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PRZEZ GALAKTYKE,

\ Wyzysk i Spotka to miedzyplanetarna firma specijalizujaca sie w budowie sieci kanalizacyjnyue

i Samowystarczalnych blokéw komunalnych na mniej rozwinietych planetach Galaktuki. Przez |g
| yzysk i Spotka balansowata na granicy bankructwa: transport materiatdéw budowlanych na obr
Galaktyki, gdzie sa one najpotrzebniejsze, to ryzykowny biznes.

Firme ocalito kilku wizjonerdw zasiadajacych w radzie nadzorczej. Wspdlnie doszli do stus

osku, ze zamiast przewozi¢ materiaty na Peryferie, mozna zbudowac z nich statki kosmiczne,

zetransportuja sie same! Ba, po co zatrudniac pilotéw, skoro zawsze znajda sie szalency goto
polecie¢ nimi za darmo?

na scene wkraczasz Ty. Podpisz umowe, postaw trzy parafki i pieczatke, a8 magazun Wyzysku
0tki stanie przed Toba otworem. Zbuduj wtasny statek kosmiczny z dostepnuch prefabrukowany
5Ci | polec nim na Peryferie Galaktyki. Mozesz sie na tum srogo przejecha€... ale z drugiej stron .
0, co zarobisz na boku, bedziesz mdgt zatrzymacé dla siebie, a ponadto Wyzysk | Spatka
wyptaci Ci premie, jesli dostarczysz materiaty dostatecznie szybko.

iscie, jest catkiem prawdopodobne, ze cate to przedsiewziecie zakonczy sie spektakularna
a Ty narobisz sobie nie lada dtugdw i reszte swoich dni spedzisz zebrzac na ulicach Deneba Il
ale!l Jesli los sie do Ciebie usmiechnie (a trzeba mysle¢ pozytywniel) to masz szanse znalezc sie

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z 3 rund. Gracze rozpoczynaja . )
kazda runde od wizytyw magazynie. Tu prébuja znalez¢
najlepsze czesci, z ktérych zbudujg swoje statki
kosmiczne. GGdy statki znajdag sie na trasie, gracze
beda musieli stawi¢ czota niezliczonym przeszkodom
I putapkom, wypatrywac okazji do dodatkowego
zarobku i starac sie dostarczy¢ towar jako pierwsi,
najlepiej jak najmniej uszkodzonym statkiem.

W rundzie 1 gracze zbudujg statki klasy |
i wyrusza nimi w stosunkowo krotka i tatwa tra-
se. W rundzie 2 zbudujg wieksze statki klasy |l .
i podejma sie bardzie] wymagajace] podrozy.
W rundzie 3 beds juz musieli zbudowac
gigantyczne statki klasy Il 1 poleciec
w najodleglejsze | najniebezpieczniejsze
zakatki Galaktyki.

Im dtuzszy lot, tym wiekszy zysk — ale i
wieksze niebezpieczenstwo. W zwiazki
z tum Wyzysk i Spadtka stosuje niezwy
rygorystyczny proces doboru kandyda=
téw na pilotdw, kierujac sie w rdwnej .4l
mierze posiadanym przez aplikanta
doswiadczeniem, jak i rozmiarem jego
dolnosci kredytowej (a takze rozmiarami
ajatku, ktdry w razie nieszczesliwego
ypadku lub zaciagniecia przez pilota
Jokaznego dtugu, bedzie mozna szybko
uptynnic¢ i poddac¢ windykaciji).

Celem gry jest posiadanie jak najwiekszej liczby

kosmicznych kredytéw po zakonczeniu rundy 3.
. ' Czech Games Edition



PIERWSZY STATEK

Pierwsza runde gry gracze moga rozegrac, nie znajgc wszystkich zasad. Powinni przeczytac
tylko rozdziat o budowie statkéw i skonstruowaé swoje pierwsze kosmoloty. Nastepnie po-
-winni zapoznac sie z rozdziatem o przygotowaniach do startu i zastosowac sie do jego tresci.
Wreszcie powinni przeczytac rozdziat o lotach prébnych i wyruszyé w kosmos. Dopiero potem
moga spokojnie doczytacé reszte zasad potrzebnych do rozegrania drugiej i trzeciej rundy.

Pamietajcie ztota maksyme Szalonego Andumusa,
stynnego multimilionera i awanturnika: ,Z nauka
pilotazu statku kosmicznego jest jak z nauka jazdy
rowerze - trzeba zrzuci¢ kadtka treningowe i po prostu

pojechac¢. To znaczy polecie¢”. Co prawda utamek

ndy po wymamrotaniu tych stéw Andymus rozbit sie
@ powierzchni Syriusza, ale nie sadzimy, zeby byt to
stateczny powod, aby zlekcewazyc te wazka madrosc.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy otrzymuje plansze statku oznaczona rzymska cyfra
; J°, @ nastepnie umieszcza na
= 4| polu zawierajacym te cyfre swoja
poczatkowa kabine pilotéw. W grze
znajduja sie cztery takie kabiny, kazda
w innym kolorze. W przypadku
rozgrywki na mniej niz 4 graczy nalezy
)| odtozyc nieuzywane kabiny do pudetka.

Pozostate czesci statku nalezy odwrocic
rewersami ku gorze, pomieszac
i utozy¢ na wspdlnym stosie na Srodku
stotu, w zasiegu wszystkich gra-czy.
Ten stos to magazyn Wyzysku i Spot-
ki.

Obok tego stosu nalezy umiesci¢ znacz-
niki kolejnosci z numerami od 1 do 4 (od
1 do 3 podczas partii tréjosobowej albo
od 1 do 2 podczas partii dwuosobowej).
Reszte komponentéw mozna na razie
pozostawi¢ w pudetku.

POZYSKIWANIE CZESCI

Gdy wszyscy gracze beda gotowi, najodwazniejszy z nich krzyczy
.start!”. Na ten sygnat wszyscy biora po jednym zakrytym zetonie
czesci ze stosu magazynu. Gracz moze wziaé tylko jeden zeton naraz.
Kiedy to zrobi, przenosi go nad swojg plansze statku i dopiero wtedy
odwraca.

Teraz ma dwie mozliwosci: dotaczyc te czesé do swojego statku albo odtozyé

ja odkryta na srodek stotu. W ten sposab w magazynie pojawi sie z czasem

coraz wigcej odkrytych czesci. Gracze moga brac ze stotu odkryte czesci lub

szukac innych czesci posrad zakrytych zetonéw.

Gracze nie wykonuja swoich akcji po kolei'— rozgrywka toczy sie

W czasie rzeczywistym, wszyscy podejmujg swoje akcje jednoczesnie. Kazdy

stara sie jak najszybciej zbiera¢ i sprawdza¢ nowe czesci, przestrzegajac

jednak ponizszych zasad:

® Gracz moze zbiera¢ nowe czesci tylko jedng reka. Druga reke
powinien trzymac nad swoja plansza statku.

® Gracz nie moze odwroci¢ zakrytego zetonu nad stotem,
zeby podejrze¢ jego tresc. Moze to zrobi¢ dopiero wtedy, gdy
zeton znajdzie sie nad jego statkiem.

® Dopoki gracz nie dotgczy trzymanej w rece czesci do swojego
statku albo tez nie odtozy jej z powrotem do magazynu,
nie moze dobrac kolejne;.

® Gracz nie moze poruszyé czesci dotgczonej juz do swojego
statku, moze za to do waoli przesuwaé najnowsza czese,
prébujge znalez¢ dla niej jak najlepsze miejsce — albo tez
zrezygnowac¢ z jej uzycia i odtozy¢ ja do magazynu. Innymi
stowy, dopoéki- gracz nie wezmie kolejnej czesci. ze stosu,
moze w dowolny sposob decydowa¢ o  losie i potozeniu
ostatniego dobranego zetonu. :

BUDOWA STATKOW

Graczrozpoczyna budowe od.poczatkowej kabiny pilotéw, a nastepnie
dodaje do swojego statku nowe czesci. Kazda taka czes¢ musi zostac
umieszczona na pustym polu sasiadujacym z inng czescig. Gracz
moze umieszczac czesci jedynie na wyznaczonych polach (w ramach
obrysu statku). !

Kazda czesc sktada sie z wtasciwego mechanizmu oraz z od 1 do
4 potaczen. Potaczenia- moga by¢ pojedyncze, podwdjne albo
uniwersalne.

uniwersalne potaczenie

.

pojedyhcze

odwajne
‘ potaczenie -

potaczenie

gia'dka strona

Potaczenia tego samego typuzawsze do siebie pasujg, zas potaczenia
uniwersalne pasujg do wszystkich typow potaczen. Pojedyncze
potaczenie nie moze przylegaé do potaczenia podwéjnego. Strony
zetonu pozbawione potaczen sa nazywane gtadkimi stronami.

Zeton nie moze stykaé sie gtadka strona z zadnym potaczeniem.

Kazda czes¢ musi by¢ potaczona z reszta statku. Jesli sasiaduje
z kilkoma umieszczonymi juz na planszy statku zetonami, musi
tworzy¢ z wszystkimi tymi czesciami legalne potaczenia. Dwie gtadkie
strony moga sasiadowac ze sobg pod warunkiem, ze obie czesci
sg potaczone z reszta statku od innej strony. Statek gracza musi
stanowié jedna cato$é przez czas trwania catej rozgryweki.

CZESCI

Pierwsza czescia statku kazdegogracza jest kabina pilotéw. Ta czesc
posiada 4 uniwersalne potaczenia, przez co tatwo dotaczy¢ do nigj
kolejne czesci. To dobrze, bo w magazynie czeka wiele modutow i
wala sie cate mnéstwo przydatnych mechanizmaow, Ktére kazdy pilot
chciatby mie¢ na poktadzie swojego statku.

Gracz moze dotgczy¢é do statku dodatkowe
kabiny. Dzieki temu bedzie mogt posiadac wieksza
zatoge. Duze zatogi dziatajg efektywniej, wiec
dobrze jest miec jak najwiecej kabin!

Montaz silnikéw podlega pewnym ograniczeniom:
dysza silnika musi by¢ skierowana do tytu (czyli do
dotu, w strone gracza), a na polu bezposrednio za
nig nie moze sie znajdowaé zadna inna czesc.
Innymi stowy, gracz musi pozestawi¢ za dysza
puste pole albo tez umiesci¢ silnik przy krawedzi
planszy statku.
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Statki Wyposazoné w wieksza liczbe silnikow sg szybsze, dlatego
dobrze jest miec jak najwiecej silnikow!

Dziata

Dziata moga by¢ zwrécone w dowolna straone,

9 3 ale sa najskuteczniejsze, gdy mierza do przodu

¥ ,\ (czyli w kierunku ,od gracza”, ku przesterzni
' przed statkiem).

Na polu bezposrednio przed lufa dziata gracz
nie moze umiescié zadnej innej czesci.
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Podczas podrézy na graczy bedzie czyhac wiele niebezpieczenstw,
czasem beda musieli walczy¢ z piratami, a czasem zniszczy¢ kilka
meteorow - dlatego dobrze jest mie¢ jak najwiecej dziat, szczegoélnie
tych zwréconych do przodu!

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

Gabaryty statku ograniczaja liczbe silnikdw

/,3‘*F i dziat, ktére gracz moze zainstalowac. Aby
PR P "\ temu zaradzi¢, wynaleziono czesci o duzej macy,
; "K 2 pozwalajace zwiekszy€ szybkosg i site ognia statku
Y r

kosmicznego ponad konwencjonalnie rozumiane

- \ maksima.

Swego czasu inzynierowie probowali zwiekszyc
pwierzchnie uzytkowa pojazdéw kosmicznych, zagina

aterie poprzez inne wymiary. Tego typu badania zosta
skretnie, ale bardzo zdecydowanie zarzucone, kiedy
gk naukowy ,Moebius” catkowicie sie zapetlit i znikna
ze znanej nam przestrzeni.

. Dotaczajac do statku podwajne silniki lub dziata, gracz stosuje sie do

tych samych zasad, ktére obowigzywaty go przy ich pojedynczych
odpowiednikach. Podwajne czesci maja podwoéjna moc, ale zuzywaja,
niestety, znacznie wiecej energii. Gracz moze korzystaé z tych
czesci tylko wowczas, gdy posiada na poktadzie baterie.

Baterie

Energie niezbedna do uruchomienia podwadjnych
silnikéw i dziat magazynuje sie w bateriach
*/! rozmiaru ,W” (gdzie ,W” to skrét od ,wielgachne”).
/' Bateria moze zawiera¢ 2 Ilub 3 W-ogniwa.

Kazde ogniwo przechowuje energie potrzebna
do jednokrotnego zasilenia podwojnego
silnika, podwoéjnego dziata lub generatora oston
(patrz ponizej). Baterie moga byé¢ umieszczone
w dowolnym miejscu na statku, nie musza
sgsiadowaé¢ z elementami, ktére beda pdzniej
zasilac.

Dzieki technologii anihilacji materii mozliwe stato sie
gromadzenie duzych ilosci energii w baterii
0 rozmiarach dobrego cygara. Oczywiscie aktualnie
anihilacja materii jest nielegalna dzieki staraniom
abroAcow praw materii (8 w ostatniej sesji legislacyjnej
Wwiele brakowato, by przeszedt projekt ustawy klubu
gentlemendw, ktdry zakazywatby uzywania
dobrych cygar w gtupich poréwnaniach).

Podwajne'silniki i dziata pozwalaja wycisna¢ ze statku kosmicznego
absolutne maksimum (wbrew powszechnemu mniemaniu to znacznie
wiecej niz po prostu maksimum), dlatego dobrze jest mie¢ jak
najwiecej baterii!




Kiedy cos pdjdzie nie -tak, ostony okazujg sie
bardzo przydatne: chronia statek przed matymi
meteorami i lekkim ostrzatem z dziat wrogoéw.
Generatory czerpia energie z baterii.

Jeden generator oston chroni statek z dwaéch
stron: tych, ktére zaznaczono na zetonie zie-
lonym polem sitowym. Generator dziata z dowolnego miejsca na
statku. Jedyne, co ma znaczenie, to strona, w ktora jest zwrdcony.

Teraz pewnie spodziewasz sig, ze zasugerujemy ci posiadanie jak
najwiekszej liczby generatoréw. Nic z tego. Potrzebujesz jedynie
dwdch generatoréw, o ile sg zwrécone w taki sposoéb, aby chronic¢
wszystkie cztery strony statku. W zasadzie, jesli jestes nieustraszony
(lub masz sktonnosci samobdjcze), mozesz polecie¢ w trase statkiem
pozbawionym jakichkolwiek oston.
Powaodzenia.

Generator po prawej ostania lewa
i przednia strone statku. Ten po
lewej ostania lewa strone i tyt
statku. Prawa strona jest wiec
nieostonieta.
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tadownie

tadownie sktadaja sie z 2 lub 3 konteneréw
i moga zostaé umieszczone w dowolnym miejscu
statku. Ladownie zapewniaja przestrzen, w ktorej
gracze bedg przechowywac¢ zdobywane podczas
podrozy towary. Towary to czysty zysk, czyli to,
0 co w catej tej zabawie w kosmos chodzi, wiec
dobrze jest mieé jak najwiecej fadowni!

Materiaty niebezpieczne moga byc transportowane
jedynie w przygotowanych do tego celu kontenerach,
ktére mozna znalez¢ w tadowniach specjalnych (takie
tadownie skfadaja sie z 1 lub 2 konteneréw). Materiaty
standardowe moga by¢c przewozone w zwyktych
tadowniach lub w tadowniach specjalnych, ale materiaty
niebezpieczne tylko w tadowniach specjalnych.

Stnieja tysiace przerazajacych historii udowadniajacye
dlaczego materiatdéw niebezpiecznych nie powinno sig
przewozi¢ w zwyktych kontenerach. WezZzmy na przyk:
zypadek Jamesa ,Skipa” Fairweathera, ktdry zdecydou
sie na transport kilku ton plutonu w sfatygowanych
rzynkach po owocach. Jak tatwo sie domysli¢, po
arciu do celu stracit obie rece i jedna noge — kto wie,
3 by sie stato, gdyby czekajacych na niego wsciektuch
ekologdw byto wiecej?

Materiaty niebezpieczne sa jednak bardzo wartosciowe, dlatego
dobrze jest miec jak najwiecej tadowni specjalnych!

Moduty strukturalne nie wydaja sie na pierwszy rzut
oka specjalnie interesujace, poniewaz nie petnig
zadnej oczywistej funkcji. Posiadaja jednak wiele
potaczen, w tym uniwersalnych. Ich obecnosé
zwieksza wytrzymatos¢ statku i, przy odrobinie
szczescia, . zapobiegnie jego ‘rozpadnigciu sie po
pierwszym zderzeniu z kosmicznymi $mieciami.

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

Gracze nie powinni zawracac

r" ' 'q,‘ Qb‘(‘\», spb|e nimi  gtowy. P_od(_:zqs

R ( <» ' pierwszego lotu powinni je

Q “1 At »~ traktowac tak samo jak moduty
R !:‘é? ™ \\ # . # strukturalne.
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PRAWIDLOWA KONSTRUKCJA STATKU

Przede wszystkim statek musi byé zbudowany zgodnie z powyzszymi
zasadami. Ponadto dobrze by byto, gdyby byt solidny, naszpikowany
dziatami i silnikami, peten kabin, baterii i fadowni. No i, rzecz jasna,
catkowicie otoczony ostonami.

Potaczenia, ktére nie stykaja sie z innymi potaczeniami (czyli takie,
ktore nie sasiaduja zinnymi czesciami statku) uwaza sie za odstoniete.
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Ten statek posiada 8 odstfonietych potaczen.

Odstoniete potaczenia sa dozwolone, ale zwiekszaja ryzyko uszkodzen
i w pewnych okolicznosciach moga spowolni¢ statek. Koncowki
odstonietych rur wykrzywiaja sie podczas lotu, dlatego Wyzysk
i Spoétka wyptaca premie pilotom statkéw, ktérzy docieraja docelu
z jak najmniejsza liczba odstonietych potaczen.

ZAKONCZENIE BUDOWY STATKU

Gdy gracz bedzie zadowolony z konstrukcji swego statku (lub gdy
skoncza mu sig fajne miejsca, w ktorych mogtby cos upchnag), moze
zakonczyé¢ jego budowe. Gracz nie musi umieszczac¢ zetonu czesci na
kazdym pustym polu planszy swojego statku.

Aby zakonczyé budowe statku, gracz bierze
znacznik kolejnosci o najmniejszym dostepnym
numerze. Graczowi, ktéry skonczy jako ostatni,
przypadnie zatem znacznik o0 najwyzszym
numerze, ale bedzie miat on za to duzo czasu na
przemyslane dokonczenie budowy. W petnej wersji gry graczy
obowigzuje limit czasowy, ale wierzymy, ze podczas pierwszego lotu
do ponaglenia wystarczy delikatna perswazja w postaci kilku
delikatnych uderzen wieczkiem pudetka po gtowie.

Zabrane znaczniki okreslaja kolejnosé, w jakiej statki graczy wyrusza
w podroz. Budowa idealnego pojazdu z kupa fajnych czesci i bez
odstonietych potaczen to bowiem nie wszystko. Kazdy gracz chce
jeszcze lecie¢ na czele konwoju!

Zanim jednak gracz siegnie po znacznik kolejnosci, powinien sie

upewnic¢, ze jego statek jest zbudowany wedtug powyzszych zasad.
Podczas pierwszego lotu bedziemy jednak pobtazliwi - jesli gracz
zauwazy pomytke w konstrukcji statku, powinien po prostu usunacé
wadliwie umieszczona czesé i graé dalej.

Najczestsze btedy:

® Potaczenie pojedyncze styka sie z podwojnym.

® Potaczenie styka sie ze strona gtadka.

® Silnik nie jest zwrdcony dysza do tytu.

® Na polu bezposrednio za silnikiem znajduje sie jakas czesc.

® Na polu bezposrednio przed dziatem znajduije sie jakas czese¢.

® C(Czes¢ znajduje sie poza powierzchnig przeznaczonga do
konstrukcji statku (poza jego obrysem).

® Czes¢ w ogole nie jest potaczona z zadnym innym elementem

statku.
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Zadanie domowe:
znajdz 7 btedow
w konstrukcji tego
statku.
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NIE MMSISZ CZYTAS DALEJ.
IDZ | ZBUDUJ SWOJ PIERWSZY STATEK!

PRZYGOTOWANIE DD

STARTU

KONTROLA KONSTRUKCJI

Gracze powinni przyjrze¢ sie nawzajem swoim statkom i poszukaé
ewentualnych btedéw. Jesli znajda jakas nieprawidtowosé, gracz, ktory
sie jej dopuscit, musi odda¢ znacznik kolejnosci. i naprawi¢ swoj btad.
W takim wypadku znaczniki kolejnosci nalezy rozdaé ponownie,
pozostawiajac te o najwyzszych numerach graczom, ktérzy poprawiaja

btedy.

PULA ZASOBOW

Teraz nadszedt czas na oproéznienie pudetka z pozostatych
elementéw, takich jak figurki, szesciany towardéw, znaczniki
i kosci. Wszystkie te elementy tworza wspélng pule zasoboéw,
w zwigzKu z tym powinny sie znajdowac¢ w miejscu tatwo dostepnym
dla wszystkich graczy, a jednoczesnie gdzies z boku, zeby nie
przeszkadza¢ w rozgrywce.

PLANSZA LOTU
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Gracze powinni usung¢ pozostate
czesci statkow ze srodka stotu
i umiesci¢ tam plansze lotu. Na
srodku planszy znajduje sie ramka
z lista cen towarow oraz wizualne
podsumowaniem rundy 1.

Wokeét planszy biegnie tor ztozo-
ny z tréjkatnych paél. Znajdujace

sie na tym torze znaczniki
statkow beda przedstawiac relatywne potozenie graczy wzgledem
siebie podczas lotu. Kazde pole odpowiada jednemu dniu lotu.

Kazdy gracz otrzymuje dwa znaczniki statku w swoim kolorze.
Jeden umieszcza przed sobg, a drugi na planszy lotu. W ramce
podsumowania rundy 1 wskazano poczatkowe odstepy pomiedzy
statkami graczy: gracz ze znacznikiem o numerze 1 umieszcza swoj
znacznik statku na wskazanym polu startowym, gracz z numerem
2 umieszcza swoj znacznik 2 pola za nim (pomiedzy statkami
powinien pozosta¢ odstep jednego pola, tak jak zilustrowano to
w ramce podsumowania-rundy 1). Pozostali gracze umieszczaja
swoje znaczniki na planszy w analogiczny sposéb. Teraz gracze
moga odtozy¢ na bok znaczniki kolejnosci. Znaczniki statkéw na
planszy lotu odzwierciedlaja aktualng kolejnos¢ graczy, ta jednak
moze sie diametralnie zmieni¢ w trakcie podrézy. Gracz, ktérego
znacznik znajduje sie na przedzie konwoju, jest nazywany liderem.

PRZYGOTOWANIE STATKU

W kazdej kabinie nalezy umiesci¢ po

2 szare figurki kosmonautéw (to

\ ludzie ubrani w szare skafandry).

} Figurki w innych kolorach to kos-

i mici, ale na razie gracze nie musza
sie nimi przejmowac. .

-
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Na kazdym zetonie baterii nalezy
umiesci¢ po 2 lub 3 (zaleznie. od
liczby ogniw) zielone znaczniki
baterii.

Karty przygéd przedstawiajg roznorakie
niebezpieczenstwa i okazje, ktére gracze
moga napotkac na swojej drodze.

Z tali kart oznaczonej cyfra I nalezy
wyciagna¢ 8 kart z gwiazdka w lewym dol-
nym rogu. Te karty nalezy patasowac i umies-
ci¢ w poblizu planszy lotu.

KOSMICZNE KREDYTY

z Teraz najlepsze: gracze rozktadaja kosmiczne kre-
dyty w réwniutkich stosikach w paoblizu puli zasobow.
g To galaktyczny bank. Podczas podrozy gracze

» moga zerka¢ w jego kierunku, aby sie zmotywowac
&% i napawac mysla o przysztych zyskach.

Oczywiscie duzo wazniejsza od pieniedzy jest sama
ygoda. No i stawa. | chwata. | szacunek... Ech, kogao

iIcemy oszukac? Majac odpowiednio duzo kasy, kupisz
pbie | stawe, i chwate, i szacunek, i nadal zostanie
Ci na dobry obiad w modnej restauraciji.

Gracz umieszcza zarobione kredyty przed soba rewersami ku gérze
(czyli zakryte), tak aby inni gracze nie wiedzieli, ile juz uzbierat.



PODROZ STATKIEM

Lot prébny pokaze, ktéry z graczy skonstruowat najlepszy statek. Lot skitada sie

z 8 kart przygod (w petnej wersji gry karty przygad zostana wylosowane, ale na potrzeby

pierwszego lotu wybraliSmy dla graczy karty z gwiazdka, aby mie¢ pewnos$g, ze przetestuja
wszystkie rodzaje przygad). Karty przygod moga wywierac rozne efekty.

CO CZEKA NA TRASIE

Trafienia w statek

Ramka w rogu planszy lotu ukazuje potencjalne niebezpieczenstwa,
ktorym gracze beda musieli stawi¢ czota. Kazde zagrozenie nadciaga
z konkretnego kierunku, w okreslonym rzedzie lub kolumnie. Te
zasady zostang szczeg6towo opisane poézniej, ponizej znajduje sie
jedynie krotkie streszczenie:

Przed uderzeniami matych meteoréw chroni
solidna konstrukcja statku (meteory odbijaja
sie od gtadkich stron czesci, ale nie od
odstonietych potaczen) i ostony (aktywacja
generatora oston kosztuje 1 znacznik baterii).
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Przed uderzeniami duzych meteoréw chroni
! ostrzat z dziat. ‘
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Przed lekkim ostrzatem chronig ostony
e | * e (aktywacja generatora oston kosztuje
: AT 1 znacznik baterii).
< # ’ - + * Nic nie ochroni statku przed ciezkim ostrza-
VAN tem z dziat wrogow.

Jesli statek zostanie trafiony (gracz nie chce lub nie moze go ochronig),
graczbedzie musiatusunac trafiong czes¢. To moze z kolei spowodowac
odtaczenie sig od statku kolejnych czesci. W takim wypadku je takze
nalezy usuna¢. Jesli w wyniku trafienia statek zostanie podzielony na
2 odrebne statki, gracz bedzie musiat zdecydowac, ktérym z nich
kontynuowac lot, a ktéry porzucic, odrzucajac wszystkie jego czesci.

Utracone podczas lotu czesci statku nalezy
odktada¢ na specjalne pole znajdujace sie po
prawej stronie planszy statku. Po zakonczeniu
lotu gracz bedzie musiat zaptacié po
1 kosmicznym kredycie za kazda utracona
czes¢. Pozostate elementy gry (cztonkéw zatogi, znaczniki baterii,
towary), ktére znajdowaty sie na utraconych czesciach, nalezy odtozyé
do puli zasobéw. i
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Nie przejmuj sie zatogantami z oderwanych i odstrzelonye
od statku kabin. W razie nagtej utraty cisnienia ze

schowkdw w suficie opadna kokony hibernacyjne, kia

szczelnie ich otula i zabezpiecza do czasu nadejscia
ocy. W zasadzie ci nieszczesnicy maja nieztego farta.
Dlwaznie! Pomysl o odsetkach, ktdre nagromadza sie
ich kontach przez tysiace lat bezcelowego drufowania
kokonow w przestrzeni w oczekiwaniu na ratunek.

Cyfra znajdujaca sie w prawym dolnym rogu niektdrych
kart to liczba dni lotu, jakie gracz straci, jesli skorzysta
z danej karty. Gdy gracz traci dni lotu — dobrowolnie, lub
przymusowo - cofa znacznik swojego statku o wska-
zang liczbe pustych pél na torze planszy lotu.
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Jesli niebieski gracz straci 3 dni lotu, coefnie sie na pole

znajdujace sie bezposrednio przed czerwonym graczem.

Analogicznie, gdy gracz nadrabia dni lotu, przesuwa znacznik swo-
jego statku do przodu o wskazana liczbe pustych pél. Na jednym polu
nigdy nie moze znajdowac sie wiecej niz 1 _statek.

— ] Jesli karta przygody pozwala
j“‘ graczowi  zatadowa¢ na
statek pewna liczbe towaréw, bierze on wskazana
liczbe szescianow w odpowiednim kolorze z puli
zasobow i umieszcza je w swoich tadowniach (kazda.
tadownia sktada sie z 1-3 konteneréw). W kazdym
kontenerze moze sie znajdbwa(: tylko 1 szescian
towaréw. Nadmiarowe towary gracz musi wyrzucic¢
w przestrzen kosmiczng (odtozy¢ je do puli zasobow).
Lista cen pomoze graczom zdecydowac, ktére towary
wyrzucic, a ktore zatrzymac.

Czerwone towary sa najbardziej wartosciowe, ale
naleza do kategorii -materiatdw niebezpiecznych
i moga by¢ przechowywane tylko w tadowniach
specjalnych  (wyposazonych ~we  wzmocnione
kontenery). Jesli gracz nie posiada wystarczajgaco
duzo takich konteneréw, musi wyrzuci¢ nadmiar
czerwonych towardéw. ,

Dopoki gracz posiada miejsce w fadowniach,
powinien tadowac¢ wszystko, co sie da — nawet jesli
miatoby to oznacza¢ umieszczanie tanich towarow
w tadowniach specjalnych. Podczas nowego

“zatadunku gracz zawsze moze poprzesuwaé towary

w tadowniach i wyrzuci¢ te, ktérych nie chce
zatrzymac.

Wyrzucanie towardw w przestrzen kosmiczna stanow
naruszenie prawa antysmieciowego i jest obostrzone
ara grzywny i wiezienia. W zwiazku z tym pod zadnum

orem nie mozecie informowac wtadz, ze to my Was do
tego namawialismy.

Utrata towarow lub zatogi._

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

Jesli karta przygody nakazuje graczowi odrzucic¢

zasobow najbardziej wartosciowe z posiadanych
towarow.

Jesli gracz nie posiada wymaganej liczby towardw, réznice musi pokryc
w Znacznikach baterii (je réwniez odktada). Jesli i tego zabraknie, gracz

nie musi juz nic wiecej oddawac.
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figurek cztonkéw zatogi. Jegli gracz nie posiada
wymaganej liczby cztonkéw zatogi, odktada
tylu, ilu posiada. W petnej wersji gry brak wystarczajacej liczby
cztonkéw zatogi do pokrycia wymagania karty bedzie stanowic
wiekszy problem.

Jesli karta przygody nakazuje graczowi
odrzuci¢ pewna liczbe cztonkéw zatogi, musi
on odtozy¢ do puli zasobéw odpowiednia liczbe

pewna liczbe towaréw, musi on odtozy¢ do puli *

PARAMETRY STATKU

Czasem gracz bedzie zmuszony podliczyé moc swoich silnikow lub site
ognia swoich dziat.

Podwajne silniki i podwojne dziata wymagaja duzych naktadéw energii.
Za kazdym razem, gdy gracz bedzie zmuszony podliczy¢ moc silnikéw
lub site ognia, musi zdecydowac, czy i ktére podwajne silniki lub dziata
uruchomi¢ (optacajac ich uzycie znacznikami baterii).

Moc silnikow

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

_ Kazdy pojedynczy silnik zapewnia 1 punkt mocy.
i = Kazdy podwajny silnik zasilony baterig zapewnia
¢ 2 punkty mocy.
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Kazde pojedyncze dziato skierowane do
przodu zapewnia 1 punkt sity ognia.

Kazde podwojne dziato zasilone bateria
i skierowane do przodu zapewnia 2 punk-
ty sity ognia.

+o's +o's Kazde dziato skierowane w bok Ilub do

tytu zapewnia potowe swojej sity (0,5 w przy-

siiidis A padku pojedynczego dziata i 1 w przypad-
% ku podwajnego dziata zasilonego baterig).
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KARTY PRZYGOD

Lider (na poczatku lotu jest nim gracz ze znacznikiem kolejnosci o numerze 1) odkrywa pierwsza

karte przygody. Karte rozpatruje sie zgodnie z zasadami opisanymi ponizej i na kolejnych stronach

(podczas lotu prébnego kazda przygoda przydarzy sie tylko raz, dlatego gracze moga zaznajomic

sie z opisem danej karty dopiero po jej odwréceniu). Nastepnie lider (jesli kolejnosé lotu zmienita sie

w wyniku dziatania karty przygody, moze nim juz byé inny gracz) odwraca kolejng karte i tak dalej, az
. . wszystkie -8 kart zostanie rozpatrzonych.

WOLNA PRZESTRZEN

W wolnej przestrzeni piloci moga palié gume
(oczywiscie metaforycznie). Statki kosmiczne nie
. maja opon. Ani két. Maja za to gigantyczne silniki.

Lider ogtasza moc swoich silnikéw (patrz powy-
zej: ,Parametry statku”). Musi przy tym zdecy-
dowaé, «czy i ile  podwodjnych silnikdw
uruchomi€, ptacac za kazdy z nich 1 znaczni-
kiem baterii. Potem przesuwa do przodu
swoj znacznik statku na torze planszy lotu
o tyle pustych padl, ile wynosi zadeklarowana moc

jego silnikow.

Nastepnie, w kolejnosci lotu, kazdy z pozostatych graczy decyduje,
ktore podwajne silniki uruchomi€, podaje sumaryczng moc wszystkich
swoich aktywnych silnikéw i przesuwa do przodu swaéj znacznik statku
na torze planszy lotu o odpowiednig liczbe pél. Jesli gracz mija znacz-
nik innego gracza, przeskakuje zajmowane przez niego pole (patrz
powyzej: ,Co czeka na trasie — Nadrabianie i utrata dni lotu”).

PLANETY

Na kazdej karcie planet znajduje sie od 2 do
4 rzedéw towaréw. Kazdy taki rzad to jedna
planeta, na ktorej gracz moze wyladowac
i dokona¢ zatadunku. Ladowanie na planecie jest
réwnoznaczne z Utrata tylu dni lotu, ile wskazuje
cyfra w prawym dolnym rogu karty. Jesli gracz
chce wyladowacé na danej planecie, umieszcza na
niej swoj znacznik statku (ten, ktoéry lezat dotad
obok jego planszy statku). Na kazdej planecie
moze znalez¢ sie tylko jeden znacznik.

+ Jako pierwszy wyboru dokonuje lider, a nastepnie pozostali gracze
w kolejnosci lotu. Zaden z graczy nie ma obowigzku lgdowaé na
jakiejkolwiek planecie. W zasadzie, jesli na karcie znajduje sie mniej
planet niz graczy, gracze lecacy na przedzie konwoju moga je zajgc,
uniemozliwiajac lgdowanie pozostatym.

Gracze, ktorzy zdecydujg sie wylgdowac na jakiejs planecie, taduja
na swoj statek wskazane obok niej towary. W tym momencie moga
zmieni¢ rozmieszczenie towaréw w swoich fadowniach i odrzucié
niechciane towary (patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — pozyskiwanie
towarow”).

Gracz moze wyladowac¢ na danej planecie tylko po to, aby uniemoz-
liwi¢ ladowanie na niejinnym graczom, nawet jesli nie moze zatadowac
na swoj statek zadnych towardéw (radzimy sie jednak upewnic, ze jest

" to warte utraty dni lotu).

Towary sa kupowane, nie kradzione, aczkolwiek konia

z rzedem temu, kto zauwazy jakas réznice. Dla pilotd

galaktycznych ciezardwek koszt towardw stanowi nie
nie znaczacy utamek kosmicznego kredyta. Tubyley
wdziecznoscia przuyjma w barterze wszelkie produkty
Wilizacji — szklane paciorki, napoje gazowane, a nawet
Jideochipy z nagranymi ostatnimi sezonami ulubionych

oper mydlanych.

Kiedy wszyscy gracze podejma decyzje o ewentualnym Igdowaniu
na ktérejs z planet, ci z nich, ktérzy sig na to zdecydowali, cofajg
swoje znaczniki statkéw na torze planszy lotu o wskazana liczbe pal.
Rozpoczyna gracz znajdujacy sie na koricu konwoju (patrz powyzej:
,Co czeka na trasie — Nadrabianie i utrata dni lotu”). -



PORZUCONY STATEK

Jesli gracz trafi na porzucony statek, otrzyma
szanse na fatwy zysk! Istnieje co prawda jakis
protokot postepowania w takich przypadkach,
ale co tam! Na pewno czes¢ zatogi ma Cie juz
serdecznie dos¢ i od dawna oszczedza na swoj
wtasny kosmolot. Napraw odnaleziony statek
i sprzedaj im go za rozsadna cene.

OPUSZCIONY STATEK

Z tej okazji moze skorzystac tylko jeden gracz.

Jako pierwszy decyzje podejmuje lider. Moze
odtozyé do puli zasoboéw okreslong liczbe
cztonkéw zatogi i otrzyma¢ w zamian wskazang liczbe kredytéw.
Takie dziatanie wigze sie réwniez z utrata okreslonej liczby dni lotu
(patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — Nadrabianie i utrata dni lotu®).

Jesli lider nie skorzysta tej z okazji, brzemie decyzji przechodzi na
nastepnego gracza w kolejnosci lotu i tak dalej. Gdy ktérys z graczy
zdecyduje sie naprawi¢ porzucony statek, pozostali gracze traca
okazje, zeby to zrobic.

asem trafisz na statek, ktdry bedziesz chciat zatrzym

a siebie. Nie badZ chciwy! 0Oddaj go zatodze. Pamieta
5tatkow kosmicznych nie porzuca sie ot tak. Ktos

Z pewnoscia miat ku temu dobry powad.

Podczas panicznegj ucieczki przed nieznanym
zagrozeniem personel stacji na pewno porzucit na
poktadzie jakies cenne przedmioty. Aby skorzystac
z tej okazji, gracz musi posiada¢ przynajmniej tylu
cztonkéw zatogi, ile wskazuje cyfra na karcie.
Trzeba wiec zebrac spora zatoge.

Z tej okazji moze skorzystac tylko jeden gracz.
Jako pierwszy decyzje podejmuje lider. Jesli
posiada wystarczajgco duza zatoge, moze
zagnac ja do roboty i zadokowaé do stacji. Jesli
nie moze lub nie chce tego zrobi¢, brzemie decyzji przechodzi na
nastepnego gracza w kolejnosci lotu i tak dalej. Gdy ktérys z graczy
zdecyduje sie przeszuka¢ opuszczong stacje kosmiczna, pozostali
gracze traca okazje, zeby to zrobic.

Gracz, ktéry przeszuka stacje, taduje na poktad swojego statku
wskazane na karcie towary (w tym momencie gracz moze zmieni¢
rozmieszczenie towaréw w swoich tadowniach i odrzuci¢ niechciane
towary; patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — Pozyskiwanie towaréw”).
Ponadto gracz musi cofna¢ swoj znacznik na torze planszy lotu
o wskazana liczbe pol (patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — Nadrabianie
i utrata dni lotu”).

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze przeszukanie opuszczonej stacji kosmicznej
nie wymaga odktadania cztonkéw zatogi do puli zasoboéw (na tej
karcie symbol zatogi wystepuje bez minusa, ktéry jest z kolei obecny na
karcie porzuconego statku).

SKUPISKO METEOROW

Skupisko meteoréw moze powaznie zarysowac
lakier. Na karcie skupiska zawsze znajduje sie
kilka duzych Iub matych meteorow wraz
z kierunkiem, z ktérego nadlatuja. Skupiska
meteorow wptywajg na wszystkich graczy
jednoczesnie, natomiast poszczegolne meteory
rozpatruje sie jeden po drugim.

Rozpatrujac dany meteor, lider rzuca dwoma
kosémi. Rzut okresla, w ktérym rzedzie lub
kolumnie moze nastgpic zderzenie (rzad
w przypadku meteorow ze strzatkg w prawo/lewo, kolumna
w przypadku strzatek w gére/dét). Numery rzedéw i kolumn znajduja
sie na brzegach plansz statkéw. Kazdy gracz sprawdza, ktéra czesé
jego statku jest zagrozona zderzeniem. Czasem meteor moze
catkiem oming¢ statek gracza. Jesli jednak znajduje sie na kursie
kolizyjnym, gracz powinien zastosowac sie do ponizszych zasad:

Maty meteor odbija sie od prawidtowo skonstruowa-
nego kadtuba statku. Problem pojawia sie, gdy trafi
w odstoniete potaczenie (rury skierowane w- strone,
z ktorej meteor nadlatuje). W takim przypadku gracz moze uniknaé
uszkodzen, jesli aktywuje generator oston chroniacy te strone statku.
Aby to zrobi¢, musi zuzy¢ 1 znacznik baterii. Jesli gracz nie moze lub
nie chce uniknac zderzenia, czesc, w ktora uderzyt meteor, usuwana
jest z planszy jego statku (patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — Trafienia

. w statek”).

Duzy meteor jest jeszcze bardziej niebezpieczny, bo

potrafi zniszczy¢ nawet dobrze skonstruowany kadtub, nie

- zatrzymaja go tez zadne ostony. Jedyne, co mozna zrobic,

> to zestrzeli¢ goz dziat. Gracz moze zestrzeli¢ tylko meteor

S nadlatujacy kolumna, w ktérej jego statek posiada dziato

‘ (musi ono by¢ skierowane w strone, z ktérej nadlatuje

meteor). Jesli jest to podwéjne dziato, gracz bedzie musiat zuzyé

1 znacznik baterii, aby je uruchomié¢. Duze meteory nadlatujg zazwyczaj

od frontu statku, dlatego zalecamy nie zapomina¢ o montazu dziat skie-
rowanych wtasnie w te strone.

Jesli gracz nie zestrzeli duzego meteoru, uderzona przez niego czesé
zostanie usunieta z planszy jego statku (patrz powyzej: ,Co czeka na
trasie — Trafienia w statek”).

WROGOWIE (PRZEMYTNICY, .
LOWCY NIEWOLNIKOW, PIRACI)

Wrogowie stanowig zagrozenie dla wszystkich
graczy, ale atakuja ich statki w kolejnosci lotu,
poczawszy od lidera. Jesli go pokonaja, atakuja
nastepnego gracza w kolejnosci i tak dalej.
Zaprzestang ataku, jesli zaatakuja wszystkich
graczy albo jesli zostana pokonani przez ktéregos
z nich.

Karta wroga dzieli sie na dwie czesci.
W gérnej, ciemniejszej czesci przedstawiono
konsekwencje przegranej gracza (np. jesli
gracz przegra z przemytnikami, musi odtozy¢é do puli zasobéw
2 najbardziej wartosciowe towary). W dolnej, jasniejszej czesci
znajduje sie nagroda za pokonanie danego wroga (np. za pokonanie
przemytnikéw gracz otrzyma wskazane towary).

Site ognia wroga mozna znalez¢ na jego karcie, obok symbolu dziata
(np. przemytnicy maja 4 punkty sity). Lider oblicza site ognia swojego
statku (zasilajac bateriami wszystkie podwadjne dziata, ktérych
chce uzyc). Jesli jego sita bedzie wyzsza od sity wroga, pokonuje go
i otrzymuje wskazana nagrode. Dodatkowo, walczac i wygrywajac
z wrogiem, traci wskazana w prawym dolnym rogu karty liczbe dni
lotu (patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — Nadrabianie i utrata dni
lotu”). Jesli gracz wygra, wrdg ucieknie i pozostali gracze nie beda
musieli juz z nimi walczy¢.

Jesli gracz przegra (posiada mniejsza site niz dany wrdg), odktada do
puli zasobéw elementy wyszczegoélnione w gérnej czesci karty.

W przypadku remisu (gdy sita gracza jest réwna sile wroga) gracz nie
otrzymuje ani kary, ani nagrody. Zaréwno w przypadku porazki, jak
i remisu, niepokonany wrog atakuje nastepnego gracza w kolejnosci
lotu (zgodnie z tymi samymi zasadami).
Liderem jest czerwony gracz. Gdyby zuzyt 2 znaczniki

baterii, mogtby miec 5 punktow sity (2 z pojedynczych dziat,
2 z podwdjnego dziata skierowanego do przodu i 1 z podwdjnego
dziata skierowanego w bok].

Niestety, posiada tylko

1 taki znacznik. Mimo to
decyduje sie go zuzyé, co daje

czemu remisuje
Z przemytnikami i nie ponaosi
zadnych konsekwencji tego
spotkania.

Nastepny w kolejnosci lotu
nit Jjest gracz zielony. Zuzywa
2 znaczniki baterii, uzyskujac
4,5 punktow sity. To wystarczy
do pokonania przemytnikow
i zabrania 2 wskazanych na ich
karcie towaréw (gracz odrzuca
niebieski towar, gdyz nie ma
Jjuz dla niego miejsca w swoich
3 fadowniach). Nastepnie cofa
swoj znacznik statku na torze
planszy lotu o 1 puste pole.
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Ostatni w kanwoju leci gracz
niebieski. Ma szczescie, gdyz
nie zebratby wiecej niz 3 punkty
sity — gdyby przemytnicy nie
zostali wczesniej pokonani,
stracitby swaoje towary.
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STREFA WALK

| STREFA WALK. Prawdziwym  sprawdzianem  wytrzymatosci
> IREFA WALK q :
- statku jest lot przez strefe walki. Karta strefy

‘!( -3 <] j walki posiada 3 polecenia, ktére rozpatruje sie
i = pokolei, od géry do dotu. Kazde polecenie okresla
i« 2%

pewna kategorie i kare dla gracza, ktory jest
w niej najstabszy (jesli kilku graczy ze soba
remisuje, kare otrzyma ten z nich, ktory-leci
#/ z przodu konwoju).

Strefy walki wystepuija juz tylko w barbarzynskich
rejonach Peryferii. Najnowsza i Ostateczna Konwencja
Genewska zakazata prowadzenia dziatan wojennych
przeciwko samoswiadomym istotom zywym (oraz
nyslacym maszynom), co niestety odebrato wojnie wiele

2) dawnego splendoru. Chociaz, z drugiej strony, kazdy

anujacy sie strateg wie, ze duzo skuteczniejsze od

bardowania orbitalnego jest zalanie gospodarki wroga
tanimi towarami.

mu w sumie 4 punkty sity, dzieki -

Najpierw gracz z najmniejsza liczba cztonkéw zatogi traci 3 dni lotu
(patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — Nadrabianie i utrata dni lotu”).

Nastepnie gracz dysponujacy najmniejsza moca silnikéw (patrz
powyzej: ,Parametry statku - Moc silnikéw”) traci 2 cztonkéw
zatogi. Poczawszy od lidera, gracze obliczajg moc swoich silnikdw
w kolejnoscilotu. W tym momencie decyduja, czy chcg zuzy€ znaczniki
baterii do zasilenia podwaéjnych silnikéw.
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Gracz zielony moze wykrzesac
ze swoich silnikéw 1, 3 lub
5 punktow mocy, zaleznie od tego,
czy zdecyduje sie zuzyc O, 1 czy
2 znaczniki baterii.

Gracz zofty ma w sumie
3 punkty mocy silnikow. Nie
posiada podwdjnych silnikow,
wiec nie musi podejmowac
zadnych decyzji.

Zotty gracz leci przed zielonym, wiec jesli gracze zremisuja
pod wzgledem najmniejszej mocy, to zotty gracz poniesie
wynikajaca z karty kare. Zielonemu wystarczy wiec

. wykorzystanie 1 znacznika baterii.

Wreszcie gracz o najmniejsze;j sile ognia (patrz powyzej: ,Parametry

statku — Sita ognia”) zostanie ostrzelany od rufy (czeka go najpierw
lekki, a potem ciezki ostrzat). Poczawszy od lidera, a nastepnie
zgodnie z kolejnoscia lotu, gracze decyduja, czy i ktére podwadjne
dziata uruchomic.

Ostrzat funkcjonuje na tych samych zasadach, co “zderzenia
z meteorami (patrz powyzej: ,Réj meteoréw”), ale trudniej sie przed
nim obroni¢. Ostrzat posiada okreslony kierunek. Gracz rzuca dwoma
kosémi, aby ustali¢, w ktérej kolumnie lub w ktérym rzedzie dojdzie
do ostrzatu i ktére czesci statku beda zagrozone.

Przed lekkim ostrzatem chroni jedynie aktywowana

\\ // ostona, skierowana w strone, z ktorej ten ostrzat
% nadchodzi. Aktywacja ostony wymaga zuzycia

1 znacznika baterii. Jesli gracz nie posiada, nie

chce lub nie moze skorzystac¢ z oston, musi usunacé
trafiona ostrzatem czes¢ statku (patrz powyzej: ,Co czeka na
trasie — Trafienia w statek”).

Nie ma zadnego sposobu, aby uchroni¢ sie przed

N / ciezkim ostrzatem. Gracz moze mie¢ jedynie
o / nadzieje uzyska¢ w rzucie kosémi wynik tak wysoki
_lub niski, ze ostrzat catkowicie ominie jego statek.

// \ Jesli tak sie nie stanie, gracz musi usunac trafiona

ostrzatem czes¢ (patrz powyzej: ;Co czeka na
trasie — trafienia w statek”).

WYDARZENIE SPECJALNE:
GWIEZDNY PYL

Z6tte karty to wydarzenia specjalne. Treéé zottej
karty zawsze wyjasnia dane- wydarzenie
specjalne. Karta gwiezdnego pytu wymusza na
wszystkich graczach utrate 1 dnia lotu za kazde
odstoniete  potaczenie (kazde odstoniete
potaczenie bierze sie pod uwage tylko raz, bez
wzgledu na to, czy jest to potaczenie pojedyncze,
podwaojne czy uniwersalne).

Tracisz 1 dzien lotu za
kazde odstoniete ztacze.

1 %@1
-

Poczawszy od ostatniego gracza, kazdy gracz
podlicza odstoniete potaczenia na swoim statku,
a nastepnie cofa swoj znacznik na torze planszy lotu o odpowiednia
liczbe pustych pél (patrz powyzej: ,Co czeka na trasie — Nadrabianie

i utrata dni lotu”).



KONIEC PODROZY

Lot dobiega konca po rozegraniu ostatniej, 6smej karty przygody.

NAGRODY | KARY

Ramka posrodku planszy lotu informuje o karach i nagrodach, jakie
gracze otrzymajg po ukonczeniu lotu. Nalezy je rozpatrywac po kolei,
od lewej do prawej: najpierw premie, potem sprzedaz towaréw, a na

koncu kary.
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Premie.. ¢

W ramce na srodku planszy lotu wskazano premie obowigzujace
podczas rundy 1.

4-3-21¢

Oddzielone mysinikami cyfry to wartosci
premii (w kosmicznych kredytach), jakie
zarobig poszczegdlni gracze. Cyfry
odpowiadajg kolejnosci, w jakiej gracze
dotrg do celu. To oznacza, ze po
rozpatrzeniu ostatniej karty przygody
lider otrzyma 4 kredyty, drugi w kolej-
nosci gracz 3 kredyty i tak dalej.

Cyfra w kwadratowym nawiasie to warto$¢ premii
(w kosmicznych kredytach), ktéra otrzyma
witasciciel statku o najbardziej hermetycznym
kadtubie. Kazdy =z graczy podlicza liczbe

[+2¢]

odstonietych pofaczen na swoim statku (kazde
odstoniete potaczenie bierze sie pod uwage tylka
raz, bez wzgledu na to, czy jest to potgczenie
pojedyncze, ‘podwadjne czy uniwersalne). Gracz
o najmniejszej liczbie odstonietych potaczen
otrzymuje wskazana premie (w przypadku remisu
premie otrzymuja wszyscy remisujacy gracze).

Sprzedaz towarow.

Gracze zwracajg
wszystkie towary do
puli zasobéw, otrzy-
mujac w zamian tyle
kredytow, ile wynika
ztabeli cen.

w2
W3¢ e

Nadszedt czas dostarczyc to, co najwazniejsze,
czyli prefabrykaty Wyzysku i Spétki. Za kazda
utracong podczas lotu czeSé gracz traci [§
1 kredyt (kazdy z graczy odktadat utracone L
czesci na specjalny stos znajdujacy sie na plan-
szy swojego statku, dlatego tatwo bedzie mu
policzy¢ poniesione straty).

.

Na szczescie Departament Pojazdow Gwiezd-
nych wymaga, aby kazdy statek byt ubezpieczony, . ’
dlatego straty, jakie moze ponies¢ gracz, | - MAX ’s¢
podlegajg odgérnemu ograniczeniu. Maksymalna

liczba kredytéw, ktére gracz musi oddac

Wyzyskowi i Spoétce, zostata zaznaczana na polu utraconych czesci na
planszy statku (w przypadku statkéw klasy | jest to suma 5 kredytow).
Innymi stowy, nawet jesli gracz utracit podczas lotu wiecej czesci,
poniesie koszty tylko do wysokosci ograniczenia podanego na planszy
statku. Pangalaktyczny Zaktad Ubezpieczen wyptaci Wyzyskowi i Spétce
roznice — gdy tylko licencjonowany rzeczoznawca dotrze na kraniec
Galaktyki.

Jesli jednak gracz straci dwa razy wiecej czesci, niz wynosi suma
ubezpieczenia, to... nadal ptaci tylko wskazane maksimum, ale
Wyzysk i Spoétka zwolni goscia, ktéry przyjat go do tej roboty. Jak ten
gracz mu to wynagrodzi — to juz zalezy tylko od niego. ’

Powszechnie wiadomo, ze materia zakrzywia przestrze
natomiast o tym, ze biurokracja zakrzywia prawde, ma
juz mato kto. Polisa ubezpieczeniowa, ktéra bierze pg
uwage takie czynniki jak dylatacja czasu, kontrakcja

geralda i efekt Dopplera, jest prawnym odpowiednikie
zarnej dziury: pieniadze wszystkich ubezpieczonych
3Staja zassane do srodka, nic jednak nie wydostaje sie
juz na zewnatrz.

KONIEC RUNDY

Gratulujemyukoriczenia pierwszego lotu! Gracze powinniteraz odtozyé
wszystkie znaczniki, szesciany i figurki do puli zasobéw. \Wszystkie
czesci statkdw, za wyjatkiem poczatkowych kabin pilotéw, powinni
odtozy¢ do znajdujacego sig na srodku stotu magazynu. Karty przygod
nalezy odtozy¢ do pudetka, bowiem w kolejnych rundach gracze beda
korzystac z innych kart.

Gracze powinni jednak zatrzymaé swoje kosmiczne kredyty.
Kredyty gracza powinny tworzyé zakryty stos, tak.aby pozostali
gracze nie wiedzieli, ile do tej pory zarobit (gracze powinni staraé
sie dorobi¢ wtasnej fortuny, a nie taksowa¢ wzrokiem dorobek
przeciwnikow).

Teraz gracze moga przeczytac zasady petnejwersji gryi albo rozegrac

" rundy 2 i 3, albo tez zacza¢ nowa rozgrywke od poczatku.

PELNA WERSJA GRY

Ta czesé instrukgiji jest przeznaczona dla graczy, ktérzy odbyli juz swéj pierwszy lot. Tacy gracze

znajda tutaj zasady uzupetniajace, wykorzystywane w petnej wersji gry. Podczas pierwszej

rozgrywki gracze powinni uzyé ponizszych zasad do rozegrania rund 2 i 3. W pézniejszych grach,
powinni uzywaé niniejszych zasad takze podczas rundy 1.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas kazdej rundy gracze beda korzystac z plansz statkéw odpo-

wiadajacych oznaczeniem numerowi rundy (w rundzie 3 gracze

powinni korzystac z plansz lll, nie lIA.).

Uktad Rldebaranski ostatecznie sformalizowat
ymogi dotyczace ksztattow statkéw klas |, Il
Unia Transgalaktycznych Inzynierdw
i Stowarzyszeniem Pisarzy Science-Fiction.

Zanim gracze rozpoczna budowe swo-
ich statkéw, powinni umiesci¢ plansze
lotu w poblizu magazynu. Jesli rozpo-
czynaja wtasnie runde 2 lub 3, na plan-
szy lotu powinni umiesci¢ odpowiednia
ptytke rundy, przykrywajac nig ramke
informacyjna rundy 1.

KARTY PRZYGOD

W petnej wersji gry gracze moga skorzystac z prognoz pr‘zygotowanych
przez biuro statystyczne Wyzysku i Spétki i podejrze¢ karty przygod
podczas budowy statkow.

Zanim gracze zaczng zabiera¢ czesci z magazynu, powinni wylosowaé
odpowiednig liczbe kart przygad, utworzy¢ z nich 3 stosy i umiescic je na
wskazanych polach planszy lotu. Kazdy stos powinien zawierac¢ 2 karty
pochodzace z talii aktualnej rundy (numer rundy pokazany jest na planszy
lotu) oraz po 1 karcie z talii wezesniejszych rund.

B

=

Jesli gracz dotaczyt juz do swojego statku co najmniej jedna czesc,
moze na chwile przerwaé budowe i podejrzec¢ karty zdowolnego stosu.
Po odtozeniu kart na miejsce, gracz moze powrdci¢ do budowania lub
podejrzec¢ kolejny stos. Gracze moga podgladac karty tak dtugo i tak
czesto jak chca. Musza tylko uwazaé, aby odktadaé kazdy stos na to
samo miejsce, tak aby wszyscy byli pewni, ktére stosy juz ogladali.

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

Oczywiscie podgladanie kart zajmuje cenny czas, ktory gracze
mogliby wykorzysta¢ na budowe statkéw, ale informacja o tym, coich

- czeka na trasie, moze okazac sie bardzo pomocna (na przyktad: jesli

na stosach znajduje sie duzo kart planet, gracz bedzie chciat umiescic
na.swoim statku jak najwieksza liczbe tadowni).

Przygotowanie talii_przygod.

Gdy wszyscy gracze zakoncza budowe swoich statkéw, do kart
przygéd nalezy dotozyé czwarty stos. Ten stos powinien sktadac
sie z zupetnie nowych, przez nikogo niepodgladanych kart. Gracze
tworza go zgodnie z tymi samymi zasadami, co trzy poprzednie.
Nastepnie gracze powinni potasowac karty ze wszystkich stosow
w jedna talie. Jesli numer wierzchniej karty nie odpowiada numerowi
biezacej rundy, nalezy kontynuowac tasowanie, dopoki tak sie stanie
(oczywiscie ta zasada nie dotyczy rundy 1).

Modele statystyczne i prognostyczne sa juz tak
zZaawansowane, ze przewidzenie wszystkiego, co
moze Cie spotkac na trasie, jest teoretycznie mozliwe

iemniej jednak jest to surowo zabronione przepisami

sterstwa Antyperfekciji, ktdrego pracownicy naogladal
archiwalnych filméw Hitchcocka i préabuja teraz usilnie
zachowac suspens lotdw kosmicznych.

Podczas rundy 1 gracze powinni przygotowaé trzy stosy, kaz-
dy sktadajacy sie z 2 kart z numerem ,I". Po dodaniu czwartego
stosu na graczy bedzie w sumie czekac 8 przygdd, czyli tyle samo, ile
spotkato ich podczas lotu prébnego. W pdzniejszych rundach w talii
przebedzie kart, zatem loty stang sie dtuzsze.

KLEPSYDRA

Sygnat startu

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

Na poczatku rundy 1 najodwazniejszy z graczy
krzyczy ,start!”. W rundach 2 i 8 ten przywilej
przypadnie graczowi, ktory jako pierwszy
zakonczyt lot podczas poprzedniej rundy. Do
obowigzkéw tego gracza bedzie tez naleze¢
obrocenie klepsydry i umieszczenie jej na
planszy lotu, na polu o numerze odpowia-
dajacym numerowi biezacej rundy.

Obrécenie klepsydry..

Klepsydra odmierza czas pozostaty graczom na budowe statkéw. Gdy
piasek sie przesypie, dowolny z graczy moze jg odwrdécic¢ i umiescic
na kolejnym polu (z nizszym numerem). Zazwyczaj decyduje sig na to
gracz, ktéremu budowa idzie najsprawniej i ktory nie chce podarowac
dodatkowego czasu pozostatym.



Jesli klepsydra spoczywa na pierwszym polu,
bedzie mozna ja odwrdcic¢ jeszcze tylko jeden,
ostatni raz (a nastepnie umiesci¢ ja na polu
Start). Moze to zrobi¢ tylko gracz, ktory
ukonczyt juz budowe swojego statku i zabrat
znacznik kolejnosci.

Klepsydra na polu ,Start” odmierza czas, jaki
pozostatinnym graczom na ukonczenie budowy
swoich statkdw. Gdy ten czas dobiegnie korica, gracze nie beda juz
mogli montowac kolejnych czesci. W tym momencie wszyscy powinni
zaprzestac budowy i wzig¢ znaczniki kolejnosci (o tym, kto otrzyma
jaki znacznik, .decyduje sie w mysl ztotej zasady: ,kto pierwszy, ten
lepszy”).
W rundzie 1 petnej wersji gry sytuacja wyglada nastepujaco:
najodwazniejszy z graczy ustawia klepsydre na pierwszym polu
i krzyczy ,start!”. Pierwszy gracz, ktory zakoriczy budowe swojego
statku, pobiera znacznik kolejnosci z numerem 1. Do tego czasu
piasek w klepsydrze zapewne juz sie przesypat, wiec gracz moze
Jja odwrocic i przestawic na pole ,Start”, czym zapoczatkuje
ostatnie odliczanie dla pozostatych (oczywiscie jesli piasek
w klepsydrze nadal sie przesypuje, gracz bedzie musiat troche
na to poczekac).

W rundzie 2 klepsydra zaczyna swoja droge na drugim polu.
Gdy piasek sie przesypie, dowolny z graczy moze ja obraocic
i przestawic na pierwsze pole. Gracze nie moga jednak
przestawic klepsydry bezposrednio z drugiego pola na pole
.Start”, nawet jesli ktorys z nich ukoriczyt juz budowe swojego
statku i pobrat znacznik kolejnosci. Piasek w klepsydrze musi
sie najpierw przesypac na pierwszym polu.

ODKEADANIE CZESCI NA POZNIEJ
Podczas budowy gracz moze odtozyé na
pézniej do dwéch czesci. Gracz umieszcza

MAX -S¢ takie czesci w prawym gérnym rogu swojej
planszy (tj. tam, gdzie beda pdzniej trafiac

czesci utracone). Tych czesci nie moze mu

zabra¢ zaden inny gracz, ale nie mozna ich juz takze odtozyé do
magazynu. Gracz moze jedynie dotgczy€ je do swojego statku. Gdy
gracz uzyje jednej z nich, zwolni miejsce dla kolejnej czesci, ktéra
chciatby odtozyé na pézniej — jednakze gracz nigdy nie moze posiadac
wiecej niz 2 odtozone na pozniej czesci. Jesli gracz nie dotaczy
odtozonych na pézniej czesci do swojego statku, pozostawia je na
polu czesci utraconych. Po zakonczeniu lotu beda sie one zaliczaé
do czesci utraconych podczas lotu.

Nikogo nie obchodzi, ze te czesci wciaz walaja sie luzem

zakurzonym magazynie kosmodromu ani tez ze ich faktycz
artosc nie przekracza nawet promila sumy, ktéra Wyzysk
otka zada w ramach odszkodowania. Ostatecznie kontrakt to
kontrakt. Zycie nauczy Cie czytaé aneksy.

KOSMICI

przeznaczone dla kaosmitéw. System podtrzymywania

zycia' dziata tylko wtedy, kiedy sasiaduje z zetonem

p- kabiny. Dzieki temu w  takiej kabinie bedzie magt
/i{‘h“\‘*—\ zamieszkac kosmita koloru odpowiadajacego kolorowi

‘ Powréémy do tych sSmiesznych czesci, ktorych
%&f przeznaczenia nie wyjasnilismy wczesniej. Brazowe
5_ -‘1 i fioletowe czesci to systemy podtrzymywania zycia
N
Yol

Ay “% | danego modutu (kasmita nie meze jednak zamieszkac
J "% w poczatkowej kabinie pilot6w).

= s Kosmonauci, czyli ludzie w szarych skafandrach,
nie petrzebujg Zzadnych dodatkowych modutéw
podtrzymywania zycia i moga zamieszkac w kazdej
kabinie.

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

Figurki cztonkéw zatogi rozmieszcza sie wedtug nastepujacych zasad:

® \\V poczatkowej kabinie pilotéw nalezy umiesci¢ 2 kosmonautéw.
(zaden z nich nie przedstawia gracza, niemniej jednak w trakcie
podrézy gracz bardzo sie z nimi zzyje i z czasem moze zaczac¢ ich
traktowac jak swoje alter ego).

® \\V kabinie niepotaczonej z modutem podtrzymywania zycia nalezy
umiescic 2 kosmonautéw.

® W kabinie potaczonej z modutem podtrzymywania zycia gracz
moze umiescic 2 kosmonautéw albo 1 kosmite w kolorze danego
modutu. '

® \W kabinie potgczonej z modutami podtrzymywania zycia w obu
kolorach gracz moze umiescic albo 2 kosmonautéw, albo
1 fioletowego kosmite, albo 1 brazowego kosmite.

® Na swoim statku gracz moze umiescié maksymalnie po

1 kosmicie kazdego koloru.

Opcje rozmieszczenia zatogi.
Gracze decyduja o rozmieszczeniu swoich zatég zgodnie z kolejnoscia
lotu, poczawszy od gracza ze znacznikiem kolejnosci o numerze 1.

Zdolnosci kosmitow

Kosmici naleza do zatogi statku i w zwigzku z tym bierze sie ich
pod uwage podczas rozpatrywania kart takich jak strefa walki czy
opuszczona stacja kosmiczna. Gracz moze tez wysta¢ kosmitéw na
porzucony statek lub oddac¢ ich handlarzom niewolnikéw.

Posiadanie kosmity na poktadzie ma jedna wade: jeden kosmita
zajmuje cata kabine, w ktérej mogtoby zamieszka¢ 2 kosmonautdw.
Kosmici maja tez pewne zalety.

Fioletowi kosmici naleza do rasy wojownikéw. Jesli gracz
posiada na poktadzie fioletowego kosmite, otrzymuje

. premie +2 do sity ognia. Jesli sita ognia gracza wynosi
O (przed otrzymaniem premii zapewnianej przez kosmite),
nie otrzyma on tej premii, poniewaz kosmici nie beda
walczy¢ gotymi mackami.

posiada na poktadzie brazowego kosmite, otrzymuje premie
+2 do mocy silnikéw. Jesli moc silnikéw gracza wynosi O (przed
otrzymaniem premii zapewnianej przez kosmite), nie otrzyma
on premii, poniewaz kosmici nie wyjda przeciez w préznie i nie
popchna statku.

I Brazowi kosmici sa z kolei dobrymi mechanikami. Jesli gracz

Jesligracz straci modut podtrzymywania zycia, musi odrzuci¢ kosmite
zyjacego w kabinie, do ktérej system ten byt podtaczony (oczywiscie
dzieki cudownym kokonom hibernacyjnym nic mu sie nie stanie).

BLEDY W KONSTRUKCJI STATKU

Jesligracz zauwazy, ze jakas czes¢ jego statku zostata umieszczona
w spos6b niezgodny z zasadami konstrukgji, nic nie moze juz na to
poradzi¢ (chyba ze jest to ostatnia dodana do statku czesé, a gracz
nie siegnat jeszcze po kolejng). Problem zostanie rozwigzany podczas
sprawdzania statkow przed startem.

Sprawdzanie statkow przed startem

W petnej wersji gry kara za btad w konstrukcji jest surowsza. Przed
startem gracze powinni sie upewnic¢, ze ich statki zostaty zbudowane
zgodnie z zasadami. Jesli statek narusza jakies zasady, jego
witasciciel musi usunac czesé lub czesci, ktore powodujg powstanie
nieprawidtowosci. Faza budowy juz sie zakonczyta, dlatego gracz
nie zwraca swojego znacznika kolejnosci, nie moze tez dotacza¢ do
statku nowych czesci. Usuniete czesci gracz umieszcza na polu
czesci utraconych. Po zakonczeniu lotu bedzie musiat zaptacié za nie

kare.
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W konstrukcje tego statku wkradt sie jeden bfad. Aby go
naprawic, gracz musi usunac albo kabine, albo baterie. Gracz
chce umiescic w kabinie kasmite, wiec decyduje sie usungc
baterie. W konsekwencji traci tez silnik. Obie czesci trafiaja
na pole czesci utraconych.

Jesli ktérys z graczy zauwazy btad w budowie statku innego gracza
juz po rozpoczeciu lotu (czyli w jakimkolwiek momencie po odkryciu
pierwszej karty przygody), to przytapany na btedzie gracz musi
naprawi€¢ swoj statek zgodnie z zasadami opisanymi wczesniegj
i dodatkowo odtozy¢ do banku 1 kasmiczny kredyt za ztamanie praw

_ fizyki.

ZAAWANSOWANI WROGOWIE

W petnej wersji gry gracze moga spotkac¢ piratéw i handlarzy
niewolnikéw. Kiedy gracz pokona jednego z tych wrogéw, zamiast
towardw otrzyma solidny zastrzyk kosmicznych kredytéw. Gracz
cofa znacznik swojego statku na torze planszy lotu o wskazana liczbe
pustych pdl i bierze odpowiednig liczbe kredytéw z banku. Jesli gracz
nie chce straci¢ tych kilku dni lotu, moze zrezygnowacé z otrzymania
kredytéw (lub towaréw w przypadku przemytnikéw). W takim
wypadku nie przesuwa swojego znacznika statku. Tak czy owak, jesli
wrdég zostanie pokonany, zaden z pozostatych graczy nie moze juz
otrzymac nagrody.

Jesli gracz zostanie pokonany przez. handlarzy
niewolnikéw, musi pozby¢ sie czesci zatogi. Gracz
samemu wybiera, ktérych kosmonautéw lub
kosmitéw poswieci w zamian za wtasng wolnosc.

Jesli gracz zostanie pokonany przez piratéw, jego
statek zostanie ostrzelany (karta piratéw wska-
zuje site ostrzatéw i ich kierunek). Gracze powinni
zapamietac, ktérzy sposrad nich zostali pokonani.
Kiedy atak dobiegnie konca, pierwszy z poko-
nanych rzuca ko$émi, aby okresli¢ rzad lub
kolumne dla kazdego ostrzatu. Wyniki rzutéw
stosuje sig do wszystkich pokonanych graczy.
Lekki ostrzat moze byé zatrzymany przez
ostone skierowana we wtasciwa strone i zasilona
bateria. Ciezkiego ostrzatu nic nie jest w stanie zatrzymaé (patrz
powyzej: ,Strefa walk”).

SKUPISKO METEOROW

W pézniejszych rundach meteory moga
SKUPISKO METEORSW i s . X
nadlecie¢ z lewej i prawej. Nadlatujacy od frontu
a i duzy meteor moze zostac zestrzelony
Y i skierowanym do przodu dziatem z odpowiednie;j
kolumny. Duzy meteor nadlatujacy z boku
moze zostac zestrzelony skierowanym w jego
strone dziatem znajdujagcym sie w tym samym
lub sasiednim rzedzie (statek zwalnia lub
przyspiesza, aby dobrze wycelowac). Ta zasada
nie dotyczy matych meteordw, ktére sa zbyt
drobne, aby maéc je zestrzeli¢ przy uzyciu dziat.

Wiekszos¢ statkdw kosmicznych posiada
zautomatyzowane wiezyczki obronne,
amonaprowadzajace sie rakiety i pola dezintegracyjne

tore chronia je przed meteorami. Twadj statek jest
natomiast wyposazony w dziata zrobione z wiertet
analizacyjnych i gumowych wezy. Udanego lotu.




WYDARZENIA SPECJALNE

m Epidemia moze wybuchnaé podczas rundy 2 lub 3.
’ Ta karta zmusza kazdego gracza do odrzucenia
1 cztonka zatogi (kosmonauty lub kosmity) z kazdej

zamieszkanej kabiny, ktéra taczy sie bezposrednio
zinna zamieszkana kabina.

Kazda zamieszkana
kabina potaczona z inng
*zamieszkana kabina
traci 1 cztonka zatogi.

- Bezpiecznie jest zatem tak budowaé statek,
‘ ? .| aby kabiny nie byty ze soba potaczone. Jesli
o = gracz posiada jednak potgczone kabiny, moze
sprobowaé oprozni¢ jedna z nich zanim dojdzie
do wybuchu epidemii (informacja o wystepowaniu
karty epidemii w talii przygod danej rundy jest tu niezmiernie przydatna).

ﬁ Do sabotazu moze dojs¢ w rundzie 3.
’ SABOTAL W wyniku sabotazu wybucha jedna losowa czesé
statku gracza, ktéry posiada najmniej cztonkow
zatogi (jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem
najmniejszej ilosci zatogi, celem sabotazu staje
sie statek lecacy najblizej przodu konwoju). Aby

Gracz z najmniejsza
liczba cztonkéw zatogi
traci 1 losowa czesc.

(Rzu¢ koscmi w celu

wyznaczenia czesci.

Jesli 3 rzuty nie wyzna-
cza czesci, sabotazysta

poddajesie) - - gkpeglic, ktora czeS¢ zostanie sabotowana,
\_% wtasciciel statku rzuca 2 kosémi, aby ustalié
AANNS kolumne, a potem ponawia rzut, aby ustali¢ rzad.

\ : . ) Jesli pod wskazanymi koordynatami nie ma
zadnej czesci, gracz rzuca kosémi ponownie. Jesli sabotazysta znow
nie trafi, gracz rzuca jeszcze raz. Jesli sabotazysta nie trafi trzy razy
pod rzad, zirytuje sie i zaprzestanie dalszych praéb.

Jesli sabotazysta wysadzi jakas czes¢ statku, gracz odrzuca jg na
swoj stos czesci utraconych. Gracz odrzuca tam réwniez wszystkie
pozostate czesci, ktére odtaczyty sie od statku wskutek wybuchu:
Wybuch w samym s$rodku statku moze okaza¢ sie tragiczny
w skutkach.

REZYGNACJA Z LOTU

W petnej wersji gry gracz moze byé zmuszony do rezygnacji z lotu
zanim dotrze do celu podrézy. Moze sie nawet zdarzyé, ze zrobi to
dobrowolnie. Na szczescie zawsze gdzies w poblizu znajdzie sie
magazyn Wyzysku i Spotki.

Jesli gracz rezygnuije z dalszego lotu:

® Nie otrzymuje premii za ukonczenie lotu na okreslonym miejscu
(gdyz go nie ukonczyt). Jego statek nie jest takze brany pod uwage
przy przyznawaniu premii za najbardziej hermetyczny kadtub.

® Sprzedaje swoje towary, ale tylko za potowe ceny. W tym
celu podlicza wartosé swoich towardw, a nastepnie pobiera za
nie potowe kredytéw (zaokraglona w goére).

® Gracz ptaci kare za czesci utracone podczas lotu (reszta statku
zostanie zwrécona Wyzyskowii Spétce, dlatego gracz ponosi koszt
tylko tych czesci, ktére znajduja sie na polu czesci utraconych).
Gracze nie powinni zapomnie¢ o ograniczeniu kary wynikajagcym
z ubezpieczenia!
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® Jesli z lotu zrezygnuja wszyscy gracze za. wyjatkiem jed-
nego, ten ostatni gracz moze kontynuowac lot i sprébowac
samotnie rozpatrzy¢ pozostate karty przygod. W takim wy-
padku ignoruje jednak karty strefy walki i sabotazu (te karty
dotykaja graczy z najmniejsza moca silnikdw, sita ognia i zatoga).

Gracz musi zrezygnowa¢ z dalszego lotu, jesli w wyniku dziatania
karty przygody poktad jego statku opusci ostatni kosmonauta
(kosmici nie potrafia sami - pilotowaé statku), na przyktad
w wyniku zniszczenia ostatniej zamieszkanej kabiny, utraty zatogi
podczas lotu przez strefe walki, spotkania z handlarzami niewalnikéw
lub wystania ostatnich kosmonautéw na poktad porzuconego statku.
Jesli zdarzy sie to podczas rozpatrywania karty strefy walki, gracz
nie rezygnuije z lotu, dopoki wszystkie efekty danej karty nie zostana
rozegrane.

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

Dzieki inercji statek gracza moze ukonczy¢ lot nawet bez silnikow,
o ile jednak nie zostanie odkryta karta wolnej przestrzeni. Jesli
podczas rozpatrywania karty wolnej przestrzeni moc silnikéw
gracza wynosi O, ten gracz musi zrezygnowaé¢ z dalszego lotu
(zerowa moc silnikéw moze wynikaé z braku silnikéw lub posiadania
jedynie podwojnych silnikéw bez réwnoczesnego posiadania
znacznikéw baterii). Gracze powinni pamigtac, ze brazowy kosmita
nie zapewnia swojej premii, jesli bazowa moc silnikéw wynaosi O.

Jesli lider zdubluje ostatniego gracza (tj. jesli jego znacznik statku
wyprzedzi znacznik ostatniego gracza o wiecej niz 1 petne okrazenie),
zdublowany gracz musi zrezygnowac z dalszego lotu.

Czasem optaca sie zrezygnowac z lotu i zminimalizowa¢ dalsze
straty. Gracz moze dobrowolnie zrezygnowac z lotu, ale tylko przed
odkryciem kolejnej karty przygody (jesli karta zostata juz odkryta,
gracz musi odtozy¢ rezygnacije do czasu jej rozpatrzenia).
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Rozgrywka konczy sie po trzeciej rundzie, po przyznaniu wszystkich premii i zaptaceniu
wszystkich kar. Gracze sumujg swoje kredyty zdobyte podczas wszystkich trzech
rund. Jesli gracz ma 1 lub wiecej kredytéw, wygrat!

Jesli posiadasz wiecej niz jeden kredut,

jgrates! Twoim celem byto przeciez zarobienie
kasy, wiec co z tego, ze inni zarobili wiecej?

Oczywiscie gracz, ktory zarobit najwiecej, jest zwyciezca troche bardziej niz pozostali, ale to drobiazg.

WARIANTY GRY

KROTSZA ROZGRYWKA

W gronie doswiadczonych graczy petna rozgrywka trwa mnigj
wiecej godzine. Aby skréci¢ ten czas, gracze moga rozegrac tylko
jedna lub dwie rundy. Rundy réznia sie od siebie dtugoscia, dlatego
gracze moga wybrac, ktére z nich rozegrac.

RUNDA 3A

Doswiadczeni gracze moga przedtuzyé¢ i utrudnié rozgrywke dodajac
jeszcze jedna runde. Dodatkowa runda jest rozgrywana wedtug
zasad Rundy 3 przy uzyciu statkow Klasy llla. (Zauwaz, ze ta plansza
nie ma pola odrzuconych elementéw. Trzymaj je po prostu obok
swojej planszy. Statkow tej klasy nie mozna ubezpieczy¢, wiec musisz
zaptacic¢ za wszystkie podzespoty, ktore stracisz. Nie ma limitu kary.)

Jesli chcesz, mozesz zamiast Rundy 3 zagrac od razu w Runde 3a.

DOKLADNIEJSZE PROGNOZY

Jesli gracze maja dobra pamie¢ i lubia planowaé¢ swoje dziatania,
powinni skorzystac z ponizszych zasad:

1. Po podejrzeniu kart przygod z danego stosu gracz musi odtozyc
je na miejsce doktadnie w takiej samej kolejnosci, w jakiej je stamtad
zabrat.

2. Po zakonczeniu budowy statkéw gracze nie tasuja wszystkich kart
przygod razem. Zamiast tego powinni umiesci¢ stosy kart jeden na
drugim, a na sam sp6d doda¢ czwarty stos (ktérego nikt nie ogladat).

Dzieki temu gracze beda wiedzie¢ zaréwno co, jak i kiedy sie wydarzy
(przynajmniej do czasu odkrywania kart z czwartego stosu).

GRA DRUZYNOWA

Po rozegraniu kilku partii gracze nabiora wprawy w przeszukiwaniu
magazynu i budowaniu statkéw. To moze sprawia¢ problemy nowym
graczom, ktorzy zasigda z \Wami do stotu po raz pierwszy. Pewnie
nie zdaza z budowa statkéw w wyznaczonym czasie, co juz na starcie
postawiich w gorszej sytuaciji. Co to za przyjemnosé wylecie¢ w kosmos
na wpot ukonczonym statkiem? Gra druzynowa moze rozwigzac ten
problem. Ten wariant jest przeznaczony dla 4 graczy. Najbardziej
doswiadczony gracz powinien znalez¢ sie w druzynie z graczem
najmniej doswiadczonym, a pozostali gracze ze soba. Partnerzy
z druzyny powinni siedzie¢ naprzeciwko siebie. Rozgrywka toczy sie
wedtug standardowych zasad z dwoma wyjgtkami:

1. Gracze wdruzynie posiadaja jeden wspolny stos zdobytych kredytow.

2. Po fazie budowy gracz pilotuje statek swojego partnera. Nowicjusz

bedzie miat okazje zobaczy¢, jak to jest pilotowac dobrze zbudowany
statek, a gracz bardziej doswiadczony z rozrzewnieniem-powspomina
swoje pierwsze loty, gdy wystarczajgcym wyzwaniem byto samo ich
ukonczenie. Stabszy gracz szybko sie podszkali, bo che¢ zbudowania
dobrego statku dla swojego partnera zmotywuje go bardziej niz
nieudana préba dotrzymania kroku starym wyjadaczom.

Gra druzynowa dla

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

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

Gra druzynowa moze by¢ takze Swietng zabawa w gronie samych
doswiadczonych graczy, bo wprowadza elementy taktyczne, na
przyktad koniecznos¢ decyzji o pozostawieniu niektorych okazji dla
swojego partnera.

Gracze moga gra¢ wedtug zasad opisanych powyzej lub wedtug zasady
wspalnego budowania statku: gdy jakis gracz przestawia klepsydre na
kolejne pole, krzyczy ,zamiana!”. Na ten sygnat gracze zamieniaja sie
miejscami i kontynuuja budowe statku swojego partnera z druzyny.
Wyjatek stanowi moment przesuniecia klepsydry na ostatnie pole
(pole ,Start”) - w tym momencie nie dochodzi do zamiany. To oznacza,
ze podczas budowy w rundzie 1 gracze nie beda sie zmieniac,
w rundzie 2 do zamiany dojdzie raz, a w rundzie 3 dwa razy.

Po zakonczeniu fazy budowy gracze zamienia sie raz jeszcze — w ten
sposéb obejma kontrole nad statkiem partnera, tak jak
w podstawowym wariancie gry druzynowej (to oznacza, ze gracze
beda musieli sie napoci¢ juz w rundzie 1).

Gracze beda musieli szybko zorientowaé¢ sie nad czym pracowat ich
partner i czego ich statkowi jeszcze brakuje. Ostateczna konstrukcja
kazdego statku bedzie pieknym rezultatem pracy zespotowe;.
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NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

Co sie stanie, jesli na koniec rundy nie bede miat
wystarczajaco duzo kredytow, aby zapfacic kare
za utracone czesci statku?

Po prostuzwrac do banku wszystkie kredyty, jakie posiadasz. Kolejng
runde (jesli nie byta to ostatnia runda) rozpoeczniesz z zerem kredytéw
na kancie.

Tak, to prawda, wczesniej roztaczalismy przed toba
wizje kolosalnych dtugéw, ale chcielismy Cie tulko troe
astraszyc. Prawda jest taka, ze teoria bankructwa roz

sie szybciej niz fizuka podkwantowa. Dzieki sprytnym

uczkom bankowym, ktdre pozwola ci ukryc€ pieniadze

a8 kontach dzieci, matzonkéuw, klonéw i zwierzakdéw

domowych, szansa, ze popadniesz w dtugi, wynosi
doktadnie zero procent.

Co sie stanie, kiedy skoricze budowe statku
jako pierwszy, ale nie bede chciat zostac
liderem?

Po zakonczeniu budowy mozesz wzig¢ dowolny dostepny znacznik
kolejnosci. Jesli pierwszy gracz, ktéry ukonczy statek, nie wezmie
zetonu znacznika z numerem ‘1, pozostanie on dla kogos innego.

Czy moge nie uzywac pojedynczego silnika
lub dziata?

Nie. Pojedyncze silniki, dziata i premie zapewniane przez kosmitow
dziatajg zawsze, gdy to'mozliwe. Gracz moze podejmowac decyzje
jedynie o zasileniu baterig podwadjnego silnika lub dziata, a takze
o aktywacji generatora oston.

Czy moge zestrzelic duzy meteor za pomoca
dziata umiejscowionego w srodku maojego statku?

Tak. Wystarczy, ze dziato jest skierowane we wtasciwa strone
i znajduje sie w kolumnie, w ktérej nadlatuje meteor (w przypadku
meteoru nadlatujgcego od przodu) lub w tym samym rzedzie
albo jednym z dwoch sasiednich rzedéw (w przypadku meteoru
nadlatujacego z lewej lub prawej). Oczywiscie zgodnie z zasadami
konstrukgcji statku, pole bezposrednio przed lufa dziata musi by¢ puste.

Co sie stanie, jesli bede posiadat odsfoniete
potaczenia wewnatrz statku?

Jesli statek posiada w srodku swej konstrukeji dziure, odsfonigte
potaczenia sasiadujace z dziurg nadal uwaza sie za odstoniete
potaczenia. Takie potaczenia sa jednak chronione przed meteorami,

bowiem meteory uderzajg w pierwszy napotkany element w danym
rzedzie badz kolumnie.

Czy to ja decyduje, ktory szescian towaru,
figurke lub znacznik poswiece?
Tak. Gdy musisz odrzuci¢ towary, musisz pozby¢ sie najpierw tych

najbardziej wartosciowych, ale .jesli posiadasz- wiecej towarow
w tym samym kolorze, to Ty wybierasz, ktére odrzuci¢. Gdy musisz

poswiecic zatoge, to ty decydujesz, czy odrzucasz kosmonautéw, czy
kosmitéw iz ktérych kabin zamierzaszich odrzuci¢. Analogicznie: toty
decydujesz, ktérych baterii uzyé. Zalecamy pozbywac sie w pierwszej
kolejnosci elementéw i tak narazonych na zniszczenie.

Czy moge zmieni¢ rozmieszczenie towarow,
zatogi i baterii w dowolnym momencie?

Nie. Jedynym elementem, ktéry mozesz przenosic, sa 'towar‘y i to
jedynie w momencie tadowania nowych towaréw.

Co sie stanie, kiedy w puli zasobow zabraknie
towarow?

Jesli w puli zasobéw zabraknie towaréw z rodzaju, ktéry chciates
zatadowac na statek, to masz pechaiich nie otrzymasz. Na planetach
gracze fadujg towary zgodnie z kolejnoscia lotu, poczawszy od lidera.
Jesli podczas zatadunku gracz odrzuci jakies towary, stang sie one
dostepne dla pozostatych graczy.

Co sie stanie, jesli w puli zasobow zabraknie

figurek astronautow lub znacznikow baterii?

W takim przypadku zajrzyjcie pod stét. W grze wystepuje
wystarczajgco duzo figurek i znacznikéw, aby zapetnic wszystkie
kabiny i ogniwa baterii. Jesli natomiast zabrakto \Wam kosmitow,
sprawdzcie, kto zapomniat o zasadzie, ze na statku moze znajdowac
sie tylko jeden kosmita w danym kolorze.

Czy moge wam powiedziec, jak bardzo podoba mi
sie ta gra?
Oczywiscie. Najlepszym miejscem aby wyrazi¢ swoje odczucia jest strona

http://www.GalaxyTrucker.com. Mozecie na nig réwniez zerkna¢, aby
znalez¢ odpowiedzi na inne pytania, a takze rézne pomysty i dodatki.
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