VLAADA CHVATIL

SPACE

ALERT

INSTRUKCJA

»Space Alert” to zespofowa gra o przetrwaniu. Gracze wcielaja sie
w czionkéw grupy kosmicznych odkrywcéw wystanych z misja zbadania
niebezpiecznego zakatka Galaktyki.

Statek eksploruje przestrzen automatycznie, zajmie mu to 10 minut.
W tym czasie zaloga musi go bronié. Jesli misja sie¢ powiedzie, statek
wréci do domu z cennymi informacjami. Jesli nie, to w podréz wyruszy
kolejna zatoga.

»Space Alert” nie jest zwykia gra planszowa. Gracze nie konkuruja
ze soba. Zamiast tego wspolnie staraja sie zmierzyé z wyzwaniem ze
strony gry. Poziom trudnosci tego wyzwania zostanie ustalony przez
samych graczy. Ukoriczenie najtrudniejszych misji bedzie wymagac scistej
wspotpracy.

W pudetku z gra znajdujg sie dwa podreczniki: ta instrukcja oraz przewodnik ,Jak
zostac kaosmicznym odkrywca”.

Gracze powinni rozpoczaé od zapoznania sie z przewodnikiem. Zostaf
on napisany w taki sposdb, aby nauczy¢ zasad gry, a jednoczesnie przedstawié
fabularng koncepcije $wiata i panujgcy podczas rozgrywki klimat. Przygotowalismy
go w oparciu 0 nasze do$wiadczenia z ttumaczenia regut licznym grupom graczy.
Jego tresé zostata uporzadkowana wedtug rosnacej komplikaciji zasad, co pozwoli
poczatkujgcym skupi¢ sie na podstawach rozgrywki, a dopiero potem zapoznaé
sie z bardziej zaawansowanymi regutami.

Ta instrukcja zawiera krétkie streszczenie zasad, uporzadkowane wedtug
chronologii przebiegu gry. Kiedy gracze naucza sie gra¢ w ,Space Alert”

na podstawie przewodnika, niniejsza instrukcja postuzy im za spis, w ktérym
odnajdg poszczegdine zasady. Doktadne wyjasnienie bardziej skomplikowanych
kart zagrozer mozna znaleZ¢é w zatgczniku na ostatniej stronie.

Uwaga

Do gry dofaczona jest ptyta CD ze Sciezka dzwiekowa w formacie mp3.
Nie jest to jedynie kosmetyczny dodatek, ktory ma budowaé atmosfere.
Sciezka dzwiekowa pefni podczas rozgrywki bardzo wazna role.
Zalecamy korzystanie z odtwarzacza mp3 na ptyty CD posiadajacego
glosniki. Utwory mozna tez Sciagnaé ze stron internetowych:
www.czechgames.com oraz www.wydawnictwo.rebel.pl.

Jesli gracze nie maja glosnikéw, moga korzystaé ze stuchawek. W takim
przypadku na graczu, ktéry zatozy stuchawki, ciazy odpowiedzialnosé
podzielenia si¢ zdobytymi informacjami z reszta grupy.

Jesli gracze nie maja mozliwosci odstuchania sciezki dzwiekowej, powinni
wybrac jednego sposréd siebie i powierzyé mu role ,chronometrazysty”.
To on bedzie odpowiedzialny za sSledzenie uplywu czasu. Podczas
rozgrywki - w odpowiednich momentach - chronometrazysta bedzie
odczytywat na glos gotowe do druku karty scenariusza (mozna je znalezé
na stronach www.czechgames.com oraz www.wydawnictwo.rebel.pl).
Chronometrazysta nie uczestniczy w rozgrywce; to dobra rola dla
doswiadczonego gracza, ktory chce nauczyé zasad osoby poczatkujace.

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Standardowe zasady zostaty napisane z mysla o grze na 4 lub 5 graczy.
Zasady dla mniejszej liczby graczy mozna znalez¢ w rozdziale 5.

Gracze wybierajg poziom trudnoéci dla zwyktych zagrozen: niski (karty z biatym
symbolem), wysoki (karty z zéttym symbolem) lub losowy (nalezy wymieszaé
oba rodzaje kart). Nastepnie przygotowujg odrebne talie zwykiych zagrozer
zewnetrznych i zwyktych zagrozeri wewnetrznych o odpowiednim poziomie trudnosci.

Zwykle zagrozenia zewnetrzne

2Zwykte zagrozenia wewnetrzne

Gracze wybierajg poziom trudnosci dla powaznych zagrozen i przygotowujg dla
nich odrebne talie (powaznych zagrozer zewnetrznych i powaznych zagrozen
wewnetrznych). Poziom trudnosci powaznych zagrozen moze réznic sie od poziomu

trudnosci zwykiych zagrozen, ale talie zagrozeri zewnetrznych i wewnetrznych
danego rodzaju muszg posiadac ten sam poziom trudnosci.

Powazne zagrozenia zewnetrzne Powazne zagrozenia wewnetrzne

Kazdy z graczy wybiera kolor swojej figurki. Nastepnie gracze ustalajg miedzy
soba, ktéry z nich wcieli sie w role kapitana, ktéry w oficera facznosci, a ktdry
w szefa ochrony. Jeden gracz moze wecieli¢ sig w kilka ral.

Gracze przygotowujg plansze zgodnie z zamieszczonym na nastepnej stronie
rysunkiem.

Gracze wybierajg Sciezke dZzwiekowa. Aby rozegraé pefng gre (misje), nalezy
wybraé jeden z o$miu utwordw misji z katalogu misji.
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Gracze puszczajg Sciezke dZzwiekowa albo zaczynajg odczytywac karte scenariusza.

Nastepnie kazdy z nich bierze po 5 kart akcji pierwszego etapu. Gracz nie
moze pokazywaé swoich kart pozostatym, moze jednak o nich méwié. W tym
momencie kazdy z graczy planuje akcje, ktdre wykona podczas pierwszego etapu:
aby zaplanowaé swoje akcje, gracz umieszcza zakryte karty akcji na polach 1-3
swojej planszy akgji.

Karta akcji

1 Czesé dziafania: gracz aktywuje
E H jakis system lub wydaje rozkaz
oddziatowi droidow bajowych.

Czesc ruchu: gracz przesuwa
sige w lewo, w prawo lub
zmienia pokfad.

Gracz moze zagra¢ swojg karte dowolng czescig ku gérze. Dzigki temu pozostali
gracze beda w stanie okresli¢ po rewersie, czy gracz zamierza dziata¢, czy tez sie
poruszyé. Podczas danej tury zostanie rozpatrzona tylko akcja z czesci zwréconej
ku gérze. Dolna czesé nie wywota zadnego efektu. Jesli gracz nie umiesci karty na
danym polu swojej planszy, podczas danej tury nie wykona zadnej akcji.

Gdy gracz planuje akcje na dany etap. Dopdki ten etap nie ulegnie zakoriczeniu,
moze dowolnie zamienia¢ zagrane karty. Pierwszy etap koriczy sie otrzymaniem
kart drugiego etapu (i dotgczeniu ich do kart, ktére pozostaty po pierwszym etapie).

Zaplanowane akcje: w 1 turze ruch, w 2 turze nic,
w 3 turze akcja.

Kiedy gracze otrzymajg karty drugiego etapu, zaczynajg planowac¢ akcje dla tur
4—7. Nadal mogg podglada¢ zagrane karty pierwszego etapu, nie magg ich juz
jednak zmieniac.

Gracze moga planowac akcje na drugi etap, dopéki nie otrzymaja kart trzeciego
etapu. W tym momencie rozpocznie sie trzeci etap, podczas ktérego gracze
zaplanuja swoje akcje na tury 8—12. Gracze moga planowa¢ swoje akcje trzeciego
etapu do chwili zakoriczenia rundy planowania.

Bohaterskie akcje réwniez posiadajg dwie czesci (ruchu i dziatania), gracze mogg
zagrywac je na tych samych zasadach, co ,zwykie” karty akcji.

Podczas rundy planowania gracze mogg uzywaé plansz i elementéw gry, aby
da¢ do zrozumienia, co planuja, ale tylko faktycznie zaplanowane akcje wptyng
na rozgrywke.



2.1 KOMUNIKATY CENTRALNEGO
KOMPUTERA

Uwaga! Wykryto obecnosé wroga. Prosze rozpoczac pierwszy etap.

Ten komunikat oznajmia rozpoczecie rundy planowania.

Czas T+1 (2, 3 itd.). Zagrozenie [powazne zagrozenie). Sektor czerwony
(biaty, niebieski). Powtarzam...

Oficer tacznosci losuje wierzchnig karte z talii zwyktych (lub powaznych) zagrozen
zewnetrznych i umieszcza jg odkrytg obok planszy trajektorii odpowiadajgcej
wskazanemu sektorowi, a nastepnie umieszcza na niej zeton zagrozenia
z numerem odpowiadajgcym wskazanemu czasowi.

Czas T+1 (2, 3 itd.). Wewnetrzne zagrozenie (powazne wewnetrzne
zagrozenie). Powtarzam...

Szef ochrony losuje wierzchnig karte z talii zwyktych (albo powaznych) zagrozeri
wewnetrznych i umieszcza jg odkryta obok planszy trajektorii zagrozeri wewnetrznych,
a nastepnie umieszcza na niej zeton zagrozenia z numerem odpowiadajgcym
wskazanemu czasowi.

Niepotwierdzony raport:...

Pojawiajacy sie po tych stowach komunikat ma znaczenie tylko podczas gry na 5
graczy. Podczas rozgrywki z mniejszg liczbg graczy nalezy go zignorowag.

Odbieram strumien zaszyfrowanych informacji. Powtarzam...
Kazdy z graczy moze dobraé po 1 karcie z talii akgji.

Transfer danych. Powtarzam. Transfer danych za pieé, cztery, trzy, dwa,
jeden, [biiip]. Transfer danych zakoriczony.

Kazdy z graczy moze przekaza¢ 1 karte innemu graczowi. Karta musi zostaé
przekazana przed sygnatem ,biiip”. Gracze nie mogg przekazywa¢ bohaterskich akcji.

System komunikacji nieaktywny... Komunikacja przywrdcona.

Pomiedzy tymi dwoma komunikatami gracze nie moga sie ze sobg porozumiewac.
Pierwszy (drugi) etap zakonczy sie za jedna minute.

Pierwszy (drugi) etap zakonczy sie za dwadziescia sekund.

Pierwszy (drugi) etap zakonczy sie za pigé, cztery, trzy, dwa, jeden.
Pierwszy (drugi) etap zostat zakoriczony. Rozpoczyna sie drugi (trzeci)
etap.

Kiedy gracze ustyszg komunikat o zakoriczeniu danego etapu, nie moga juz
planowaé akcji na tenze etap. W tym momencie otrzymujg karty nowego etapu
(jesli jeszcze ich nie pobrali) i zaczynajg planowac akcje na ten nowy etap.

Gracz moze zakoriczy¢ dany etap i rozpoczaé nastepny niezaleznie od innych
graczy, nawet jesli taki komunikat nie zostat jeszcze ogtoszany.

Misja zakoriczy sie za jedna minute.

Misja zakoriczy sie za dwadziescia sekund.

Misja zakoriczy sie za pigeé, cztery, trzy, dwa, jeden. Misja zostafa
zakoriczona. Skok w nadprzestrzen.

Ten komunikat koriczy runde planowania. Gracze mogg tez wspéinie postanowic,

aby zakoriczy¢ runde planowania w dowolnym momencie po ustyszeniu komunikatu
0 zakoriczeniu drugiego etapu.

3. RUNDA DZIALANIA

Gracze odktadajg elementy gry na ich pierwotne miejsca.

Nastepnie sprawdzajg na karcie, czy oficer facznosci i szef ochrony przydzielili
odpowiednim kartom zagrozeri odpowiednie trajektorie i numery. Btedy nalezy
poprawié¢, w tym nalezy umiescié na planszy brakujgce zagrozenia.

Wreszcie nalezy zacza¢ przesuwac znacznik misji na torze misji, rozpatrujgc po
kolei poszczegéline fazy.

Niebieski
sektor
W

Mostek
Rozpoczyna z figurkami w gérnej biatej kabinie.

Czerwony Biaty
W sektor
Mysliwce
przechwytujace Centralny komputer
Zasieg A (1), Rozpoczyna z @@@ (8 znaczni-
sita €] albo [ kami kanserwacji komputera).

Gérnﬁ:iéla kabina
| -

Gorna czerwona kabina

Tor rakiet Okna panoramiczne Dziato rezonansowe
Zasieg rakiet g (2), Rozpoczyna z @@@ Zasieg & (2), sila [}
sita . (3 znacznikami potwierdzenia

wizualnego).

Ciezkie dziato laserowe
Zasieg i (3), sita Y (centralny [B).

Osfona

Maksymalna wydajnosé [2] (centralna
ostona [3)),

Rozpoczyna z a (kazda ostona
rozpoczyna z 1 zetonem energii).
Sktad droidow bojowych
Rozpoczyna zw (w kazdym ze
skiadéw lezy na boku 1 oddziat
droidéw bojowych).

Grawiwinda

Lekkie dziato laserowe

Zasieg é (3), sia A .

Rozpoczyna z [_) (kazde lekkie dziato
laserowe rozpoczyna z 1 z6ttym zetonem
energii na ogniwie energetycznym).
Boczny reaktor

Maksymalna wydajnosé [3].
Rozpoczyna z aa (kazdy boczny

' Dolna'n Rakiety
Rozpoczyna z ,fo (3 figurkami

rakiet).
Centralny reaktor

Maksymalna wydajnosé (5.
Rozpoczyna z: aa (3 zetonami energii)
ﬁﬁ (3 kapsutami paliwa obok reaktora).

reaktor rozpoczyna z 2 zetonami energii).



3.1 POJAWIA SIE ZAGROZENIE

Jesli w grze znajduje sie karta zagrozenia o wskazanym numerze, na
pierwszym polu planszy trajektorii tego zagrozenia nalezy umiescic¢
drugi zeton z tym samym numerem.

W przypadku zagrozenia zewnetrznego ten zeton odpowiada jego
pozyciji. W przypadku zagrozenia wewnetrznego ten zeton $ledzi jego
aktywnos¢ wewnatrz statku.
Wewnetrzne zagrozenie 8

- usterka [oznaczona |§

symbolem lub @

Punkty wytrzymatosci
(liczba wymaganych napraw)

Kabina, w ktorej doszio
do usterki.

Usterka

Wewnetrzne zagrozenie g
= intruz (oznaczony [

symbolem {§E
lub @35

Poczatkowa kabina

Punkty wytrzymatosci

&% 0znacza, ze to zagrozenie bedzie
walczyc.

i Oznacza, ze to zagrozenie nie
bedzie walczy¢.

W przypadku usterki nalezy wzigé owalny zeton ze wskazang na karcie literg

i zakry¢ nim litere uszkodzonego systemu we wskazanej kabinie (jesli uszkodzeniu

ulegt wiecej niz jeden system, nalezy powtérzy¢ powyzszg procedure dla kazdego

z uszkodzonych systemadw).

W przypadku intruza nalezy wzig¢ owalny zeton z rysunkiem danego intruza

i umiesci¢ go we wskazanej kabinie poczatkowe;.

f 3.2 AKCJE GRACzZY

Gracze odkrywajg akcje, ktére zaplanowali na dang ture (karty powinny
byé odkrywane z lewej do prawej, tak aby cze$¢ gérna pozostata
na goérze). Poczawszy od kapitana, gracze wykonujg swoje akcje
w kolejnoéci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Jesli gracz zda sobie sprawe, ze Zle zagrat karte — umiescit jg do gory
nogami lub pomylit czerwone i niebieskie strzatki — moze powiedzie¢:
,Ups, przewrdécitem sie”, aby wykonaé pierwotnie zamierzong akcje. Nastepna akcja
takiego gracza bedzie jednak op6zniona.

Opdznienie akeji. Gdy akcja zostaje op6zniona, zaplanowana na dang ture karta
(jesli gracz zaplanowat na te ture jakas karte) zostaje przesunieta na kolejng ture.
Jesli na polu tej kolejnej tury juz znajduje sie jaka$ karta, ona réwniez zostaje
przesunigta. Gracz przesuwa w ten sposéb wszystkie swoje karty, dopoki nie
dotrze do pustego pola lub swojej ostatniej akcji. Jesli opdZnieniu ulegnie akcja
z ostatniej tury, jej karte usuwa sie poza gre — gracz nie bedzie mégt jej wykonac.
Czerwone i niebieskie strzatki. Gracz przesuwa
swojg figurke przez drzwi we wskazanym kierunku
do sasiedniej kabiny. Figurka nie zmienia poktadu.
Jesli figurka znajduje sie juz w sektorze statku
o0 danym kolorze, gracz jej nie przesuwa.

] Ruch grawiwinda. Gracz przesuwa swojg figurke do sagsiedniej
kabiny na innym pokfadzie. Figurka gracza nie zmienia sektora.

Jesli grawiwinda pomiedzy tymi kabinami zostata uszkodzona
lub jesli podczas tej tury inny gracz wykorzystat juz wczeéniej
te grawiwinde, gracz nadal wykonuje swdj ruch, ale akcja, ktérag
zaplanowai na nastepna ture, zostanie opoznlona

Uruchomienie lub naprawa syste-
mow. Gracz uruchamia lub naprawia
wskazany system w kabinie, w ktérej
znajduje sie jego figurka.

Jesli system posiada jakas usterke
(zostat przykryty owalnym zetonem), ta akcja bedzie akcjg naprawy. Na karcie usterki
nalezy umiesci¢ 1 czerwony szescian. Jesli na karcie znajduje sie przynajmniej tyle
czerwonych szesciandw, ile wynosi jej warto$é wytrzymatosci — usterka zostanie
naprawiona. W takim przypadku karte usterki nalezy przekaza¢ kapitanowi i usungé
Jej zeton z planszy trajektorii zagrozenia wewnetrznego. Jednoczesnie nalezy usungé
z planszy statku jej owalny zeton (lub zetony).

Jesli usterki nie da sie naprawi¢ (poniewaz wykaonano jej akcje Z — patrz ponizej),

akcja naprawy nie wywotuje zadnego efektu.

Jesli dany system ma kilka usterek, akcja naprawy wywiera efekt na mozliwa do

naprawy usterke z zetonem o najnizszym numerze (nawet jesli system doznaf juz

innej, nienaprawialnej usterkil. Owalny zeton mozna usungé jedynie wtedy, gdy

gracze naprawig wszystkie usterki danego systemu.

Jesli system dziafa (nie ma na nim owalnego zetonu), ta akcja go uruchomi. Akcja
to oddanie strzatu z danej kabiny. Akcja to przestanie energii. Efekt

akeji .zalezy od kabiny, w ktérej zostanie wykonana.

4| Strzat z ciezkiego dziala laserowego lub dziata
rezonansowego. Gracz bierze zielony szescian energii
z reaktora sektora, w ktérym sie znajduje, i umieszcza
go na uzywanym systemie uzbrojenia (aby zaznaczyé
jego uruchomienie). Jesli w reaktorze nie ma
szescianéw lub na systemie uzbrojenia spoczywa juz
1 szescian, ta akcja nie wywotuje zadnego efektu.

Strzat z lekkiego dziata laserowego. Gracz bierze z6ity szescian
z ogniwa energetycznego znajdujgcego sie pod dzialem i umieszcza go
na tym dziale (aby zaznaczyé jego uruchomienie). Jesli podczas tej tury
kto$ juz karzystat z tego dziata, ta akcja nie wywotuje zadnego efektu.

Przesytanie energii do osfony. — Gracz bierze zielone szesciany
z reaktora i umieszcza je na ostonie w tym samym sektorze. Gracz
powinien umiescié na ostonie tyle szesSciandw, aby osiggnac jej
maksymalng wydajnos¢. Jesli w reaktorze nie ma dostatecznej liczby
szesciandw, gracz umieszcza na ostonie wszystkie dostepne szesciany.

Przesytanie energii do bocznego reaktora. Gracz bierze zielone
szesSciany z centralnego reaktora i umieszcza je w bocznym reaktorze.
Gracz powinien umiesci¢ w bocznym reaktorze tyle szescianéw, aby
0siggnac jego maksymalng wydajnosé. Jesli w centralnym reaktorze
nie ma dostatecznej liczby szeécianéw, gracz umieszcza w bocznym reaktorze
wszystkie dostepne szesciany.

Tankowanie centralnego reaktora. Gracz odkfada

1 kapsufe paliva do banku. Nastepnie bierze zielone

szesciany z banku i umieszcza je w centralnym reaktorze.

Gracz powinien umieécié w centralnym reaktorze tyle

szesciandw, aby osiggnaé jego maksymalng wydajno$é.
Konserwacja centralnego komputera. Gracz bierze 1

: szeécian z centralnego komputera na mostku i umieszcza go na polu
fazy konserwacji komputera na planszy misji, w rzedzie odpowiadajgcym
polu obecnej fazy akcji graczy.

Jesli na tym polu juz znajduje sie 1 szescian, ta akcja nie wywotuje zadnego efektu.

Wystrzelenie rakiety. Gracz bierze 1 figurke rakiety z kabiny
i umieszcza jg na pierwszym polu toru rakiet. Jesli w kabinie nie ma
juz rakiet lub jesli pierwsze pole jest juz zajete, ta akcja nie wywoluje
zadnego efektu.

Aktywacja lub reaktywacja oddziatu droidow bojowych. Jesli
gracz nie dowodzi oddziatem droidéw bojowych, bierze spoczywajaca
w skiadzie danej kabiny figurke oddziatu droidéw bojowych i stawia jg
pionowo obok swojej figurki. Do korica gry ta figurka oddziatu droidéw
bojowych bedzie sie poruszaé wraz z figurka tego gracza. Jesli oddziat droidéw
bojowych z tej kabiny zostat juz aktywowany, ta akcja nie wywotuje zadnego efektu.

Jesli gracz dowodzi dezaktywowanym oddziatem droidéw bojowych (jego figurka
lezy na boku obok figurki gracza), jego figurke nalezy postawi¢ pionowo. Ten
oddziat droidéw bojowych zostat na nowo aktywowany.

Jesli gracz dowodzi aktywnym oddziatem droidéw bojowych, ta akcja nie wywotuje
zadnego efektu.

| Start mysliwcow przechwytujacych. Jesli gracz prowadzi
| aktywny oddziat droidéw bojowych, przesuwa swojg figurke wraz
z figurkg oddziatu droidéw bojowych w przestrzer kosmiczng
i poza statkiem. Jesli gracz nie dowodzi oddziatem droidéw
bojowych albo gracz dowodzi dezaktywowanym oddziatem droidéw bojowych lub
jesli w przestrzeni kosmicznej znajduje sie juz figurka innego gracza, ta akcja nie
wywotuje zadnego efektu. Gracz, ktéry znajduje sie w przestrzeni kasmicznej, nie
przebywa w zadnej kabinie ani sektorze statku. Akcje i efekty zagrozen, ktére
ogtuszaja, opdzniajg lub w jakikolwiek inny sposéb wptywajg na graczy na statku,
nie wptywajg na gracza w przestrzeni kosmicznej. Nie wptywajg na niego réwniez
opbznienia wywotane brakiem konserwacji centralnego komputera. Mysliwce
przechwytujgce zaatakuja zagrozenia juz podczas tury, w ktérej wystartuja.

Atak mysliwcami przechwytujacymi podczas kolejnych tur: Jesli gracz
rozpoczyna swojg turg w przestrzeni kosmicznej, jedyna akcja, jakg moze
wykonaé, to zﬁ_ﬁ Akcja zﬁ_ﬁ sprawia, ze gracz pozostaje w przestrzeni
kosmicznej i przeprowadza kolejny atak mysliwcami przechwytujgcymi. Jesli
gracz nie wykona zadnej akcji, on i jego oddziat droidéw bojowych wréca na
poktad statku, do gérnej czerwonej kabiny. Inne akcje lub ruch ulegajg opdznieniu
(opdzniong akcje nalezy przesungé na kolejng ture —

powstate ,pozbawione akcji pole” spowoduje powrdt ﬁ |

gracza z przestrzeni kosmicznej).

[7] Przeprowadzenie potwierdzenia wizualnego. Pod koniec fazy akgji
1 graczy gracz bierze szescian z okna panoramicznego i umieszcza go na
planszy misji, na torze wizualnego potwierdzenia obecnego etapu. Pola
toru reprezentujg liczbe graczy, ktérzy przeprowadzili te akcje w obecnej kolejce, na
polach znajduje sie punktacja. Jezeli na polu o nizszej punktacji juz znajduje sie
szescian, zamiast umieszczaé na torze nowy szescian z planszy statku, nalezy
przesunaé szescian z pola o nizszej punktacji na nowe pole. Jesli na odpowiednim
polu (lub polu o wyzszej punktaciji) juz znajduje sie szescian, ta akcja nie wywotuje
zadnego efektu.




Atak oddziatem droidow bojowych. Jesli gracz dowodzi
| aktywnym oddziatem droidéw bojowych, zaatakuje on 1 intruza
|| w zajmowanej przez gracza kabinie. Na karcie intruza nalezy
| umiescic 1 czerwony szescian. Jesli na karcie znajduje sie
przynajmniej tyle czerwonych szesciandw, ile wynosi jej wartosé
wytrzymatosci, intruz zostanie zniszczony. W takim przypadku karte intruza
nalezy przekaza¢ kapitanowi i usuna¢ jej zeton z planszy trajektorii zagrozenia
wewnetrznego. Jednoczesnie nalezy usunaé z planszy statku jej owalny zeton.

Jesli intruz posiada symbol , odpowie ogniem. Oddziat droidéw bojowych
gracza zostanie dezaktywowany. Jego figurke nalezy potozyé na boku obok figurki
gracza. Oddziat nadal bedzie podazat za graczem.

Jesli w danej kabinie przebywa kilku intruzéw, oddziat droidéw bojowych zaatakuje
intruza z zetonem o najnizszym numerze.

Jesli gracz nie dowodzi oddziatem droidéw bojowych albo gracz dowodzi
dezaktywowanym oddziatem droidéw bojowych lub jesli w kabinie nie ma zadnego
intruza, ta akcja nie wywotuje zadnego efektu.

Atakowanie mysliwcami przechwytujgcymi. Jeéli gracz dowodzi aktywnym

oddziatem droidéw bojowych w przestrzeni kosmicznej, ta akcja pozwoli mu
pozostaé w przestrzeni (patrz wyzej).

Bohaterski ruch. Gracz przesuwa swojg figurke bezposrednio
do wskazanej kabiny bez wzgledu na to, ile innych kabin
i uszkodzonych grawiwind znajduje sie po drodze.

Bohaterski ostrzat. Gracz uruchamia 1 system uzbrojenia ze
swojej kabiny zgodnie z zasadami dla akcji . Podczas tej tury
ten system uzbrojenia otrzymuje premie +1 do sity. Ta zasada
dotyczy nawet dziata rezonansowego.

Bohaterskie przesytanie energii. Gracz przesyla energie
zgodnie z zasadami dla akgji . Jesli gracz przesle chaciaz 1
szescian energii, na systemie, do ktérego przysyta energie,
umieszcza réwniez 1 dodatkowy szeécian z banku. W ten sposéb
reaktor lub ostona moze przekroczyé swojg maksymalng wydajnosg.
Ta akcja dziata nawet podczas tankowania centralnego reaktora.

Bohaterska naprawa. Jeéli ta zostanie uzyta jako akcja naprawy,
gracz umieszcza na usterce 2 (zamiast 1) czerwone szesSciany.

Bohaterski atak oddziatem droidéw bojowych. Oddziat droidéw
bojowych atakuje zgodnie z zasadami dla akgcji ﬂn Oddziat nie
zostanie dezaktywowany, nawet jesli przeciwnik odpowie ogniem.
W przestrzeni kosmicznej mysliwce przechwytujgce atakujg zgodnie
z zasadami dla akcji k. otrzymuig jednak premie +1 do sity.

3.3 OBLICZANIE USZKODZEN

Podczas tej fazy oblicza sie uszkodzenia zadane przez zagrozenia
zewnetrzne. Gracze rozpatrzyli juz zagrozenia wewnetrzne podczas
fazy akciji graczy. Zadna zasada z tego akapitu nie ma zastosowania do
zagrozen wewnetrznych ani planszy trajektorii zagrozenia wewngtrznego.

Wszystkie dziata, na ktérych znajduje sie zielony lub zétty szescian,
otwierajg ogier i powodujg uszkodzenia namierzonych celéw. Rakieta na
drugim polu toru rakiet réwniez powoduje uszkodzenia (rakieta wystrzelona podczas
jednej tury spowoduje uszkodzenia w turze nastepnej). Mysliwce przechwytujace
powodujg uszkodzenia, jesli jakis gracz znajduje sie w przestrzeni kosmicznej
(mysliwce przechwytujgce atakujg w turze, w ktérej wystartujg akcja , a takze
w kazdej turze, w ktdrej przebywajg w przestrzeni kasmicznej dzigki akcji zﬂﬁ].

Kazda trajektoria skiada sie z 3 stref odlegfosci. Pie¢ pél znajdujgcych sie najblizej
statku to 1. strefa. Kolejne 5 pdl to 2. strefa. Reszta pdl trajektorii to 3. strefa. Kazda
brori posiada konkretny zasieg (oznaczony 1, 2 lub 3 palami) i site (z6tta cyfral.

Najpierw nalezy ustali¢, ktéra brof namierzy ktére zagrozenie. Tre$é kart moze
zmodyfikowaé sposdb, w jaki bedzie przebiega¢ namierzanie. Jesli w zasiegu
danego systemu uzbrojenia nie ma zadnego zagrozenia, ktére mdgtby on
namierzyé, ten system nie spowoduje zadnych uszkodzen.
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,@'. LM Ciczkie i lekkie dziata laserowe namierzajg tylko po 1
MR-l zagrozeniu w swoim sektorze. Dziata laserowe
H L ,i posiadajg zasieg 3, moga wiec namierzaé zagrozenia
— wdowolnych strefach odlegtosci. Jesli w sektorze dziata
laserowego znajduje wiecej niz 1 zagrozenie, dziato
namierzy to zagrozenie, ktdre znajduje sie najblizej statku, tj. to, ktérego zeton znajduje
sie najblizej pola Z swojej trajektorii. Jesli kilka zagrozen znajduje sie na tym samym,
najblizszym statku polu trajektorii lotu, dziato laserowe namierzy to zagrozenie, ktére
posiada najnizszy numer. Jesli na trajektorii danego sektora nie ma zadnych zagrozen,
ktére mozna by namierzy¢, dziafa laserowe tego sektora pozostang bezczynne.

ol

Dziato rezonansowe namierza wszystkie zagrozenia, ktére
znajduja sie w jego zasiegu, we wszystkich sektorach, czyli w 1.
i 2. strefie odlegtosci.

Rakieta namierza najblizszy cel na trajektorii dowolnego sektora. Jesli
kilka zagrozen jest oddalonych od pola Z swojej trajektorii o tyle samo
pél, rakieta namierzy to zagrozenie, ktére posiada najnizszy numer.

g Rakiety majg zasieg 2. Jesli w strefach 1. i 2. nie ma zadnych zagrozen,
ktére mozna by namierzy¢, rakieta musi zostaé odtozona do banku (nie powoduje
zadnych uszkodzen).

Mysliwce przechwytujgce namierzajg wszystkie zagrozenia
w swoim zasiegu, ale ten wynosi tylko 1. Jesli tylko jedno
| zagrozenie znajduje sie w 1. strefie odlegtosci, mysliwce
przechwytujace atakujg z sifg 3. Jesli w 1. strefie znajduje sie kilka
zagrozen, mysliwce przechwytujgce atakujg kazde z nich z sifg 1.

Karta . .
k. = NIEWIDZLALNY l
zewnetrznego Wartosé
(punkty)
wytrzymatosci
Wartosé

(punkty) ostony

Dla kazdego zagrozenia gracze sumujg site wszystkich namierzajacych je
systeméw uzbrojenia. Od spowodowanych uszkodzeri nalezy odjgé warto$é
oston tego zagrozenia. Jeéli wynik jest réwny lub mniejszy od O, zagrozenie nie
doznaje uszkodzen. W przeciwnym razie na karcie zagrozenia nalezy umiescié po
1 szescianie uszkodzen za kazdy punkt spowodowanych uszkodzen.

Jesli na karcie znajduje sie przynajmniej tyle szescianéw uszkodzeri, ile wynaosi
jej wartos¢ wytrzymatosci, zagrozenie zostanie zniszczone. W takim przypadku
karte zagrozenia nalezy przekaza¢ kapitanowi i usung¢ jej zeton z planszy
trajektorii. Nadmiarowe uszkodzenia nie przechodza na inne zagrozenia (nawet
jesli spowodowat je inny system uzbrojenia). Ewentualne usuwanie zagrozen
odbywa sie po przeprowadzeniu namierzania.

Kiedy gracze obliczg juz wszystkie uszkodzenia, usuwajg zielone szesciany energii
z dziat i odktadaja je do banku. Rakiete, ktéra znajduje sie na drugim polu toru
rakiet, réwniez nalezy usunaé i odiozyé do banku. Z6tte sze§ciany energii nalezy
usunact z lekkich dziat laserowych i umiesci¢ na ich ogniwach energetycznych.

3.4 AKCJE ZAGROZEN

Poczawszy od zetonu z najnizszym numerem, gracze przesuwajg
zetony zagrozen. Kiedy zeton zagrozenia sig przesuwa, moze wykonac
jedna lub wigcej akgji.

Kiedy wszystkie zetony zagrozeri zostang przesunigte, gracze przesuwajg
rakiete z pierwszego pola toru rakiet na drugie pole tego toru.
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Zeton zagrozenia przesuwa sie na swojej planszy trajektorii o tyle pdl, ile wynosi
jego szybkosé. Jesli wyladuje na polu oznaczonym X, Y lub Z — albo tez takie pole
minie — natychmiast wykona wskazang akcje. Jesli podczas ruchu minie kilka
takich pél, wykona po kolei wszystkie wskazane akcje.

Kiedy zagrozenie dotrze na koniec swojej planszy trajektorii i wykona swojg akcje
Z, gracze stracg mozliwo$é wptywania na nie swoimi akcjami. Innymi stowy,
gracze ,przetrwali” dane zagrozenie. Karte takiego zagrozenia nalezy przekazaé
oficerowi tgcznosci i usungc jej zeton z planszy trajektorii. Takie zagrozenie nie
wykona juz zadnych akcji.

Intruza, ktéry wykonat swojg akcje Z, traktuje sie w taki sam sposab, a dodatkowo
nalezy usuna¢ jego owalny zeton z planszy statku. Inaczej bedzie w przypadku
usterki — jej owalny zeton nalezy pozostawi¢ na planszy. Kiedy usterka wykona
swojg akcje Z, uszkodzony system stanie sie nienaprawialny.

Na kartach zagrozeri moga sie znalez¢ ponizsze polecenia:

Atak (n). Zagrozenie zewnetrzne wykonuje atak o sile n, ktérego celem jest sektor
odpowiadajacy jego trajektorii. Atak powoduje n uszkodzen w danym sektorze, ale
uszkodzenia te mozna zredukowaé. Kazdy szescian energii na ostonie tego sektora
zmniejsza doznane uszkodzenia (taki szescian nalezy jednak odtozyé do banku). Jesli
ostona posiada przynajmniej n szescianéw, gracze usuwajg n szescianéw, a statek
nie doznaje zadnych uszkodzen. W przeciwnym razie gracze usuwajg wszystkie
szeéciany i przydzielajg danemu sektorowi pozostate uszkodzenia.



Za kazdy punkt uszkodzen, ktéry przedostat sie przez ostony, gracze losujg
1 zeton obrazeri ze stosu obrazen danego sektora i umieszczajg go na wskazanej
czesci statku. Uszkodzony system staje sie mniej efektywny.

B8 Zmniejszajg sife lekkiego lub ciezkiego dziafa laserowego.
Zmniejsza zasieg dziata rezonansowego.

080w

. g Uszkadzajg grawiwinde. Akcja korzystania z grawiwindy w tym
- sektorze op6zni akcje w nastepnej turze.

' : Kazdy sektor moze posiadac 6 zetonéw obrazen. Jesli zostanie
wylosowany siédmy zeton, dany sektor zostanie zniszczony, a zatoga przegra
gre.

Atakuje (n) wszystkie sektory. Ataki na kilka sektoréw rozpatruje sie od lewej do
prawej (czerwony, biaty, niebieski). Kazdy sektor musi poradzi¢ sobie z atakiem o sile n.
Atakuje z sita rowna pozostalym punktom wytrzymatosci. Site tego ataku

ustala sie, odejmujac liczbe spoczywajacych na karcie czerwonych szescianéw od
wartosci wytrzymatosci danego zagrozenia.

Zmniejszajg wydajnos¢ ostony lub reaktora. Nadmiarowg
energie nalezy natychmiast odtozyé do banku.

Uszkodzenia strukturalne nie wywierajg zadnego specjalnego efektu.

Powoduje n uszkodzen. Zagrozenia wewnetrzne powodujg uszkodzenia, przed
ktérymi nie chronig ostony. Uszkodzer doznaje sektor, w ktérym znajduje sie
owalny Zzeton zagrozenia wewnetrznego. Gracze losujg odpowiednig liczbe
zetondw uszkodzen.

+/= n do osfony; +/- n do szybkosci; wartosé ostony = n. Niektdre
zagrozenia mogg modyfikowaé swoje statystyki. Czarnych szescianéw uzywa sie
do zaznaczenia redukcji, a biatych do zaznaczenia przyrostéw.

Regeneruje (lub naprawia) n uszkodzen. Gracze usuwajg z karty zagrozenia
n czerwonych szescianéw uszkodzer. Jesli na karcie zagrozenia znajduje sie mnigj
niz n szesciandw uszkodzeri, gracze usuwajg je wszystkie.

Porusza sie w lewo; porusza si¢ w prawo; zmienia pokfad. Zagrozenia
wewnetrzne korzystajg z tych akcji, aby porusza¢ sie po statku. Nalezy
przesunaé owalny zeton zagrozenia do wskazanej sgsiadujgcej kabiny. Zagrozenia
wewnetrzne magg zmienia¢ poktad bez wzgledu na stan grawiwindy.

Wszyscy gracze na statku/gracze w tej kabinie/gracze w tym sektorze zostaja
opoznieni. \Wskazani gracze musza opdznic akcje zaplanowane na nastepna ture.

Wszyscy gracze na statku/gracze w tej kabinie/gracze w tym sektorze
zostaja ogtuszeni. \Wskazani gracze zostajg ogfuszeni i wypadajg z gry. Ich
figurki nalezy potozy¢ na boku. Ich pozostate zaplanowane akcje nie wywierajg
juz zadnego efektu. Misja moze sie zakoriczyé powodzeniem, nawet jesli wszyscy
gracze beda ogtuszeni.

Jesli ogtuszony zostanie gracz dowodzgcy oddziatem droidéw bojowych, na boku
nalezy réwniez pofozy¢ figurke tego oddziatu. Do korica misji te droidy beda
dezaktywowane.

Przejmuje statek; niszczy statek; statek sie rozpada. Taka akcja przedstawia
decydujace dla loséw misji wydarzenie. Gracze natychmiast przegrywaja, bez
wzgledu na doznane przez statek uszkodzenia.

Jesli gracze chcieliby sie zapoznaé ze szczegotowym opisem danej karty,
znajda go w dodatku na koncu tej instrukcji.

3.5 TEST KONSERWACJI CEN-
TRALNEGO KONMIPUTERA

Kiedy znacznik misji dotrze na to pole, obok powinien sie znajdowac
1 szescian. Jesli go tu nie ma, oznacza to, ze gracze nie zadbali
o0 kanserwacje centralnego komputera w przeciggu pierwszych dwéch tur
tego etapu. Akcje wszystkich graczy z nastepnej tury ulegajg opdZznieniu.

3.6 ROZPATRZENIE RAKIETY

Podczas trzynastej tury, tuz przed skokiem statku w nadprzestrzen,
gracze nie wykonujg zadnych akcji. Jednakze wystrzelona podczas 12
tury rakieta nadal leci w kierunku swojego celu. Podczas tej fazy gracze
obliczajg uszkodzenia spowodowane przez taka rakiete. Jednoczesnie
w tym momencie na statek powraca gracz, ktéry znajdowat sie
w przestrzeni kosmicznej z mysliwcami przechwytujgcymi.

\Wreszcie podczas 13 tury zagrozenia otrzymuija jeszcze jedna faze akcji zagrozen.

4. PUNKTACJA

Jesli gracze z powodzeniem ukoriczg misje, moga obliczyé swéj wynik punktowy.
Jesli przegraja, nie otrzymajg zadnych punktdéw.

Wartosci punktowe karty zagrozenia

Punkty za przezycie zagrozenia/punkty za zniszczenie zagrozenia

Mniejszg warto$¢ przyznaje sie za zagrozenia, ktére gracze przezyli (czyli te,
ktére trzyma oficer tacznoécil. Wieksza wartoéé przyznaje sie za zagrozenia,
ktére gracze zniszczyli (czyli te, ktére trzyma kapitan).

Gracze dodajg zdobyte punkty, a nastepnie odejmuijg od uzyskanej sumy ponizsze kary:
* Po 1 punkcie za kazde uszkodzenie (kazdego sektora), ktérego doznat statek.

* Po 1 punkcie za kazde uszkodzenie sektora, ktdry doznat najwigkszej liczby
uszkodzen.

* Po 2 punkty za kazdego ogtuszonego podczas misji gracza.

e Po 1 punkcie za kazdy oddziat droidéw bojowych, ktéry pod koniec misji byt
dezaktywowany.

Wreszcie gracze dodajg punkty za potwierdzenia wizualne (te punkty powinny

byty zostaé zaznaczone szeScianami na planszy misji).

Uzyskany w powyzszy sposéb wynik to ostateczna punktacja. Gracze moga ja
zapisa¢ w swoim dzienniku gwiezdnym.
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Opracowanie graficzne: David ,Dave” Zapletal
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4.1 DZIENNIK GWIEZDNY

Kazda strona dziennika gwiezdnego bedzie opisywaé przygody jednej zatogi.

o020, \\ pierwszej linijce gracze wpisujg imiona cztonkéw zatogi. Poszczegéline role
mozna oznaczy¢ specjalnymi symbolami: gwiazdkg kapitana, sfuchawkami
% O A oficera facznoscei, a wykrzyknikiem szefa ochrony.

to data misji.

to uzyty podczas misji utwor.

to poziom trudnosci zwyktych zagrozen: 1 dla zagrozen z biatym symbolem,
2 dla zagrozen z z6ttym symbolem, 1+2 dla zagrozeri mieszanych.

to poziom trudnos$ci powaznych zagrozen: 1 dla zagrozen z biatym symbolem,
2 dla zagrozen z z6ttym symbolem, 1+2 dla zagrozen mieszanych.

to punkty za przezyte zagrozenia (trzymane przez oficera tgcznoscil.
to punkty za zniszczone zagrozenia (trzymane przez kapitana).

to kara za doznane uszkodzenia, ogfuszonych graczy i dezaktywowane oddziaty
droidéw bojowych.

to punkty za potwierdzenia wizualne.
to ostateczna punktacja.

Gracze moga tez odnotowaé w dzienniku gwiezdnym nieudane misje. W takim
wypadku nie powinni wypetnia¢ rubryk dotyczacych punktéw. Zamiast tego w tym
miejscu gracze moga wpisa¢ nazwe zagrozenia, ktére zniszczyto statek.

Naczelny instruktor: Petr Murmak

Piloci testowi: dilli, Patrik, Vitek, Filip, Martina, Urgo, Ladinek, Eklp, Pindruge,
Quicci, Peta, Rumun, Set, Citron, Vazoun, Milano, Nino, Prokop, Bianco, Davee,
Radim, Krupin i inni z klubu gier planszowych w Brnie, Obiwan, Cauly i inni z Ostravy,
Perlac, Plema, Flygon, Tomas, Lomi i inni z Plzeri, Peca, Milo$, Gart, Lenca,
Jajabeanova, Destil, Chuli, Pan Dan, Chasnik, Cabrougek, Tomik M., Bira, Bubo,
BHG, Garak, Chuck Norris, Any Tan Weh, Darth Yodus, Lukyz, Feck, Maril, Darai,
Veskra, Bétka, Zmak, Vytick i wielu innych mniej lub bardziej nieznanych zotnierzy

z Czech, Stowacii, Austrii, Niemiec, Polski, Hofylandu i Olandu. Nigdy nie zapomnimy
waszego poswiecenia. ..



5. GRA NA MNIEJ NIZ 4 GRACZY

W grze na 3 graczy grajgcy musza skorzystac z jednego androida, a w grze na 2
graczy z dwdch androidéw. Android to cztonek zatogi nieprzydzielony do zadnego
z graczy. Android posiada wtasng plansze akcji i figurke cztonka zatogi.

5.1 PRZYGOTOWANIE DO GRY

Android otrzymuje tylko jedng karte — karte bohaterskiej akcji, ktérg nalezy
umiesci¢ zakryta (bez podgladania jej tresci) w pierwszym rzedzie jego planszy
akcji.

W grze na 3 graczy kazdy z graczy otrzymuje po 6 kart na etap (w pierwszym
etapie jedna z tych 6 kart bedzie karta bohaterskiej akcji).

W grze na 2 graczy kazdy z graczy otrzymuje po 9 kart podczas pierwszego
etapu i po 6 kart podczas kolejnych etapdw (w pierwszym etapie jedng z tych 9
kart bedzie karta bohaterskiej akcjil.

Gracze muszg postanowi¢, w ktérym momencie android bedzie wykonywat swoje
dziatania (tj. gdzie siedziatby, gdyby byt jednym z graczy).

5.2 RUNDA PLANOWANIA

Kazdy z graczy moze planowa¢ akcje za dowolnego z androidéw, zagrywajac jedng
ze swoich kart akcji odkryta na plansze akcji danego androida. Kiedy gracz zagra
karte za androida, nie moze jej juz przesunaé ani cofngé na reke.

Na plansze akcji androida gracz nie moze zagrywac bohaterskich akgji.

Bohaterska akcja androida zostanie odkryta na poczatku pierwszego etapu.
Android to jedyny cztonek zatogi, ktéry moze z niej skorzystac.

Nie bierze sie pod uwage niepotwierdzonych raportéw.

5.3 RUNDA DZIALANIA

Kazdemu androidowi nalezy przydzieli¢ gracza, ktéry podczas rundy dziafania
wykona za niego jego akcje. Akcje androidéw traktuje sie w taki sam spos6b jak
akcje graczy. Karty i zasady wptywajace na graczy wptywajg réwniez na androidy.

5.4 WARIANT - PIATY CZLONEK

Gracze moga wykorzystaé androida, aby zwiekszy¢ liczebno$¢ 4-osobowej zatogi
(do 5). Jesli to zrohig, musza bra¢ pod uwage niepotwierdzone raporty.

W rozgrywce z tym wariantem graczom nalezy rozdac tyle kart, ile otrzymaliby w
grze na 4 graczy (czyli nie biorgc pod uwage dodatkowego androida), ale podczas
pierwszego etapu kazdy z nich otrzyma 1 dodatkowa karte.

5.5 WARIANT - ,SPACE ALERT”
W TRYBIE SOLO

.Space Alert” to gra oparta na komunikacji i kooperaciji kilku graczy, dlatego
sprawdza sie lepiej w wiekszej grupie. Mimo to stworzyliSmy réwniez zasady gry
w pojedynke.

Samotny gracz powinien zagra¢ z 4 androidami (i ignorowaé niepotwierdzone
raporty). Podczas pierwszego etapu gracz rozdaje kazdemu z androidéw po 1
zakrytej karcie bohaterskiej akcji. Nastepnie rozktada przed sobg cafg odkryta
talie kart akgji.

Potem puszcza sciezke dZwigkowa, odkrywa bohaterskie akcje i rozpoczyna
planowanie pierwszego etapu. Kazdy z androidéw moze wykorzysta¢ dowolng
z kart akcji, ale tylko wtasng bohaterska akcje. W przeciwiefistwie do gry na
kilku graczy, gracz-samotnik moze zmienia¢ zaplanowane dla androidéw akcje do
momentu, w ktérym $Sciezka dZzwiekowa nie oznajmi zakoriczenia danego etapu.
Gracz-samotnik ignoruje nastepujace komunikaty: transfer danych, strumieri
zaszyfrowanych informacji i system kamunikacji nieaktywny.

Uwaga! Gra w pojedynke nie jest fatwa. Planowanie akcji dla 4 androidéw pod
presjg czasu moze byé bardzo wyczerpujgce. Jesli gracz chciatby poéwiczyé
korzystanie zmechaniki gry, powinien rozda¢ wrogéw zgodnie z karta scenariusza
i nie korzystac ze Sciezki dzwigkowej.

6. KAMPANIA BADAWCZA

Kampania badawcza sktada sie z maksymalnie 3 nastepujgcych po sobie misji.
Celem graczy jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. W trakcie kampanii
uszkodzenia, ktérych dozna statek, beda sie kumulowac, ale gracze beda mogli
dokonac tez kilku dodatkowych napraw. Przed kazdg misjg gracze beda wybieraé
jej poziom trudnosci, moga tez zdecydowaé sie zakoriczyé kampanie i podliczy¢
punkty po jednej lub dwéch misjach. Jeéli gracze przegrajg podczas ktérejs
z misji, przegrajg catg kampanie.

Wybierajac poziom trudnosci dla zwyktych i powaznych zagrozen lub decydujac
0 przedwczesnym zakoriczeniu kampanii, wszyscy gracze powinni sie ze sobg
zgadzac. Jesli nie osiggng kansensusu, wygrywa najbardziej ostrozna propozycia.

6.1 POSZCZEGOLNE MISJE

Pomiedzy misjami gracze wybierajg poziomy trudnosci dla zwyktych i powaznych
zagrozen, a nastepnie puszczajg losowy utwar ze Sciezki dzwigkowe;.

Rozgrywka przebiega normalnie. Jesli statek zostanie zniszczony, kampania
koriczy sie porazka.

6.2 NAPRAWYPOMIEDZY MISJAMI

Po zakoriczeniu danej misji gracze usuwajg z planszy statku owalne zetony, co
oznacza, ze systemy dotknigte usterkami zostaty automatycznie naprawione.
Ogtuszeni gracze, zetony uszkodzeri i dezaktywowane droidy bojowe sa
naprawiane zgodnie z ponizszymi zasadami:

® (5racz, ktéry zostat ogtuszony, powraca podczas nastepnej misji, ale nie moze
nic naprawi¢ pomiedzy misjami (powraca nawet gracz, ktéry zostat ogtuszony
w przestrzeni kosmicznej; mysliwce przechwytujgce automatycznie zabierajg
ogtuszonych cztonkdw zatogi i dezaktywowane droidy bojowe na poktad statku).

e (racz, ktory nie zostat ogtuszony, moze naprawié jeden zeton uszkodzeri lub
jeden dezaktywowany oddziat droidéw bojowych. Naprawione zetony uszkodzeri
usuwa sie z planszy statku i wtasowuje z powrotem do odpowiednich stoséw.

e W kazdym sektorze gracze moga naprawi¢ co najwyzej 2 zetony uszkodzer.

Najpierw gracze omawiajg potrzebne naprawy. Nastepnie, poczawszy od
kapitana, kazdy z graczy wykonuje swojg akcje naprawy: albo przestaje byé
ogtuszony, albo naprawia 1 zeton uszkodzen, albo naprawia 1 oddziat droidéw
bojowych. Androidy mogg dokonywaé napraw na tych samych zasadach (decyzje
podejmuje za androidy wyznaczony do tego celu gracz).

Pozostate zetony uszkodzeri bedg wywieraé efekty podczas nastepnej misji.
Dodatkowo:

e Podczas przygotowania do gry na nienaprawionych reaktorach i ostonach (ktére
beda juz posiada¢ zmniejszong wydajnos¢) nalezy umiescic o 1 szescian mniej.

¢ Nienaprawione uszkodzenia strukturalne powodujg, ze uszkodzenia, ktdrych
dozna ich sektor, ulegng podwojeniu (gracze losujg po 2 zetony uszkodzen za
kazdy punkt uszkodzer, ktéry przedostanie sie przez ostony). Ta zasada dotyczy
tylko uszkodzen strukturalnych z poprzednich misji.

e Nienaprawionego oddziatu droidéw bojowych nie nalezy umieszczaé na
planszy statku. Jesli gracze mogag umiesci¢ na statku tylko 1 oddziat, to oni
wybierajg, w ktérej kabinie go umiescic.

6.3 PUNKTACJA | DZIENNIK
GWIEZDNY

Gracze zapisujg przebieg misji zgodnie z normalnymi zasadami. Kary i ostateczng
punktacje podlicza sie dopiero na koniec kampanii.

Jesli podczas ktérejs z misji statek zostanie zniszczony, gracze przegrywaja,
a kampania sie koficzy. W takim wypadku gracze nie podliczajg zdobytych
punktéw, a notujg jedynie nazwe zagrozenia, ktére zniszczyto statek.

Gracze nie naprawiajg statku po zakorczeniu trzeciej misji (lub po ostatnigj
misji, jesli postanowig szybciej zakoriczy¢ kampanie). Na koniec kampanii gracze
wypisujg otrzymane kary.

Aby ustali¢ ostateczny wynik punktowy kampanii gracze:

e Sumujg punkty uzyskane za przezycie i zniszczenie zagrozeri podczas
wszystkich misji.

e (Odejmujg od powyzszej sumy wszystkie kary (ale dopiero po zakoriczeniu
ostatniej misji).

e Dzielg punkty za potwierdzenia wizualne uzyskane podczas wszystkich misji

przez liczbe ukoriczonych misji. Utamki zaokraglajg w dét (2/3 = 0). Wynik tego
dziatania dodajg do uzyskanego weczesniej wyniku.

Ostateczny wynik nalezy zapisaé na koricu strony dziennika gwiezdnego. Gracze
powinni wzig¢ w ramke wszystkie misje wchodzace w sktad kampanii.



7. DODATEK

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze kazda karta posiada w lewym
dolnym rogu unikalny kod. Ten kod nie wywiera zadnego
wptywu na rozgrywke, stuzy jedynie do identyfikacji karty.

7.1 ZAGROZENIA ZEWNETRZE
Niewidzialny mysliwiec, Widmowy mysliwiec
Dopéki te mysliwce nie wykonajg swoich akcji X, wszystkie
systemy uzbrojenia beda je ignorowag.

Jesli Widmowy mysliwiec zostanie namierzony przez rakiete
(kiedy juz sie ujawni), rakieta zostanie zniszczona, ale nie
wywota zadnego efektu.

Krioostonowy mysliwiec, Krioostonowa fregata
Krioostona pochfania wszystkie uszkodzenia, ktérych
doznafoby to zagrozenie podczas pierwszej tury, w ktérej
zostanie trafione. Kiedy zagrozenie posiadajgce krioostong
zostanie po raz pierwszy namierzone przez przynajmniej
jeden system uzbrojenia, gracze nie obliczajg dla niego
uszkodzen (bez wzgledu na posiadang przez to zagrozenie
warto$¢ ostony i site namierzajacych systeméw uzbrojenia).
Zamiast tego gracze umieszczajg czarny sze$cian na
symbolu krioostony, oznaczajac w ten sposéb, ze zostata ona
zniszczona. Podczas kolejnych tur to zagrozenie moze byé
normalnie namierzane i uszkadzane.

Niszczyciel
Gracze ustalajg wynik ataku zgodnie ze wskazang sita, ale

losujg po 2 zetony uszkodzeri (zamiast 1) za kazdy punkt
uszkodzen, ktéry przedostanie sie przez ostony.

Chmura energetyczna, Wir energetyczny

Jesli to zagrozenie znajduje sie w zasiegu dziata
rezonansowego i ktéry$ z graczy wystrzeli z tego dziafa,
na te ture warto$¢ ostony tego zagrozenia spada do O.
Oczywiscie dziato rezonansowe powoduje réwniez normalne
uszkodzenia. Podczas kolejnych tur to zagrozenie odzyska
widniejgca na karcie warto$é ostony (chyba ze znéw zostanie
trafione dziatem rezonansowym).

Statek zwiadowczy

Ciezkie dzialo laserowe zignoruje Statek zwiadowczy
i zamiast tego namierzy inne najblizsze zagrozenie na tej
samej trajektorii.

Kiedy Statek zwiadowczy wykona swojg akcje X, wszystkie
inne zagrozenia zewnetrzne otrzymajg premie +1 do sily
ataku. Premia bedzie przyznawana do momentu zniszczenia
Statku zwiadowczego (zagrozenia 0 wyzszym numerze niz
Statek zwiadowczy otrzymajg te premie jeszcze w tej samej
turze). Te premig uwzglednia sie podczas wszystkich atakéw
(w tym specjalnych atakéw Nemezis i Asteroid), nawet
atakéw zagrozen, ktére pojawity sie juz po wykonaniu przez
Statek zwiadowczy swojej akcji X. Jesli Statek zwiadowczy
wykona swojg akcje Z (tj. nie zostanie zniszczony) ta premia
bedzie obowigzywac¢ do korica misji.

Kiedy tylko Statek zwiadowczy wykona swojg akcje Y, gracze
powinni przesungé wszystkie pozostate zagrozenia o 1
pole do przodu. Zagrozenia nalezy przesuwaé w kolejnosci
wyznaczonej przez przydzielone im zetony z numerami. Jesli
w wyniku tego ruchu jakie$ zagrozenie przesunie sie na pole
X, Y lub Z, natychmiast wykona wskazang tam akcje.

Roj

Rdj mozna jedynie zniszczyé, trafiajgc go podczas 3 réznych
tur. Sita namierzajacych go systemdw uzbrojenia nie ma tu
znaczenia (wyjatkowo Adj otrzyma 2 uszkodzenia podczas
tury, w ktérej zostanie zniszczony Gargantuiczny tankowiec).

Meduza

Wartos¢ -2 ostony oznacza, ze W momencie namierzenia
Meduzy gracze dodajg 2 punkty do sity swojego ataku
(zamiast je odejmowad). Oczywiscie, jesli Meduza nie
zostanie namierzona, nie dozna zadnych uszkodzen.

Maruder

Kiedy Maruder wykona swojg akcje X, wszystkie inne
zagrozenia zewnetrzne otrzymajg premie +1 do osfon. Premia
bedzie przyznawana do momentu zniszczenia Marudera
(zagrozenia 0 wyzszym numerze niz Maruder otrzymajg te
premie jeszcze w tej samej turze). Te premig uwzglednia
sie nawet podczas atakéw zagrozen, ktdre pojawity sie juz
po wykonaniu przez Marudera swojej akcji X. Jeéli Maruder
wykona swojg akcje Z (tj. nie zostanie zniszczony) ta premia
bedzie obowigzywaé do korica misji.

Gargantuiczny tankowiec

Kiedy Gargantuiczny tankowiec zostanie zniszczony, wszystkie
zagrozenia zewnetrzne otrzymajg po 1 czerwonym szescianie,
bez wzgledu na swoje wartosci oston i specjalne efekty
(w zwigzku z tym punkt uszkodzer otrzymajg nawet zagrozenia
chronione krioostona, zagrozenia nienamierzalne i Adj.
Satelita psioniczny, Satelita rezonansowy

Jesli Satelita znajduje sie w 3. strefie odlegtosci, wszystkie
systemy uzbrojenia zignorujg go.

Behemot

Myéliwce przechwytujace, ktérych jedynym namierzanym
celem jest Behemot, posiadajg site 9 (zamiast 3). Kiedy
gracze oblicza doznane przez Behemota uszkodzenia,

gracz dowodzacy mysSliwcami przechwytujgcymi zostanie
ogluszony, a jego oddziat droidéw bojowych zostanie
dezaktywowany na czas trwania misji. W efekcie zatoga
otrzyma karne -3 punkty, a inni gracze nie bedg mogli juz
podczas tej misji pilotowaé mysliwcéw przechwytujgcych.
Bohaterska akcja droidéw bojowych zwigkszy site mysliwcow
przechwytujgcych do 10, ale gracz nadal zostanie ogtuszony,
a jego oddziat droidéw bojowych dezaktywowany.

Jesli w 1. strefie odlegtosci znajduje sie przynajmniej 1 inne
zagrozenie, mysliwce przechwytujgce zaatakujg wszystkie
zagrozenia (w tym Behemota) z sitg 1; w takim wypadku
gracz nie zostanie ogtuszony.

Kolos

Jesdli na ktérej$ z trajektorii znajduje sig Kolos, rakiety beda
ignorowa¢ wszystkie inne zagrozenia i beda zawsze namierza¢
Kolosa, nawet jesli znajduje sig on poza ich normalnym
zasiegiem. Kiedy uszkodzenia powodowane przez rakiete
zostana obliczone, Kolos otrzyma premig +1 do warto$ci ostany.

Nemezis

Pod koniec kazdej fazy obliczania obrazen, w ktérej
Nemezis otrzymata przynajmniej 1 czerwony szeécian
(nawet jesli otrzymata ten szescian w wyniku zniszczenia
Gargantuicznego tankowca), atakuje ona wszystkie sektory.
Nemezis doznaje obrazeri w wyniku wykonania swoich akcji
X i Y. Te uszkodzenia ignorujg jej wartos¢ ostony. Jeéli
Nemezis sama zniszczy sie w ten spos6b, nadal uwaza sig
ja za zniszczone zagrozenie (kapitan zatrzymuije jej karte jako
trofeum).

Jesli Nemezis wykona swojg akcje Z, gracze przegrywaja.
By¢ moze pociechg bedzie fakt, ze Nemezis réwniez ulegnie
zniszczeniu. Tak czy inaczej gracze nie otrzymujg zadnych
punktdéw za przegrana.

Mata asteroida, Asteroida, Duza asteroida
Pod koniec fazy obliczania obrazeri, w ktérej Asteroida
zostanie zniszczona, wykona ona atak w oparciu o liczbe
pokonanych pdl X i Y (wliczajagc w to pole, na ktérym sig
znajdowata). Jeéli gracze muszg przeprowadzi¢ kilka takich
atakéw, robig to w kolejnosci wyznaczonej przez przydzielone
im zetony z numerami.

7.2 ZAGROZENIA WEWNETRZNE

Niestabilne gtowice

Ta usterka posiada po 1 punkcie wytrzymatosci za kazda
rakiete, ktéra wcigz znajduje sie na statku. To oznacza, ze
gracze moga zmniejszy¢ jej liczbe punktéw wytrzymatosci,
wystrzeliwujgc rakiety przed jej wystapieniem (gdy tylko
to zagrozenie wejdzie do gry, gracze stracg mozliwo$é
wystrzeliwania rakiet, dopdki ten system nie zostanie
naprawiony). Jesli w momencie wystapienia tej usterki na
statku nie ma juz zadnych rakiet, to zagrozenie zostanie
natychmiast zniszczone, a jego karta przekazana kapitanowi.
Podczas ustalania punktéw wytrzymatosci tej usterki nie
bierze sie pod uwage wystrzelonych wczesniej rakiet.

Jesli to zagrozenie wykona swojg akcje Z, gracze powinni
odjaé liczbe czerwonych szesciandw znajdujgcych sie na tej
karcie od liczby pozostatych na statku rakiet, a nastepnie
przemnozy¢ wynik tego dziatania przez 3. Ostateczny wynik to
liczba uszkodzeri, ktére ta usterka spowoduje w tym sektorze.
Sluz

Kiedy gracz przesuwa swojg figurke do kabiny z zetonem
Sluzu, jego akcja z nastepnej tury zostanie opdZniona.

Sluz z czerwonego sektora dezaktywuje oddziat droidéw
bojowych (jego akcja X) — ale tylko jesli jeszcze nie dowodzi
nim ktéry$ z graczy. Oddziat droidéw bojowych juz spoczywa
na boku, wigc aby zaznaczyé jego dezaktywacje, gracze
powinni umieécié obok niego czarny szescian. Kiedy ktérys
z graczy aktywuje ten oddziat (akcjg [ C ), usuwa czarny
szeécian, ale nie stawia jego figurki pionowo. Oddziat bedzie
podazat za figurka gracza (jak normalnie dezaktywowany
oddziat), dop6ki nie zostanie naprawiony (kolejng akcja ;
Sluz z nigbieskiego sektora niszczy 1 rakiete (jego akcja
X). To dziatanie zmniejszy liczbe punktéw wytrzymatosci
Niestabilnych gfowic (jesli to zagrozenie znajduje sie w grze).
Akcja Y pozwala Slluzowi sie rozprzestrzeniaé. Jeli do tego
dojdzie, gracze umieszczajg owalny zeton Sluzuna wskazanej
kabinie (podczas pierwszego rozprzestrzeniania sie na dolnej
biatej kabinie). To Mfody Sluz.

Mfody sluz zachowuije sig w taki sam spos6b jak pierwotny
Sluz. Opbznia gracza, ktéry wejdzie do jego kabiny,
rozprzestrzenia sie w tym samym kierunku akcjg Y i powoduje
2 uszkodzenia w swoim sektorze akcjg Z.

Miody $luz ma tylko 1 punkt wytrzymatosci (pierwotny Sluz
nadal posiada 2 punkty wytrzymatoéci). Gdy oddziat droidéw
bojowych gracza zada Mfodemu $luzowi uszkodzenia, nalezy
usunaé jego zeton. Takie dziatanie w zaden sposdéb nie rani
pierwotnego Sluzu. Jeéli pierwotny S/uz ma przynajmniej 2
szeéciany obrazen, nalezy usunaé jego zeton, ale jego karta
zagrozenia i zeton z numerem pozostang w grze, dopdki
wszystkie zetony Mfodych sluzow nie zostang zniszczone albo
tez dopéki Sluz nie wykana swojej akgji Z.

Sluz nie rozprzestrzeni sie do kabiny, w ktdrej juz znajduje
sie zeton Sluzu, dlatego gracze nigdy nie beda potrzebowaé
wiecej niz 3 zetonéw: po jednym na kazda kabing dolnego
pokfadu. Nawet jesli gracze wyeliminujg Mfody Sluz,

pierwatny S/uz moze ponownie rozprzestrzenié sie do danej
kabiny kolejng akcjg Y.

Kiedy S/uz wykona swojg akcje Z, gracze nie bedg magli go
juz zniszczyé. Jego owalne zetony pozostang na planszy do
korica misji. Gracze wchodzacy do ktérejkolwiek z tych kabin
zostang opdZnieni.

Uwaga! OpéZnienia, ktdrych gracz do$wiadczy podczas jednej
tury, nie kumulujg sie. Ruch do petnej S/uzukabiny uszkodzong
grawiwindg podczas drugiej tury, w sytuaciji, kiedy gracze nie
przeprowadzili konserwacji centralnego komputera, bedzie
skutkowac zwykitym opéZnieniem akcji z trzeciej tury... nawet
jesli gracz poslizgnie sie podczas swojego spacerku.
Topniejacy rdzen reaktora

W przypadku tego zagrozenia kolejnos¢ graczy ma duze
znaczenie. Kiedy jaki$ gracz wykona akcje, ktéra zniszczy
to zagrozenie, sprawdza, czy w kahinach pozostatych
reaktoréw nie znajduja sie inni gracze. Ta usterka nie wptynie
na graczy, ktérzy wejda do tych kabin w pézniejszym czasie
podczas danej tury, a takze na graczy, ktérzy opuszcza te
kabiny, zanim gracz wykona swoja akcje.

Obcy

Jesli Obcy nie wykonat jeszcze swojej akcji X, nie dezaktywuje
droidéw bojowych, ktére go zaatakujg. Jesli Obcy wykonat juz
swojg akcje X, dezaktywuije droidy bojowe, ktére go zaatakuja.
Pekniecie kadtuba

Aby naprawi¢ te usterke, gracze muszg wykana¢ 2 ataki
mysliwcami przechwytujgcymi (kazdy z atakéw spowoduje po
1 uszkodzeniu). Nalezy pamigtac, ze mysliwce przechwytujgce
atakujg réwniez podczas tury, w ktdrej wystartujg. Dopoki
Pekniecie kadfubanie zostanie zatatane, mysliwce przechwytujgce
ignorujg zagrozenia zewnetrzne (tj. nie namierzajg ich).

Kiedy ta usterka wykona swojg akcje X, gracze bedg losowaé
po 2 zetony uszkodzen (zamiast 1) za kazdy punkt uszkodzen,
ktéry otrzyma czerwony sektor. Kiedy ta usterka wykona swojg
akcje Y, ta zasada bedzie dotyczyé catego statku. Gdy Pekniecie
zostanie zatatane, uszkodzenia przestang by¢ podwajane.

Bunt droidéw bhojowych
Aby naprawi¢ te usterke, gracze moga wykonaé akcje EC]
w dowolnej z tych 2 kabin. Jesli gracze wykonajg przynajmniej
po 1 takiej akcji w kazdej z tych kahin podczas tej samej tury,
pod koniec fazy akcji graczy ta usterka otrzyma 1 dodatkowy
czerwony szesciany.
Akcja X tej usterki ogtusza wszystkich graczy, ktérzy dowodza
aktywnymi oddziatami droidéw bojowych (ale nie graczy,
ktérzy aktualnie przebywajg w przestrzeni kosmicznej). Kiedy
gracz zostaje ogtuszony, jego oddziat droidéw bojowych ulega
dezaktywacii.
Akcje Y i Z wptywajg na graczy bez wzgledu na to, gdzie
znajduja sie oddziaty droidéw bojowych.
Przeciazenie sieci energetycznej
Aby naprawi¢ te usterke, gracze moga wykonaé akcje
w dowolnej z tych 3 kabin. Jeéli gracze wykonajg przynajmniej
po 1 takiej akcji w kazdej z tych kabin podczas tej samej tury,
pod koniec fazy akcji graczy ta usterka otrzyma 2 dodatkowe
czerwone szesciany.
Poszukiwacz
Kiedy Poszukiwacz ma sig poruszyé, nalezy paliczyé, ilu
graczy znajduje sie w kazdej sasiadujgcej z nim kabinie (tj.
w 2 lub 3 kabinach, do ktérych mozna sie dostac pojedynczym
ruchem). Nastepnie nalezy przesunaé Poszukiwacza do kabiny,
w ktdrej znajduje sig najwigksza liczba graczy. W przypadku
remisu Poszukiwacz sie nie porusza.
Nalezy zwréci¢ uwage, ze Poszukiwacz moze przesunaé sie do
kabiny, w ktérej przebywa mniej graczy niz w opuszczanej kabinie
(Poszukiwacz nie bierze pod uwage swojej obecnej kabiny).
Jesli gracz zniszczy Poszukiwacza, zostanie ogtuszony,
a jego oddziat droidéw bojowych zostanie dezaktywowany.
W efekcie zatoga otrzyma karne -3 punkty, ale zréwnowazg
je punkty za zniszczenie Poszukiwacza.
Skazenie
Na poczatku skazeniu ulegajg 4 kabiny (aby to zaznaczyé,
nalezy na nich umiesci¢ owalne zetony Skazenia).
Akcje X, Y i Z tego zagrozenia wptywajg na wszystkie kabiny, ktre
w chwili wykonania danej akcji nadal posiadajg zetony Skazenia.
Kiedy gracz (i jego oddziat droidéw bojowych) wykona akcje
w skazonej kabinie, usuwa z niej zeton Skazenia. Gdy
gracze usung w ten sposéb trzeci zeton, moga tez usungé
czwarty — ta usterka ma tylko 3 punkty wytrzymatosci.
Jesli to zagrozenie wykona akcie Z, zetony Skazenia
pozostang na pokiadzie statku do korica misji. Gracze, ktérzy
wejdg do skazonej kabiny, zostang natychmiast ogtuszeni
(jesli gérna czerwona kabina jest nadal skazona, dotyczy to
réwniez graczy powracajgcych z przestrzeni kasmiczne;).
Bomba nuklearna
To zagrozenie ma tylko 1 punkt wytrzymatosci, ale moze
byé naprawione jedynie przez 3 graczy zagrywajgcych w tej
kabinie akcje w tej samej turze. Jesli tylko 1 lub 2 graczy
wykona akcje zadna z tych akcji nie wywota efektu.
Jesli spotkacie sie z sytuacja nieopisana w tej
instrukcji, skierujcie sie na strone www.czechgames.
com, w celu zapoznania sie z najczesciej zadawanymi
pytaniami (FAG).



