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W pudetku z grg znajdujg sie dwa podreczniki: instrukcja oraz przewodnik ,Jak
zostaé kosmicznym odkryweg’. Gracze powinni rozpoczaé od zapoznania sig
z tym przewodnikiem. Zostat on napisany w taki spos6b, aby nauczyé¢ zasad
gry, a jednoczesnie przedstawié¢ fabularng koncepcje $wiata i panujgcy podczas
rozgrywki klimat. Przygotowali$my go w oparciu 0 nasze do$wiadczenia z ttumaczenia
regut licznym grupom graczy.

Tresé¢ tego przewodnika zostata podzielona w nastepujgcy sposab:
W biatych ramkach znajduja sie zasady gry.
W niebieskich ramkach znajduja sie przyktady i dodatkowe wyjasnienia.

Taka organizacja przewodnika moze okaza¢ sie pomocna, pod warunkiem, ze
jeden z graczy przeczytat zasady i samemu zamierza nauczy¢ reszte. Tekst poza
ramkami zostat zaczerpniety z ,Podstaw badania Kosmosu® wyktadanych na
Galaktycznej Akademii \Wojskowej.

Zasad najfatwiej nauczyc sie w dziataniu, dlatego ten przewodnik zostat opracowany
w taki sposéb, aby gracze magli od razu przejs¢ do rozgrywki. Reguty i pojecia gry
beda wprowadzane stopniowo, a po kazdej lekcji gracze bedg mie¢ okazje samemu
wyprébowaé nowo poznane mechaniki. Rozgrywki beda krétkie i intensywne
— po okofo 25 minut kazda. Wraz z wprowadzaniem kolejnych zasad gra bedzie
sie stawac trudniejsza. To od graczy zalezy, kiedy przejdg na trudniejszy poziom
rozgrywki, a przewodnik bedzie im stuzy¢ za drogowskaz.

Na koricu tego przewodnika znajduje sie rozdziat przeznaczony dla doswiadczonych
graczy, ktérzy beda wprowadzac do gry nowicjuszy. Dzigki niemu wyjasnienie zasad
i rozpoczecie rozgrywki nie powinno zajgé wiecej niz 20 minut.

Liczba graczy

Ten przewodnik zostat napisany z mysla o grach na 4 lub 5 uczestnikéw.
Zalecamy graczom, aby swoje pierwsze rozgrywki przeprowadzili wiasnie
w takim sktadzie. Na koiicu przewodnika znajduja sie réwniez zasady dla
2 i 3 graczy, ale reguty gry fatwiej wyjasni¢ podczas rozgrywki na 4 lub
5 uczestnikow.

Wazna uwaga

Do gry dofaczona jest ptyta CD ze sciezka dzwiekowa w formacie mp3.
Nie jest to jedynie kosmetyczny dodatek, ktory buduje atmosfere.
Sciezka dzwiekowa pefni podczas rozgrywki bardzo wazna role. Zalecamy
korzystac z odtwarzacza mp3 na plyty CD posiadajacego gtosniki. Utwory
mozna tez Sciagnac ze stron internetowych: www.czechgames.com
i www.wydawnictwo.rebel.pl)

Jesli gracze nie maja gtosnikow, moga korzystac 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 sposrad siebie i powierzyé mu role ,chronometrazysty”.
To on bedzie odpowiedzialny za sledzenie uptywu 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 nauczyc zasad osoby poczatkujace.

JAK ZOSTAC KOSMICZNYM ODKRYWCA

W SIEDMIU KROKACH

Transkrypcja przedmiotu ,,Podstawy badania Kosmosu” wykfadanego na Galaktycznej Akademii Wojskowej.

\WWPROWADZENIE

Bliscy i przyjaciele, zgromadziliSmy sie tutaj, aby uczci¢ nadzwyczajng odwage
i bohaterstwo tragicznie zmartych w stuzbie narodu... Eee? Oj, przepraszam. Nie
ta kartka. Dobra, od poczatku...

Moi dzielni kadeci, witajcie na przyspieszonym kursie badania Kosmosu! Podziwiam
nadzwyczajng odwage i bohaterstwo, jakimi wykazujecie sig, chcac stuzyé
narodowi. Nie watpie, ze odniesiecie sukces.

Zdfosiliscie sie na ochotnika, aby stuzyé na pokfadzie statku badawczego klasy
,Latwy Cel". Kurs bedzie krdtki i intensywny... wecale nie dlatego, ze rzad przyciat
nam budzet. Nie, nie. Chcemy jak najszybciej wysfaé was w przestrzen, zebyscie
zastapili... to jest... Yyy, wiecie, to nie jest ciezka praca. Po co traci¢ czas na
szkolenie, skoro juz mozna lataé, prawda?

Waszym zadaniem bedzie badanie pewnych szczegdlnych regionéw Galaktyki,
obserwowanie poczynan wroga i wyszukiwanie potencjalnych zagrozen. Statek
bedzie wyposazony w najnowoczesniejszy hipernaped, automatyczne skanery i
potezny centralny komputer, ktéry bedzie wami kierowat. Praca nie jest trudna:
statek wykona automatyczny skok nadprzestrzenny do zakatka Galaktyki, ktérego
wspdtrzedne wprowadzimy do komputera, skanery kartograficzne sporzadza
jego mape, a potem statek ponownie skoczy w nadprzestrzen, tym razem do

domu. Cata misja bedzie trwac zaledwie 10 minut, podczas ktérych nie bedziecie
musieli nic robi¢. Absolutnie nic. Nie musze wam przypomina¢, ze to najlepiej
ptatna fucha, jakg znajdziecie. Cze$¢ z was sie usmiecha, pewnie pamietacie
naszg ulotke rekrutacyjna.

W zasadzie moglibysmy wysta¢ was w Kosmos bez przeszkolenia, ale rzadowe
przepisy nakazujg nam przeprowadzié¢ krétki kurs. Czasem — ale bardzo rzadko,
zapewniam — czasem moze sig zdarzy¢, ze spotkacie sige z agresjg ze strony
wroga. W tych niezwykle rzadkich przypadkach statek moze ulec uszkodzeniu. |
to w zasadzie jedyny powdd, dla ktérego was wysytamy. \Waszym zadaniem bedzie
odeprze¢ nieudolne ataki i utrzymac statek na chodzie przez te 10 minut, podczas
ktdrych skanery beda mapowaé region. Centralny komputer automatycznie ustala
pozycje i zamiary wroga. Statek jest wyposazony w potezne osfony, kilka dziat
laserowych, samonaprowadzajgce sie rakiety, oddziaty droidéw bojowych i inne
systemy bezpieczeristwa, wiec nie powinniscie mie¢ probleméw z poradzeniem
sobie z... eee.. ewentualnymi trudnosSciami. Mam jednak dla was radosng
wiadomos¢: jesli wrdcicie ze spotkania z wrogiem, otrzymacie sowite premie. Jesli
wrdcicie. Chciatem powiedzie¢: ,kiedy wrécicie”. Nie watpie, ze dacie sobie... Tak.
Przepraszam. Troche tu duszno.

Zrébmy sobie mata przerwe, zaraz bede przemawiat podczas... eee, ceremonii dla
poprzedniej zafogi.



LEKCJA 1 - STATEK | ZALOGA

Ciesze sie, ze pod mojg nieobecnosé nikt z was nie opuscit sali, jednak przyznam
— jestem troche rozczarowany, ze ochrona musiata przypomnie¢ czesci z was
o uprzednio podpisanych kontraktach. Mam nadziejg, ze podczas nastepnej
przerwy nie dojdzie juz do zadnych préb opuszczenia kampusu.

Zaczniemy od egzaminu wstepnego — krétkiego lotu, ktéry przyblizy wam
zagadnienia obstugi statku i sprawdzi wasze umiejetnoéci indywidualne, jak i pracy
w zespole.

A wiasnie, przy okazji zespotéw — kto z was zostanie kapitanem, a kto oficerem
tacznosci?

\Wybierzcie, ktdry z graczy zostanie kapitanem. Dobrym kandydatem bedzie kto$
posiadajgcy umiejetnosci organizacyjne i interpersonalne, a jednaczesnie osoba,
ktéra ma na tyle postuchu u innych, aby powiedzie¢: ,Koniec gadania, dziatamy”.

Nastepnie wybierzcie oficera tgcznosci. Do jego obowigzkéw bedzie nalezeé
uwazne stuchanie komunikatéw centralnego komputera statku i upewnienie sie,
ze zaden z pozostatych graczy ich nie przegapi. Na to stanowisko potrzebujecie
osoby posiadajacej podzielng uwage, takiej, ktéra potrafi wstuchiwac sie w ciag
nadchodzacych informaciji, w czasie gdy reszta graczy toczy zazartg debate na
temat rozwiazania innego problemu.

Moj asystent rozda wam teraz kolorowe kombinezony kosmiczne. Tak, kazdy z was
bedzie podczas misji nosit kombinezon innego koloru, tak aby byto wam fatwiej sie
rozpoznac.

Kazdy z graczy powinien wybra¢ dla siebie inng kolorowg figurke. Nastepnie
gracze otrzymajg plansze akcji z numerami 1-7 w swoim kolorze. Te plansze
gracze powinni umiesci¢ przed sobg. Plansze akcji z polami 8-12 nalezy na razie
pozostawi¢ w pudetku z gra.

Spdjrzcie na tablice. Narysowano na niej schemat statku klasy ,tatwy Cel". Czy
oficer facznosci mégtby usigéé w pierwszym rzedzie? Tak, tam bedzie dobrze.
Widzisz, twoim zadaniem jest mie¢ sie na bacznosci i wszystko obserwowac. Oto
interfejs centralnego komputera poktadowego.

Sektor czerwony

- Gorna czerwona
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Gorny pokfad

Dolny poktad
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Dolna biala- kai)ina ;

Ponizszy rysunek przedstawia idealne usadzenie graczy podczas gry na 5 graczy.

Plansze statku nalezy umiesci¢ na srodku stofu tak, aby wszyscy patrzyli na
nig od przodu lub od boku (tj. nikt nie widziat statku do géry nogami). Powyzej
gérnej krawedzi planszy nalezy pozostawi¢ okoto 30 cm przestrzeni na ,ekran
centralnego komputera” — tu centralny komputer poktadowy bedzie wyswietla¢
wazne informacje.

Oficer tacznosci powinien usigsc blisko tej krawedzi. Jesli posiadacie odtwarzacz
CD z gfosnikami, oficer tgcznosci powinien réwniez siedzie¢ w jego zasiegu.

Ponizej planszy statku nalezy umiescié plansze misji, strong z dwoma rzedami ku
gérze (czyli strong mniej skomplikowana).

PLANSZA STATKU KOSMICZNEGO

Jak wynika z rysunku, statek zostat podzielony na 3 sektory — sterburtowy,
centralny i bakburtowy. Co? Nikt nie wyttumaczyt wam réznicy pomigdzy
sterburtg i bakburta? Nie ma problemu. Aby poméc wam odrézni¢ sektory statku,
oéwietlilismy je réznymi kolorami — sektor bakburtowy jest czerwony, centralny
bialy, a sterburtowy niebieski. Od tej pory bedziemy je nazywaé sektorami
czerwonym, biatym i niebieskim — w ten sposdb unikniemy catego tego zamieszania
z lewg i prawg strong w tréjwymiarowej przestrzeni.

Statek ma dwa pokfady, gérny i dolny. W kazdym sektorze zamontowano grawiwinde
taczaca dolng i gérng kabine. Kabiny danego pokfadu taczg sie miedzy sobg $luzami.

Tak wigc szes¢ kabin statku to: gérna czerwona, dolna czerwana, gérna biata, dolna
biata, gérna niebieska i dolna niebieska.

Sektor niebieski

Gorna niebieska

kabina._.

Dolna niebieska kabina

«

Grawiwindy



SYSTEMY STATKU

W kazdej kahinie zamontowano po 3 systemy oznaczone literami ,
i@. Nie, panienko, to nie jest uproszczony schemat. Statek wyglada doktadnie
tak, jak go tutaj narysowano. Te systemy naprawde uruchamia sig, wciskajac
kolorowe przyciski opisane pojedynczymi duzymi literami. Kiedy nadejdzie czas,
bedzie dziekowaé opatrznoéci za te uproszczenia.

Systemy uzbrojenia zostaty oznaczone literg . Na gdérnym pokiadzie znajdujg
sie 3 ciezkie dziata laserowe, po jednym w kazdym sektorze. Boczne kabiny dolnego
poktadu zostaty wyposazone w lekkie dziata laserowe. Te sg sfabsze, ale majg
wtasne zrddta zasilania, dlatego nie czerpig energii z reaktora. Dolna centralna
kabina posiada wielofunkcyjne dziato rezonansowe.

Systemy zasilania zostaly oznaczone litera Na gdrnym poktadzie znajdujg
sie 3 energetyczne ostony, po jednej na kazdy sektor statku. Na dolnym pokiadzie
znajdujg sie reaktory. Kazdy sektor statku posiada wtasny reaktor. Wszystkie
systemy (ciezkie dziata laserowe i osfony) czerpig moc z reaktora zainstalowanego
w swoim sektorze. Boczne reaktory pobierajg energie z centralnego reaktora,
a ten z kolei zuzywa kapsuty paliwa.

Cao? To wydaje wam sie skomplikowane? Dopiero co zaczelismy!

No dobrze. Systemami oznaczonymi literg @ zajmiemy sie podczas innego
wyktadu. W zwigzku z tym podczas lotu prébnego nie musicie wiedzie¢ jak dziafaja.

Ciezkie dziafo
laserowe

Ciezkie dziafo
laserowe Osfona

Lekkie
dziato
laserowe

dziafo

Centralny
reaktor

Dziato rezonansowe

Boczny
reaktor

POCZATKOWY STAN STATKU

Wychodzac z nadprzestrzeni, wasz statek zawsze bedzie wyglada¢ w ten sposéh:

Boczny
reaktor

Wy bedziecie na mostku. Reaktory i ostony bedg czesciowo natadowane. Centralny
reaktor bedzie mie¢ w rezerwie 3 kapsuty paliwa

Gracze umieszczajg swoje figurki w gérnej biatej kabinie (nazywanej ,mostkiem”).

Zielone szesciany przedstawiajg energie zmagazynowang w reaktorach i ostonach.
Na kazdej ostonie nalezy umieéci¢ po 1 szeécianie, na bocznych reaktorach po 2

Ciezkie dziafo
laserowe

laserowe

szesciany, @ w centralnym reaktorze 3 szesciany. Centralny reaktor otrzymuje tez
3 zielone cylindry odpowiadajace kapsutom paliwa.

Lekkie dziata laserowe posiadajg wtasne odnawialne Zrédta energii. Na ogniwie
energetycznym kazdego z nich nalezy umiesci¢ po 1 z6ttym szescianie.

Pozostate zielone i czerwone szeéciany nalezy odfozy¢é w inne miejsce stotu — te
szesciany beda tworzy¢ bank.

Graczom pozostanie duzo inny elementéw: zetondw, szescianéw i figurek. Podczas
pierwszej rozgrywki gracze nie bedg z nich korzysta¢, moga je wiec odfozy¢ do
pudetka.

Cyfry w zielonych ramkach wskazujg na maksymalng wydajnos¢ oston i reaktoréw,
ale tym nie musicie sie na razie przejmowaé. Stucham? Czemu te systemy nie
pracujg z petng wydajnoécia? Miody cztowieku, ktopoty czekajg was w ostatecznosci.
Nie ma sensu traci¢ cennej energii. Jesli pojawi sie wrdg, bedziecie mie¢ dosé
czasu, zeby przejechac sie grawiwindg do reaktora i dostarczyé mu wigcej paliwa.

WOKOL STATKU

Nie bedziecie zaskoczeni, kiedy powiem wam, ze kazdy zakatek przestrzeni posiada
unikalne wtasciwosci i kosmiczng topografie. Ach, jednak jestescie zaskoczeni. No
nic. Na szczescie centralny komputer poktadowy automatycznie wszystko policzy
i wy$wietli zgromadzone informacje graficznie w postaci 3 trajektorii zagrozer.
Wszystko, co musicie wiedzie¢, to czy zagrozenie zbliza sie do czerwonego, biatego
czy niebieskiego sektora statku.

Podczas normalnej rozgrywki gracze beda losowac trajektorie i zagrozenia, jednak
podczas lotu prébnego zmierzg sie oni z przygotowanym wczesniej scenariuszem.

Nalezy wzigé plansze trajektorii z oznaczeniami T6, T2 i T4 i umiescic je na
L,ekranie centralnego komputera” powyzej planszy statku, tak jak pokazano to na
rysunku. Pozostate plansze trajektorii nalezy pozostawi¢ w pudetku.

Z fioletowych kart zagrozer oznaczonych symbolem . nalezy wzig¢ 6 z kadami
od E1-01 do E1-06 (kod mozna znalezé w lewym dolnym rogu karty). Karty
nalezy utozy¢ w stos zgodnie z numeracja, tj. tak, aby po zakryciu stosu na wierzchu
znajdowala sie karta z kodem E1-01, a na spodzie karta z kodem E1-06. Ten stos
nalezy umiesci¢ przed oficerem tfacznosci. Reszte kart (fioletowych i zielonych)
gracze powinni pozostawi¢ w pudetku.

Z6tte zetony nalezy podzielié na pary sktadajace sig z takich samych numerdéw Iy
g @i g Reszte zetonéw gracze moga na razie pozostawi¢ w pudetku.

KARTY AKCJI

Przed rozpoczeciem egzaminu chciatbym was lojalnie ostrzec: lot prébny bedzie
w miare doktadng symulacjg przebiegu wydarzeri na prawdziwym statku. Nie
wszystko bedzie dla was tak jasne, jak tutaj, w audytorium. Nie bedziecie mie¢
dostepu do wszystkich informacji ani opcji. Sprdbujcie sobie wyobrazi¢ pot
zalewajacy wam oczy, kiedy przedzieracie sie przez poskrecane resztki grawiwindy.
Wszystko wokét was wybucha. Kto$ wrzeszczy do was przez interkom o strasznej
sytuacji po drugiej stronie statku. Gdy wreszcie dostajecie sie na dolny poktad,
u$wiadamiacie sobie, ze w reaktorze nie ma dos¢ energii, ze co$ wiasnie rozerwafo
kadtub statku, a centralny komputer wtasnie wykryt obecno$é potwora wigkszego
od...

0j, przepraszam. Nie chcialem was przestraszy¢. Tylko, eee, wyolbrzymitem nieco
fakty. Chciatem tylko powiedzieé, ze w Kosmosie nie wszystko péjdzie zgodnie
z planem.



Karty akcji symulujg powstaty na poktadzie statku chaos. Nalezy wzigé karty akcji
z szarymi rewersami i dobrze je potasowaé. Kazdemu z graczy nalezy rozdaé po
10 kart w nastepujacy sposob: 5 zakrytych kart na pola 1-3 planszy akgji i drugie
5 zakrytych kart na pola 4—7. Gracze nie powinni jeszcze podgladac swoich kart.

Reszte zakrytych kart akcji nalezy umiescié na jednym stosie, w miejscu, do
ktérego wszyscy gracze beda mie¢ tatwy dostep. Na razie 6 kart ze zfotymi
rewersami moze pozosta¢ w pudetku.

SCIEZKA DZWIEKOWA

Witamy w naszej symulacji. WYy sie rozgladajcie, a ja wprowadze nasz testowy
scenariusz do komputera.

Jesli macie odtwarzacz CD, puscécie pierwszy utwér z katalogu szkoleniowego,
zatytutowany ,Pierwszy lot prébny”.

Jesli nie macie odtwarzacza CD, gracz, ktéry zostat chronometrazysta, powinien
skorzystac z karty scenariusza S1-1 zatytutowanej ,Pierwszy lot prébny”.

Przygotowanie do pierwszej rozgrywki powinno wyglada¢ w nastepujgcy spasob:




LEKCJA 2 - RUNDA PLANOWANIA

Runda planowania bedzie rozgrywana w czasie rzeczywistym (limit czasu
wyznacza Sciezka dzwiekowa). W trakcie rundy gracze wykorzystaja swoje
karty, aby zaplanowagé, jakie akcje wykonaja podczas lotu.

Dobrze. Spotykamy sie na mostku. Gdy tu dotrzecie, rozpoczne symulacje.
Hmm? Nie powiedzialem wam jeszcze, co macie robié? Jestescie tego pewni?
W porzadku, tylko tak na mnie nie patrzcie. Nie wiecie, jaka to presja, szkali¢
zatoge po zafodze, wiedzac, ze skoriczg jako... yyy, dosé o mojej pracy. Pozwélcie,
ze wyjasnie wam wasza.

PLANOWANIE AKGCJI

Symulacja rozpocznie sie, gdy tylko wcisne ten przycisk startu. \Wasz pierwszy lot
prébny bedzie trwaé 7 minut. Do$wiadczenie wykazato, ze w trakcie tych 7 minut
zdazycie zrabi¢ 7 rzeczy. Aby utatwi¢ synchronizacje, misje podzielono na 2 etapy.
Pierwszy etap skfada sie z akcji 1-3, a drugi z akcji 4-7.

Na poczatku Sciezki dZzwigkowej centralny komputer ogtosi rozpoczecie misji.
Kazdy z graczy bedzie magt wzig¢ na reke 5 kart akcji z sekcji swojej planszy akcji
oznaczonej numerami 1-3. Te karty pozwolg graczom zaplanowa¢ dziatania na
pierwsze trzy tury.

Kazda karta skfada sig z dwéch czesci: ruchu i dziatania. Gracz bedzie mégt zawsze
wykorzystac tylko jedng z tych czesci. Jesli u géry karty bedzie sie znajdowac ruch,
gracz sie poruszy, ignorujgc dolng czeSc karty. Jesli dziafanie, gracz uruchomi
wskazany system w kabinie, w ktdrej przebywa jego figurka, ignorujac znajdujacy
sie na dolnej czesci karty ruch.

Karta akcji uzyta do poruszenia sie w Ta sama karta uzyta jako
kierunku czerwonego sektora akcja my

Ruch moze byé wykonany w lewo (w kierunku bakburty), w prawo (w kierunku
sterburty) albo w pionie (uzywajgc grawiwindy). Aby ufatwi¢ graczom orientacie,
ruch w lewo zostat oznaczony czerwong strzatka, a ruch w prawo niebieska. Te
kolory odpowiadajg kolorom sektoréw statku. Co wiecej, strzatki znajdujg sie
réwniez na planszy.

Symbol ruchu grawiwindg nie posiada okreslonego kierunku — jeéli gracz znajduje
sie na gérnym pokfadzie, ruszy sie na dolny pokfad. Jesli przebywa na dolnym
poktadzie, przesunie sig na gérny poktad.

Cze$¢ opisu dziatania karty akcji moze przedstawiaé uruchomienleﬁsystemu
Iub@albo akcje droidéw bojowych oznaczong symbolem m.Podczas lotu
probnego gracze bedg mogli korzystaé tylko z akgji [ Akcie (S i (R
nie beda wywiera¢ zadnych efektéw. Gracze powinni wykorzystac takie karty jako
ruchy albo nie wykorzystywac ich wcale.

W celu zaplanowania swoich akcji gracz umieszcza do 3 odkrytych kart na swojej
planszy akeji, na polach oznaczonych numerami 4, 2 i 3. Jesli gracz chce przesunagé
sie do sasiedniej kabiny, powinien umiesci¢ karte czescig ruchu ku gérze. Jesli
chce wykonac jakie$ dziatanie, powinien sie upewni¢, ze dana akcja znajduje sie na
czesci karty skierowanej w gore. W kazdej turze gracz albo wykona 1 ruch, albo
pozostanie w miejscu i wykona 1 akcje w zajmowanej kabinie. Jesli podczas danej
tury gracz nie chce nic robi¢, nie umieszcza karty na polu z numerem.

Podczas pierwszej tury gracz zdecydowat sie ruszy¢ w lewo (do gérnej czerwonej
kabiny). Druga ture zamierza przeczekaé. W turze trzeciej uruchomi system
w zajmowanej przez siebie kabinie (bakburtowe ciezkie dziafo laserowe). Akcja E
i ruch grawiwinda znajduja sie na dolnych czesciach kart, sg wiec ignorowane.

Cata runda planowania rozgrywa sie w czasie rzeczywistym. Gracze majg niewiele
czasu na utozenie kart na swoich planszach. W trakcie uktadania kart gracze moga
ze soba rozmawiaé. W zasadzie ustalenie kto idzie do jakiej kabiny i co tam zrabi
okaze sie konieczne. Jesli gracz zmieni zdanie, moze zamieni¢ juz umieszczong
na swojej planszy akcje. Na jednym polu moze sie znajdowaé tylko jedna karta.
Nieuzyte karty gracz trzyma na rece. Nie moze ich pokazywa¢ pozostatym, ale
moze o nich opowiedzie¢.

Kiedy gracze wybiora juz akcje na pierwsze trzy tury, moga rozpoczac planowanie
kolejnego etapu. W tym celu biorg karty lezace na sekcji swojej planszy z numerami
4-7, dotaczajg je do kart pozostatych po pierwszym etapie i rozpoczynajg
planowanie ostatnich czterech akcji. Gdy gracz wezmie na reke karty
drugiego etapu, nie moze juz zmieniaé kart na tury 1-3. Gracze
moga zmienia¢ akcje na tury 4—7 az do zakoriczenia rundy planowania.

Runda planowania bedzie trwac¢ 7 minut. W tym czasie gracze musze wspéinie
utozyé plan dziatania na 7 tur.

Mozecie byé nieco zdziwieni. Oto macie przed sobg piekna plansze ze znajdujgcymi
sig na niej réwnie pigknymi kolorowymi figurkami, zetonami i szeScianami
i wszystko, co macie do zrobienia, to umieszczenie kart na 7 polach?

Doktadnie tak. Podczas rundy planowania gracz ma tylko jedno zadanie: ustali¢, co
jego figurka bedzie robi¢ przez te 7 tur.

Gracze mogg jednak uzywac planszy i elementéw gry do przedstawiania swoich
plandw. Mogg przesuwa¢ figurki i szeSciany energii, prezentujgc innym swoj
pomyst na gre itd. Podczas rundy planowania plansza pefni role pomacnicza,
utatwiajgc wsp6tprace pomiedzy graczami. Jednak jedyne, co bedzie sie liczyé pod
koniec rundy, to karty spoczywajgce na planszach akgji.

GENTRALNY KOMPUTER

Wszyscy — a zwtaszcza oficer fgcznosci — muszg uwaznie stuchac pokfadowego
komputera. Jego komunikaty sg niezwykle wazne.

Gdy tylko gracze puszcza $ciezke dzwiekowa, ustysza:
Uwaga! Wykryto obecnosc¢ wroga. Prosze przygotowac pierwszy etap.

Gdy tylko gracze ustysza ten komunikat, moga wzigé na reke pierwszych 5 kart
akcji i zaczaé planowac pierwsze 3 akcje.

Oficer tacznosci ma jeszcze jedno wazne zadanie: zajgé sie kartami zagrozen.
Centralny komputer bedzie podawat podobne do tego kamunikaty:

Czas T plus 3. Zagrozenie. Sektor czerwony. Powtarzam. Czas T plus 3.
Zagrozenie. Sektor czerwony.

W tym momencie oficer tgczno$ci musi:
e Pociagnat wierzchnig karte z talii zagrozen.

e Umiesci¢ jg odkryta obok trajektorii lotu przyporzadkowanej do sektora statku
0 kolorze podanym w komunikacie (przyktadowo: ,sektor czerwony” oznacza
plansze trajektorii czerwonego sektora, te po lewej stronie).

e Wzig¢ zeton z numerem odpowiadajgcym podanemu w komunikacie czasowi
i umiesci¢ go na karcie zagrozenia (na przyktad, po ustyszeniu komunikatu
,Czas T+3" gracz powinien umiesci¢ na karcie zeton z numerem 3).

W powyzszym przypadku ekran centralnego komputera powinien wygladaé tak:

Oficer tgcznosci powinien réwniez informowaé o wszystkim kapitana, tak aby ten
wystat kogos, kto poradzi sobie z danym zagrozeniem.

Inne mozliwe komunikaty to:

Odbieram strumieni zaszyfrowanych danych. Powtarzam. Odbieram
strumien zaszyfrowanych danych.

Taki komunikat oznacza, ze kazdy z graczy moze dobraé po jednej nowej karcie
akeji z talii. Oficer fgcznosci powinien sie upewnié, ze wszyscy gracze zdajg sobie
sprawe z tej mozliwosci.

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



Transfer danych pozwala kazdemu graczowi przekazaé jedng karte innej osobie.
Gracz, ktéry otrzymuje karte, nie musi oddawac zadnej karty w zamian. Jeden
gracz moze otrzymacé w ten sposéb karty od kilku graczy, ale kazdy gracz moze
przekazac co najwyzej jedna karte.

Transfer danych nie jest obowigzkowy. Karty musza zosta¢ przekazane z reki do
reki przed sygnatem ,biiiip”. Kart nie mozna rzucag, nie mozna ich tez umieszczac
na lub obok plansz akcji innych graczy. Po ustyszeniu komunikatu o transferze
danych nie bedzie tak naprawde czasu na jakiekolwiek dyskusje. Jesli gracz
potrzebuje konkretnej karty, powinien sie upewni¢, ze wszyscy wiedza, o jaka
karte chodzi, a takze mie¢ gotowy plan wymiany kart na wypadek ogtoszenia
transferu danych.

Pierwszy etap zakonczy sie za jedna minute.
Pierwszy etap zakonczy sie za dwadziescia sekund.

Pierwszy etap zakoriczy sie za pieé, cztery, trzy, dwa, jeden. Pierwszy
etap zostat zakoriczony. Rozpoczyna sie drugi etap.

Te komunikaty przypominajg graczom, ze koriczy im sie czas na zaplanowanie
pierwszego etapu. Powinni sie pospieszy¢, umiesci¢ karty na polach 1-3, wzigé
na reke karty drugiego etapu i rozpocza¢ planowanie akcji na tury 4—7. Tak jak
juz wspominano, gracz moze to zrobi¢ przed ogtoszeniem tych komunikatdw.
Kiedy centralny komputer ogtosi koniec pierwszego etapu, wszyscy gracze muszg
przej$¢ do drugiego etapu. Gracze nie moga juz zmienia¢ swoich kart z pdl 1-3.
Jesli ktéres z tych pol jest puste, musi pozostaé puste.

Misja zakoriczy sie za jedna minute.
Misja zakonczy sie za dwadziescia sekund.

Misja zakonczy sie za piec¢, cztery, trzy, dwa, jeden. Misja zostafa
zakoriczona. Skok w nadprzestrzen.

Po ostatnim z tych komunikatéw runda planowania dobiega korica. Nikt nie moze
juz nic zrobié z pozostatymi mu kartami akcji. Rozpoczyna sie runda dziatania.

Jesli gracze sg pewni, ze wszystko idealnie zaplanowali, moga wyfaczy¢ Sciezke
dzwigkowa po ustyszeniu pierwszego komunikatu ostrzegajgcego o zakoriczeniu misji.

LEKCJA 3 - RUNDA DZIALANIA

W drugiej czesci gry gracze przekonaja sie, jak ich plan dziatania sprawdzit
si¢ podczas lotu. Ta czesé rozgrywki nie ma zadnego ograniczenia
czasowego. W tym momencie gracze nie dokonuja juz zadnych wyhorow,
wykorzystuja jedynie plansze i elementy gry, aby odtworzyé przebieg
wydarzen na statku. Mozna sobie wyobrazié, ze ogladaja nagranie wideo
swoich dziatan.

Jestem pewien, ze nie mozecie sie doczekaC, aby samemu tego sprébowac,
najpierw jednak musicie wiedzie¢, jak doktadnie bedzie przebiega¢ lot prdbny.
W przeciwnym razie bedziecie tylko gania¢ po poktadzie na $lepo, wciskajac losowe
przyciski, dopoki nie skoriczy sie wam cata energia. Hmm. W zasadzie bedziecie to
robi¢ bez wzgledu na to, co wyciggniecie z mojego wyktadu.

No trudno. Przygotowanie tych notatek zajeto mi duzo czasu, wiec i tak je
przeczytam.

Zanim gracze rozegrajg runde planowania, powinni dowiedzie¢ sie jak bedzie
przebiega¢ runda dziatania.

Oczywiscie w rzeczywistosci wszystko wydarzy sie jednoczesnie, ja jednak
podzielitem ten cigg zdarzer na poszczegdine fazy, bo tak tatwiej bedzie mi go
wyjasnic.

A takze dlatego, ze to tylko gra planszowa.

Na tablicy znajduje sie schematyczny rysunek wydarzen, do ktdrych dojdzie podczas
lotu, poczawszy od wyjscia z nadprzestrzeni, a skoriczywszy na skoku do domu.

Plansza misji stuzy do $ledzenia przebiegu rundy dziatania. Niebieski znacznik
nalezy umiesci¢ na pierwszym polu planszy — jego pozycja symbolizuje wyjscie
statku z nadprzestrzeni.

Plansza misji

Przed rozpoczeciem rundy dziatania gracze powinni przywrdci¢ statek do
pierwotnego stanu, tj. odfozyé wszystkie szesciany i figurki na miejsca, ktére
zajmowaty na poczatku rundy planowania. Gracze powinni ustali¢, ktéry sposréd
nich bedzie odpowiadat za przebieg rundy dziatania (zazwyczaj wybiera sie kapitana,
ale moze to by¢ dowolny z graczy, ktéry zna zasady). Ten gracz — oficer taktyczny
— przesuwa znacznik kazdorazowo o jedno pole, po czym gracze rozpatrujg
wydarzenie zwigzane z danym polem.

POJAWIENIE SIE ZAGROZENIA

Atak moze nastgpi¢ tuz po waszym wyjsciu z nadprzestrzeni. Nie
martwcie sie. Jak wczesniej wspomniatem, praktycznie nigdy nic wam
nie grozi.

Nie, stop. Wiecie co? Mam tego dos¢. Nie ptacg mi dostatecznie duzo,
zeby was oktamywaé. Ledwo co wyskoczycie z nadprzestrzeni: bum!
Otocza was jak stado wsciektych pséw. Musicie sobie z tym poradzic.

Kiedy znacznik znajdzie sig na takim polu, w przestrzeni pojawi sig jakie$
zagrozenie. Kazde takie pole odpowiada jednej jednostce czasu (np. T+1). Jesli
centralny komputer ogfosit wczeséniej pojawienie sie zagrozenia odpowiadajacego
czasem numerowi danego pola, oficer fgcznosci wylosowat juz karte zagrozenia
i umiescit na nigj zeton z tym samym numerem. Teraz, podczas rundy dziafania,
gracze biorg drugi zeton z tym samym numerem i umieszczajg go na pierwszym
polu odpowiedniej planszy trajektorii, tj. na polu znajdujgcym sie najdalej od
statku. W ten spos6b gracze zaznaczajg, ze dane zagrozenie posuwa Sie po
danej trajektorii.

Jesli centralny komputer nie ogtosit pojawienia sie zadnego zagrozenia w danym
czasie (zadnej karcie zagrozenia nie przypisano danego numeru), nic sie nie
dzieje.

Przykfad. Pierwszy komunikat o zagrozeniu brzmiat: ,Czas T+2. Zagrozenie.
Biaty sektor”. Oficer facznosci wylosowat wierzchnig karte z talii, umiescit ja
obok centralnej trajektorii i dotgczyt do niej zeton
znumerem 2. Kiedy podczas rundy dziatania gracze
beda rozpatrywaé faze pojawienia sie zagrozenia
(1), nic sie nie stanie, bo w grze nie pojawito sie
zadne zagrozenie z czasem T+1. Gdy gracze beda
rozpatrywac¢ faze pojawienia sie zagrozenia (2),
umieszczg drugi zeton z numerem 2 na pierwszym
polu centralnej trajektorii.

il AKCJE GRACZY

| Podczas nastepnej fazy wasz zespét wykona swoje pierwsze akcje.
Nawet jesli nie pojawito sie jeszcze zadne zagrozenie, mozecie zaczat
poruszac¢ sie po statku, fadowac osfony itd.

Kiedy znacznik znajdzie sie na takim polu, gracze beda mogli wykonac
akcje zaplanowane na ture odpowiadajgcg numerem temu polu.
Pierwszy swoja akcje wykona kapitan, a potem reszta graczy w kolejnoéci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Czasem kolejnos¢ dziatari bedzie bardzo
waznal

Ruchy

Jesli gracz zagrat swojg karte ruchem ku gérze, przesuwa swojg figurke zgodnie ze
strzatkg do sasiedniej kabiny.

Jesli gracz zagrat czerwona strzatke, przesuwa figurke przez $luze do sasiadujacej
po lewej stronie. Gracz nadal pozostaje na tym samym poktadzie. Tym ruchem
gracz moze przesunac figurke z niebieskiego sektora do biatego sektora lub
Z biatego sektora do czerwonego sektora. Jesli gracz przebywa juz w czerwonym
sektorze, jego figurka pozostanie na miejscu.

Analogicznie niebieska strzatka przesuwa figurke w prawo, w kierunku niebieskiego
sektora statku, do sasiedniej kabiny na tym samym poktadzie.

Jesli gracz zagraf ruch grawiwindg, zmienia poktad, ale pozostaje w tym samym
sektorze. Jesli figurka znajdowata sie na dolnym pokiadzie, gracz przesuwa jg na
gérny poktad. Jesli na gérnym, przesuwa jg na dolny pokiad.



Akcja }{H “ — systemy uzbrojenia

PrzejdZzmy do néjfajniejszej czesci misji: obstugi broni.

Jesli gracz zagrat swojg karte akcjg @ ku gdrze, uruchomi
system uzbrojenia w kabinie, w ktérej znajduje sie jego figurka.
Uruchomienie systemu uzbrojenia powinno by¢ w tym momencie
odnotowane, ale jego rozpatrzenie odbedzie sig péZniej.

Na gérnym pokiadzie akcia uruchamia cigzkie dziato laserowe.
Takie dziatanie zuzywa energie z reaktora znajdujgcego sie w tym
samym sektorze (na co wskazujg zielone kable zasilania). Gracz
bierze 1 zielony sze$cian z tego reaktora i umieszcza go na dziale.
Jesli w danym momencie w reaktorze nie ma energii, gracz ma
pecha. Przycisk wyda zatosny dZwigk, a bror nie wystrzeli.

Dziato moze wykorzystywac energie jedynie z wtasnego reaktora —
nie moze jej pobieraé z innych reaktoréw lub oston.

Dziato rezonansowe z dolnej biatej kabiny dziata w ten sam sposéb: pobiera energie
z centralnego reaktora, wiec kiedy gracz naci$nie przycisk, przesuwa zielony
szescian z centralnego reaktora na to dziafo (jesli w centralnym reaktorze nie ma
zielonych szesciandw, dziato nie wystrzeli).

W bocznych dolnych kabinach akcjauruchamia lekkie dziata laserowe. Te dziata
posiadajg wfasne Zrddta energii (zofte szesciany na ogniwach energetycznych).
Ogniwa nigdy sie nie wyczerpujg, dlatego gracze mogg strzelaé z
lekkich dziat laserowych podczas kazdej tury. Aby zaznaczy¢, ze lekkie
dziato laserowe zostato aktywowane, gracz przesuwa z6tty szeécian z
ogniwa energetycznego na samo dziato.

Jesli kilku graczy bedzie prébowa¢ uruchomi¢ ten sam system
uzbrojenia podczas tej samej tury, dana brof wystrzeli tylko raz.
Kolejne akcjenie wywotajg juz zadnego efektu.

Akcja | B\ — energia

Terminale B pozwalajg wam zarzadza¢ energig statku. Teraz sie skupcie: jesli
zrozumiecie jak dziata system energetyczny, zrozumiecie jak dziata caty statek.

Na gérnym pokiadzie akcja pozwala przesta¢ energie do osfony sektora,
w ktérym znajduje sie figurka gracza. Ostona pobiera energie z reaktora
znajdujgcego sie w tym samym sektorze (na co wskazujg zielone kable zasilania).

Zielona cyfra wskazuje na wydajno$¢ ostony. Kiedy gracz wykona akcje
ostona osiggnie petng wydajnosé, o ile pozwoli na to moc reaktora. Gracz przesuwa
na ostone tyle zielonych szescianéw z reaktora danego sektora, ile potrzeba do
osiagniecia przez ostong pefnej wydajnosci. Jesli w reaktorze nie ma dostatecznej
liczby zielonych szesciandw, gracz przesuwa wszystkie dostepne w reaktorze
szeéciany. W takim wypadku osfona nie bedzie dziata¢ z maksymalng wydajnoscia.

Przykiad. Gracz wykonuje akcje w gdrnej czerwonej
kabinie. Aby uzyska¢ petng wydajnos¢ ostony 2 |, przesuwa 1
szescian z reaktora do osfony. Podczas kolejnej tury ponownie
wykonuje akcje Ostona dziata juz z maksymalng
& wydajnoscig, dlatego akcja nie wywofa zadnego efektu.
W p6Zniejszym czasie ataki wrogéw catkowicie wyczerpaty
ostone. Jesli gracz wykonatby akcje w kolejnej turze,
! przesunatby na ostone ostatni pozostaty w reaktorze szescian
(gdyby w reaktorze pozostato wiecej szesciandw, przesunathy 2
szeéciany). Kolejna akcja w tej kabinie nie wywotafaby
zadnego efektu — chyba ze kto$ przestatby energie do reaktora czerwonego
sektora.

Na dolnym pokiadzie akcjawpfywa na reaktory. Boczne reaktory (w czerwonym
i niebieskim sektorze) czerpig energie z centralnego reaktora (z biatego sektoral.
Przesyt energii pomiedzy reaktorami dziata w taki sam sposab, jak przesytanie
energii do ostony. Gracz przesuwa tyle zielonych sze$cianéw z centralnego reaktora
do bocznego reaktora, ile jest wymaganych do osiggniecia przez ten reaktor
maksymalnej wydajnosci. Jesli w centralnym reaktorze nie ma dostatecznej liczby
zielonych szesciandw, gracz przesuwa wszystkie szesciany.

Gracz nigdy nie wybiera, ile energii przesle. \\Vciska duzy guzik z literg
a system automatycznie przesyta tyle energii, ile moze.

W dolnej centralnej kahinie akcja siuZy do tankowania centralnego reaktora.
Gracz odktada 1 kapsufe paliwa (zielony walec) do banku, a nastepnie bierze
stamtad tyle zielonych szescianéw, ile jest wymaganych do osiggniecia przez
centralny reaktor maksymalnej wydajnosci. Jesli gracz wykona akcje
w momencie, w ktérym centralny reaktor jest petny, nadal musi odtozyé 1 kapsufe
paliwa do banku (mimo ze nie otrzyma w zamian dodatkowej energii). Kiedy gracze
zuzyja ostatnig kapsufe paliwa, akcja w tej kabinie przestanie wywierac
jakikolwiek efekt.

Przykiad. Akcja z6itego gracza. Gracz
odktada 1 kapsute paliwa do banku, bierze
stamtad 3 zielone szesciany i umieszcza je
w centralnym reaktorze, uzupetniajac jego zapas
do 5. W tej turze czerwony i niebieski gracz nie
wykonujg zadnych akgji.

W nastepnej turze Czerwony i Z6tty wykonujg
po akgiji za$ Niebieski wykonuje akcje
W tym przypadku kolejnos¢ akcji ma znaczenie.
Czerwony jest kapitanem, wigc to on zaczyna, po nim przyjdzie kolei Niebieskiego,
a Zofty bedzie ostatni. Czerwony zabiera 3 sze$ciany z centralnego reaktora
i przesyta je do prawego reaktora, aby osiggna¢ jego maksymalng wydajnosé.
Niebieski hierze 1 szescian z tego reaktora i przesuwa go na dziato laserowe, aby
zaznaczyé, ze zostato uruchomione. Wreszcie Zotty spala kolejng kapsufe paliwa
i uzupetnia centralny reaktor do 5 szescianéw.

Gdyby to Niebieski byt kapitanem i pierwszy wykonat swojg akcje (a po nim Zéty
i Czerwony), przebieg wydarzen bytby nastepujacy: najpierw Niebieski sprébowatby
uruchomi¢ dziato. Nie udatoby mu sie to, bo w prawym reaktorze nie byfoby jeszcze
zadnych sze$ciandw. Nastepnie Zotty odiozytby do banku kapsufe paliwa, ale nie
uzyskatby w zamian zadnych szescianéw, bo centralny reaktor wcigz pracowatby
zmaksymalng wydajnoscia. \Wreszcie Czerwany przesunathy 3 szesciany z centralnego
do prawego reaktora — zbyt pdZno, zeby zdziata¢ cokolwiek podczas tej tury.

Pamigtajcie, bedziecie mie¢ jedynie 3 kapsuty paliwa. W czasie trudnej misji
bedziecie musieli oszczedza¢ energie i tankowaé centralny reaktor tylko
w ostatecznosci, gdy bedzie bliski catkowitego wyczerpania. Mimo to czasem
lepiej zmarnowaé odrobing paliwa, niz w krytycznym momencie pozosta¢ bez
energii. Niejednokrotnie zdarzyto sie, ze.. Nie, nie, $miato. Prosze skoriczyé
kanapke, smacznego. Wiem jak bardzo wy, mtodzi, potrzebujecie energii. Nie, nie,
prosze nie przeprasza¢. Wiem, ze moje dosSwiadczenie nic dla was nie znaczy.
Kiedy olbrzymi niszczyciel bedzie zblizaé sie do waszego statku, a wy rozpaczliwie
bedziecie prébowali otworzyé ogieri — co oczywiscie sie nie uda, bo reaktor bedzie
tak pusty jak moja piersiéwka — sami przekonacie sig, ze... och. Czyzbym was
przestraszyt? Prosze sie nie martwi¢, panienko. W przestrzeni nie spotka pani
zadnych olbrzymich niszczycieli. Tylko troche mnie poniosto... Hmmm....

OBLICZANIE OBRAZEN

Zastgpienie archaicznego systemu ,wyceluj i strzela” znacznie
prostszym ,po prostu strzelaj” byto wielkim krokiem naprzdd w histaorii
wojskowosci, jednakze nadal musicie sie wiele nauczyé, aby efektywnie
korzystaé z poktadowego uzbrojenia. Czy jeden strzat wystarczy, zeby
poradzi¢ sobie z wrogiem? Czy dla pewnoéci powinienem wystrzelié
jeszcze raz, czy moze jednak zaoszczedzié energie?

Musicie pozna¢ site i zasieg swoich systeméw uzbrojenia, musicie tez umie¢
poprawnie odczyta¢ informacje wysytane wam przez centralny komputer.

Kiedy znacznik znajdzie sie na takim polu, gracze rozpatrujg ostrzat ze wszystkich
dziat statku. Wystrzelg te dziafa, na ktérych znajduja sie z6tte lub zielone szesciany
(szesciany oznaczaja, ze dziata zostaty zasilone energig). Statystyki poszczegdlnych
systemoéw uzbrojenia mozna znalezé na samej planszy.

Svystemy uzbrojenia

Najpierw gracze ustalajg, czy systemy uzbrojenia w ogéle w co$ trafity.

Ciezkie i lekkie dziata laserowe dziafajg na tej samej zasadzie — moga trafi¢ jedynie
zagrozenie zblizajgce sie do sektora statku, w ktérym sie znajdujg. Na przyktad
dziata laserowe z czerwonego sektora moga trafi¢ tylko obiekty zblizajgce sie po
trajektorii czerwonego sektora, nie mogg natomiast trafi¢ obiektéw na trajektoriach
biatego lub niebieskiego sektora. Jesli na danej planszy trajektorii nie ma zadnego
zetonu z numerem, dziato laserowe niczego nie trafi (jednak nadal zuzyje energie).
Jesli na trajektorii znajduje sie jeden lub wigcej takich zetondw, laser trafi najblizszy
z nich (ten, ktéry znajduje sie najmniej pol od statku). Jesli dwa zetony znajdujg sie
na tym samym polu, dziato laserowe trafi w ten o nizszym numerze.

Obok kazdego dziafa laserowego znajdujg sie 3 pola. Te pola przypominaja,
ze dziato laserowe posiada zasieg 3. Plansze trajektorii zostaty podzielone
na 3 czesci nazywane strefami odlegtosci. Pieé najblizszych statku pél to
1. strefa odlegtosci. Kolejne 5 pdl to 2. strefa odlegfoéci, a pozostate pola
tworza 3. strefe odlegtosci. To maksymalny mozliwy dystans, co oznacza,
ze wszystkie zagrozenia, ktére wykryje centralny komputer, od poczatku
znajdujg sie w zasiegu dziat laserowych.

Symbole X, Y i Z nie majg nic wspdlnego z dystansem.

Cyfra przypisana do dziata laserowego to jego sita. Lekkie dziata majg site 2,
a ciezkie 4 albo 5.

Dziato rezonansowe dziata inaczej. Jego sita wynosi 1, ale trafia we wszystkie
zagrozenia w swoim zasiegu, na wszystkich 3 trajektoriach. Dziato rezonansowe
ma zasieg 2, wiec nie trafi najbardziej oddalonych od statku obiektdw.



Zagrozenia

Centralny komputer posiada obszerng baze danych miedzygwiezdnych zagrozen
i potrafi przekaza¢ wam bardzo doktadne informacje.
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Podczas tej fazy istotnymi statystykami karty zagrozenia beda: wartosé
wytrzymatosci (liczba na tle czerwonego odprysku) i warto$é ostony (liczba na tle
zielonej tarczy).

Wytrzymato$¢é pozwala graczom okresli¢, ile punktéw uszkodzern musza zadac,
aby dane zagrozenie zostato zniszczone. \Warto$¢é osfony powie graczom, ile
uszkodzen na ture moze przechwycié ostona danego zagrozenia, zanim beda mogli
bezposrednio uszkodzi¢ to zagrozenie.

Tekst ponizej rysunkéw rowniez jest wazny: niektore zagrozenia moga
byé odporne na pewne rodzaje atakéw.

Obliczanie uszkodzen

W tym momencie musimy stawi¢ czota nieprzyjemnej prawdzie: nasi wrogowie
réwniez majg ostony, co wiecej, wyglada na to, ze zawsze dziatajg one z maksymalng
wydajnoécig. Jesli chcecie chocby zarysowaé im lakier, bedziecie musieli prowadzié
skoordynowany ostrzat.

Aby obliczy¢ spowodowane uszkodzenia, gracze muszg wpierw ustali¢, jakie
systemy uzbrojenia strzelajg do danego wroga w danej turze. Nastepnie sumujg
site wszystkich tych atakéw. Od tej sumy odejmujg warto$é ostony wroga. Wynik
to liczba zadanych zagrozeniu uszkodzen.

Uszkodzenia zaznacza sie, umieszczajgc na karcie zagrozenia czerwone szesciany.

Te szesciany pozostaja na karcie po zakoficzeniu danej tury. Jesli liczba czerwonych
szesciandw na karcie jest réwna lub wigksza od wartosci wytrzymatosci tego
zagrozenia, zostanie ono zniszczone. W takim wypadku nalezy usuna¢ jego zeton
z planszy trajektorii, a karte oddac kapitanowi (to jego trofeum).

Uwaga! Systemy uzbrojenia namierzaja cele przed obliczeniem uszkodzen.
To oznacza, ze jesli na trajektorii czerwonego sektora znajdujg sie 2 zagrozenia,
oba dziata laserowe z czerwonego sektora strzelg do tego z zagrozen, ktére
znajduje sie blizej. Nawet jesli uszkodzenia zadane jednym dziafem wystarcza, zeby
zniszczy¢ blizsze zagrozenie, drugie dziafo nie bedzie juz mogto strzeli¢ do dalszego
zagrozenia. Dziata laserowe bedg mogtly strzeli¢ do tego drugiego zagrozenia
dopiero w turze nastepujacej po zniszczeniu blizszego zagrozenia.

Uszkodzenia oblicza sie po zakonczeniu wszystkich akcji graczy z uwagi na
mechanizm dziatania osfon. \Wszystkie ataki trafiajg wroga jednoczesnie, dlatego
warto$¢ oston odlicza sie tylko raz. To oznacza, ze skoordynowany ogieri bywa
bardzo skuteczny przeciwko zagrozeniom pasiadajgcym silne ostany.

. 1 Przyktad 1. Mysliwiec podrézuje po trajektorii czerwone-
¢ ot

. go sektora. Ciezkie dziafo laserowe z czerwonego sektora
zada mu 2 uszkodzenia (4 — 2 = 2), co 0znacza, ze zniszczy
go w przeciggu 2 tur ostrzatu. W tym celu gracze zuzyjg
2 szeéciany energii, po 1 na ture. Samo lekkie dziato lase-
rowe nie zuzyje energii, ale nie zada tez zadnych uszkodzen
(2-2=0.

Jesli jednak podczas tej samej tury jeden z graczy wystrzeli
z ciezkiego dziata, a drugi z lekkiego, mysliwiec otrzyma 4
uszkodzenia (4 + 2 — 2 = 4) i zostanie zniszczony (a cafe
dziafanie bedzie kosztowaé tylko 1 szescian energiil.

Przyktad 2. Mysliwiec podrézuje po trajektorii biatego
sektora. Centralne ciezkie dziato laserowe zada mu 3 uszkodzenia (6 — 2 = 3).
Aby zniszczy¢ mysliwiec w jednej turze, inny gracz musiatby wystrzeli¢ z dziata
rezonansowego. Jego sita wynasi 1, wiec zatrzyma je kazda ostona, dlatego

powinno sie go uzywac w pofaczeniu z innymi systemami uzbrojenia. Po dodaniu
jego sity do sity centralnego cigzkiego dziata laserowego mysliwiec otrzyma 4
uszkodzenia (5 + 1 — 2 = 4). Takie dziatanie bedzie kosztowa¢ graczy 2 szesciany
energii. Ten sam efekt mozna by osiggna¢, strzelajgc dwa razy z ciezkiego dziata
laserowego, ale to zajetoby 2 tury. Co wiecej, dziato rezonansowe strzela w cele
na wszystkich trajektoriach, wiec zadane nim uszkodzenia mogg wzmaocni¢ ataki
na inne zagrozenia

Nalezy pamigtac, ze dziato rezonansowe mogtoby zniszczyé mysliwiec tylko wtedy,
gdy ten bythy w jego zasiegu. Dziato rezonansowe posiada jedynie zasieg 2.

Zuzywanie energii

Po obliczeniu uszkodzer nalezy usungé wszystkie szesciany z systemoéw uzbrojenia.
Zielone szesciany (z cigzkich dziat laserowych i dziata rezonansowego) nalezy
odfozyé do banku. Zéite szeéciany (z lekkich dziat laserowych) wracajg na ogniwa
energetyczne tych dziaf.

Rysunek na planszy misji bedzie przypomina¢ graczom, aby usuwali szesciany po
obliczeniu uszkodzen.

RUCH | AKCJE ZAGROZEN

ai| Ach, widze w waszych oczach ogniki nadziei. Na sama my$l o zniszczeniu
wrogéw budzi sie w waszych sercach dusza wojownika? \WySmienicie!

Tylko nie zapomnijcie, ze wrdg nie podda sie bez walki. Hmm, widze, ze
ogniki nadziei juz zgasty.

Kiedy znacznik znajdzie sie na takim polu, gracze rozpatrza ruchy i akcje zagrozen.
Nalezy rozpocza¢ od zagrozenia posiadajgcego najnizszy numer (czyli od tego,
ktdre pojawito sie najwczesniej), a nastepnie rozpatrywac je w kolejnosci rosnace;.

Zagrozenie najpierw sie porusza, a potem wykonuje wskazane akcje. Gdy gracze
rozpatrzg ruch i akcje danego zagrozenia, przechodzg do kolejnego.

Poduwage bierze sie tylko te zagrozenia, ktdrych zetony znajduja sie na trajektoriach.
Zagrozenia, ktdre nie posiadajg zetonu na zadnej z trajektorii (poniewaz pojawig
sie dopiero w pézniejszej turze), a takze te, ktére gracze zniszczyli lub z ktdrymi
spotkanie przetrwali (patrz ponizej), nie wykonujg zadnych akgji.

Ruch

Zebralismy bardzo duzo danych z czarnych skrzynek... Eee... No céz, zebralismy
bardzo duzo danych na temat modus operandi wroga. Centralny komputer statku
bedzie w stanie podaé¢ miarodajne szacunki szybkasci i zachowari napastnikéw.

Zeton zagrozenia nalezy przesungé na planszy trajektorii
o tyle pdl, ile wynosi szybko$¢ danego zagrozenia (czyli
cyfra na tle biatej strzatki). Jesli zeton wyladuje na lub
minie pole oznaczone literg X, Y lub Z, zagrozenie wykona
odpowiadajaca tej literze akcje (opisang na jego karcie).

Niektére zagrozenia nie posiadajg akcji X badZ Y. Kiedy
takie zagrozenia beda mijaé pola X lub Y, nic sie nie stanie.
Kazde zagrozenie posiada akcje Z, ktérg wykona, gdy
tylko jego zeton dotrze na ostatnie pole swojej trajektorii.

Dtuzsze trajektorie posiadajg wiecej pdl z literg Y. Takie
trajektorie dajg graczom wiecej czasu na poradzenie
sobie z zagrozeniami, ale jednoczesnie gwarantujg tym
zagrozeniom wiecej akcji. Najkrétsze trajektorie w ogéle nie posiadajg pal Y.

Najszybsze zagrozenia mogg mingé kilka pdl akcji w jednej turze. Akcje takiego
zagrozenia nalezy wéwczas wykonaé po kolei.

Tvpowe akcje

Nie bede was okfamywat. Najczestszym dziataniem wroga jest atak na statek.
Powinnigcie sprébowaé go zniszczyé, zanim do tego dojdzie. Jesli nie ma na to
szans, sprébujcie chociaz wzmocni¢ swoje osfony.

Najczestszg akcjg zagrozenia bedzie atak ze wskazang sifg. Jesli karta zagrozenia
nie stanowi czego innego, zagrozenie atakuje tylko sektor, po ktérego trajektorii
sie porusza (na przyktad zagrozenie lecace centralng trajektorig zaatakuje biaty
sektor).

Ostony moga uchroni¢ statek przed czescig lub wszystkimi uszkodzeniami
pochodzacymi z ataku. Kazdy szescian energii na ostonie niweluje
jeden punkt uszkodzen. Ta energia zostaje zuzyta, a szescian nalezy odtozyé
do banku.



Atakowany sektor statku otrzyma wszystkie uszkodzenia, ktérych nie zdota
zablokowaé energia osfony (dotyczy to réwniez sytuacji, w ktérej ostona w ogéle
nie ma energii). Uszkodzenia zaznacza sie, umieszczajgc na uszkodzonym sektorze
czerwone szesciany. Szesciany nalezy umieszcza¢ na granicy pomiedzy gérnym
i dolnym poktadem, bo uszkodzenia dotycza catego sektora.

Przyktad. Mysliwiec pojawit sie
na trajektorii czerwonego sektora
o czasie T+2. Podczas pierwszej tury
nie poruszy sie, bo nie ma go jeszcze
na planszy. Jego zeton zostanie
umieszczony na planszy trajektorii na
poczatku drugiej tury. Podczas fazy
akcji graczy gracze bedg mogli
sprébowaé go zestrzelié. Jesli
myséliwiec przetrwa, podczas fazy
akcji zagrozen przesunie sie 0 3 pola
w strone statku. W wyniku tego
ruchu nie dotrze na pole X, nie
wykona wiec zadnej akcji. Akcje
bedzie mdgt wykona¢ dopiero
podczas trzeciej tury, a do tego
czasu gracze bedg mie¢ jeszcze
jedna okazje, aby go zniszczyg.

Powiedzmy, ze gracze go nie
zestrzelg, a zamiast tego przeslg
moc do ostony czerwonego sektora
(ostona bedzie dziata¢ z maksymalng wydajnoscig, tj. beda na niej spoczywac 2
szesciany).

W fazie akcji zagrozen trzeciej tury mysliwiec minie pole X. W zwigzku z tym
wykana atak z sitg 1. Ostona ma dostatecznie duzo energii, aby odeprzeé ten atak.
Gracze usung z ostony 1 zielony szescian. Nic wigcej sie nie wydarzy.

W fazie akcji zagrozen czwartej tury myéliwiec minie pole Y. W zwigzku z tym
wykaona swojg akcje Y: atak z sifg 2. Ostona zatrzyma 1 punkt uszkodzen (i straci
ostatni szeécian energii), a czerwony sektor otrzyma drugi (w czerwonym
sektorze nalezy umiesci¢ 1 czerwony szescian). Osfona zostata wyczerpana.
Podczas pigtej tury mysliwiec trafi na kolejne pole Y i wykona kolejny atak. Osfona
nie zatrzyma zadnych uszkodzer, dlatego czerwony sektor statku otrzyma
2 uszkodzenia. Jesli do nastepnej tury gracze nie zdofajg zniszczy¢ mysliwca,
dotrze on na pole Z i zada jeszcze 3 uszkodzenia. Jesli graczom uda sie ponownie
nafadowac osfone, zatrzyma ona 2 z tych uszkodzen, a czerwony sektor otrzyma
tylko 1 uszkodzenie.

Niektére zagrozenia bedg atakowa¢ wszystkie sektory statku jednoczesnie. Taki
atak traktuje sie jak 3 odrebne ataki, kazdy na inny sektor.

Niektére zagrozenia wykonujg dos$¢ nietypowe akcje. Te akcje opisano na ich
kartach. Jesli gracze beda mie¢ watpliwosci co do ich dziatania, znajda ich obszerne
opisy w zatgczniku na kofcu instrukcii.

Przetrwanie zagrozenia

Dobra wiadomos$é jest taka, ze wrdg nie moze was nieustannie atakowac.
W pewnym momencie po prostu minie wasz statek i poszuka sobie nowego celu.
Oczywiscie oprécz kamikaze, ale nie widze powodu, aby o nich rozmawiaé. Tylko
bym was przestraszyt. Co? Czemu o nich wspomniatem? Dobre pytanie, panienko.
Nie mam pojecia czemu...

Gdy zagrozenie dotrze (lub minie) na ostatnie pole swojej trajektorii, wykona
swojg ostatnig akcje (oznaczong literg Z). Po zakoriczeniu tej akcji takie zagrozenie
nie bedzie juz atakowaé, nie moze tez by¢ atakowane. Zatoga ,przetrwata” to
zagrozenie (chyba ze statek zostat zniszczony...).

Gracze usuwajg zeton takiego zagrozenia z planszy trajektorii. Jego karte nalezy
dac¢ oficerowi tacznosci (a nie kapitanowi). Kapitan trzyma trofea za zniszczone
zagrozenia, a oficer facznosci za te, ktére zatoga przetrwata.

| SKOK W NADPRZESTRZEN

W tym momencie wasza misja dobiega korica, a statek z powratem
| skacze w nadprzestrzen. Jesli zdota. No bo widzicie, statek jest tak
| duzy, bo nie potrafimy budowaé mniejszych silnikéw. To z tego powodu
wszystkie trzy sektory muszg pozosta¢ w jednym kawatku. Jesli cho¢
jeden z nich zostanie zniszczony, macie pecha. Nie wrécicie. Dobra
wiadomo$¢ jest taka, ze centralny komputer automatycznie ocenia
szanse zniszczenia statku i w przypadku takiego zagrozenia uzywa utamka mocy
silnikéw, aby tuz przed katastrofg cisngé w nadprzestrzen czarng skrzynke. Po
odzyskaniu czarnej skrzynki mozemy ustali¢, co poszio nie tak... Hm. Widze, ze
wam to nie imponuije.

No c6z, druga dobra wiadomo$é jest taka, ze po zniszczeniu jednego z sektoréw
statku pozostafe ulegajg hermetycznemu uszczelnieniu, co powinno zapobiec
natychmiastowej dekompres;ji i pozwoli¢ zatogantom przezy¢ jeszcze, eee, godzing
lub dwie. Hmmmm.

Kazdy z sektoréw statku moze otrzymac do 6 punktow uszkodzen. Jesli
ktérys z sektoréw otrzyma 7 lub wiecej punktéw uszkodzer, zostanie zniszczony,
a gracze przegrajg (bez wzgledu na to, w ktérym sektorze znajdowaty sie ich
figurki).

PODSUMOWANIE FAZ MISJI

Przyjrzyj sie planszy misji. Kazdy rzad to jeden etap misji (etapy majg znaczenie dla
rundy planowania; podczas lotu prébnego nie beda tak wazne dla rundy dziatania).
Kazda tura skfada sie z kilku faz, podczas ktérych pojawiajg sie zagrozenia, potem
dochodzi do ruchéw graczy, a potem do ruchéw zagrozen.

Wskazowka. Gracze powinni wiedzie¢, ktére zagrozenia wejdg do gry
w poszczegolnych turach. Na przyktad na poczatku czwartej tury do gry wchodzi
zagrozenie z czasem T+4 (takie zagrozenie rozpoczyna na pierwszym polu swojej
trajektorii). Zagrozenia z wyzszymi numerami nie znajdujg sie jeszcze w grze
(gracze nie moga strzela¢ do zagrozenia z czasem T+B). Zagrozenia o nizszych
numerach juz ruszyty sie w kierunku statku. Moze wcigz znajdujg sie w grze, moze
zostaly zniszczone, a moze dotarty juz do koricéw swoich trajektorii. Dla utatwienia
gracze moga uzywac zetondéw z numerami podczas rundy planowania (mogg tez
oczywiscie uzywac figurek i szescianéw, aby zademonstrowaé stan, w jakim ich
zdaniem znajdzie sie statek w danym momencie).

Nowicjusze powinni zapamieta¢ te prostg zasade: gracze nie moga
strzelaé do zagrozen o numerach wyzszych od numeru biezacej
tury.

| to by byto na tyle, kadeci. Céz, pozostaje dodaé, ze po wykonaniu ostatnich
akcji, a przed skokiem w nadprzestrzen, bedziecie musieli jeszcze przetrwaé
dwa ruchy wrogéw. Rozumiecie, przed skokiem musicie zaja¢ odpowiednie
pozycie — pozycje embrionalne, z podkurczonymi pod brode kolanami
i ramionami owinietymi wokét nich lub splecionymi za gfowa. Wiecie, chodzi
o taka pozycje, w ktérej wasze ciato zajmuje jak najmniej miejsca. Nie chcecie,
zeby nieregularnosci pola nadprzestrzennego rozciggnety wam to i owo... jak
pokazano na tym rysunku.

No i widzi pani? Wtasnie dlatego nie powinno sie je$¢ na zajeciach.

LEKCJA 4 - WASZ PIERWSZY LOT PROBNY

Jesli uwazaliscie na zajeciach — lub jesli weszliScie w posiadanie czyichs czytelnych
notatek — powinniscie by¢ gotowi do lotu prébnego. Jeszcze raz sprawdzcie swdj
ekwipunek. Mozemy zaczynac¢, gdy tylko ta mtoda dama wrdci z toalety.

RUNDA AKCJI

Upewnijcie sie, ze plansza zostafa przygotowana zgodnie z rysunkiem ze strony 4.

Puscicie sciezke dZwiekowsg i rozegrajcie runde planowania, tak jak opisano to
w lekcji 2 (jesli nie macie odtwarzacza CD, gracz petnigcy role chronometrazysty

powinien wigczyé stoper i w odpowiednich chwilach czytaé kolejne ustepy
z karty scenariusza). Oficer tgczno$ci musi przygotowac zagrozenia zgodnie
z komunikatami centralnego komputera. Musicie roztozyé karty akcji na swoich
planszach, zanim utwér z ptyty dobiegnie korica.

Mozecie zaczaé rozgrywke.
Nie musicie czytac dalej.
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RUNDA DZIALANIA

| jak wam sie podobafo, kadeci? Och. Wygladacie na roztrzesionych. No céz.
Chodzcie do audytorium, zapoznamy sie z nagraniem z waszego lotu.

Siadajcie. Krok po kroku obejrzymy sobie wasze perypetie.

Jesli podczas rundy planowania gracze przesuneli jakie$ elementy, teraz powinni
odfozyé je z powrotem na miejsce. Moga tez spojrze¢ do karty scenariusza, zeby
sprawdzi¢, czy oficer tacznosci nie pomylif sie podczas przygotowania kart zagrozeri.

Znacznik misji nalezy umiesci¢ na pierwszym polu planszy misji. Nastepnie gracze
powinni rozegra¢ poszczegélne fazy misji, tak jak opisano to w lekcji 3. Moze sie
zdarzy¢, ze ktérys$ z graczy pomylit niebieskie i czerwone strzatki albo tez umiescit
karte akcji niewtasciwg strong ku gérze. Niedobrze. W normalnej grze mégtby sie
przez to wpakowac w nie lada kiopoty. To jednak lot prébny, dlatego gracze moga
jeszcze dokonywaé poprawek.

Jesli zrozumieliscie zasady i sekwencje wydarzen, rozgrywka powinna sie byta
potoczy¢ w nastepujacy sposadb:

% % % Uwaga! Jesli nie odbyliscie jeszcze lotu probnego, nie % % %
czytajcie ponizszego tekstu.

Kula rezonansowa pojawita sie jeszcze przed waszg pierwszg akcjg. Jesli udato
wam sie jg zniszczy€, to znaczy, ze wystrzeliliscie dwukrotnie z ciezkiego dziafta
laserowego z niebieskiego sektora (jesli dobrze sie zgraliscie) albo tez w tej samej
turze strzeliliscie do niej z obu dziat laserowych z niebieskiego sektora. Oba te
dziatania zajetyby wam po 3 tury (ruch w prawo, a patem dwukrotny strzat albo ruch
w prawo jednego gracza, przy jednoczesnym ruchu w prawo i w détf innego gracza,
a nastepnie réwnoczesne oddanie strzatéw przez obu tych graczy). W drugiej turze
Kula rezonansowa dotarta na pole X i zaatakowata wszystkie 3 sektory statku
z sitg 1. Ten atak zuzyt po 1 szescianie z kazdej ostony. Nic sie nie stato. Czasem
zniszczenie zagrozenia zanim wykona pierwsza akcje jest niemozliwe. Po to wiasnie
sg osfony. Z drugiej strony, jesli w ogéle nie zniszczylicie Kuli rezonansowej,
mieliscie powazne ktopoty. Akcje Y, Y i Z tego zagrozenia zadawaty sporo uszkodzen.

Przed drugg faza akcji graczy na centralnej trajektorii pojawit sie Niszczyciel.
Mozna byfo go zniszczy¢é dwoma strzatami z centralnego ciezkiego dziata
laserowego (kazdy strzat zadawatby 5 — 2 = 3 uszkodzenia). Jeéli wystrzeliliscie
z centralnego dziata w pierwszej turze, nic sie nie stato, bo niszczyciel nie wszedt
jeszcze do gry. Najlepiej byto do niego strzela¢ w drugiej i trzeciej turze. W ten
sposadb zniszczylibyScie go, zanim wykonatby swoj pierwszy atak.

Innym sposobem na poradzenie sohie z Niszczycielem byloby natadowanie
centralnej ostony w trzeciej turze. Trajektoria lotu niszczyciela ma tylko pola akji
XiZ, ate zadajg po 3 uszkodzenia — doktadnie tyle, ile centralna osfona mogtaby
zatrzymacé (o ile Kula rezonansowa jej nie wyczerpata).

Jesli nie broniliscie sie przed Niszczycielem, mieliscie ktopoty. Kula rezonansowa
wyczerpataby centralng ostone do cna z koricem drugiej tury. Zgodnie z trescig
karty Niszczyciela uszkodzenia zadane nieostonietemu sektorowi nalezy
podwaoi€. Jesli centralna ostona nie bytaby wigczona, ataki X i Z zadawatyby po
6 uszkodzen.

Ostatnim zagrozeniem byt Niewidzialny mysliwiec, ktéry pojawit sie z czasem T+3.
Jesli uwaznie przeczytaliscie jego karte, zrozumieliscie, ze dopéki nie wykona swojej
akeji X, strzelanie do niego jest bezcelowe (do tego momentu nic nie moze go
trafi¢). Podczas pierwszego lotu prébnego wiekszosci grup nie udaje sie zniszczyé
Niewidzialnego mysliwca, zanim nie przeprowadzi on przynajmniej jednego ataku.
Jesli wam sie udato, brawo. Mozna to byto zrobi€¢ tylko w jeden sposéb: w pigtej
turze wystrzeli¢ jednoczesnie z obu dziat z czerwonego sektora. Cigg wydarzeri
bytby nastepujgcy: mysliwiec pojawia sie w trzeciej turze, wy wykonujecie akcje,
a on sie porusza. Mysliwiec nie trafia na pole X, dlatego nie mozna go namierzy¢
w trzeciej i czwartej turze. W czwartej turze mysliwiec mija pole X, dlatego
w pigtej turze moze byé juz normalnie namierzany. Potaczony ostrzat obu dziat
z czerwonego sektora zniszczytby go (4 + 2 — 2 = 4). Jeséli gracze nie zniszczyliby
go w pigtej turze, mysliwiec minatby pole Y i przeprowadzit atak.

Przed Niewidzialnym mysliwcem mozna tez byfo sie ochroni¢, uzywajac oston. Takie
dziatanie wymagafoby dobrze zgranego czasowo przesytania energii. Centralny
reaktor musiatby zostaé zatankowany, a energia wystana do bocznego reaktora
we wiaéciwym czasie.

OCENA MISJI

No c6z, moi drodzy kadeci, tak wiasnie wam poszfo. Przyznam, ze to nie najgorszy
lot prdbny, jaki miatem nieprzyjemnos$¢ ogladac.

Instruktor méwi tak wszystkim kadetom, bez wzgledu na to, czy poszio im
rewelacyjnie (by sukces nie uderzyt im do gtowy), czy tez zdotali wysadzi¢ statek
(zeby sie nie zniechecili). A jak poszto wam?

Nie martwecie sie, jesli wasz statek ulegt zniszczeniu, a wam nie udato sie zniszczy¢
wigkszosci wrogéw. Taki los spotyka wiekszo$¢ zatdg podczas pierwszego lotu.
Po to wiasnie sa loty prébne. Wiecie juz mniej wigcej jak przebiega rozgrywka —
sprébujcie odbyé drugi lot prébny z lekcji 4a.

Jesli wasz statek odniést jedynie umiarkowane uszkodzenia, a wam udafo sie
zniszczy¢ przynajmniej 2 wrogéw, mozecie sprobowac swoich sit podczas drugiego
lotu prébnego z lekcji 4a albo od razu przeskoczyé do lekcji 5. BadzZcie jednak
Swiadomi, ze lekcja 5 jest znacznie trudniejsza.

Jesli podczas pierwszego lotu wasz statek nie odnidst zadnych uszkodzen —
no, moze zarysowaliScie go tu czy tam — mozecie poming¢ lekcje 4a. Nie ma
watpliwosci, ze wiecie 0 co w tym chodzi i drugi lot prébny nie jest wam potrzebny.

LEKCJA 4A - WASZ DRUGI LOT PROBNY

Co? Jeden test wam nie wystarczyt? Alez z was prymusi. Oczywiscie, ze mamy
przygotowany kolejny lot prdébny. Zajecia mogag sie przeciggngé na przerwe
obiadowa, ale dla was, kadeci, wszystko. W koricu wszyscy jedziemy na jednym
wozie! Ha, ha! Glowa do géry, kadecie. Gtodéwka dobrze ci zrobi.

Jesli podczas pierwszego lotu prébnego talia kart zagrozeri zostata przygotowana
poprawnie, powinny w niej zostac 3 karty (z kodami E1-04, E1-05 i E1-06). Te
karty zostang wykorzystane podczas drugiego lotu prébnego.

Plansze nalezy przygotowac w ten sam spos@b, ale tym razem nalezy wykorzystaé
inne plansze trajektorii: plansze T3 dla czerwonego sektora, plansze TS dla
biatego sektora i plansze T1 dla niebieskiego sektora.

Karty E1-04 - E1-06

T3
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Pusécie drugi utwoér z katalogu szkoleniowego, zatytutowany ,Drugi lot prébny”
(lub, jesli nie macie odtwarzacza CD, skorzystajcie z karty scenariusza S1-2).

Drugi lot prébny rozegrajcie zgodnie z tymi
samymi zasadami co pierwszy lot prébny.

RUNDA DZIALANIA

Mmmm. Mmmmmm. Och, juz wréciliscie! Wybaczcie. Kiedy wy siedzieliscie
w symulatorze, ja wstapitem do kafeterii i zamdwitem sobie matg przekaske.
Pusémy nagranie z waszych wyczyndw, a ja w tym czasie spokojnie skoricze.

Statek nalezy przywrdcié do stanu poczatkowego. Nastepnie nalezy sprawdzic,
czy oficer facznosci poprawnie przygotowat karty zagrozeri (podczas tego lotu
prébnego powinny mie¢ numery 1, 2 i 4; nie ogloszono zadnego zagrozenia
z czasem T+3). Znacznik misji nalezy umiescié na pierwszym polu planszy misji.
Teraz gracze moga rozpoczat runde dziatania.

% % % Uwaga! Jesli nie odbyliscie jeszcze lotu probnego, nie % % %
czytajcie ponizszego tekstu.

Na biatej trajektorii pojawita sie Chmura energetyczna z czasem T+1. Istnigjg 2
sposoby na jej zniszczenie. Trzy strzaty z centralnego ciezkiego dziata laserowego
zadadzg jej po 2 uszkodzenia na strzat (ostrzat mozna byto rozpoczaé juz
w pierwszej turze). Bardziej eleganckim rozwigzaniem bytaoby potgczenie ostrzatu
z jednego ciezkiego dziata laserowego z ostrzatem z dziata rezonansowego. Dziato
rezonansowe sprowadzifoby warto$¢ ostony Chmury energetycznej do O (ten efekt
zostat opisany na jej karcie zagrozenia). Niestety, ten plan mozna by wprowadzi¢
w zycie jedynie od trzeciej tury: w pierwszej i drugiej turze Chmura energetyczna
znajdowata sie poza zasiggiem dziata rezonansowego.



Tak czy siak, Chmury energetycznej nie dato sie zniszczyé do trzeciej tury, co
oznacza, ze pod koniec drugiej tury chmura wyssata energie z wszystkich waszych
oston. Mamy nadzieje, ze wczesniej nie przesytaliscie do nich energii, bo tylko by sie
zmarnowata. Mamy tez nadzieje, ze ostatecznie udato wam sie zniszczy¢ chmure:
jej akcje Y i Z to ataki na dwa pozostate sektory statku (w tym przypadku na
czerwony i niebieski sektor).

Zobaczmy, co wydarzyfo sie w czerwonym sektorze. Tutaj pojawita sie Kanonierka
z czasem T+2. Kanonierki sg wolniejsze od mysliwcow, ale sg tez wytrzymalsze
i bardziej niebezpieczne. Jesli prdbowaliScie jg zniszczy¢ samym ostrzatem
z ciezkiego dziata laserowego, zadawaliscie jej tylko po 2 uszkodzenia na strzat,
a drugi ze strzatéw wyczerpat energie w reaktorze czerwonego sektora. Jesli nikt
ponownie go nie natadowat, Kanonierka zadata 7 uszkodzeri czerwonemu sektorowi
(w drugiej turze ostony zostaty wyssane przez Chmure energetyczna).

Lepszym rozwigzaniem bytby skoordynowany ostrzat Kanonierki. Cigzkie i lekkie
dziata zadatyby razem 6 - 2 = 4 uszkodzenia. Wystarczytoby, ze strzeliliby$cie
do Kanonierki z samego ciezkiego dziata w drugiej turze i z obu dziat w trzeciej
turze (réwnoczesny ostrzat z obu dziat bytby mozliwy dopiero w trzeciej turze
— ktos musiathy zej$¢ na dolny pokiad, a potem ruszyé sie w lewo, co zajetoby
2 tury).

Wymysliliscie co$ lepszego? Od trzeciej tury mieliscie szanse zniszczyé Chmure
energetyczng przy pomocy dziata rezonansowego. Jesli wstrzymaliscie sie
do trzeciej tury, mogliscie jednoczesnie odpalié centralne dziato, oba dziata
z czerwonego sektora i dziato rezonansowe, aby zniszczyé Chmure energetyczna
i Kanonierke w przeciggu jednej tury. Jesli sie wam to udato, jeste$my pod
wrazeniem.

Pozostat tylko Krioostonowy mysliwiec (pojawia sie z czasem T+4). Zbliza
sie on dos¢ szybko po krétkiej trajektorii, dlatego nie macie zbyt duzo czasu,
zeby sobie z nim poradzié. Dzigki krioosfonie ignoruje uszkodzenia pochodzace

LEKCJA 5 - SYMULOWANA MIS

z pierwszego ataku, dlatego skoordynowany ostrzat w czwartej turze bytby
bezcelowy. Magliscie ostrzelaé go z dziata laserowego z niebieskiego sektora
lub nawet z dziata rezonansowego (mysliwiec porusza sie po krétkiej trajektorii,
dlatego od razu znajduje sie w zasiegu dziata rezonansowego). \Wystarczy jeden
strzat, zeby zniszczy¢ krioostone — w nastepnej turze moglibyécie go normalnie
uszkodzi¢. Skoordynowany ostrzat z lekkiego i ciezkiego dziata laserowego lub
z cigzkiego dziata laserowego i dziata rezonansowego zniszczytby Krioosfonowy
mysliwiec w przeciggu jednej tury. Jesli udatoby sie wam to w pigtej turze,
mysliwiec nie miatby szansy uszkodzi¢ waszego statku. Jesli byliscie opieszali
i jesli nie przestaliscie energii do oston, mysliwiec uszkodzitby niebieski sektor
w pigtej i szOstej turze.

OCENA MISJI

Mmmmm. Wysmienite! Och, nagranie juz sie skoriczyfo? Tak, tak, oczywiscie, ze
dobrze wam poszfo... prawda?

Instruktor pafaszuje swéj lunch, wiec my w tym czasie mozemy przyjrzeé sie
waszym wynikom.

Jesli udafo wam sie zniszczyé wiekszos¢ zagrozen lub jesli zniszczyliscie jedno
z nich, a reszte uszkodzen przyjeliscie na ostony, wasz statek nie powinien byt
zostacé powaznie uszkodzony — jestescie gotowi na kolejng lekcje.

Jesli zagrozenia znéw przedarty sie przez wasza obrone to pomysicie nad waszym
kolejnym krokiem. Mozecie ponownie podjgé sie lotéw prébnych (nie zapomnijcie
zmieni¢ plansz trajektorii, kart zagrozen i Sciezki dZwiekowej). Jesli wydaje
wam sie, ze wiecie, gdzie popefniliscie btad, i jestescie pewni, ze bez problemu
poradzilibyscie sabie z lotami prébnymi, mozecie przejs¢ do nastepnej lekcji.

JA

Dzi$ wyslemy was na pierwszg misje... a co to za smutne miny? Nie czujecie
sie gotowi? Uff. Przez chwile batem sie, ze w jakis sposdb w wasze rece wpadto
nagranie z jednej z czarnych skrzynek.

By¢ moze to was troche pocieszy: nie wyslemy was na prawdziwg misje. Uzyjemy
po prostu wigkszego, bardziej realistycznego symulatora. Oczywiscie, ze nie
wyslemy was w przestrzen, dopdki nie bedziecie w petni przeszkoleni! Nie, kiedy
w gre wehodzi bardzo kosztowny w produkeiji statek. Co? A tak, macie racje. | kiedy
w gre wchodzi wasze zycie. Oczywiécie, to rozumie sie samo przez sie.

Zanim wejdziecie do symulatora, pogadajmy o kilku szczegétach, o ktérych nie
miatem jeszcze okazji wspomnieé¢ podczas kursu.

DLUGOSC LOTU

Méwitem juz o tym podczas ktérego$ wykfadu, ale pozwélcie, ze wam przypomne:
prawdziwa misja bedzie trwa¢ 10 minut. Zawsze powinna trwaé¢ dokfadnie 10
minut. Aczkolwiek niektére koriczyty sie przedwczesnie, niestety.

Jestescie juz doswiadczonymi kadetami, wigc zatézmy, ze w przeciggu 10 minut
zdotacie wykonaé po okoto 12 akcji.

Plansze misji nalezy umiesci¢ na stole strong z trzema rzedami ku gérze (czyli strong
bardziej skomplikowang). Misja bedzie podzielona na 3 etapy, czyli w sumie na 12 tur.
Gracze bedg musieli korzystac ze swojej planszy akcji trzeciego etapu (dla tur 8-12)
— nalezy jg umiesci¢ obok plansz pierwszego i drugiego etapu (dla tur 1-7).

Rozdajac karty akeji, kazdy z graczy powinien otrzymac po 5 kart na kazdy z trzech
etapéw misji. Innymi sfowy, na kazdej planszy akcji powinien spoczywaé stos
ztozony z 5 kart.

Trzeci etap dziata tak samo jak dwa poprzednie. Gdy tylko gracz bedzie zadowalony
z akcji zaplanowanych na drugi etap, moze wzig¢ na reke stos kart trzeciego etapu
i rozpoczat planowanie akcji 8-12. Gdy tylko gracz weZmie na reke trzeci stos, nie
moze juz zmienia¢ akcji umieszczonych na planszy akcji dla pierwszego i drugiego
etapu.

ZAKRYTE KARTY AKCJI

Jak widzicie, duzy symulator znacznie bardziej przypomina prawdziwy statek. Jest,
no céz, wiekszy. Ma tez prawdziwe Sciany, podfogi i sufity. To znacznie utrudni
komunikacje. Wasi wspdtzatoganci z sasiedniej kabiny nie bedg was widzie¢. Nie
bedg tez stysze¢ jak wrzeszczycie. To jest, jak ,mowicie”. \Wfasnie dlatego wasze
hetmy majg wbudowane stuchawki i mikrofany.

Podczas prawdziwej misji — w przeciwieristwie do lotu prébnego — gracze zagrywaja
swoje karty akcji rewersami ku gérze (czyli zakryte). Gracz moze méwi¢ pozostatym,
jaka karte zagrywa, a takze demonstrowac jej efekt elementami gry, nigdy nie moze
jej jednak pokazaé (pozostali gracze bedg wiedzieé tylko tyle, ile im powie).

Gracz moze podglada¢ wtasne zaplanowane akcje w dowaolnej chwili, ale zmieniaé
bedzie mdgt je tylko do momentu rozpoczecia nastepnego etapu misji. Rewers
karty akcji wskazuije, czy gracz zaplanowat ruch czy dziafanie, wiec pozostali gracze
beda przynajmniej w stanie ustali¢, czy gracz bedzie sie ruszaf, wykonywat akcje,
czy tez bedzie czekac.

Podczas rundy dziatania wszyscy gracze jednoczesnie odkryja zaplanowane na dang
ture akcje. Nastepnie wykaonajg swoje akcje w normalnej kolejnosci, poczawszy od
kapitana.

Odkrywajac karte akcji, gracz nie powinien zmienia¢ jej pofozenia (powinien
odkryé jg ,przez boczng krawedZ”, a nie ,przez szczyt'). Przyzwyczajenie sie do
tego sposobu odkrywania kart moze zajg¢ troche czasu. Moze tatwiej bedzie sig
graczom przestawic, jesli bedg odwracac karty druga dfonia.

ZAGROZENIA | TRAJEKTORIE

W przeciwieristwie do lotu prébnego, scenariusz symulowanej misji nie jest z géry
ustalony. Symulator losowo wygeneruje zagrozenia i trajektorie. Zaprojektowalismy
go w taki sposéb, zeby kadeci nie mogli podpytaé o niego starszego rocznika.
Okazato sig, ze to nie problem... Hmm...

Powinien was chyba ostrzec, ze zagrozenia, ktére napotkacie podczas tej
symulowanej misji, sg znacznie grozniejsze od maluszkdw, z ktérymi prztykaliscie
sie podczas lotéw prébnych.

Aby przygotowac te symulowang misje, gracze powinni wzig¢ 7 plansz trajektorii,
potasowac je, a nastepnie wylosowaé 3 z nich i umiesci¢ je w odpowiednich
miejscach na ekranie centralnego komputera nad plansza statku.
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W trakcie tej misji gracze nie bedg korzystac z zielonych kart zagrozen, nalezy je
odfozy¢ do pudetka.

Fioletowe karty nalezy podzieli¢ zgodnie z symbolem w lewym gérnym rogu. W grze
wystepuja 4 rodzaje zagrozen:

@ — zwykie zagrozenia (gracze juz je spotkali),

@ — powazne zagrozenia,

@ — zaawansowane zwykie zagrozenia,
@ — zaawansowane powazne zagrozenia.

W trakcie tej misji gracze nie napotkaja zadnych zaawansowanych zagrozen,
powinni wiec odfozyé¢ do pudetka wszystkie karty z zéttym symbolem. Graczom
pozostang karty zwyktych i powaznych zagrozer z bialym symbolem. Te karty
nalezy potasowa¢ w dwie talie i umiesci¢ przed oficerem facznosci. Warto
zauwazyé, ze rodzaj zagrozenia (zwykie albo powazne) mozna ustalié po samym

rewersie karty.
® l
L

Zagrozenia ze zmiennymi_parametrami

Niektére zagrozenia moga zmienia¢ swoje parametry pod wptywem akcji X lub Y:
zwigkszaé szybkos¢ albo podnosié lub obnizaé wartosé oston. Jesli jakis parametr
moze ulec zmianie, bedzie to zaznaczone symbolem @) lub &).

Gracze beda zaznacza¢ te zmiany czarnymi i biatymi sze$cianami. Kiedy warto$é
osfony lub szybko$¢é wroga wzrosnie, nalezy umiesci¢ bialy szescian obok
odpowiednigj liczby. Jesli parametr zostanie zmniejszony, nalezy uzyé czarnego
szescianu. Czarne szesciany beda réwniez stuzy¢ do zaznaczania zuzytej krioosfony
Krioostonawego mysliwca (ktérego gracze magli juz pozna¢ podczas lekcji 4a) lub
Krioosfonowej fregaty.

Symbol %) znajdujacy sie obok wartosci wytrzymatosci zagrozenia wskazuje, ze
dane zagrozenie moze sie regenerowac lub naprawiac. Takie zagrozenie bedzie
posiadac akcje X lub Y, ktére pozwoli mu usunaé ze swojej karty pewng liczbe
czerwonych szescianéw (jesli w momencie wykonywania tej akcji na karcie nie ma
zadnych czerwonych szesciandw, nic sie nie stanie).

SCIEZKA DZWIEKOWA

W katalogu szkoleniowym znajdujg sie 3 symulacie misji (utwory 3, 4 i 5
zatytutowane ,Symulacja 1", ,Symulacja 2" i ,Symulacja 3"). Mozecie wybraé dowolng
z nich (jesli nie macie odtwarzacza CD, gracz, ktory zostat chronometrazysta,
powinien skorzystac z karty scenariusza S1-3, S1-4 lub 51-5).

Podczas misji symulowanych pojawi sie kilka nowych komunikatéw centralnego
komputera.

Czas T+3. Powazne zagrozenie. Sektor bialy. Powtarzam. Czas T+3.
Powazne zagrozenie. Sektor biaty.

Czasem centralny komputer ogtosi ,powazne zagrozenie” zamiast zwyklego
,zagrozenia”. Jesli to tylko zwykte zagrozenie, oficer tgcznoéci losuje karte z talii
zwyktych zagrozen. Jesli to powazne zagrozenie, oficer tacznosci losuje karte z talii
powaznych zagrozen. W tym przypadku oficer facznosci wylosowatby wierzchnig
karte z talii powaznych zagrozeni, umiescit jg obok centralnej trajektorii (biatego
sektora) i przydzielit jej zeton z numerem.

Niepotwierdzony raport. Czas T+5. Zagrozenie. Sektor niebieski.
Niepotwierdzony raport. Czas T+5. Zagrozenie. Sektor niebieski.

Niepatwierdzone raporty pozwalajg wykorzystac ten sam utwor zaréwno podczas
gry na 4, jak i na 5 graczy. Podczas rozgrywki na mniej niz 5 graczy
nalezy zignorowaé wszystkie niepotwierdzone raporty. W grze
na 5 graczy grajacy beda musieli zmierzy¢ sie ze wszystkimi zagrozeniami
ogfoszonymi w niepotwierdzonych raportach.

System komunikacji nieaktywny... ... ...
...komunikacja przywrdécona.

Ten komunikat oznacza, ze uszkodzeniu ulegt system komunikacji zatogi. Sciezka
dzwigkowa zaczyna przypomina¢ zakiécenia radiowe. Dopoki komunikacja nie
zostanie przywrécona, gracze nie moga ze soba rozmawiaé ani
wspolnie planowac¢ dziatan. Gracze nadal mogg zagrywacé karty akcji
i przesuwac figurki i szesciany po planszy statku. To dobra chwila na zastanowienie.
To réwniez dobra chwila na uwazna lekture kart zagrozen.

Drugi etap zakonczy sie za jedna minute.
Drugi etap zakoriczy sie za dwadziescia sekund.

Drugi etap zakonczy sie za piec, cztery, trzy, dwa, jeden. Drugi etap
zostaf zakoriczony. Rozpoczyna sig trzeci etap.

Te komunikaty przypominajg graczom, ze koriczy im sie czas na zaplanowanie
drugiego etapu. Kiedy centralny komputer ogtosi koniec drugiego etapu, gracze nie
beda juz mogli zmienia¢ akcji zaplanowanych na ten etap. Muszg wzig¢ ostatni stos
kart i rozpocza¢ planowanie akcji na trzeci etap.

NOWE SYSTEMY

Teraz zajmiemy sie dwoma nowymi systemami, ktére powinny was zainteresowag:
rakietami i centralnym komputerem. Te systemy zostaty oznaczone literg @
Tak. Stuszna uwaga. Na statku sg tez inne systemy oznaczone literg @ Tymi
innymi systemami zajmiemy sie podczas kolejnego wyktadu. Zgadza sie, to nadal
nie bedzie petna symulacja. Jestem jednak pewien, ze bedziecie mie¢ peine rece
roboty.

Rakiety

\Wasz statek zostanie wyposazony w 3 samonaprowadzajace sie rakiety. Wyrzutnia
rakiet zostata zainstalowana na dolnym poktadzie niebieskiego sektora i 0znaczona
literg Kiedy wystrzelicie rakiete, namierzy ona najblizszy wrogi statek i poleci
w jego kierunku. Rakiety zostaty tak zaprogramowane, aby obierac za cel maszyny,
a ignorowac kasmiczne organizmy i formacje skalne.

W zasadzie sztuka jest ustali¢, w co trafi rakieta. Chyba nie powinienem wam tego
mawig, ale czasem dobrze jest wystrzeli¢ rakiete bez zadnego wyraznego celu. Tak
na wszelki wypadek. Czasem ocalicie w ten sposéb statek. Mozecie pézniej méwic,
ze od samego poczatku wiedzieliscie, co sie stanie.

Podczas przygotowania do gry nalezy umiesci¢ 3 figurki rakiet na planszy statku.

Rakiety nie zuzywajg energii. Kiedy gracz
wykona akcje w dolnej niebieskie]
kabinie, wystrzeli 1 rakiete. Figurke
rakiety nalezy umiesci¢ na pierwszym polu
toru rakiet.

tﬁl @ &

. Bl Rakieta nie trafi w cel w turze, w ktérej
zostanie wystrzelona. Podczas fazy obliczania uszkodzen gracze ignorujg rakiete,
ktéra znajduje sie na pierwszym polu toru rakiet.

Rakieta przesuwa sie pod koniec fazy akcji zagrozer (zostato to
zaznaczone symbolem rakiety na polu tej fazy).

Kiedy gracze rozpatrza ruchy i akcje
zagrozen, przesuwajg rakiete z pierwsze-
8 go pola toru rakiet na jego drugie pole.

Rakieta uderzy w cel podczas nastepnej
fazy obliczania uszkodzeri. Rakieta namierza najblizszy cel na dowolnej
trajektorii, ktéry znajduje sie w jej zasiegu i ktéry moze byé namierzany
przez rakiety. Rakieta posiada zasieg 2, moze wigc trafi¢ jedynie w zagrozenia
znajdujace sie w dwdch najblizszych strefach odlegtosci. W grze wystepujg pewne
zagrozenia, ktdrych rakiety namierzac nie moga. Na kartach takich zagrozen mozna
znalez¢ o tym wzmianke oraz symbol x. Rakiety ignorujg takie zagrozenia. Z
mozliwych do namierzenia zagrozer rakieta namierza to, ktére znajduje sie najblizej
statku (najmniej pdl od pola Z swaojej trajektorii). W przypadku remisu rakieta
namierzy cel o nizszym numerze. Jesli w zasiegu rakiety nie ma zadnego mozliwego
celu, zniknie ona w przestrzeni kasmicznej, nie wywotujgc zadnego efektu.

Rakieta zadaje 3 uszkodzenia, a poza tym traktuje sie jg jak kazdy inny atak: jej
site dodaje sie do catkowitej sity ataku na dane zagrozenie, a od tej sumy odejmuje
sig wartos¢ ostony zagrozenia. \Wynik tego dziatania zamienia sie na czerwone
szesciany uszkodzen.

Po obliczeniu obrazen figurke rakiety nalezy odiozyé do banku. Gracze otrzymujg
tylko 3 rakiety na misje. Kiedy je zuzyjg, akcja @ w tej kabinie stanie sie
bezuzyteczna.

Gracze mogg wystrzelié tylko 1 rakiete na ture. Mogag natomiast wystrzeliwaé
rakiety tura po turze — pierwsza rakieta trafi na drugie pole (nalezy jg przesunagé
razem z zagrozeniami), a nowa rakieta moze zosta¢ umieszczona na pierwszym
polu. Podczas nastepnej fazy (obliczania uszkodzen) pierwsza rakieta trafi do
banku, pozostawiajgc puste pole, ktére druga rakieta zajmie podczas fazy akcji
zagrozen.

Wskazowka. Jesli gracze chca pofaczyé atak rakietowy z ostrzatem z dziat,
powinni pamigta¢, ze rakiete nalezy wystrzeli¢ na ture przed uruchomieniem
dziata. Na przykfad, jesli gracze chca wystrzeli¢ z dziata laserowego w czwartej
turze, powinni wystrzeli¢ rakiete w turze trzeciej.



Konserwacja centralnego komputera

Zapoznaliscie sie juz oczywiscie z centralnym komputerem pokiadowym. Na
prawdziwym statku terminal komputerowy miesci sie na mostku. Nie musze wam
chyba przypominaé, ze to wasz najwierniejszy sojusznik! Bez jego szczegdtowych
raportéw i przejrzystych diagraméw catkiem byécie sie w przestrzeni kasmicznej
pogubili.

Jest tylko jedna sprawa: komputer wymaga, eee, odrobiny konserwacji. To nic
skomplikowanego! Musicie po prostu, wiecie, od czasu do czasu wcisngé jeden
przycisk. Jesli tego nie zrobicie, komputer pomysli, ze go nie potrzebujecie i wigczy
wygaszacz ekranu. Z uwagi na, eee, specyficzny system okablowania statku,
spowoduje to tymczasowe wytaczenie oswietlenia. To moze was troche spowolnic.

No tak, mysleli$my juz o wytaczeniu wygaszacza ekranu. Niestety nie mozemy tego
zrobi¢. Czemu, pytacie? Hm, zawiera reklame naszego sponsora, \Wyzysku i Spatki.
Wiec wiecie, od czasu do czasu klepnijcie go troche, ok?

Gracze muszg przeprowadzi¢ jedng konserwacje centralnego komputera na etap
(w pierwszej lub drugiej turze). Sprawdzenie, czy doszto do konserwacji centralnego
komputera, to specjalna faza, ktérg gracze rozpatrujg raz na etap (jesli nie podoba
wam sie wyjasnienie z wygaszaczem ekranu, mozecie udawag, ze przeprowadzacie
diagnostyke, wymieniacie chipy pamieci lub wykonujecie dowolng inng konserwacije
komputera — tylko nie zapemnijcie weiskac guzika).

I Podczas przygotowania do gry na planszy
statku obok centralnego komputera nalezy
umieéci¢é 3 szesciany. Kiedy ktérys
z graczy wykona akcje @W gérnej biafej
kahinie, przesuwa 1 szescian na pole fazy
testu konserwaciji centralnego komputera
\ na planszy misji. Szeécian trafi na pole

fazy obecnego etapu, tj. bierze sie go pod
uwage podczas tego samego etapu misji. Jesli podczas danego etapu gracze
wykonajg te akcje wielokrotnie, nie przesuwajg juz kolejnych szescianéw (w ten
sposdb mozna przesunac tylko 1 szescian na etap).

Z samego pofozenia tej fazy na planszy misji powinno wynika¢, ze konserwacije
centralnego komputera nalezy przeprowadzi¢ w przeciggu dwdch pierwszych tur
etapu. Kiedy znacznik misji dotrze na to pole, gracze sprawdzg, czy znajduije sie tu
szeécian. Jesli na tym polu nie ma szescianu, zatoga zaniedbata
konserwacje centralnego komputera. Zaplanowane przez
graczy na nastepna ture akcje zostana opéznione (patrz
ponizej).

OPOZNIENIA

Czasem, kiedy wydaje wam sig, ze wszystko zaplanowaliscie, co$ idzie nie po
waszej mysli. Kto$ jest opieszaty i caty plan diabli biorg. Takie drobne komplikacje
bedg waszym chlebem powszednim.

Kiedy w wyniku dziatania karty lub zasady akcja danej tury zostaje opéZniona, gracz
postepuje w nastepujacy sposéb. Jesli na dang ture zostata zaplanowana jakas
karta akcji, zostaje ona przesunigta na kolejng ture. Jesli na polu tej kalejnej tury
juz znajduje sie jaka$ karta, ona réwniez zostaje przesunieta. Gracz przesuwa
w ten sposéb wszystkie swoje karty, dopéki nie dotrze do pustego pola lub swojej
ostatniej akcji. W tym ostatnim przypadku opdZniona karta zostaje usunieta
z planszy akcji — gracz nie bedzie magt z niej skarzystac.

Jesli zatoga zaniedba konserwacje centralnego komputera, wszyscy gracze
zostang opdznieni. Akcje zaplanowane na nastepng ture spéznig sie o 1 ture
(spéznieniu ulegng réwniez wszystkie nastepne akcje).

Przyktad. Podczas czwartej i pigtej tury nikt nie wykonat akcji konserwacii
centralnego komputera. W zwigzku z tym wszystkie akcje zaplanowane na szdsta
ture zostang opdznione. Kazdy z graczy musi przesungé swoje karty akcji. Zielony
gracz musi przesunaé tylko jedna karte. Zéfty gracz 3 karty. Niebieski gracz musi
przesuna¢ wszystkie swoje karty, a akcja zaplanowana na dwunastg ture w ogéle
nie dojdzie do skutku. Czerwony gracz nie zaplanowat zadnych akcji na széstg ture,
dlatego nie przesuwa ani jednej karty.

W wyniku opéZnienia podczas sz6stej tury zaden z graczy nie wykona akgji.

Przewracanie sie

Podczas misji wszystko moze sie zdarzy€. Najmniejsze potkniecie moze was
kosztowaé cenne sekundy. He, he. Ogladatem kiedys dos¢ komiczne nagranie, na
ktérym pewien zatogant chciat przebiec przez $luze, ale zamiast tego uderzyt gtowa
w Sciane. Dos¢ powiedzie¢, ze nie udato mu sie zasili¢ ostony na czas. Hmmm. ..
widze, ze sig nie Smiejecie. No c6z, komisja $ledcza tez nie widziata w tym nic
zabawnego.

Grajgc z zakrytymi kartami, fatwo popetni¢ bledy. Gracz zagra czerwong strzatke,
kiedy chciat zagra¢ niebieska, albo umiesci karte do géry nogami i, zamiast
wystrzeli¢ z dziata laserowego, przejedzie sie grawiwindg. Gdyby nie mégt poprawi¢
takiego bfedu, reszta zaplanowanych przez niego akcji nie miataby sensu, bo jego
figurka znajdowataby sie w innym miejscu niz zaktadat. Stad wprowadzono zasade
,przewracania sie”.

Jesli gracz odwréci karte i zobaczy, ze pomylit strzatki albo
strony karty, moze powiedzieé: ,0Ojej! Przewrécitem sie.”
W efekcie gracz bedzie mégf poprawié swoj btad i wykonaé w tej turze taka akcje,
jakg sobie zaplanowat, ale jego akcja z nastepnej tury ulegnie opdZnieniu. Innymi
sfowy, nastepna akcja gracza (i prawdopodabnie kilka kolejnych) dojdzie do skutku
0 jedna ture pdZniej, niz to sobie zaplanowat.

Gracze nie powinni naduzywac tej zasady. Nie mozna dzieki niej zyskaé dodatkowej
czerwonej strzatki, zagrywajac niebieska strzatke, a potem utrzymywac, ze sie
przewrdcito. W trakcie rundy dziatania gracze powinni wykonywaé takie akcje,
jakie zamierzali zagra¢ podczas rundy planowania. Nie powinni kombinowaé
i zastanawiac sig, czy przypadkiem nie bedzie dla nich korzystniej, jesli powiedza,
ze sig przewrdcili. Ta zasada nie zostata wprowadzono po to, aby gracze magli
poprawia¢ bfedy planowania, a jedynie by Zle zagrana karta nie zepsuta cafej
rozgrywki.

Grawiwindy i drabiny

Niekiedy, gdy bedziecie chcieli skorzysta¢ z grawiwindy, przekonacie sie, ze kto$
juz jej uzywa. Nie przestyszeliscie sig. Grawiwindy sg jednoosobowe. Nie, no chyba
nie sadziliscie, ze mozecie zjechaé na déf, kiedy kto$ akurat jedzie na gére?! To
niedorzeczne. Czasem lepiej skorzystacé z awaryjnej drabiny.

Z danej grawiwindy moze skorzysta¢ tylko 1 gracz na ture. Jesli kilku graczy
sprébuje uzyé tej samej grawiwindy podczas jednej tury, tylko pierwszy z nich z nigj
skorzysta (kapitan lub gracz siedzacy najblizej lewej kapitana — ranga ma swoje
przywileje). Pozostali gracze muszg skorzystac¢ z drabiny. Kiedy gracz korzysta
z drabiny, przesuwa swojg figurke na inny pokfad, ale zaplanowana na nastepna
ture akcja zostanie opézniona (patrz ,OpdZnienia” powyzej).

USZKODZENIA STATKU GRACZY

Zawsze istnieje tez szansa, ze ostrzat wroga uszkodzi waszg grawiwinde.
Dziwi was to? Myslicie, ze prawdziwy statek po prostu podliczy otrzymane
uszkodzenia i w pewnym momencie zadeklaruje ,przegrang”? Statek kosmiczny az
peka w szwach od skomplikowanej, delikatnej elektroniki. Po jednym lub dwdch
trafieniach jego wydajno$¢é zaczyna spadac.

Od tej pory gracze bedg korzystac z czerwonych szescianéw tylko do zaznaczania
uszkodzen zagrozen. Do zaznaczania uszkodzeri swojego statku beda uzywaé 18
zetondw uszkodzer. Podczas przygotowania do gry te zetony nalezy podzielié wedtug
koloréw (czerwone, niehieskie i biate). Kazdy z tych 3 stoséw nalezy potasowac,
a nastepnie umiesci¢ ponad planszg statku, obok pél Z odpowiadajgcych sektarom
plansz trajektorii.

ot uf fe

Kiedy dany sektor otrzyma 1 lub wigcej punktéw uszkodzer, nalezy odkry¢ taka
sama liczbe zetondw z odpowiedniego stosu. Na zetonach przedstawiono rézne
elementy statku. Nalezy je umiescié na planszy statku, tak aby zastaniaty te
elementy.
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o ¥ a h Trafienie w ciezkie lub lekkie dziato laserowe zmnigjszy jego
i |—, efektywno$¢, obnizajgc jego site o 1 (cyfra z zetonu
uszkodzenia zakrywa oryginalng warto$¢).

. Trafienie w dziato rezonansowe zmniejsza jego zasieg o 1.

o (1w Trafienie w reaktor albo ostone zmniejsza jego/jej wydajno$é
'5:. (cyfra z zetonu uszkodzenia zakrywa oryginalng warto$g).
Jesli dany system posiada obecnie wigcej energii niz wynaosi

jego nowa wydajno$é, nadmiarowe szesciany nalezy odtozyé
do banku.

e & = Trafienie w grawiwinde uszkodzi jg. Jesli gracz chce skorzystaé
z uszkodzonej grawiwindy, musi zadowoli¢ sie drabing. Gracz zmieni
pokfad, ale jego nastepna akcja bedzie opdZniona.

o Strukturalne uszkodzenia nie wptywajg na zadne systemy, ale nadal
uwaza sie je za uszkodzenia.

Tak jak podczas lotu prdbnego, kazdy z sektoréw statku moze otrzymaé tylko
6 punktéw uszkodzeri (na planszy na kazdym z sektoréw moze sie znajdowaé co
najwyzej 6 zetondw uszkodzen). Jesli gracze musza wylosowacé zeton uszkodzenia,
ale na danym stosie nie ma juz zetondw, dany sektor zostaje zniszczony, a gracze
przegrywajg gre.

Wskazowka. Nalezy pamietag, ze zetony uszkodzer odwraca sie dopiero podczas
rundy dziafania. To oznacza, ze gracze nigdy nie mogg by¢ pewni, co wydarzy sie
w momencie trafienia statku. Jesli plan zaktada przyjecie trafienia, gracze powinni
wzig¢ pod uwage, ze ktérys z ich systemdw moze zostac uszkodzony. Moze czasem
lepiej jest wystrzeli¢ jeszcze raz, niz ryzykowaé, ze uszkodzone w wyniku trafienia
dziato nie bedzie w stanie zniszczyé wroga zgodnie z planem.

GOTOWI DO AKCJI

Upewnijcie sie, ze statek zostat odpowiednio przygotowany.

Ponizej znajduije sie lista nowych elementéw rozgrywki:
e Misja skiada sie z 3 etapéw i 12 tur.
e Karty akcji zagrywa sie rewersami ku gérze.

e W grze wystepujg 2 rodzaje zagrozeri: zwykie i powazne.

e \W grze na mniej niz 5 graczy nalezy ignorowac¢ niepotwierdzone raporty.

e Kiedy system komunikacyjny jest nieaktywny, gracze nie mogg ze soba
rozmawiac.

e Rakieta atakuje najblizszy mozliwy cel (jesli jest w zasiegu) w jedng ture po
wystrzeleniu.

e (racze musza przeprowadzi¢ konserwacje centralnego komputera w jednej
z pierwszych dwaéch tur kazdego etapu. Jesli tego nie zrobig, wszyscy zostang
opéznieni.

e Jesli gracz Zle zagra karte, moze powiedzie¢: ,Ojej! Przewrdcitem sig”.

e Jedli kilku graczy prébuje skorzystaé z tej samej grawiwindy w tym samym
czasie, tylko pierwszy z nich z niej skorzysta, reszta musi zejs¢ po drabinie.
Nastepne akcje pozostatych graczy zostang opdznione.

e Zamiast uzywania czerwonych szesciandw, uszkodzenia statku zaznacza sie
zetonami obrazen. Zetony obraze mogg obnizaé efektywno$¢ niektérych
systemow.

Wskazowka. Podczas rundy planowania gracze powinni symulowac swoje
dziatania nie tylko figurkami, ale i sze$cianami energii, a nawet zetonami zagrozen
(uzywaé ich do zaznaczania ruchéw wroga). Dzieki temu fatwiej bedzie utozyé
sensowny plan i zsynchronizowac akcje poszczegdlnych graczy.

Teraz mozecie rozegrac
symulacje misiji.

RUNDA DZIALANIA

W trakcie pierwszej symulacji misji wasz statek moze zostaé zniszczony. To
normalne. Witasnie dlatego zaczynacie od symulacji, a nie od prawdziwej misji.
Nastepnym razem péjdzie wam lepiej.

Jesli symulacja zakoriczy sie sukcesem, mozecie podliczyé uzyskane punkty.

Punktacija

Mamy system punktacji, ktéry pozwoli nam oceni¢ wasze umiejetnosci.
Z tego samego systemu bedziemy korzysta¢ podczas prawdziwych misji. Tylko
pamietajcie: nikogo nie bedzie obchodzic, ile zdobyliscie punktéw, jesli wasz statek
zostanie zniszczony.

Punkty podlicza sie tylko wtedy, gdy w trakcie misji statek nie ulegt
zniszczeniu.

W prawym dolnym rogu kazde zagrozenie posiada dwie wartoéci punktowe. Gracze
otrzymujg wigkszg wartosS¢, jesli zniszczg zagrozenie. Jesli tylko je przetrwajg
(tj. zagrozenie dotarfo na pole Z i wykonato swojg akcje Z), otrzymajg mniejsza
wartos¢. Gracze nie otrzymujg zadnych punktéw za wrogdw, ktdrzy znajdowali
sie na swoich trajektoriach w momencie skoku w nadprzestrzen (przynajmniej nie
udato im sie wykonaé swoich akgji Z).

Gracze tracg punkty za uszkodzenia, jakich doznat statek, a takze za zwigkszanie
ryzyka porazki misji (jesli 3 sektory otrzymaty po 2 uszkodzenia, to ryzyko jest
mnigjsze, niz gdyby jeden sektor otrzymat 6 uszkodzen).

Wynik ustala sie w ponizszy spos6b:
e  Kapitan sumuje wyzsze wartosci punktowe wszystkich zagrozen, ktére gracze
zniszczyli.

e  Oficer facznosci sumuje nizsze wartoéci punktowe wszystkich zagrozen, ktére
gracze przetrwali.

e (bie te wartosci nalezy do siebie dodac.
e Nalezy odjaé liczbe wszystkich uszkodzen, jakich doznat statek.

e Nalezy ponownie odjgé liczbe uszkodzen zadanych najbardziej uszkodzonemu
sektorowi.

OCENA MISJI

Panie i panowie, symulator nalezy do was. Widzimy sie na nastepnym wykfadzie.

Mozecie rozegra¢ dowolng liczbe symulacji. Do gry dotgczono tylko 3 utwory do
symulacii, ale trajektorie i zagrozenia beda ustalone losowo, wiec kazda rozgrywka
bedzie inna.

Jesli za pierwszym razem nie ukoriczycie misji, nie przejmujcie sie, za drugim
i trzecim razem pdjdzie wam lepiej. Nawet jesli ledwo co uciekniecie w nadprzestrzen
(i zakoriczycie gre z ujemnym wynikiem), powinniscie uznaé to za sukces. Jesli
zdobedziecie wiecej niz 10 punktéw, powinniscie uzna¢ to za wyjgtkowy sukces.

By¢ moze interesujg was pozostate elementy gry. W pudetku wcigz znajdujg sie
zielone karty, a takze jakie$ zetony i wypasione figurki robotow.



LEKCJA 6 - ZAAWANSOWANA SYMULACJA

Na dzisiejszym wyktadzie poruszymy ostatnie tematy, ktére musicie poznaé przed
wyruszeniem na prawdziwg misje.

ZAGROZENIA WEWNETRZNE

Niestety wiele wrogich obcych gatunkéw wynalazto technologie teleportacji —
czasem na waszym pokfadzie pojawig sie wiec oddziaty uderzeniowe albo jedna
lub dwie bomby atomowe. Obcy potrafig tez zinfiltrowaé systemy statku na wiele
innych sposobdw. Nie mozna tez zapomnie¢ o catkowicie zwykiych awariach
wynikajacych z naturalnej niestabilnosci topografii Wszechswiata.

Postuchajcie. Nie chce, zebyscie sobie pomysleli, ze wasz statek to zawodny,
wysoce awaryjny kawat zelastwa, na ktérym w dowolnym momencie obcy moga
sobie urzadzié koktajl party. Po prostu czasem moze sprawiaé takie wrazenie.
Pamietajcie, ze skok nadprzestrzenny moze was zaprowadzi¢ do najbardziej
rozleniwionych rejonéw Galaktyki, gdzie od tysigcleci nie wydarzyto sie nic godnego
uwagi. Pisarze science fiction chcieliby was przekonag, ze mieszkajgcy tam tubylcy
uznaliby was za bogéw. Moze to i racja. Nie wspominajg jednak o tym, ze wigkszo$é
mieszkaicéw Galaktyki gardzi bogami i najchetniej wysadzitaby ich w drobny mak.
Powinniécie spodziewaé sie bezmysinej hiperagresji ze strony wszystkiego, co
w jakikolwiek spos6b dostanie sig na wasz statek.

W pracy szefa ochrony pomoze wam centralny komputer, ktdry wySwietli
informacije o wewnetrznych zagrozeniach na dolnym ekranie.

Wybierzcie, ktéry z graczy zostanie szefem ochrony. On bedzie odpowiedzialny
za radzenie sobie z zagrozeniami wewnetrznymi. Jeéli chcecie, moze sie tym
zajmowac oficer tgcznosci, ale rozdzielnie obowigzkéw jest dobrym pomystem.

Podczas przygotowania do gry ponizej dolnej krawedzi planszy nalezy pozostawié
odrobing miejsca na ,dolny ekran centralnego komputera’. Nastepnie nalezy
wylosowa¢ czwartg plansze trajektorii i umiescic jg ponizej tej krawedzi, tak aby
pole Z byto po prawej stronie. To bedzie trajektoria zagrozer wewnetrznych.

Zielone karty nalezy podzieli¢ w taki sam sposéb jak fioletowe: wedfug symbolu
w lewym gérnym rogu. Karty z zéttym symbolem nalezy odtozyé na bok. Pozostang
dwie talie zielonych kart z biatymi symbolami: zwykie i powazne zagrozenia
wewnetrzne. Obie talie nalezy umiescié przed szefem ochrony.

Wszystkie owalne zetony nalezy umiescié na jednym stosie obok planszy statku. Te
zetony bedg wskazywac pofozenie zagrozen wewnetrznych podczas rundy dziafania.
Gracze mogg ich tez uzywaé podczas rundy planowania, zeby demonstrowaé swoje
plany.

Podczas rundy planowania gracze mogg ustyszeé nastepujace komunikaty:

Czas T+4. Zagrozenie wewnetrzne. Powtarzam. Czas T+4. Zagrozenie
wewnetrzne.

Czas T+6. Powazne zagrozenie wewnetrzne. Powtarzam. Czas T+6.
Powazne zagrozenie wewnetrzne.

Kiedy zostanie ogtoszony ktdrys z tych komunikatéw, szef ochrony musi wylosowaé
wierzchnig karte z odpowiedniej zielonej talii zagrozen ({8, jesli to zwykie
zagrozenie, , jesli to powazne zagrozenie). Zagrozenia wewnetrzne nalezy
umieszczaé w poblizu planszy trajektorii zagrozeri wewnetrznych. Szef ochrony
przydziela kazdemu zagrozeniu wewnetrznemu zeton z numerem odpowiadajgcym
podanemu w komunikacie czasowi i umieszcza go na jego karcie.

Nalezy pamietaé, ze oficer fgcznosci nadal odpowiada za przetwarzanie wszystkich
komunikatéw centralnego komputera. Do jego obowigzkdw nalezy miedzy
innymi upewnienie sie, ze szef ochrony ustyszat komunikaty dotyczace zagrozen
wewnetrznych i ze przydzielit im odpowiednie zetony z numerami.

DROIDY BOJOWE

Byé moze przyuwazyliscie, ze w dwdch kabinach statku zostaty zesktadowane
oddziaty droidéw bojowych. Te nieustraszone, waleczne roboty zostaty wyposazone
na wypadek bitwy, ale moga tez pefnié¢ inne specjalistyczne funkcije.

Jesli zajdzie potrzeba wypuszczenia na pokiad statku $miercionosnej sity,
powinniécie uruchomié droidy bojowe. Sami nie prébujcie walczyé z wrogiem: roboty
sg do tego lepiej przygotowane. Co? Czy droid bojowy zwrdcit sie kiedykolwiek
przeciwko zatodze? C6z za absurdalne pytanie! Hmm... Przechodzac dale;. ..

Podczas przygotowania do gry w dolnej czerwonej kabinie i gérnej niebieskiej
kabinie nalezy potozyé na boku po 1 figurce oddziatu droidéw bojowych (tak jak
pokazano to na rysunku). Te figurki powinny leze¢ na boku, aby podkresli¢, ze droidy
bojowe nie zostaty jeszcze aktywowane.

Kiedy gracz wykaona akcje @ w jednej z tych dwdch kabin, aktywuje znajdujacy
sie tam oddziat droidéw bojowych. Figurke nalezy postawié pionowo obok figurki
gracza. Do korica misji te droidy bojowe bedg podazac po statku za tym graczem.

Kiedy jeden z graczy aktywuje juz dany oddziaf, zaden inny gracz nie moze juz
aktywowa¢ droidéw bojowych w danej kabinie. Na pokfadzie statku znajdujg sie
jedynie 2 oddziaty droidéw bojowych. Jednemu graczowi moze towarzyszyé tylko
1 oddziat, gracze nie moga tez przekazywac sobie kontroli nad droidami.

Droidy bojowe nie przeszkadzajg graczom w wykonywaniu zwyktych akeji (gracze
wykonujg swoje akcje tak, jakby ich tam nie byto). Gracz, ktéremu towarzysza
droidy bojowe, moze réwniez wykonywac akcje droidéw bojowych ﬂﬁ W wyniku
takiej akcji droidy bojowe zaatakujg wroga wewnetrznego (patrz ponizej). Nie nalezy
pomyli¢ obu tych akcji: oddziat droidéw bojowych aktywuje sie akcja @
w kabinie, w ktorej oddziat znajduje sie w stanie spoczynku (a nie akcjg
ﬂn]. Akcja nﬁ stuzy jedynie do wydawania rozkazéw juz aktywowanym droidom
bojowym.

KARTY ZAGROZEN WEWNETRZNYCH

W grze wystepujg 2 podstawowe rodzaje kart zagrozeri wewnetrznych. Usterki
to problemy dotykajace konkretnych systeméw statkéw, prawdopodobnie efekt
sabotazu. Intruzi to wrogowie lub potwory najezdzajace statek.

Usterki i intruzi majg ze soba wiele wspélnego (mozna to zobaczy¢ na ponizszym
rysunku):
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Zagrozenia wewnetrzne — tak jak zagrozenia zewnetrzne — posiadajg szybko$é oraz
akcje X, Y i Z. Podczas fazy akcji zagrozen rundy dziatania zagrozenia wewnetrzne
posuwajg sie po swojej planszy trajektorii w taki sam sposéb jak zagrozenia
zewnetrze, wykonujac swoje akcje za kazdym razem, kiedy zakoriczg ruch na (lub
ming) palu X, Y lub Z.

Zagrozenia wewnetrzne posiadajg tez warto$¢ wytrzymatosci i wartosci punktowe
za ich zniszczenie lub przezycie spotkania z nimi.

W przeciwieristwie do zagrozen zewnetrznych éciezka dZwiekowa nie poda
miejsca ataku zagrozenia wewnetrznego. O tym informuje sama karta. W lewym
dolnym rogu ramki ilustracji znajduje sie schematyczny plan statku z zaznaczonym
miejscem pojawienia sie danego zagrozenia.

Symbol w prawym dolnym rogu ramki ilustracji informuje o sposobie pozbycia
sig danego zagrozenia wewnetrznego. Jesli to usterka, symbol wskazuje, ktéry
system nalezy naprawic¢ albo . Jedli to intruz, symbol wskazuje, ze do
unieszkodliwienia danego zagrozenia potrzebny jest oddziat droidéw bojowych ﬂﬁ

Usterki

Czasem ktéryé z systemdw statku zaczyna szwankowaé. Zamiast pomagac
graczom, staje sie zagrozeniem dla statku. Na planie statku w lewym dolnym rogu
ramki ilustracji zaznaczono kabine, w ktérej wystapita usterka. Litera w prawym
dolnym rogu okresla, ktéry system ulegt awarii.

Przyktad. Ta usterka wptywa na gérng czerwong kabing.
Symbol Wskazuje, ze awarii ulegfa ostona.

Usterka pojawia sie w momencie umieszczenia zetonu na
planszy trajektorii (na poczatku tury odpowiadajgcej numerem
numerowi zetonu, przed akcjami graczy i zagrozen).

Kiedy w grze pojawi sie zagrozenie wewnetrzne,

dotkniety usterka system nalezy zakry¢ owalnym
zetonem z tg sama literg (ale o odwréconych kolorach). Od tej
chwili gracze nie mogg uruchamiac tego systemu w tej kahinie.

Jesli dany system posiada usterke, wykonanie w kabinie, w ktérej jest zainstalowany,
akcji odpowiadajacej mu literg, uwaza sie za naprawe usterki. Kazda préba naprawy
usterki ,zadaje jej 1 punkt uszkodzen” (do ich zaznaczania uzywa sie czerwonych
szescianow, tak jak w przypadku zagrozer zewnetrznych). Jesli w danej kabinie
przebywa kilku graczy, wszyscy oni mogg prébowac naprawi¢ awarig, nawet
podczas tej samej tury. Kazda taka akcja naprawy zada zagrozeniu wewnetrznemu
,punkt uszkodzen”.
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Przyktad. Aby naprawi¢ zhakowane ostony, gracze muszg trzykrotnie wykonaé
akcjg (B} w gérnej czerwonej kabinie. Jeden gracz moze wykonywac akcjg
podczas 3 nastepujgcych po sobie tur, ale inni gracze mogg pomdc mu naprawi¢
te usterke szybciej. Im szybciej usterka zostanie naprawiona, tym mniej uszkodzeri
spowoduje. W kazdej turze usterka porusza sie po swojej trajektorii, wykonujgc po
drodze akcje X, Yi Z.

Czasem zagrozenia dotykajg kilku systeméw. W takim
SPig wypadku nalezy umieécié owalne zetony na wszystkich
uszkodzonych systemach. Aby naprawi¢ taka usterke,
gracze mogg wykonaé¢ odpowiednie akcje w dowolnym
z tych miejsc.

DT
L=l

Kiedy na karcie znajdzie sie tyle czerwonych szesciandw,
ile wynosi jej warto$¢ wytrzymatosci, usterka zostanie
naprawiona. Kapitan zatrzymuije jej karte jako trofeum, jej
zeton zagrozenia zostanie usuniety z trajektorii, a system
znéw bedzie sie nadawa¢ do uzytku (nawet w tej samej
turze).

dotrze na pole Z, dany system nie bedzie mégt by¢ uruchomiony do korica misji.
\Wykananie w jego kabinie odpowiadajacej mu akcji nie wywota zadnego efektu.
W takim wypadku karte usterki zatrzyma oficer facznosci.

Intruzi

Wszystkie zagrozenia wewnetrzne, ktdre nie sg przyporzadkowane do kankretnych
systeméw statku, nazywa sie ,intruzami”. Kiedy zeton z numerem intruza trafi na
plansze trajektorii zagrozeri wewnetrznych, nalezy odszukac¢ zeton odpowiadajacy
ilustracji z karty i umiesci¢ go w poczatkowej kabinie (poczatkowa kabing intruza
mozna znalezé lewym dolnym rogu ramki ilustraciji intruza). Ten zeton przedstawia
samego intruza.

I-PIJ‘LETAZ‘\'IITAI

Wigkszo$¢ intruzéw porusza sie po statku (akcjami X lub
Y podczas fazy akcji zagrozen). Gdy intruz wykonuje akcje
ruchu, gracze przesuwajg jego zeton do nowej kabiny.
Zmieniajac pokfad, intruzi nie korzystajg z grawiwindy
(moga skakaé, wspina¢ sie lub zeslizgiwaé sie szybem
grawiwindy), gracze nie muszg wiec sprawdzac, czy kto$
korzystat juz z grawiwindy podczas danej tury albo czy
grawiwinda nie jest uszkodzona.

Aby zada¢ intruzowi uszkodzenia, gracz musi sie znalez¢
w tej samej kabinie_co on, a nastepnie wykona¢ akcje
droidéw bojowych il Gracz moze wykonaé te
akcje tylko wtedy, gdy dowodzi aktywnym
oddziatem droidéw bojowych. Jesli gracz nie dowodzi oddziatem droidéw
bojowych, akcja ﬂ nie wywota zadnego efektu.

Jesli w kabinie znajduje sie kilku intruzéw, oddziat droidéw bojowych zaatakuje
intruza o najnizszym numerze.

Za kazdym razem, kiedy oddziat droidéw bojowych uszkodzi intruza, na karcie
intruza nalezy umiesci¢ 1 czerwony szescian. Kiedy na karcie znajdzie sie tyle
czerwonych szeScianéw, ile wynosi jej warto$é wytrzymatosci, intruz zostanie
zniszczony. Kapitan zatrzymuje jego karte jako trofeum, a jego zeton zagrozenia
zostanie usuniety z trajektorii zagrozen wewnetrznych.

Jesli graczom nie uda zniszczyé intruza, zanim jego zeton dotrze na ostatnie pole
planszy trajektorii, wykona on swojg akcje Z, a potem opusci statek. W takim
wypadku jego zeton zagrozenia zostanie usuniety z trajektorii, a jego karte
zatrzyma oficer tgcznoéci.

Niektdrzy intruzi po prostu dajg sie ostrzelac. W prawym dolnym rogu ramki ich
ilustracji znajduje sie zwykty symbol akcji droidéw bojowych ﬂﬁ Inni intruzi
podejmuig walke. Ci posiadaja symbol .

Jesli gracz wykaona akcje ﬂﬁ przeciwko intruzowi, ktéry
odpowiada ogniem, zadaje mu 1 uszkodzenie, ale intruz
dezaktywuje jego oddziat droidéw bojowych.
Figurke oddziatu nalezy potozyé na boku. Dezaktywowany
oddziat nadal bedzie podazat za graczem, ale jego akcje
m nie beda wywotywaé zadnych efektéw, dopdki droidy
nie zostang ponownie aktywowane. Aby ponownie
aktywowaé dezaktywowany oddziat droidéw
bojowych, gracz musi przesunac sie do jednej
z kabin ze sktadem droidéw i wykonaé akcje
. Gracz moze tego dokona¢ w kabinie, w ktérej za
pierwszy razem aktywowat swéj oddziat, albo tez w drugiej
kabinie ze sktadem (gérnej niebieskiej lub dolnej czerwone;j).
Akcja zadziata w ten sposéb nawet, jesli w tym drugim sktadzie wcigz znajduje sie
nieaktywowany jeszcze oddziat droidéw bojowych (gracz dowodzi juz
dezaktywowanym oddziatem, a jeden gracz moze dowodzi¢ tylko 1 oddziatem,
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dlatego system rozpozna akcje jako naprawe dezaktywowanego oddziatu,
a nie uruchomienie drugiego).

Dobrze jest naprawi¢ dezaktywowany oddziat droidéw bojowych, nawet jesli
wyglada na to, ze nie bedzie juz potrzebny. Dezaktywowane oddziaty nie beda
przygotowane do skoku w nadprzestrzer i mogag dozna¢ dalszych uszkodzen
podczas podrézy (co abnizy wynik punktowy graczy).

Wskazowka. Zniszczenie wrogéw, ktérzy odpowiadajg ogniem i majg 2 punkty
wytrzymatosci, moze okazaé sie bardzo trudne. Gracz bedzie musiat reaktywowac
swoj oddziat i jeszcze raz zaatakowac intruza, co nie bedzie fatwe, bo intruz tez
moze sie porusza¢. katwiej bedzie skoordynowac atak z innym graczem, ktéry
bedzie dowodzi¢ drugim oddziatem droidéw bojowych.

Akcje zagrozen

Swoimi akcjami X, Y lub Z zagrozenie moze uszkodzi¢ statek. Uszkodzenia
pochodzace od zagrozen wewnetrznych ignoruja osfony. Jesli
z zasad nie wynika co innego, uszkodzenia otrzymuje sektor, w ktérym przebywa
dane zagrozenie wewnetrzne, bez wzgledu na to, czy znajduje sige na gérnym czy
dolnym pokiadzie.

Niektére zagrozenia moga ogfuszy¢ cztonkéw zafogi. Jesli gracz zostanie
ogluszony przez zagrozenie, podczas danej misji nie wykona juz
zadnych akcji. Pozostate mu karty akcji nie wywotajg zadnego efektu. Figurke
ogfuszonego gracza nalezy usunaé z planszy statku. Jesli gracz dowodzit oddziatem
droidéw bojowych, to oddziat réwniez nalezy usunagé (podczas punktaciji taki oddziat
uznaje sie za dezaktywowany).

Niektére zagrozenia moga opéznia¢ graczy. W takim wypadku nalezy stosowac
opisane wczesniej zasady.

MYSLIWCE PRZECHWYTUJACE

Droidy bojowe moga sie przyda¢ nawet wtedy, gdy nie przekrada sie korytarzami
waszego statku. Ot6z moga pilotowaé mysliwce przechwytujace, ktore sg dostepne
w gérnej czerwonej kabinie. Wy i wasze oddziaty droidéw bojowych mozecie opuscic¢
statek i stac sie ostatnig linig obrony przed zagrozeniami zewnetrznymi.

Jesli gracz dowodzi aktywnym oddziatem droidéw bojowych, moze wykonaé akcje

w gdrnej czerwonej kahinie, aby wystartowaé mysliwcami przechwytujgcymi.
Figurki gracza i jego oddziatu nalezy usung¢ ze statku i umiescié na polu
oznaczajgcym aktywno$é mysliwcéw przechwytujgcych. Mysliwce przechwytujace
zaatakujg jeszcze w tej samej turze, podczas fazy obliczania uszkodzen.

Jesliw nastepnej turze gracz zagra akcje ﬁﬁ moze kontynuowac atak mysliwcami
przechwytujgcymi. Gracz moze pozostaé w przestrzeni kosmicznej tak diugo, jak
zechce, o ile wcigz bedzie wykonywaé akcje droidéw bojowych ﬂn Gdy gracz
atakuje mysliwcami przechwytujgcymi, nie przebywa na statku. To oznacza, ze nie
przebywa w zadnej kahinie, a wiec nie wptywaja na niego zdolnosci zagrozen, ktére
ogluszajg graczy na statku lub opdZniajg ich akcje, a takze opéZnienia wynikajace
z zaniedbania konserwacji centralnego komputera.

To jedyna akcja, jaka gracz moze wykonaé w przestrzeni kosmicznej. Aby powrécié
na statek, gracz po prostu nie zagrywa zadnej karty akcji na dang ture. Jesli gracz
zagra akcje inng niz ﬂﬁ ta akcja ulegnie op6Znieniu — powstate w ten sposcéh
,pozbawione akcji pole” sprawi, ze gracz wréci na statek. Gracz i jego oddziat
droidéw bojowych powracajg do gérnej czerwonej kabiny.

Atak mysliwecéw przechwytujacvech

Mysliwce przechwytujace atakujg zagrozenia na wszystkich trajektoriach, ale ich
zasieg wynosi tylko 1. Jesli w zasiegu znajduije sie tylko jedno zagrozenie, mysliwce
przechwytujgce zadajg 3 uszkodzenia. Jesli w zasiegu jest wiecej zagrozer,
mysliwce zadajg kazdemu z nich po 1 uszkadzeniu (bez wzgledu na to, ile ich jest).

Uszkodzenia zadane przez mysliwce przechwytujgce sumuje sie ze wszystkimi
pozostatymi uszkodzeniami zadanymi podczas danej tury.

| to wiasnie potrafig droidy bojowe. Widzicie, jakie sg wszechstronne? Tak,
panienko? Mowi pani, ze potrafig tylko walczy¢? To nieprawda. Powinna pani
zobaczyé, co dzieje sie po zakoriczeniu lotu, kiedy droidy zostajg aktywowane przez
ekipy konserwacyjne. Kazdy droid bojowy ma wbudowany w lewe ramig mop... aich
algorytmy wyszukiwania brudu sg niewiarygodnie wyrafinowane.

GOTOWI DO AKCJI

Jestescie gotowi. Um... mdj kolega kazat mi wam przypomnieé, ze to tylko
symulacja. W intruzéw na waszym statku wcielg sie instruktorzy Akademii
w kostiumach. Podczas poprzedniego kursu pewna do$¢ wybuchowa mioda dama
dafa sie ponie$é chwilii... no c6z, méj kolega do dzi$ kuleje.

Upewnijcie sig, ze statek zostat odpowiednio przygotowany.



Pusccie 6, 7 lub 8 utwor z katalogu szkoleniowego CD (karta scenariusza S1-6,
51-7 lub S1-8). Te utwory sg zatytutowane ,Zaawansowana symulacja” (sugerujemy
rozpoczac od ,Zaawansowanej symulacji 17).

Teraz mozecie rozegrac
symulacje misiji.

| jak wam poszto? Mam nadzieje, ze dobrze, bo zaawansowana symulacija to ostatni
krok przed prawdziwg akcjg. To oznacza, ze nastepny wykfad bedzie zarazem
waszym ostatnim. Yyy, to znaczy, nie chcialem powiedzie¢, ze, oczywiscie ze...
chciatem tylko powiedzie¢, ze kurs dobiegnie korica.

Punkty za zaawansowane symulacje przydziela sie na tych samych zasadach, co za
zwykfe symulacje. Od wyniku nalezy jednak odjaé po 2 punkty za kazdego
ogtuszonego podczas misji gracza, a takze 1 punkt za kazdy oddziat
droidéw bojowych, ktory pod koniec misji byt dezaktywowany.

Uwaga! Jesli statek wréci do domu, wszyscy gracze wygrywaja, nawet ci, ktérzy
zostali ogtuszeni. Czasem ,dac sie ogtuszy¢” moze by¢ czescig strategii.

Mozecie rozegra¢ dowolng liczbe zaawansowanych symulacji. Zaawansowane
symulacje nie sg trudniejsze od zwyktych. Za kazde nowe zagrozenie wewnetrzne
w grze pojawi sie mniej zagrozen zewnetrznych. Celem zaawansowanych symulacji
jest zaznajomienie graczy z mechanika zagrozeri wewnetrznych, tak aby podczas
misji nie czekata na nich przykra niespodzianka.

Zaawansowane symulacje sg ostatnim kamieniem milowym przed faktycznymi,
normalnymi misjami. Nie powinniscie podejmowac sie normalnej misji, dopdki nie
wygracie przynajmniej jednej zaawansowanej symulacji. VW koricu stawka jest tu
bardzo drogi statek!

Oczywiscie to tylko gra, a fajne figurki sg z plastiku, wiec jesli bardzo chcecie,
mozecie od razu skoczy¢ na gieboka wode i rozpoczaé zwykig misje.

Z drugiej strony, jesli chcecie wczu¢ sie w role odkrywcéw Kosmaosu i, co
wazniejsze, przetrwac nastepng lekcje, musicie sie dobrze podszkalic.

- WASZA PIERWSZA MISJA

No c6z, kadeci. Dzi$ przestaniecie by¢ kolegami i kolezankami z klasy i staniecie
sie zatoga. Wasza chwalebna kariera w Agencji Badania Kosmasu rozpoczyna sie
od pierwszej misji.

BOHATERSKIE AKCJE

Jestescie dobrze wyszkoleni, wiec nie watpie, ze bez probleméw wykonacie
pierwszg misje. Byé moze podczas symulacji nie wszystko szto po waszej mysli, ale
teraz, kiedy stawka jest nieporéwnywalnie wyzsza, z pewnoscig péjdzie wam lepiej
niz ktokolwiek by zaktadat.

Ze zfotych kart bohaterskich akcji karzysta sie jedynie podczas normalnych misji.
Tych B kart nalezy potasowag, a nastepnie rozdaé po 1 karcie kazdemu z graczy.
Pozostate karty (1 lub 2) nalezy odtozy¢ na bok, nie podgladajac ich tresci.

Karta bohaterskiej akcji gracza zastapi jedna z jego normalnych
kart akcji na pierwszy etap. Innymi stowy, na polach 1-3 planszy akcji
gracza powinny sie znalez¢ 4 zwykfe karty akcji i 1 karta bohaterskiej akcji.

Gracz traktuje bohaterska akcje tak jak kazda inng karte akcji (moze jg zagraé
podczas kazdego etapu gry), jednak tylko dany gracz moze zagrac swojg bohaterska
akcie. Kart bohaterskich akcji nie mozna przekazywaé podczas
transferu danych.

Karta bohaterskiej akcji — podobnie jak karta zwyktej akcji — sktada sie z dwéch
czesci, ruchu i dziatania.

Czes¢ przedstawiajgca ruch pozwala graczowi przesungé sie
natychmiast do wskazanej na karcie kabiny (na przyktad, karta po
lewej pozwala na ruch do dolnej czerwonej kahiny). Gracz moze
przesunac sie do wskazanej kabiny z dowolnej kabiny, bez wzgledu
na dzielacg je odlegtosci i znajdujgce sie po drodze uszkodzone lub zajete
grawiwindy. Gracz po prostu dociera na miejsce. Jesli gracz dowodzi oddziatem
droidéw bojowych, oddziat porusza sig wraz z nim.

Czg$¢ zawierajgca dziatanie pozwala na wykonanie lepszej wersji akcji -
[(B)albo El.

) Gdy gracz strzela za pomoca tej akcji z dziata, otrzymuje premie +1
do sity. Na przykfad, kiedy korzystatby z centralnego cigzkiego dziata
laserowego, jego sita wynositaby 6 (ub 5, jesli dziato ulegfo
uszkodzeniu). Jeéli gracz strzelatby z dziata rezonansowego,
zadawatoby ono po 2 uszkodzenia wszystkim zagrozeniom w zasiegu.

Gdy gracz przesyta tg akcjg energie i uda mu sie przesta¢ w ten
spos6éb przynajmniej 1 szescian, dodaje do niego 1 dodatkowy
szescian z banku. W ten spos6b gracz moze przekroczyé
maksymalng wydajno$¢ ostony lub reaktora. Ta akcja pozwala
graczowi nafadowac centralng ostone do 4 szeSciandw, boczny
reaktor do 4 szescianéw lub zatankowaé centralny reaktor do 6
szeéciandw. Z drugiej strony, jesli ta akcja zostanie uzyta nieefektywnie (gracz
sprébuje przestaé energie do reaktora lub ostony, ktéry/a dziata juz z maksymalnag
wydajnoscig, albo pobraé energie z pustego reaktora, albo wreszcie zatankowaé
centralny reaktor, gdy wszystkie kapsuty paliwa zostaly juz zuzyte), gracz nie
otrzyma dodatkowego szescianu — w zasadzie nic nie otrzyma.

Jesli gracz naprawia ta akcjg usterke (zagrozenie wewnetrzne), ktéra mozna
naprawic akcja, te naprawe uwaza sie za 2 jednoczesne naprawy.
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ﬂ Gracz moze wykorzystaé te akcjg na dwa sposoby. Jeéli atakuje

intruza, ktéry odpowiada ogniem (wskazuje na to symbol ﬂ.ﬁ]
jego oddziat droidéw bojowych nie zostanie dezaktywowany.
W ten sposdb tatwiej zniszczy€ intruzéw, ktdrzy posiadajg 2 punkty
wytrzymatosci i odpowiadajg ogniem. W pierwszej turze
gracz uzywa akcji jkill, aby zadacé 1 uszkodzenie. Droidy bojowe nie
zostajg dezaktywowane, wiec w nastgpnej turze gracz moze ponownie wykonaé
akcje jﬁ aby zada¢ drugi punkt uszkodzeri (tym razem oddziat droidéw bojowych
zostanie juz dezaktywowany).

Gracz moze réwniez skorzystac z tej akcji, kiedy wraz ze swoim oddziatem droidéw
bojowych przebywa w przestrzeni kasmicznej, w mysliwcach przechwytujgcych.
Tutaj akcja sprawia, ze mysliwce przechwytujgce otrzymujg premie +1 do sity.
Jesli w 1. strefie odlegfosci znajduje sie tylko 1 wrdg, mysliwce przechwytujace
zadadza mu 4 uszkodzenia. Jesli w zasiegu jest kilka zagrozer, mysliwce zadadzg
kazdemu z nich po 2 uszkodzenia.

W obu przypadkach, aby skorzystaé z akcji ﬂ gracz musi dowodzi¢ aktywnym
oddziatem droidéw bojowych.

POTWIERDZENIA WIZUALNE

No tak, racja. Nie méwilismy jeszcze o zastosowaniu akeji [C)
1 na dolnym bialym pokfadzie. W zasadzie nie ma tam zadnego
systemu @ tylko dwa duze panoramiczne okna, przez ktére
mozna obserwowaé ogrom Kosmaosu.

Nie miatem zamiaru wspominaé o tym na wykfadzie, bo podczas pierwszej misji
nie powinniscie sie gapi¢ przez okno jak turysci. Polubitem was, dlatego uwazam,
ze wolny czas powinniécie przeznaczy¢ na srodki prewencyjne — dodatkowy ostrzat
z dziata, wystrzelenie dodatkowej rakiety, wzmocnienie oston ,na wszelki wypadek”
—a nie na, eee, podziwianie widokdw.

Jednakze Agencja Badania Kosmosu bardzo lubi potwierdzenia wizualne.

W dolnej biatej kabinie akcja [/C)) odpowiada potwierdzeniu wizualnemu, czyli
weryfikacji danych zebranych przez centralny komputer. Ta akcja zapewnia
dodatkowe punkty w przypadku udanego ukoriczenia misji, ale sama w sobie nie
wywotuje zadnego innego efektu. Lepiej skupi¢ sie na zagrozeniach, a przez okno
wygladag tylko, jesli nie macie akurat nic lepszego do roboty.

Na poczatki misji na iluminatorze nalezy umiesci¢ 3 szesciany — po jednym na
kazdy etap misji. Jeden lub wigcej graczy moze przeprowadzi¢ potwierdzenie
wizualne, wykonujac akcje @ w dolnej biatej kabinie. Im wiecej graczy dokona
wizualnego potwierdzenia podczas tej samej tury, tym wigcej punktéw otrzymaja.
Jesli jeden lub wigcej graczy dokona potwierdzenia wizualnego, nalezy wzig¢ jeden
z szescianéw i umiesci¢ go na planszy misji, na torze wizualnego potwierdzenia
obecnego etapu, na polu odpowiadajgcym liczbie graczy, ktérzy podczas danej tury
dokonali potwierdzenia wizualnego.

Cyfra na polu wskazuje na liczbe punktéw, jaka otrzymajg gracze, za dane

potwierdzenie wizualne: jeden gracz zdobedzie 1 punkt, dwdch 2 punkty, trzech
3 punkty, czterech 5 punktéw, a pigciu 7 punktdw.

Podczas danego etapu bierze sie pod uwage tylko najwyzej punktowane
potwierdzenie wizualne. Jesli podczas danego etapu gracze dokonajg kolejnego
potwierdzenia wizualnego, przesuwajg szescian na wyzsze pole tylka wtedy,
gdy w potwierdzeniu wziefo udziat wiecej graczy. W przeciwnym razie szescian
pozostaje na swoim miejscu.

KA

Przyktad. W przeciggu dwdch pierwszych tur czerwony gracz przejechat sig
grawiwindg na dolny pokfad i zatankowat centralny reaktor. W trzeciej turze nie miat
co ze sobg zrobi¢, wykonat wiec akcje @ Kiedy w trakcie rundy dziatania gracze
przejda do tej fazy, Czerwony bierze 1 szescian i umieszcza go na pierwszym polu
toru potwierdzenia wizualnego pierwszego etapu. Podczas drugiego etapu gracze
mieli tyle roboty, ze zaden z nich nie miat czasu wyjrze¢ przez okno. Na torze
potwierdzenia wizualnego drugiego etapu nie bedzie szescianu. W trzecim etapie
gracze szybko wyeliminowali wszystkie zagrozenia. Czterech z graczy zgodzito
sie spatkac przy iluminatorze i w jedenastej turze wykona¢ po kolei akcje @
W wyniku nieporozumienia jednej z graczy wykonat swojg akcje @ w dziesiatej

turze. Ten gracz umieszcza szescian na pierwszym polu toru potwierdzenia
wizualnego trzeciego etapu. W jedenastej turze trzej pozostali gracze wykonujg
zgodnie z planem swoje akcje @; szescian nalezy przesung¢ z pierwszego pola
toru na trzecie.

Za przeprowadzenie potwierdzenia wizualnego podczas
pierwszego i trzeciego etapu gracze otrzymaliby 4 punkty
(1 + 3 = 4). Niestety, nie otrzymajg zadnych punktéw.
Zle skoordynowali ogieri, pozwalajgc przetrwaé jednemu
pancernikowi. Ten skrzetne rozbit ich statek w drobny
mak.

WWASZA PIERWSZA MISJA

Nienawidze dfugich pozegnar. Byliscie dobrg klasg, catkiem sie do was
przywigzatem, chociaz obiecywafem sobie, ze tym razem zachowam dystans. No
c6z... uwazajcie na siebie! Jestescie teraz cztonkami Agencji Badania Kosmosu.
Jesli mielibyémy sie juz nie zobaczyé... Tak, wiem. Wasze koszary sg tuz obok.
Mimo wszystko, jesli jednak nie mielibysmy sie juz zobaczy¢: powodzenia!

Jeszcze jedno, panienko. Naprawde dobrze pani w tym kombinezonie... Hmm...

Przygotuijcie plansze do pierwszej prawdziwej misji. Obowigzujg te same zasady, co
podczas symulacii, ale gracze otrzymujg dodatkowo karty bohaterskich akcji i moga
przeprowadzaé potwierdzenia wizualne. Sciezka dzwigkowa bedzie trudniejsza niz
w trakcie symulacii, a jesli gracze bardzo wczujg sie w role, stawka bedzie o wiele
wyzsza.

Mozecie puscié¢ dowolny z 8 utworéw z katalogu misji na CD. Jesli wasz odtwarzacz
CD posiada opcje losowego wyboru $ciezki, mozecie w ten sposéb wylosowaé swoj
utwor. W przeciwnym razie wylosujcie jedng z 8 kart scenariusza (od S2-1 do
52-8).

Zagrajcie z odpowiadajgcym jej utworem, nie czytajac samej karty.

Powodzenia!

Jesli podczas waszego pierwszego prawdziwego lotu co$ péjdzie nie tak i wasz
statek wybuchnie, nie bierzcie tego do siebie. Po$wiecenie waszych postaci jest
przyktadem nadzwyczajnej odwagi i bohaterstwa. Mozecie wcieli¢ sie w inng
zatoge, ktéra wiasnie ukoriczyta szkolenie (pod czujnym okiem odrobine bardziej
nerwowego instruktora, majgcego odrobine wiecej siwych wioséw) i jest gotowa
podjac sie pierwszej misji dla Agencji Badania Kosmaosu.

Bez wzgledu na wynik misji zalecamy spisa¢ go w dzienniku gwiezdnym (patrz
ponizej).

RIERA KOSMICZNEGO ODKRYWCY

\Wtasnie rozpoczeta sie wasza pefna przygod i niebezpieczeristw kariera zatogi
kasmicznych odkrywcéw.

Znacie wszystkie zasady, ale kazda misja bedzie inna. Wyjatkowe pofaczenie
Sciezki dzwiekowej, kart zagrozen i trajektorii gwarantuje, ze kazda bedzie
stanowi¢ unikalny wyzwanie. \Wasze rosnagce wyniki bedg dowodem, ze stajecie
sie profesjonalistami.

POZIOMY TRUDNOSCI

Jesli bez problemu radzicie sobie ze zwyktymi misjami, mozecie zwigkszy¢ poziom
trudnosci, wprowadzajgc do gry zaawansowane zagrozenia (karty z zoftym
symbolem), ktére do tej pory pozostawaty w pudetku. Zaawansowane zagrozenia
polegajg tym samym zasadom, co zwykie zagrozenia.

Przed rozgrywka nalezy wybraé poziom trudnosci zwykiych i powaznych
zagrozen. Maoglibyscie na przyktad uzyé powaznych zagrozen z zéttym symbolem

jednoczesnie ze zwyktymi zagrozeniami z biatym symbolem — lub odwrotnie. Jesli
szukacie prawdziwego wyzwania, moglibyScie uzyé samych zagrozen z z6ttym
symbolem. Taka decyzja bedzie dotyczy¢ zaréwno zagrozen wewnetrznych, jak
i zewnetrznych. Jesli bedziecie korzystac z zaawansowanych powaznych zagrozen
zewngtrznych, powinniscie réwniez uzywac zaawansowanych powaznych zagrozer
wewnetrznych.

Poziom trudnosci mozecie tez pozostawi¢ w rekach losu i po prostu wymieszac
zagrozenia zwykfe i zaawansowane w jedng talie (wfasnie dlatego oba rodzaje
kart majg te same rewersy). Tak przygotowane talie mogg zapewni¢ interesujaca
rozgrywke nawet dla graczy, ktdrzy pokonali juz misje z samymi zaawansowanymi
zagrozeniami: spotkacie starych, dobrze znanych wrogéw w potgczeniu z zupetnie
nowymi.

Poziom trudnosci zostanie automatycznie odwzorowany w punktaciji: zaawansowane
zagrozenia sg warte wiecej punktow.



DZIENNIK GWIEZDNY

Mozecie poczué sie zawiedzeni, gdy po najbardziej spektakularnej w zyciu misji po
prostu zapakujecie gre do pudetka — wasza ciezka praca i gra zespotowa przepadng
w odmetach czasu. A moze chcielibyécie uwieczni¢ heroiczng, choé skazang na
porazke walke z Behemotem, kiedy w tym samym czasie Egzekutor likwidowat
czfonkéw zatogi jednego po drugim?

Z tych i podobnych powodéw dotgczylismy do gry dziennik gwiezdny, w ktérym
mozecie zapisywac swoje sukcesy i porazki. Nie korzystaliscie z dziennika w trakcie
symulacji, ale teraz, kiedy zaczeliscie wykonywaé prawdziwe misje, moze warto
zapisaé ich przebieg — dla potomnoéci. Jesli zapetnicie caly dziennik, mozecie
Sciggnac kolejny z www.czechgames.com albo www.wydawnictwo.rebel.pl i po
prostu go wydrukowag.

Zasady wypefniania dziennika mozna znalezé na stronie 6 instrukcji.

INNE UTWWORY

Na CD znajduje sie katalog misji z 8 utworami. Mozecie zagra¢ w nie w dowolnej
lub losowej kolejnosci. Losowe trajektorie i karty zagrozen sprawig, ze kazda
rozgrywka bedzie wyjgtkowa — nawet jesli bedzie wykorzystywaé ten sam utwor.

Jesli jednak poczujecie, ze juz dos¢ ostuchaliscie sie z tg Sciezkg dZzwigkowa

i bedziecie szukali czego$ trudniejszego lub bardziej interesujgcego, zajrzyjcie na
www.boardgamegeek.com. Na tej stronie mozna znalezé generator misji na rézne
urzadzenia elektraniczne.

KAMPANIA BADAWGZA

Pojedyncza rozgrywka powinna zajg¢ okofo 25 minut. Jesli macie ochote na wigksze
wyzwanie, na prawdziwg przygode, mozecie rozegrac¢ kampanie badawcza. Zajmie
to jedynie jakies 90 minut — lub mniej, jesli co$ péjdzie nie tak.

Kampania badawcza skfada sie maksymalnie z 3 nastepujacych po sobie misji.
W trakcie kampanii uszkodzenia statku bedg sie kumulowaé (chociaz bedziecie
mie¢ okazje dokona¢ kilku napraw). Przed kazdg misjg bedziecie mogli wybraé
poziom trudnoéci, mozecie nawet zadecydowaé¢ o przedwczesnym zakoriczeniu
kampanii i podliczeniu punktéw po jednej lub dwéch misjach. Jesli wasz statek
zostanie zniszczony podczas ktérejkolwiek z misji, przegracie catg kampanie.
Kampania wprowadza do gry dodatkowe napiecie. Doswiadczycie go na wiasnej
skorze, kiedy bedziecie musieli zdecydowaé, czy ryzykowaé¢ podijecia sie
ostatniej misji ciezko uszkodzonym statkiem (aby pokona¢ poprzedni rekord
punktowy).

Zasady prowadzenia kampanii badawczej mozna znaleZ¢ na stronie 7 instrukcji.

KA NA MNIEJ NIZ 4 GRACZY

Statek badawczy klasy ,tatwy cel” zostat zaprojektowany z myslg o zatodze
skiadajacej sie z 4 lub 5 osdb. Jesli macie tylko 2 lub 3 graczy, musicie zabrac ze
sobg androidy. Chaciaz te roboty wygladaja jak ludzie, sg od nich znacznie bardziej
postuszne. Zbyt postuszne na wtasng szkode.

ANDROIDY

Android to cztonek zatogi, ktéry nie jest graczem. Wszyscy gracze wspdlnie
kontrolujg androida. Android posiada wtasng figurke i plansze akcji, ktéra nalezy
umiesci¢ w zasiegu wszystkich graczy.

W grze na 2 graczy potrzebne bedg 2 androidy, w grze na 3 graczy tylko jeden.
Gracze bedg prowadzi¢ zwykia rozgrywke z 4-osobowg zatogg i ignorowac
niepotwierdzone raporty.

Mozecie nada¢ androidom imiona, a nastepnie zanotowa¢ je w nawiasach
w dzienniku gwiezdnym (np. [Marwin] albo [AGD-RTVI).

Wybierzcie, w ktérym momencie androidy bedg wykonywaé swoje dziatania (tj.
gdzie by siedziaty, gdyby byty graczami).

W grze na 2 graczy kto$ bedzie musiat wcieli¢ sie w 2 role jednoczesnie. Android
nie moze zostac kapitanem, oficerem tacznosci lub szefem ochrany.

KONTROLOWANIE ANDROIDOW

Androidy moga robi¢ wszystko to, co gracze, mogg nawet dowodzi¢ oddziatem
droidéw bojowych.

Gracze kontrolujg androidy, umieszczajgc na ich planszach akcji witasne karty.
Karty mozna umieszczaé na wszystkich dozwolonych w danym momencie gry
polach. Na przyktad podczas drugiego etapu gracze mogg umieszczaé karty na
polach tur 4-7 swoich plansz akcji oraz plansz androidéw, nie mogg natomiast
zagrywac kart na pola 1-3.

Zagrywajac karte za androida, umies¢ jg awersem ku gérze (czyli odkryta).
Upewnij sie, ze to karta, ktérg chcesz zagrac. Karty raz umieszczonej na planszy
akcji androida nie mozna juz zmieni¢ (nie mozna wzig¢ jej z powrotem na reke ani
przesunag, a androidy nigdy sie nie potykaja).

Podczas rundy planowania kazdy z graczy moze zagrywaé karty za dowolnego
z androidéw. Podczas rundy dziatania lepiej bedzie wyznaczy¢ konkretng osobe,
ktéra bedzie przesuwac figurke androida i rozpatrywac jego akcje.

LICZBA KART

Androidy nie otrzymujg wtasnych kart akcji, ale gracze dostang za nie dodatkowe
karty:

e W grze na 3 graczy kazdy z graczy otrzymuje po 6 kart na etap (zamiast 5).

e W grze na 2 graczy kazdy z graczy otrzymuje po 9 kart podczas pierwszego
etapu i po 6 kart podczas kazdego kolejnego etap.

Ta zasada dotyczy réwniez symulaciji i lotéw prébnych (na przykiad w grze na 2
graczy kazdy z grajacych otrzymatby na pierwszy etap po 9 kart, a nastepnie po
6 na drugi etap).

ANDROIDY | BOHATERSKIE AKCJE

Podczas normalnej misji gracze otrzymujg karty bohaterskich akcji i nie inaczej
bedzie w przypadku gry z androidami. Karta bohaterskiej akcji bedzie jedng z kart
otrzymanych przez gracza na pierwszy etap (na przyktad podczas pierwszego
etapu gry na 2 graczy kazdy z grajgcych otrzymatby po 8 zwyktych kart akcji i 1
karte bohaterskiej akgji).

Androidy réwniez otrzymuja po 1 karcie bohaterskie akcji. Kiedy centralny
komputer ogfosi rozpoczecie sie pierwszego etapu misji, gracze powinni odkry¢
rozdane androidom karty (gdy gracze to zrobig, powinni umiesci¢ takg karte obok
planszy akcji androida, bowiem karta raz umieszczona na samej planszy musi na
niej pozostac).

To jedyna karta, ktéra otrzyma android. Jego pozostate akcje bedg pochodzi¢ od
graczy.

Karte akcji za androida moze zagra¢ dowolny gracz (nie moze jednak zagra¢ na
jego plansze wiasnej bohaterskiej akcji ani zabra¢ bohaterskiej akcji androida dla
siebie lub tez przekazaé jej innemu graczowi lub androidowi). Karty bohaterskiej
akeji nigdy nie mozna przekaza¢ — nalezy ona tylko do tego czfowieka lub androida,
ktéremu jg rozdano.

DODATEK - JAK WYTRENOWAC SWOICH NASTEPCOW

Chcielibyscie wprowadzié w arkana ,Space Alert” grupke nowicjuszy? Czy podobat
wam sie sposaéb, w jaki ten przewodnik przedstawit wam gre? Sami mozecie wcieli¢
sie w role instruktora z Akademii i przeprowadzi¢ przyjaciét przez proces nauki —
zamiast czytac im suche zasady. Tak bedzie prosciej, szybciej i zabawnig;.

Jesli znacie gre dostatecznie dobrze, nie musicie czyta¢ catego podrecznika.
Jedyne, czego potrzebujecie, to ponizsze notatki z wyktadéw. Mozecie wcieli¢
sie w role znerwicowanego, wypalonego instruktora z kart tego podrecznika albo

przyja¢ bardziej bezposrednie podejscie. Tak czy owak, zachecamy do traktowania
przyjaciét jak zatogi kosmicznych odkrywcéw. Atmosfera jest bardzo waznym
elementem gry.

Spos6b przekazania wiedzy pozostawiamy wam, ale ponizsze notatki sporzadzono
w oparciu 0 do$wiadczenia z nauczania cafej rzeszy graczy, wiec az wstyd bytoby
sig nimi z wami nie podzieli¢.
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Wprowadzenie

Atmosfera gry. Statek badawczy klasy ,katwy
cel”. Misje badawcze. Skok w nadprzestrzeri tam
i z powrotem.

Celem zafogi jest utrzymaé statek w jednym
kawatku przez 10 minut.

Lekcja 1 - Statek i zaloga

Pozwdl wybra¢ graczom kolory figurek, kapitana
i oficera tacznosci. Wyttumacz im jak rozdawaé
karty.

Kiedy gracze debatujg nad podziatem rél i rozdaniem
kart, ty przygotuj plansze statku do lotu prébnego
tak, jak pokazano to na stronie 4 (nie musisz
tlumaczyé im szczegdtéw dotyczacych wyboru
trajektorii i kart). Odiéz na bok karte mysliwca.
Opisz statek: 3 sektory, 6 kabin, systemy
uzbrojenia, ostony i reaktory. Nie musisz wdawac
sig W szczegoty.

Lekcja 2 - Runda planowania

Rozgrywka trwa 7 tur, kazdy z graczy wykona po

7 akciji.

Uzywajac pozostatych w talii kart akeji, wyttumacz

jak planowac ruchy i dziatania.

Wprowad? pojecie etapéw (weZ 5 kart, zaplanuj

akcje dla tur 1-3, weZ nastepnych 5 kart dla tur

4-7; w tym momencie nie mozna juz zmienia¢ akcji

dla tur 1-3).

Komunikaty.

» W jaki sposdb oficer tgcznosci radzi sobie
z komunikatami o zagrozeniach (podczas lotu
prébnego nie bedzie zadnych powaznych,
niepotwierdzonych ani wewnetrznych zagrozen)?

» Strumien zaszyfrowanych informacji, transfer
danych, koniec etapu, koniec misji.

Lekcja 3 - Runda dziatania

Pokaz graczom plansze misji.

Faza pojawiania sie zagrozen.

Rkcje graczy (nie zapomnij wyjasni¢ kolejnosci

graczy).

» Wyjaénij zasady ruchu (na razie mozesz
poming¢ zasade dotyczaca ruchu 2 graczy jedna
grawiwindag).

» Akcja A (nalezy przesungé szesciany, aby
zaznaczy¢ wystrzal z dziata, ale nie oblicza¢
jeszcze uszkodzen).

» Akcja B (jak przesyta¢ energie do oston
i reaktoréw; jak tankowaé centralny reaktor).

Obliczanie uszkodzen.

» Zasieg i sita systemdw uzbrojenia. Poféz nacisk
na ograniczony zasieg dziata rezonansowego.

» Jako przykfadu uzyj mysliwca; wyttumacz, jak
dziata ostona zagrozenia.

» Podkreél, jak wazne jest czytanie tresci kart
zagrozen.

Akcje zagrozen.

» Szybkos¢ i akcje. Jako przyktadu uzyj mysliwca
i niebieskiej trajektorii.

» Ataki i ich efekt na ostony statku (ponownie
wykorzystaj mysliwiec: kazdy z jego atakéw jest
inny).

» \Wspomnij, ze zagrozenia mogg wykonywag inne
akcje (oprécz atakul).

» Akcja Z i zniknigcie zagrozenia.

» Wskazowka. Zatoga musi by¢ zawsze Swiadoma
pozycji wszystkich zagrozen.

Skok w nadprzestrzei.

» Zwrd¢ uwage na dwie akcje wrogéw pod koniec gry.

» Siedem uszkodzeri zadanych danemu sektorowi
0znacza przegrana.

Lekcja 4 - Pierwszy lot prébny

L]

Gracze mogg uzywac elementéw gry,
przedstawia¢ swoje plany, ale podczas rundy

aby

dziatania beda liczy¢ sie jedynie karty zagrane na

plansze akcji.

e Pusc sciezke dzwigkowa (lub zacznij czytac karte
scenariusza) i przygladaj sie dziataniom graczy.

» Zwracaj uwage na oficera tacznosci. Jesli
zauwazysz, ze coS przeoczyt, zatrzymaj sciezke
dzwigkowa.

» Obserwuj, czy wszyscy dobrze zrozumieli zasady.

* Rozpatrz runde dziatania, ttumaczac, co sie dzieje.

» Pozwdl graczom wykonywac wtasne akcje (ruch,
strzelanie z dziat, przesytanie energiil.

» Samemu oblicz uszkodzenia i wykonaj akcje
zagrozen, tfumaczac graczom co raobisz.

e Poméz graczom zdecydowaé, czy powinni
sprébowac sit w symulacji, czy tez wykonac drugi
lot prébny.

Lekcja 4a - Drugi lot prébny

e Jesli gracze popetniajg powazne biedy, ktérych
nie sg Swiadomi (np. nie kamunikujg sie ze sobag),
troche im pomdz. W niektérych przypadkach
bedziesz musiat ich zacheci¢ do zmiany kapitana.
Jesli uwazasz, ze sami poradza sobie ze swoimi
problemami, nie wtracaj sie.

e Pusc sciezke dzwigkowa.

e Podczas rundy dziatania pozwdl graczom samemu
obliczy¢ uszkodzenia i wykonac akcje zagrozen.

Lekcja 5 - Svmulacja

e Diuzsza misja: plansza akcji dla 8-12, bhardziej
skomplikowana plansza misji, zasady korca
drugiego etapu sag takie same jak w przypadku
pierwszego etapu.

e Karty akcji zagrywa sie rewersami ku gérze
(zakryte). Jak odczytywaé rewersy kart?

e Powaine zagrozemia (majg wtlasna
i komunikaty).

» Opowiedz graczom o zagrozeniach, ktére moga
zmienia€ swoje parametry lub sie regenerowac.
Nie musisz jeszcze wspominaé o biatych
i czarnych szeécianach.

e \Wyjasnij niepotwierdzone raporty i ustal, czy
podczas tej rozgrywki wptywaja na graczy.

e Rakiety: Jak je wystrzeliwac, jak sie poruszajg, jak
namierzajg cel i zadajg uszkodzenia (pot6z nacisk
na ograniczony zasieg)?

» Niektérych zagrozeri nie mozna namierzy¢
rakietami. Podaj przyktad.

¢ Konserwacja centralnego komputera:

Wyijasénij, dlaczego konserwacja jest tak wazna

(wygaszacz ekranu).

» Konserwacja musi sie odbyé w przeciggu
pierwszych dwdch tur kazdego etapu.

» Uzywanie szescianéw do zaznaczania konserwacii.

» OpéZznione akcje. Podaj kilka réznych przyktaddéw.

¢ Inne rzeczy powodujace opdznienia:

» Konflikty o grawiwinde (zaakcentuj znaczenie
kolejnoéci graczy).

» Uszkodzone grawiwindy. Ten temat taczy sie z...

o Uszkodzenia statku:

» Wyjasnij cafg koncepcje. Zwrdé uwage, ze nikt
nie bedzie wiedziat, co ulegnie uszkodzeniu,
dopdki nie rozpocznie sie runda dziatania.

» \Wyjasnij znaczenie kazdego z zetonéw uszkodzen.

e Pokaz, jak przebiega losowe przygotowanie do
gry. Pozwdél graczom potasowac karty i wybrac
trajektorie.

e Pus¢ sciezke dZwiekowa.

e Pozwol oficerowi taktycznemu przeprowadzié
runde dziatania.

» Wypatruj Zle zagranych kart.

» Jesli to konieczne, wyjasnij zasade potknigcia.

» Upewnij sie, ze gracze we wiasciwy sposéb
rozpatrujg ruchy i akcje zagrozer.

talie

Jesli wygraja, naucz ich podliczaé punkty.
Zapytaj, czy majg dos¢ ,Space Alerta” jak na
jeden dzieri. Jesli nie, poméz im zdecydowaé co
zrobicé dalej.

Lekcja 6 - Zaawansowana

symulacja
Zagrozenia wewnetrzne i ich plansza
trajektorii.
Pokaz  graczom  kilka kart zagrozen
wewnetrznych.

» Podobiefstwa: zagrozenia wewnetrzne majg
warto$é wytrzymatosci, szybkos¢ i akcje.

» Réznice: karta wskazuje poczatkowg kabine
zagrozenia i sposéb poradzenia sobie z danym
zagrozeniem.

Usterki, 0znaczone symbolem albo @

» Po pojawieniu sie usterki umies¢ jej zeton na
dotknietym awarig systemie. System nie nadaje
sie do uzytku.

» Jak naprawi¢ usterke (jeden lub wiecej graczy
naprawia jg przez jedna lub wiecej tur).

» Szybkos¢ i akcje usterek. Jesli usterka nie zostanie
naprawiona, spowodowane nig uszkodzenia beda
trwate.

Intruzi, oznaczeni symbolem ﬁi albo Ei

» Po pojawieniu sie intruza umie$¢ na statku jego
zeton.

» Poruszanie zetonu w momencie wykonania przez
intruza akcji ruchu.

» Jak niszczyé intruzéw: droidy bojowe.

Aktywacja droidéw hojowych akcja @

» Droidy bojowe atakujg akcjg ﬁi

» Droidy bojowe zawsze podazajg za graczem,
ktory je aktywowat. Zaden gracz nie moze
dowodzi¢ 2 oddziatami.

» Niektérzy wrogowie odpowiadajg ogniem.
Wyjasnij dezaktywowane droidy bojowe i sposdb
ich ponownej aktywacji.

Wyjasnij, jak trudno jest zniszczyé intruza

posiadajacego 2 punkty wytrzymatosci i zwréé

uwage, jak wazne jest czytanie tresci kart.

Droidy bojowe mogg pilotowaé mysliwece

przechwytujace w przestrzeni kasmicznej.

» Myéliwce przechwytujgce startujg akcja @
i kontynuujg atak akcja ﬂ_i awracajg na statek,
jesli na dana ture nie zaplanowano zadnej akgji.
Kazda akcja précz ﬁi zostaje opdzniona, tak
aby mysliwce magty najpierw wrécié na pokiad.

» Zasieg i sifa mysliwcéw przechwytujgcych (3
przeciwko jednemu zagrozeniu albo 1 przeciwko
wszystkim zagrozeniom).

Pozwdl im graé. Obserwuj i poprawiaj ewentualne

bfedy.

Lekcja 7 - Pierwsza misja

Ostrzez graczy, ze pierwsza

trudniejsza od symulaciji.

Bohaterskie akcje:

» Pokaz karty i wyjasnij ich dziatanie.

» Pozwdl graczom samemu rozdaé sobie karty.

Potwierdzenia wizualne:

» Jesli graczom nie zalezy jeszcze na wyniku
punktowym, mozesz podczas pierwszej misji
mozesz pomingé potwierdzenia wizualne.

Pozwdl im graé. Obserwuj i poprawiaj ewentualne
btedy.

misja bedzie

Co dalej?

Wyjasnij im, jak wybiera¢ poziomy trudnosci,
rozgrywaé kampanie i gra¢ z androidami... albo
pokaz im, gdzie znalezé odpowiednie zasady
w przewodniku. UsigdZ wygodnie i zréb sobie
drinka. Wykonate$ swojg prace.



