SKROT ZASAD

WARIANTY ROZGRYWKI

Nauka jazdy. Najlepszy sposéb na nauke gry. Szybka nauka gry
podczas czytania stron 4-15.

Lot | poziomu, Il poziomu albo 1l poziomu. Petna gra. Szybka i emo-
cjonujgca. Szczeg6ty wyjasniono na stronach 16—20. Wszystkie za-
sady zawarto takze w skrdcie zasad.

Wyprawa miedzygalaktyczna. Najbardziej spektakularna rozgrywka,
w ktorej wykonuje sie 3 coraz trudniejsze loty. Zasady na stronach
21-24. Opisy przyznawanych tytutéw na stronach 22 i 23.
Burzliwe szlaki. Minidodatek do pobrania za darmo. Sprawia, ze
kazdy lot* staje sie trudniejszy, bardziej wymagajacy i zapewnia
wiecej zabawy. Wiecej na cge.as/gterr.

* Dobra, moze to nie najlepszy pomyst na lot dla poczatkujacych.




Gracze, ktérzy ukoriczyli...

otrzymuja premie za
koricowa kolejnos¢.

rywalizuja o tytuty Wyprawy

albo o najpiekniejszy* statek.

Gracze, ktorzy zrezygnowali...

nie otrzymuja premii.

nie biorg udziatu
w rywalizacji.

sprzedaja towary
za petng cene.

placa za utracone elementy. | ptaca za utracone elementy.

Zatadunek towaru. Czerwone towary mozna

zatadowac tylko do czerwonych konteneréw.
Pozostate towary moga znajdowac sie w dowolnych kontenerach.
Podczas zatadunku mozna odrzuca¢ towary z konteneréw i prze-
stawiac je w nich. Jesli w banku nie ma wystarczajacej liczby towa-
réw, nie mozna ich zatadowac.

g ¢ Zdobywanie kredytow. Nalezy je wzigé z banku. Staja sie
wtedy wtasnoscia gracza.

Utrata towarow. Najbardziej wartosciowe towary traci sie

jako pierwsze. Jesli nie ma sie towaréw, nalezy odda¢
znaczniki baterii. Jesli nie ma sie takze znacznikéw baterii... trudno,
nic sie nie dzieje.

Utrata dni lotu, aby zdoby¢ premie. Jesli gracz przyjmie

premie, utraci dni lotu. Rakiete nalezy cofngé o wskazana

liczbe pustych pdl. (Inne rakiety sa pomijane). Jesli kilko-
ro graczy jednoczesnie traci dni, pierwszy cofa sie gracz najbardziej
z tytu.

Utrata dni lotu jako kara. Podobnie jak powyzej, ale nie
ma sie wyboru.

Utrata zatogi. Gracz decyduje, czy traci kosmonautéw,
czy kosmitow, i z ktérych kabin.

Liczenie cztonkéw zatogi. Kosmici tez sg czescia zatogi.




Liczenie sity ognia. Pojedyncze dziato zapewnia +1 do sity

ognia, jesli jest skierowane do przodu, albo %, jesli jest skie-

rowane w inng strone. Podwdjne dziato zapewnia +2 do sity
ognia, jesli jest skierowane do przoduy, albo 1, jesli jest skierowane
w inng strone. Nalezy pamigtaé o zasileniu go baterig. Fioletowi
kosmici zapewniajg +2 do sity ognia, ale tylko wtedy, gdy sita ognia
wynosi wiecej niz 0.

Liczenie mocy silnikow. Pojedynczy silnik zapewnia +1 do

mocy silnikéw. Podwajny silnik zapewnia +2 do mocy silni-

kéw. Nalezy pamigtac o zasileniu go baterig. Brgzowi kosmi-

ci zapewniajg +2 do mocy silnikéw, ale tylko wtedy, gdy moc
silnikdw wynosi wiecej niz 0.

Wazne! Nie mozna zdecydowag, ze nie uzyje sie kosmitéw, pojedyn-
czych dziat czy pojedynczych silnikow.

Poréwnywanie parametru. Po kolei gracze
@ L 3 @ deklarujg liczbe cztonkéw zatogi, site ognia
albo moc silnikéw. Gracz z najmniejsza
wartoscig otrzymuje kare. Jesli jest remis, kare otrzymuje gracz,
ktéry znajduje sie bardziej z przodu.
Mate meteory. Odbijaja sie od gtadkich stron, moga by¢
zablokowane przez ostone.
Duze meteory. Jedyng szansg na obrone jest ich zestrze-
lenie (zob. nastepna strona).

Lekki ostrzal. Moze zostaé zablokowany przez ostone.
Ciezki ostrzat. Niemozliwy do powstrzymania.




WYPRAWA MIEDZYGALAKTYCZNA

Przygotowanie. Nalezy wylosowac tyle tytutéw, ilu jest graczy. Opisy
tytutéw znajduja sie na stronie 22.

Lot | poziomu. Zamiast przyznaé nagrode za najpiekniejszy statek
nalezy zliczy¢ punkty za kazdy z tytutéw. Punktujg jedynie gracze,
ktérzy ukonczyli lot. Wszyscy remisujacy gracze otrzymuja 2 kredyty,

ale tytut wedruje do tego z nich, ktéry jest bardziej z przodu na torze
lotu. Jesli wszyscy gracze zdobedg 0 punktéw, nikt nie otrzymuje
kredytow, ale lider zdobywa tytut.

Rozdanie tytutéw. Po kolei wszyscy gracze z kilkoma tytutami mu-
szg wybra¢ 1 z nich. Niewybrane tytuty nalezy w dowolny sposéb
rozda¢ graczom bez tytutu. Kazdy bedzie miat 1 tytut, ktéry zachowa
przez reszte Wyprawy.

Lot Il poziomu. Aby obroni¢ swdj tytut, nalezy ukoriczyé lot z najwyz-
szym wynikiem zgodnie z wymaganiami tego tytutu. (Albo zremiso-
wacé z najwyzszym. Liczy sig jedynie graczy, ktérzy ukonczyli lot).
Gracze, ktérzy obronig swdj tytut, otrzymuja 4 kredyty i zmieniaja
strone tytutu na ztota.

Lot Il poziomu. Gracze ze srebrnymi tytutami tak jak poprzednio
prébuja go obronié. Gracze ze ztotymi tytutami muszg lecieé z obo-
strzeniami opisanymi na stronie 23. Kazdy, kto obroni tytut, otrzy-
muje 6 kredytow za srebrny albo 12 kredytéw za ztoty.




