, dopoki piasek z klepsydry z pola Il sie nie
przesypie.

Kiedy piasek z klepsydry z pola lll sie przesypie, dowolny z graczy moze
wzig¢ druga z kosci i rzuci¢ nig. Gracz musi ogtosi¢ uzyskany na kosci
wynik przez umieszczenie kosci na ptytce rundy obok pierwszej kosci.
Klepsydry nie mozna odwréci¢ i umiesci¢ na polu Il przed wykonaniem
rzutu druga koscia. Od tej pory klepsydre mozna odwraca¢ zgodnie
z normalnymi zasadami.

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

Pola odpowiadajace wynikowi na drugiej kosci staja sie dla graczy
dostegpne pod budowe, co zazwyczaj oznacza, ze potaczeniu ulegnie
wigcej statkow. Jesli wynik drugiego rzutu jest tozsamy z pierwszym,
dostepne stang sie pola oznaczone znakiem réwnania. Na przyktad,
jesli na kosciach wypadto SHE] gracze otrzymaja do dyspozyciji pola
z cyframi ()i E3. Jesli na kosciach wypadto )i, gracze otrzymaja
do dyspozycji pola z cyframi @i pole =

Zasady, ktorymi rzadza sie nowo potaczone statki, nie ulegaja zmianie:
jesli statek pozostaje we fragmentach, gracz moze dokfada¢ czesci
do dowalnego z nich, ale w jego najlepszym interesie lezy potaczenie
wszystkich fragmentdw przed uptywem czasu budowy.

Gracz nie moze podgladac¢ kart przygoéd, dopéki nie umiesci po jednej
czesci na kazdym ze statkow. Jesli chce wiec podejrze¢ karty przygod
przed pierwszym rzutem koscig, musi rozpocza¢ budowe kazdego
z czterech statkéw. Z drugiej strony, jesli gracz poczeka na potaczenie
fragmentow, bedzie miat mniej statkéw do rozpoczecia. Aby mac

......



podejrze¢ karty przygdd nie trzeba mie¢ czesci w kazdym z fragmentéw
potaczonego statku (a jedynie w kazdym, jak na razie, niezaleznym statku).

PRZYGOTOWANIE DO STARTU

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

Rzuca sie tylko dwiema kosémi. Od tych rzutéw zalezy, ktére pary pol
stana sie dostepne pod budowe. Od nich zalezy réwniez, z ilu statkow
gracze beda mogli korzystac¢ podczas lotu.

Istnieje wiele mozliwosci:

® Jesli wyniki rzutéw to GO, GG, 1w B, gracze beda mieli
po dwa statki, jeden z przodu i jeden z tytu.

® Jesli wyniki rzutéw to E]C] E] [:] 1¥]s] , gracze beda

mieli po dwa statki lecace obok siebie.

® Jesli wyniki rzutéw to 6 1wb (JE, gracze beda mieli po trzy
statki.

® Jesli wyniki rzutéw to E]E] DD , [¥]s] , gracze beda

mieli po jednym duzym statku.

® Gracze moga miec¢ tez do dyspozycji jeden statek w ksztatcie
litery L i drugi malutki.

Gracze nie majg wptywu na to, ktére statki ulegna potaczeniu. To bedzie
zalezne tylko i wytacznie od wynikow rzutéw kosémi podczas budowania.

Jesli cztery statki nie potacza sie w jeden, gracz wyruszy na trase flotylla
statkéw. Normalne zasady nakazujg, aby caty statek tworzyt spéjna
catose, jednak w przypadku klasy IVC wystarczy, aby spéjna catosc
tworzyt kazdy poszczegolny statek.

Jesli po zakonczeniu budowy potgczony statek wcigz znajduje sie w dwoch
fragmentach, gracz musi zdecydowac, ktéry z tych fragmentéw trafi na
stos utraconych czesci. Jesli jeden lub wiecej ze statkéw nie ma zadnej
czesci (gracz nigdy nie zaczat jego budowy), ten statek musijuz na starcie
zrezygnowac z lotu (patrz ponizej), ale pozostate statki wystartuja
zgodnie z normalnymi zasadami.

BUE moze pamietasz (z pierwszego duzego rozszerzeni

ze Pangalaktyczny Zaktad Ubezpieczen odmawia
bezpieczania flotylli. Ha, ale Ty masz przeciez oficjalna
mentacje, ktora jasno stwierdza, ze Twoja flotylla to
faktycznie pojedynczy statek!

Po zakonczeniu kontroli konstrukeji kazdy z graczy
sam decyduje, czy ubezpieczy¢ swoj statek i za
S¢:imax -19¢  ile. Koszt ubezpieczenia mozna znalez¢ w tabeli
é¢:mu ,‘2¢ w lewym gérnym rogu planszy statku. Jesli gracz
zdecyduje sie wykupi¢ ubezpieczenie, umieszcza
odpowiednig liczbe kredytow (2, 5 lub 8 — wybaér nalezy do gracza) na
tabeli ubezpieczenia. Maksymalna kara za utracone czesci wyniesie
26, 19 lub 12 kredytéw, zaleznie od wykupionego w tym momencie
ubezpieczenia.

2¢: MAX -_26¢

W trakcie lotu gracz nie bedzie moégt juz zmieni¢é wysokosci
ubezpieczenia. Pierwsza karte przygody nalezy odkry¢ dopiero,
kiedy wszyscy zdecyduja o wysokosci swoich ubezpieczen. Jesli
gracze chca poczekac, by zobaczyé, ile ptaca ich przeciwnicy, to
musza zadeklarowaé¢ swoje ubezpieczenie zgodnie z kolejnoscia gry,
poczawszy od lidera konwoju.

Kredyty umieszczone na tabeli ubezpieczen uwaza sie za wydane. Nie
naleza juz do gracza tylko do banku. Pozostajag na planszy statku tylko
po to, aby przypomina¢ graczowi, ile zaptacit. Gracz nie bedzie maogt
skorzystac¢ z tych kredytéw, aby optaci¢ kare otrzymana na koniec
lotu. Nawet jesli gracz nie straci zadnych czesci i tak bedzie musiat
odtozy¢ te kredyty do banku.

Kosmici

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

Gracz nadal moze mie¢ w swojej flotylli tylko po 1 kosmicie danego koloru.

LOT

Jesli w trakcie budowy wszystkie statki potaczyty sie w jeden, lot
przebiega normalnie, tak jak w przypadku kazdego innego statku.
Jesli jednak gracz dowodzi flotyllg, lot przebiega zgodnie z zasadami
klasy IlA z pierwszego duzego rozszerzenia (mozna je znalez¢ na
stronie www.rebel.pl). Obowiazujg ponizsze (raczej intuicyjne) zasady:

@® Baterie zasilajg jedynie te statki, na ktérych sie znajduja.

® Podliczajac swojg moc silnikéw, gracz podlicza kazdy statek
osobno i jako wynik catej flotylli podaje najnizsza z wartosci.
Premia uzyskana dzieki brazowemu kosmicie ma odniesienie
jedynie do zamieszkanego przez niego statku i tylko wtedy, gdy
ten statek dysponuje bazowa moca silnikéw wyzsza od O.

@® Jesli jeden lub wiecej statkéw ma moc silnikéw réwna O, to
podczaslotuprzezwolng przestrzen statkite musza zrezygnowac
z lotu (patrz ponizej), a jako moc silnikéw catej flotylli podaje sie
najnizsza z wartosci pozostatych statkéw.

® Podliczajac swoja site ognia, gracz sumuje site ognia wszystkich
statkéw. Premia uzyskana dzieki fioletowemu kosmicie jest
brana pod uwage tylko wtedy, gdy zamieszkany przez niego
statek dysponuje bazowa sitg ognia wyzsza od O.

® Podliczajac liczbe cztonkéw zatogi, gracz sumuje zatogantéw ze
wszystkich statkow.

® (Gdy gracz pozyska nowe towary, moze w dowolny sposob
przesuwac je pomiedzy tadowniami wszystkich statkaw.

® Gdy gracz pozyska baterie lub cztonkéw zatogi, nie musi
umieszczac ich wszystkich natym samym statku. Gracz moze ich
rozdysponowac¢ w dowolny sposéb (nie moze jednak przesuwac
tych, ktérych juz posiada).

® Kosmonauci, ktérzy budza sie z komaér hibernacyjnych (pierwsze
duze rozszerzenie), moga zosta¢ umieszczeni jedynie na tym
statku, na ktérym znajduja sie ich komory hibernacyjne, i tylko
wtedy, gdy na tym statku pozostat przynajmniej jeden ludzki
cztonek zatogi.

® Zakazdym razem, kiedy gracz traci cztonkéw zatogi, towary albo
znaczniki baterii (uzycia baterii nie uwaza sie za strate znacznika
baterii), wybiera, z ktérego statku usunac¢ dane elementy.

® Atak trafi w pierwsza napotkana czes¢ zgodnie z normalnymi
zasadami. Dochodzi tylko do jednego ataku na cata flotylle, a nie
jednego ataku na kazdy statek we flotylli.

® Duze meteory moga zostac zestrzelone dziatami znajdujgcymi
sie w dowolnym ze statkow flotylli. Dziato nie musi sie znajdowac
na zagrozonym statku.

® Generator oston chroni jedynie ten statek, na ktérym jest
zamontowany.

® \Wzmacniacz silnikéw wysyta w nadprzestrzen tylko ten statek,
na ktérym jest zamontowany. Wiecej informacji mozna znalezé
na stronie 11 instrukcji do pierwszego duzego rozszerzenia.

® Silniki manewrowe (z drugiego duzego rozszerzenia) przesuwajg
tylko ten statek, na ktérym sa zamontowane. Jesli w wyniku
ich dziatania atak ominie dany statek, moze sie zdarzy¢, ze trafi
inny statek we flotylli. Kazdy statek we flotylli moze jednorazowo
wykorzysta¢ swoje silniki manewrowe, aby broni¢ sie przed
pojedynczym atakiem.

® Co do niebieskich kasmitéw (z pierwszego duzego rozszerzenia):
® Prawnik i dyplomata wptywaja na wszystkie statki flotylli.

@® Technik, telepatyczny guru (z drugiego duzego rozszerzenia)
i menedzerska premia +1 do pozostatych kosmitéw wptywaja
tylko na ten statek, na ktérym przebywa niebieski kasmita.

® Jesdli handlowiec lub menadzer znajduje sie na pokfadzie
statku, ktéry pomysinie ukonczy lot, jego zdolnosé lub
nagroda (za ukonczenie lotu z kosmitami na pokftadzie
w przypadku menedzera) wptywa na wszystkie statki z flotylli,
ktére ukonczyly lot. Jesli handlowiec znajduje sie na pokfadzie
statku, ktory nie ukonczyt lotu, jego zdolnos¢ wptywa tylko na
ten statek (jesli statek menedzera nie ukonczyt lotu, gracz nie
otrzymuije jego nagrody).




.........

Mozliwa jest sytuacja, w ktorej czes¢ ze statkéw wechodzacych w sktad
flotylli zrezygnuje z lotu, a pozostate beda go kontynuowac¢. Zasady
sg identyczne z tymi, ktére dotycza klasy IIA, ale przypomnimy je tu
pokroétce:

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

® Przed odkryciem kolejnej karty przygody gracz moze zdecydowac
o wycofaniu z lotu jednego lub wiecej statkéw ze swojgj flotylli.

® Jesliwskutek dziatania karty przygody w jednym ze statkow flotylli
nie pozostanie ani jeden cztowiek, po rozpatrzeniu catego efektu
karty gracz musi zrezygnowac z dalszego lotu tym statkiem.

® Jedli jeden ze statkéw dysponuje moca silnikéw o wartosci
O podczas rozpatrywania karty wolnej przestrzeni, gracz musi
wycofac ten statek z lotu (i dopiero w tym momencie ustalié moc
silnikéw flotylli, biorac pod uwage najnizsza wartos¢ pozostatych
statkow).

® Jedli gracz zostanie zdublowany (tj. jego znacznik statku znajduje sie
o cate okrazenie za liderem), musi wycofa¢ z lotu wszystkie statki.

Jesli jeden ze statkéw wycofa sie z lotu:

® Graczodktada na bok przewozone na nim towary. Po zakonczeniu
lotu otrzyma za nie potowe kredytow.

@® Statek nalezy usunac z planszy (jesli pozostaty mu jakies czesci,
wracaja na stoét, a nie na stos utraconych czesci).

@® Statki gracza pozostate we flotylli kontynuuja lot wedtug
normalnych zasad.

PREMIE NA KONIEC LOTU

Gracze, ktérzy ukonczyli lot z wieksza liczba statkéw, zajmuja miejsca
przed tymi, ktérzy dolecieli do celu z mniejsza liczba statkéw. Remisy
pomiedzy graczami z ta sama liczba statkéw rozstrzyga sie wedtug
kolejnosci lotu.

Tylko gracze, ktorzy ukonczyli lot z najwieksza liczba statkéw, moga
otrzyma¢ premie za najbardziej hermetyczny kadtub. Sposrad
tych graczy premie otrzyma ten, ktérego flotylla posiada mniej
odstonietych potaczen (w przypadku remisu wszyscy remisujacy
gracze otrzymujg premig).

STATKIKLASY IVZKARTAMIPRZYGOD
POZIOMU 1l

Jesli nie posiadacie drugiego duzego rozszerzenia, to nie macie ptytki
rundy ani kart przygéd odpowiednich dla lotu IV poziomu. Ponizsze
zasady pozwola VWam skorzysta¢ ze statkow klasy IV mimo to
(a przynajmniej statkow klasy IVC z tego rozszerzenia).

Uwaga! Statki klasy IV wymagaja sporej liczby czesci. Jesli macie
tylko czesci z gry podstawowej, radzimy grac¢ jedynie w 2 lub 3 osoby.
Jesli macie tylko elementy z gry podstawowej i pierwszego duzego
rozszerzenia, mozecie gra¢ w 4 osoby (ale nie w 5). Aby rozegrac gre
statkami klasy IV na 5 os6b, bedziecie potrzebowac¢ wszystkich czesci
z gry podstawowej i obu duzych rozszerzen.

........

Nalezy korzystac z ptytki rundy Il poziomu, ale na kazdym z czterech
stos6w kart przygod powinna sie znalez¢ 1 dodatkowa karta Il poziomu.
W zwigzku z tym na kazdym stosie powinny sie znalez¢: jedna karta
| poziomu, jedna karta Il poziomu i trzy karty lll poziomu.

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

Jesli gracze korzystali juz z kart lll poziomu podczas poprzedniego lotu,
przed utworzeniem nowych stoséw nalezy je ponownie wtasowac do
talii lll poziomu. W przeciwnym razie gracze beda wiedzie¢, co ich czeka.

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

Klepsydra jest na poczatku poza plansza lotu, tak jak wyjasniono to
na stronie B.

........

Podczas lotu stawka wigkszosci kart przygod bedzie wyzsza. Ponizsze
zasady obowiazujg bez wzgledu na poziom karty przygody:

@® \WVszyscy wrogowie otrzymujg premie +71 do sity ognia.
® Porzucone statki i opuszczone stacje kosmiczne wymagaja
1 dodatkowego cztonka zatogi. -

® Kiedy wrag lub strefa walk zabiera graczowi cztonkéw zatogi lub
towary, ten gracz traci o 1 element wigcej.

® Za kazdym razem, kiedy gracz otrzymuje towary, moze albo
ulepszy¢ jeden z nich (wzig¢ zielony zamiast niebieskiego, zotty
zamiast zielonego albo czerwony zamiast zéttego), albo wzigé
1 dodatkowy niebieski towar. Innymi stowy, wartosé¢ zdobyczy
wzrasta o 1 kredyt.

® Za kazdym razem, kiedy gracz jest celem skupiska meteorow
albo ostrzatu, pierwszy atak z karty nalezy rozpatrzy¢ dwukrotnie.
To oznacza, ze za kazdy z takich atakéw nalezy rzuci¢ oddzielnie
po kolei (jesli zgodnie z zasadami gry na 5 graczy pierwszy atak
zostanie zignorowany, gracz i tak bedzie musiat sobie poradzi¢
z ,drugim” pierwszym atakiem).

® Pozostate karty przygdd nie ulegaja zmianie, w szczegoélnosci karty
specjalnych wydarzen i wolnej przestrzeni (te dziataja zgodnie
z normalnymi zasadami). Utrata i'zysk dni lotu nie ulegaja zmianie.
Nie ulegaja tez zmianie karty nieczystych zagran (z pierwszego
duzego rozszerzenia). .

® Podsumowujgc: wzrastajg sita ognia wrogéw, wymagania dla
porzuconych i opuszczonych rzeczy, utrata débr i zatogi. Nagrody
w towarach i kredytach wzrastajg o 1 kredyt. Pierwszy meteor lub
ostrzat nalezy rozpatrzy¢ dwukrotnie.

Premie na koniec lotu

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

Gracz otrzymuje premie wskazana na karcie zasad lll poziomu.

Tak, moglismy Wam przyznac wieksze premie,
ale Wy mogliscie kupi¢ drugie duze rozszerzenie
Prawde mowiac, dopdki nie przebrniecie przez stfe

walk poziomu IV, nie zostaniecie ostrzelani przez
sutomatyczny system obronny opuszczonej stacji
micznej, nie wymkniecie sie przebiegtemu towcy
B przetrwacie kolizji z meteorem w pozornie wolngj
Zestrzeni, nie zastuzyliscie na te wieksze premie.

DODATEK

Na wiekszo$¢ pytan odpowiedzielismy juz w instrukcjach do dwdéch
pierwszych duzych rozszerzen. Jesli bedziecie mie¢ ich wiecej,
odpowiedzi mozna znalez¢ na: www.czechgames.com.
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Podziekowania dla: klubu gier planszowych z Brna za wiele |at od
lotéw kosmicznymi ciezaréwkami, wielu graczy z Czech i Stowacii
krajéw), ktérzy testowali gre, Paula Grogana za promowanie f
Rosena za jego entuzjazm i wszystkich tych, kitérzy dobrze bad
naszej grze, nadajac mojej pracy sens.

Specjalne podziekowania dla: wszystkich pracownikéw CGE za wioze
tyle serca w ,Ciezaréwka przez Galakiyke”.
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