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WSZYSTKO, CO MUSICIE WIEDZIEC,

ABY WRDCIC NA TRASE!

5-CZESCIOWY DODATEK

Ten dodatek do gry Ciezarowka przez galaktyke jest tak naprawde
5 dodatkami w 1 pudle! Mozna korzystac¢ z nich pojedynczo albo
taczy¢ na rézne sposoby.

W tym dodatku kazda karta

i kafelek sg oznaczone ta-
kim symbolem. Dzigki temu tatwo
oddzielicie je od tych z podstawo-
wej wersji gry.

Pewnie kusi Was, zeby od razu wyprébowac kafelki z nowymi tech-
nologiami? Nie krepujcie sie i dorzuécie do nich réwniez nowe karty
przygéd. Gdy zapoznacie sie juz z tymi elementami, przetestujcie
plansze nowych statkéw, nie musicie jednak ich uzywac za kazdym
razem. To tylko (nie)mity dodatek (zalezy, jak na to spojrzycie).

Dla fanéw Wyprawy miedzygalaktycznej mamy kilka nowych tytutéw i zasad! Wszystkie elementy dodatku
prawie zawsze wspotgraja z Wyprawg miedzygalaktyczna. (Tytut majsterkowicza powinien by¢ uzywany
tylko razem z planszami nowych statkow).

A wyprébowaliscie juz minidodatek Trudne Trasy, ktéry jest dostepny online? Niewazne, teraz znajdziecie go
w pudetku! WeZcie do rak talie i dotknijcie idealnej powierzchni kart. Poczujcie zapach wysokiej jakosci farby.
| odtézcie talie z powrotem do pudetka. Serio. Wiemy, ze wszyscy jestescie twardzielami, ale te talie zapro-
jektowano, aby byta wyzwaniem nawet dla twardzieli. Spokojnie, inne elementy dodatku tez dostarczg wam
mndstwa wrazen. Zaufajcie nam. Trudne Trasy zostawcie sobie do czasu, gdy wszystko inne stanie sie za fatwe.

NOWE TECHNOLOGIE

Znajdziecie tutaj nie tylko 52 nowe kafelki, ale takze pare innych potrzebnych drobiazgéw. Odkryjecie takze
nowy rodzaj kosmity, ktéry ma wyjatkowe zdolnosci!
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kriogeniczng i znalezlismy
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upchnietych pod mrozonkami.

52 nowe kafelki elementéw statku
Instalacje sanitarne wysytane na obrzeza galaktyki majg
teraz wiecej mocy, niezniszczalne poszycie i katapulty!
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: 'ﬂ" 4 figurki turkusowych kostek towaréw
6 kart turkusowych kosmitéw , kosmitéw Gtownie niebieskie.

Szesciu wyjatkowych Powiedzielismy szesciu? No Zgarnelismy je

profesjonalistow c6z, dwoje z nich jest zawsze z wyprgeda?y
gotowych do akgji. na wakacjach. Turkusowi garazowej wojska.

kosmici zawsze wykorzystuja
wszystkie dni urlopowe.

NOWE KARTY PRZYGOD

Wtasujcie je do kart przygdd z podstawowej wersji gry i odkryjcie cuda
galaktyki! (Cuda takie jak ,To bedzie cud, jesli to przezyje").
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3 nowe karty | poziomu 3 nowe karty Il poziomu 3 nowe karty Ill poziomu
W tym podejrzang karte, na ktérej Zgadniecie, jak dziata duzo wolnej ~ Hm... to naprawde DUZO meteoréw.
podano takze Il i lll poziom. przestrzeni bez czytania zasad? Lepiej sprawdzZcie objasnienia
kart, czy was nie podpuszczamy.

NOWE STATKI

Wyprébuijcie je! Piloci testowi byli zszokowani wyjatko- 1
wym stylem i innowacyjnoscig projektu (chociaz nie tak
zszokowani jak na widok meteordéw).

| 4 plansze nowych statkéw
Po raz kolejny zaginamy
czasoprzestrzen
i prezentujemy 3-stronne
plansze. Tym razem chyba
za bardzo nas poniosto.
: : d ' . . Te statki zakrzywiaja
h = ’ ' 3 : ' czasoprzestrzen
d | nawet podczas gry.
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WYPRAWA MIEDZYGALAKTYCZNA

2 nowe tytuty (i nowe zasady) do Wyprawy miedzygalaktycznej!

pomost na tytuty*
Nie porost na tytuty.
Porosty nie rosng
w kosmosie.

* Na pudetku nazwalismy ten element
szarfg zdobywcoéw tytutow, ale
potem okazato sig, ze ma zupetnie
inne zastosowanie i nikt sobie tego
nie przewiesza przez ramie.

2 nowe plytki tytutéw
Dla tych, ktérzy otrzymali juz wszystkie stare tytuty.
(I dla tych, ktérzy nie otrzymali jeszcze zadnego).
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CHCECIE ZOBACZVE, JAK
LATA STATEK Z OKLADKI?

TRUDNE TRASY

Kazda z tych kart dodaje specjalng zasade, ktéra sprawi,
ze Wasz lot bedzie wyjatkowy! | przerazajacy.

21 kart Trudnych Tras
Wymienicie karte pech z zafoliowanej talii na
te dotgczong osobno. Jak pech, to pech.




NOWE KARTY PRZYGOD

.Nowe przygody sg odrobine bardziej wymagajace, ale nie ma ich wiele, wiec po prostu wtasujcie je do
talii kart z podstawowej wersji gry i nawet nie zauwazycie réznicy”. Chcieliby$my tak powiedzie¢, ale tak
naprawde rzadko pojawiajaca sie karta sprawia, Zze niespodzianka jest jeszcze bardziej niespodziewana.

Zalecamy przeczytanie opiséw nowych kart przed rozpoczeciem gry. Czytanie zasad nieznanej karty podczas
budowania statku moze by¢ problematyczne. A jesli nigdy nie sprawdzacie kart podczas budowy... nowe

karty dadzg wam powdd, aby to robié.

Jesli chcecie grac z tym dodatkiem, po prostu wtasujcie nowe karty do odpowiednich talii z wersji podstawowej.

ZLOMOWISKO

Miedzygwiezdne ztomowiska to fa-
scynujace miejsca, petne ciekawych o a
(i prawdopodobnie zabdjczych) rupieci & 5.
oraz ciekawych (i prawdopodobnie za- b’r;; -
béjczych) handlarzy. Tutaj mozna tar-

gowac sie dostownie o wszystko, a jesli handlarze
czegos$ nie posiadaja, znajdziecie to samodzielnie,
o ile niestraszne wam dryfujgce wraki i przypadkowy
ostrzat z dziatek. No moze nie taki przypadkowy, bo
czesto pojawia sie, gdy zblizycie sie do czego$, na
co czaja sie handlarze.

Zgodnie z danymi Urzedu Statystycznego na terenie
ztomowiska doszto do tylko jednego aktu przemocy.
Statystyk opisat przypadek, gdy zostat pobity przez
gang handlarzy. Od tego momentu statystycy omi-
jaja je szerokim tukiem, a oficjalne dane podajg, ze
ztomowiska to jedne z najbezpieczniejszych miejsc
w galaktyce.

Karta ztomowiska jest podzielona na 4 rzedy. W kaz-
dym rzedzie po lewej stronie jest widoczny koszt,
a po prawej nagroda.

Po kolei kazdy z graczy, zaczynajac od lidera, decy-
duje, czy chce sie zatrzymac na ztomowisku. Kazdy
rzad jest jednorazowy. Jesli gracz zdecyduje sie
zatrzymacé, umieszcza swojg rakiete do lgdowania
w rzedzie, z ktérego chce skorzystaé. Koszt nalezy
zaptaci¢ natychmiast.

Gdy koszt zostanie optacony, a nagroda zebrana, na-
stepny gracz moze wybraé¢ dowolny z pozostatych
rzedow.

KOSZTY

= i i Odrzucenie cztonkéw za-
2@ 23 2f togi, baterii lub towarow.
Nalezy optaci¢ wskazang liczbe. Jesli gracz nie
moze zaptacic¢, nie moze wybra¢ danego rzedu. Pta-
cenie towarami przebiega inaczej niz ich tracenie
podczas spotkania z przemytnikami. Gracz moze
uisci¢ optate dowolnymi kostkami towaréw (nawet
najtanszymi), ale nie moze doptacac bateriami.

% {} Meteory, ostrzat. Nalezy natychmiast

rzuci¢ kosémi. Te ,meteory” to kawatki

’ latajacych rupieci, ale uderzajg tak samo,
jak zwykte meteory.

g = Utrata dni lotu. W przeciwienstwie do planet
% tylko niektére rzedy kosztujg gracza dni lotu.

NAGRODY

Q¢ T T otrzymanie kredytéw, zatadowanie
towarow. Przebiega w standardowy
sposéb.

“ Otrzymanie baterii i otrzymanie figurek ko-
smonautéw przebiega w standardowy spo-
r‘-@ s6b. Gracz umieszcza je na miejscach,
w ktorych by sie pojawity podczas przygo-
towania do startu. Nowych kosmonautéw mozna
umiesci¢ w komorach hibernacyjnych. (Oczywiscie
w ten sposéb nie mozna otrzymacé kosmity ani umie-
$ci¢ kosmonauty w kabinie z kosmitg). Jesli gracz
nie ma miejsca na wszystkie znaczniki lub figurki,
otrzymuje ich tyle, ile moze pomiesci¢. Jesli gracz
chciatby w tym momencie zmieni¢ miejsca baterii
lub cztonkéw zatogi, nie moze tego zrobié.

dﬂ = r""" Ukosnik oznacza, ze gracz wybie-

= ra 1z 2 nagréd.

2 Zyskanie dni lotu. Handlarz wskazuje skrét.
¢ Gracz natychmiast przesuwa swoj znacznik
rakiety do przodu.

DUZ0 WOLNE) ——
PRZESTRZENI :

Po kolei kazdy z graczy, zaczynajac od 6 O
lidera, deklaruje swojg moc silnikéw

i porusza sie o 2 razy tyle pustych pol. * .
(Jesli gracz wykorzysta baterie do aktywacji podwoj-
nego silnika, ten zeton baterii sprawi, ze statek poru-
szy sie o 4 pola zamiast standardowych 2).
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Na poczatku obowigzywato ograniczenie predkosci do
predkosci Swiatta. Prawo to dziatato przez miliardy lat.
Gdy ludzie jednak zaczeli budowac¢ domy w odlegtosci
50 lat swietlnych od wiekszych centréw handlowych,
rzad zmienit prawa fizyki, aby kierowcy mogli jeZdzi¢
szybciej. Nikt nie chce czekac 50 lat na nowy kibelek.

Tak jak w wolnej przestrzeni, jesli gracz nie zadekla-
ruje predkosci wiekszej niz 0 lub zostanie zdublowa-
ny, musi zrezygnowac z lotu.

Wazne! Dopiero gdy kazdy z graczy bedzie miat moz-
liwo$¢ poruszania sig, nalezy sprawdzi¢, czy ktory-
kolwiek z graczy nie zostat zdublowany.

WIR METEOROW = ==
Na pierwszy rzut oka wyglada to na i/
naprawde straszne skupisko meteo- &}
row, w ktérym zagrozenie nadlatuje ze g6
wszystkich stron. Ale nie jest tak Zle. ——

Doswiadczeni kierowcy potrafig lata¢
wraz ze strumieniem meteoréw, wiec nadlatywac
beda tylko z prawie wszystkich stron.

Gdy ta karta zostaje odkryta, kazdy z graczy wybiera
1 strone, ktéra ignoruje. Nalezy umiesci¢ swoja ra-
kiete do ladowania na wybranej stronie. Jesli ktory-
kolwiek z graczy chce podjg¢ decyzje na podstawie
akcji innych, gracze decydujg po kolei.

Lider rzuca ko$émi po kolei za kazdy meteor, zgod-
nie ze standardowymi zasadami skupiska meteorow.
Meteory nadlatujgce z wybranej przez gracza strony
nie maja na niego zadnego wptywu. (Jesli wszyscy
gracze wybiorg te samg strone, nie trzeba za nig
rzucac).

AUDYT e

ANTYMONOPOLOWY
Gracze zliczajg swoje elementy wskaza- 5

nego typu: pojedyncze dziata, podwdjne o
dziata, pojedyncze silniki, podwadjne sil-

niki. Gracz, ktéry ma wiecej elementéw wskazanego
typu niz inni gracze, musi odrzucié¢ 1 element tego
typu. (Jesli gracze remisujg w najwiekszej liczbie,
zaden nie odrzuca elementu).

Odrzucony element nie jest traktowany jak taki, ktory
,odpadt’ czy zostat ,zniszczony”. (To rozréznienie
jest istotne dla niektorych kart z Trudnych Tras).
Mimo to wcigz jest traktowany jak element utracony
po drodze, wiec gracz bedzie musiat zaptacic¢ za nie-
go grzywne na koniec lotu. Dodatkowo odrzucenie
elementu moze spowodowac odpadniecie innych.
Kazdy rzad tej karty nalezy rozpatrzec po kolei. Ele-
menty, ktére odpadty przy rozpatrywaniu poprzed-
nich rzedéw, nie liczg sie przy rozpatrywaniu aktu-
alnego rzedu.

Kierowcy skarzyli sie na innych, ktorzy zagarniali dla
siebie wszystkie dziata, silniki i inne tam. Komisja po-
stanowita rozwigzac problem poprzez wprowadzanie
niezapowiedzianych audytéw antymonopolowych.
| zadziatato! Kierowcy przestali sie skarzy¢ na cokol-
wiek, jesli cztonek komisji moze ich ustyszec.

Niektorzy kierowcy mdowig, ze wir meteordw jest lep-
szy niz skupisko meteorow, poniewaz w wirze ma sie
wybor. Niektdrzy mowia, Ze jest gorszy. Statek jest
niszczony, a ty nie mozesz nawet powiedziec, Zze masz
pecha, bo przeciez miato sie wybar.

ZLY DZIEN Pro——

Doswiadczeni kierowcy wiedzg, ze kabi-
ny nie moga by¢ ze sobg potgczone na
wypadek epidemii. Doskonali kierowcy l-ﬁ'r'
wiedzg, Ze nie muszg sie martwic epide- :

mig podczas lotu | poziomu. A dobrze
poinformowani kierowcy wiedzg, ze epidemig trzeba
sie martwi¢ podczas kazdego lotu.

Zly dzien jest kartg | poziomu, co oznacza, ze moze sie
pojawi¢ podczas lotu na kazdym poziomie. Podczas
lotu | poziomu rozpatruje sie jednak tylko gérny rzad.
Podczas lotu Il poziomu rozpatruije sie tylko 2 pierwsze
rzedy, a wszystkie 3 dopiero podczas lotu Il1* poziomu.
Zwigzane z kartg wydarzenia to epidemia (podczas
kazdego z lotéw), sabotaz (podczas lotu Il i llI* po-
ziomu) oraz gwiezdny pyt (tylko podczas lotu IlI*
poziomu). | dobrze widzicie, pojawia sie w mozliwie
najgorszej kolejnosci. Podczas epidemii mozna stra-
ci¢ paru cztonkéw zatogi, nastepnie moze nastgpic¢
sabotaz, poniewaz ma sie najmniej cztonkéw zatogi,
a na koniec gwiezdny pyt wleci we wszystkie nowo
odstoniete potagczenia. No wiecie, taki tam zty dzien.

* Wiecie co? Powiedzmy, ze ,IIl poziomu i wyzej". Nic nie obiecujemy, ale lepiej
zostawi¢ sobie otwarta furtke.




NOWE TECHNOLOGIE

Ta cze$¢ dodatku zawiera 52 nowe kafelki z nowymi
technologiami objasnionymi na kolejnych stronach.
Posréd nich znajdujg sie systemy podtrzymywania
zycia dla nowego rodzaju kosmitéw, ktérzy majg
wiasny zestaw figurek i kart.

Wszystkie nowe kafelki nalezy wymieszaé z tymi
z podstawowej wersji gry. Gdyby jednak to byto
wszystko, bytoby za tatwo. Niedobdr czesci to jedno
z podstawowych zatozen gry, wiec po wymieszaniu
wszystkich zakrytych kafelkow:

+ Usuncie % z nich w grze 2-osobowe;j.

+ Usuncie Y2z nich w grze 3-osobowe;j.

+ Usuncie % z nich w grze 4-osobowe;.

Najtatwiej i najszybciej bedzie, gdy kazdy z graczy
wezmie mniej wiecej réwng liczbe kafelkéw, a na-
stepnie 1 z nich je odrzuci. Pozostate nalezy po-
nownie wymieszaé posrodku stotu. Smiesznie jest,
gdy nie wyjasnisz graczom, dlaczego dzielicie sie
kafelkami, po czym powiesz graczowi, ktory sta-
rat sie zgarnagé¢ ,rowniejszg” czes$¢ dla siebie, ze te
kafelki sg odrzucane. ...powiedzieliSmy ,$miesznie”?
Mielismy na mysli ,okrutnie”. No wtasnie. To bytoby
okrutne. (Ale jesli doceniacie podstawowg wersje
gry Ciezarowka przez Galaktyke, to pewnie juz wiecie,
ze cos$ okrutnego moze by¢ takze zabawne).

Nie musicie by¢ przesadnie doktadni. Jesli mniej wie-
cej podzielicie je po réwno, jakos to bedzie. (Ale jesli
mimo wszystko chcecie by¢ skrupulatni, to powinni-
$cie usungc¢ odpowiednio 102, 68 albo 51 kafelkow).

Nie uzywajcie tego dodatku podczas nauki jazdy.
Rozdzielanie kafelkéw z dodatku od tych z podsta-
wowej wersji gry moze zajac¢ chwile, ale warto to
zrobi¢ dla poczatkujacych graczy. Gdy bedg czekaé,
moga sobie poczytaé przydatny spis elementéw.
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WYPRAWA
MIEDZYGALAKTYCZNA

Jesli wyruszacie na Wyprawe miedzygalaktyczna,
usuncie kafelki tylko przed 1. lotem i odtdzcie je tak,
aby przypadkiem nie zmieszaty sie z tymi uzywany-
mi w aktualnej grze. Dzieki temu przed kolejnymi
lotami bedziecie mniej wiecej wiedzieli, jakie kafelki
sg dostepne, a ktére odpadty z gry.

NIEZNISZCZALNE POSZYCIE

-l Niektére elementy maja 1 albo wie-
ﬂ % cej stron ostonietych niezniszczal-
() ? . ' nym poszyciem. Poszycie nie jest
L nowym typem elementéw, ale no-

wym ,rodzajem strony” kafelka.
Przyktad. tadownie z niezniszczalnym poszyciem
wcigz sg tadowniami, a moduty strukturalne z nie-

zniszczalnym poszyciem wcigz sg modutami struk-
turalnymi.

Gdy meteor (duzy albo maty) lub ostrzat (lekki albo
ciezki) uderzajg w niezniszczalne poszycie, odbija-
ja sie. Zdolnos¢ niezniszczalnego poszycia dziata
tylko ze stron kafelka, na ktérych sie znajduje, nie
ratuje jednak przed wewnetrznymi uszkodzeniami,
np. sabotazem.

Strona z niezniszczalnym poszyciem nie jest strong
z widokiem (istotne przy tytule kierownika wycieczki).

Dla wiekszosci innych sytuacji niezniszczalne po-
szycie liczy sie jak gtadka strona. Podczas budowy
statku moze stykac sie z gtadkg strong lub innym
niezniszczalnym poszyciem. Nie moze jednak sty-

kac sie z potgczeniem.

Mimo ze Wyzysk i Spdtka twierdzi, Ze kosza konkuren-
cje tylko poprzez tworzenie lepszego produktu, to ich
nowe technologie nie wydaja sie mie¢ duzo wspdlne-
go z budowa systemdw kanalizacyjnych na odlegtych
Swiatach. Kierowcom zaleca sie niezauwazanie tego,
chyba ze chca by¢ poddani obowigzkowym wyktadom

reedukacyjnym.

ELEMENTY ZLDZONE

Elementy ztozone to te, ktére wydaja sie tgczyc
2 rézne elementy. Proste. Taki element jest jedno-
czes$nie oboma typami i ma zdolnosci oraz ograni-
czenia ich obu.

= ﬁ Dziato-silnik nie moze mie¢ kafel-

P ka bezposrednio przed ani za
SR soba. Silnik musi by¢ skierowa-
Fan A7) )
YL e ny ku tytowi statku.
L l.-.;' o

Mimo Ze s3a to nowe kafelki, ich
zdolnosci sie nie zmieniajg, wiec
damy sobie spokdj ze szczegodto-
wym opisem.

WZMACNIACZE

Wzmacniacze sprawiajg, ze przytaczone do nich ele-
menty stajg sie potezniejsze. Uzycie wzmacniacza
wymaga 1 znacznika baterii. Wzmacniacze dziatajg
maksymalnie na 3 elementy danego typu. Wzmacnia-
cze dziat wzmacniaja dziata. Wzmacniacze silnikéw
wzmacniajg silniki. Wzmacniacze oston wzmacniajg
basy. A nie... Wzmacniajg ostony.

Wzmachniacz wzmachnia tylko elementy, ktére moga
by¢ przez niego wzmocnione:

+ Wzmacniacz moze wzmocni¢ elementy z nim po-
taczone.

+ Moze réwniez wzmocni¢ element, ktéry jest pota-
czony z aktualnie wzmacnianym elementem.

+ Nie moze wzmocni¢ wytgczonego elementu. (Je-
$li element do dziatania wymaga baterii, a gracz
nie chce jej zuzy¢, taki element nie moze zostaé
wzmocniony).

Kilka wzmacniaczy moze by¢ uzywanych jednocze-
$nie, ale zaden element nie moze by¢é wzmocniony
przez 2 wzmacniacze.

WZMACNIACZE DZIAL

1 Podczas zliczania sity ognia mozna
&y aktywowac 1 albo wiecej wzmacnia-

\% ‘& o o czydziat. Aktywowany wzmacniacz

l?'

Lﬁ‘ S dziat moze wzmocni¢ 1, 2 albo

e 3 dziatajace dziata. Wzmocnione
dziata skierowane do przodu zyskuja +1 sity. Wszystkie
pozostate wzmocnione dziata otrzymuja +% sity.

Tutaj sita poczatkowa wynosi 3%. Zatézmy, Zze gracz ma
1 znacznik baterii. Jesli wykorzysta go, aby uzy¢ wzmac-
niacza, wzmocni przednie dziato (+1) oraz lewe dziato
(+%). W sumie sita bedzie wynosita 5. W obecnej sytuacji
nie ma mozliwosci wzmocnienia pozostatych dziat skiero-
wanych do przodu bez aktywowania podwdjnego dziata.
Jesli gracz posiadatby wiecej niz 1 znacznik baterii, mogtby
uzyskac site ognia réwng 7. Nalezatoby wykorzystac 1 ba-
terie na wzmacniacz i 1 na podwdjne dziafo, a nastepnie
wzmocni¢ podwdjne dziato (+%) i 2 dziata skierowane do
przodu (+1, +1). Nie ma mozliwosci wzmocnienia wszyst-
kich 3 dziat skierowanych do przodu, poniewaz wzmac-
niane elementy musza bezposrednio sie ze soba taczyc,
a wzmacniacz moze wzmocni¢ maksymalnie 3 elementy.

WZMACNIACZE SILNIKOW

= Podczas zliczania mocy silnikéw

?‘\ !w\ mozna aktywowac 1 albo wiecej

.-, wzmachniaczy silnikéw. Kazdy ak-

\_,‘ tywowany wzmacniacz zuzywa

4 1 znacznik baterii. Aktywowany

wzmacniacz silnikéw moze

wzmocnic¢ 1, 2 albo 3 dziatajace silniki. Dzieki temu
kazdy z nich otrzymuje +1 mocy.

WZMACNIACZE OSLON

Macie pojecie, jak trudno wyjasnic¢
nowym kierowcom, ze ich ostony
nie ochronig ich przed duzymi me-
teorami i ciezkim ostrzatem? Te-
raz wystarczy da¢ im wzmachniacz.

Jesli duzy meteor lub ciezki ostrzat miatby uszko-
dzi¢ statek, mozna temu zapobiec dzieki wzmac-
niaczom oston. Zazwyczaj wymaga to wykorzysta-
nia 1 znacznika baterii do zasilenia wzmacniacza
i 1 do zasilenia ostony. Mozna jednak wzmocni¢ do
3 oston, jesli posiada sie wystarczajaca liczbe bate-
rii. Przyda sie to jedynie w sytuacji, gdy masz kilka
potaczonych oston i musisz wzmocni¢ te, ktora jest
dalej, ale zabezpiecza zagrozong strone statku.

INNE GADZETY

REAKTOR

Gdy gracz zdobywa towary, kazdy
z posiadanych przez niego reakto-
réow moze spali¢ 1 kostke towa-
réw. Moze to by¢ towar posiadany
na statku, wtasnie tadowany, a na-
wet taki, ktéry trzeba odrzuci¢ (np.
czerwong kostke, gdy nie posiada sie specjalnych
tadowni). Mozna by rzec, ze spalanie kostki jest jak
jej odrzucenie, z tym wyjgtkiem, ze tym razem ma to
jakas jasniejsza strone.

Ach, i jeszcze jedno! Jesli reaktor jest potagczony
z bateriami, to jego temperatura taduje baterie.
Wszystkie puste miejsca potgczonej baterii zostajg
zapetniane znacznikami baterii. Jesli jest potgczony
z 2 bateriami, to trudno, trzeba wybraé 1 z nich.

Reaktor moze by¢ zasilany czymkolwiek, nawet zamro-

zonymi odchodami ultramamuta z pétnocnej czesci
galaktyki. A jesli wyjatkowo sroga zima zaskoczy kie-
rowcow, moze byc¢ nawet caty ultramamut. Jesli jednak
jakis madrala twierdzi, ze pétnocna czesc¢ galaktyki
nie jest zimniejsza od Zadnej innej czesci, to chetnie
zobaczymy, jak w temperaturze -120°C wsadzasz roz-

wscieczonego ultramamuta do reaktora.




KATAPULTY

Zgodnie z z6ttymi strzatkami
u podstawy katapulta moze strze-
la¢ w 3 strony. Uzycie wymaga
przytaczenia do 1 albo kilku tadow-
ni. Podczas przygotowania do star-
tu nalezy umiescic¢ po 1 niebieskiej
kostce w kazdej tadowni przytaczonej do katapulty.
(W kazdej tadowni zostaje umieszczona 1 kostka
niezaleznie od liczby przytgczonych katapult oraz
pojemnosci tadowni).

Katapulty nie byty zbyt popularne wsrdd kierowcow, do
czasu az jakis geniusz marketingu nie wymyslit hasta
,Kamienie w kieszenie!”.

Katapulty to nie dziata. Nie trzeba zostawia¢ przed
nimi wolnego pola, ale nie mozna ich wzmocni¢ dzie-
ki wzmacniaczom dziat. Mozna ich jednak uzywac¢
w tym samym czasie co dziat:

Podczas zliczania sity ognia kazda katapulta moze
wystrzeli¢ 1 kostke towaréw. W takiej sytuacji nalezy
odrzuci¢ 1 dowolng kostke z przytgczonej tadowni
i wybra¢ 1 ze stron katapulty. Strzat do przodu za-
pewnia site ognia +1, wiec jesli jest taka mozliwos¢,
zalecamy strzelanie wtasnie tam. Kazdy inny kieru-
nek zapewnia site ognia +%.

Katapulta chroni takze przed duzymi meteorami.
Dziata na podobnej zasadzie jak dziata. Jesli dziato
znajdujace sie w miejscu katapulty mogtoby zestrze-
li¢ meteor, to katapulta réwniez moze. W tym celu
nalezy odrzuci¢ 1 kostke z przytagczonej tadowni.

Prawde mdwigc, katapulty nie majg zastosowania
w systemach sanitarnych. Armia niedawno wycofata
z uzytku kilka tysiecy nowiutkich katapult, a Wyzysk
i Spdtka odkupito je za niewielka cene.

Zupetnie prawde mowiac, katapulty nie miaty zadnego
zastosowania takze w wojsku. Mieli je w rejestrach
od XlIl wieku, ale zauwazyli to dopiero kilka lat temu.
Armia musiata najpierw zaptacic¢ za ich budowe, aby
mac poZniej je wycofac z uzytku. Byto to tatwiejsze niz
dociekanie, co sie dziato z funduszem na ich utrzyma-
nie poprzez wieki.

KOMORY HIBERNACYINE

Podczas przygotowania do lotu w kaz-
_dej komorze nalezy umiesci¢ (poto-
@, 2y¢) po 4 figurki kosmonautéw, ktérzy
" na te chwile sg uspieni. Uspieni ko-
smonauci nie wliczaja sie do zatogi.
Nie zlicza sie ich podczas zliczania
cztonkow zatogi i nie mozna ich odda¢ w celu uzy-
skania nagrody. Jesli jednak gracz traci zatoge w ra-
mach kary, a inni kosmonauci i kosmici zostali juz
zabrani, musi odrzuci¢ uspione figurki, aby wyrow-
nac réznice.
Gdy gracz traci cztonkéw zatogi (dobrowolnie albo
przymusowo), moze obudzi¢ kosmonautéw, aby uzu-
petni¢ 1 albo wiecej kabin przytagczonych do komory
hibernacyjnej. W ten sposéb takze mozna uzupetnic¢
brakujacych kosmonautéw w kabinie poczatkowe;.
Figurki nalezy postawi¢ i umiesci¢ w wybranej kabi-
nie. Oczywiscie wcigz w 1 jednej kabinie moze przy-
bywa¢ maksymalnie 2 kosmonautéw i nie mozna
umiesci¢ kosmonauty w kabinie z kosmita.

Jesli karta przygody sprawi, Zze gracz straci wszyst-
kich nieuspionych kosmonautéw na statku, wcigz
ma mozliwo$é obudzenia kosmonautéw z komory
hibernacyjnej, aby nie zosta¢ zmuszonym do rezy-
gnacji z lotu. Wazne! Dziata to tylko w wypadku, gdy
komora hibernacyjna jest potagczona z kabing bez
kosmity. W przeciwnym wypadku nie mozna obudzi¢
uspionych kosmonautéw, a tacy nie mogg prowadzic¢
statku, gracz musi wiec zrezygnowacé.

Technologia hibernacji zostata stworzona przez Wy-

zysk i Spotke w odpowiedzi na sprawozdanie budzeto-
we opisujgce koszty zatrudnienia pefnoetatowego per-
sonelu naprawczego na skraju galaktyki. Zobaczymy,
co powiedzg, gdy zobacza przysztoroczne sprawoz-
danie opisujace koszty naprawy szkod wyrzadzonych

przez peknieta rure do czasu wybudzenia personelu.
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TURKUSOWI KOSMICI

Posréd nowych technologii znajduje sie takze sys-
tem podtrzymywania zycia dla nowego typu kosmi-
tow. Turkusowy kosmita wspomaga statek specjal-
ng umiejetnoscia, inng dla kazdego gracza.

PODTRZYMYWANIE ZVYCIA

A~ _~w  Systemy podtrzymywania zycia turku-
sowych kosmitéw dziatajg tak samo,
¢ Jaktedla brazowych czy fioletowych.
N~ WS e ]
i B W kabinie przytagczonej do turkuso-
wego systemu podtrzymywania zy-
cia moze znajdowac sie 1 turkusowy kosmita.
Kosmici nie moga znajdowac sie w kabinie poczat-
kowej.
Mozna mie¢ tylko 1 turkusowego kosmite.

Jesli kabina z turkusowym kosmitg straci swoj system
podtrzymywania zycia, kosmita jest zwracany do banku.

ZDOLNOSCI
TURI(USDWVI:H KOSMITOW

Zdolnosci turkusowych kosmitéw przedstawiono na
6 kartach turkusowych kosmitéw. Podczas przygo-
towania do startu kazdy z graczy, ktéry ma na pokta-
dzie kabine przystosowang dla turkusowego kosmity,
po kolei wybiera 1 ze zdolnosci. Jesli zdolnos¢, ktorg
gracz planowat wzig¢, zostata wybrana przez jedne-
go z graczy wczesniej, gracz moze zrezygnowac
z zabierania na poktad turkusowego kosmity i umie-
$ci¢ w kabinie innych dozwolonych zatogantéw.

Zdolnosci turkusowego kosmity mozna uzywac tylko
wtedy, gdy ten kosmita znajduje sie na poktadzie. Jesli
kosmita zostanie stracony, zdolnos$¢ réwniez przepada.

Wiekszo$¢ kart jest tatwa w zrozumieniu. Kilka uwag
i wyjasnien znajduje sie po prawej stronie.

Fioletowi kosmici dobrze sobie radzg z bronia. Brazo-

wi kosmici dobrze sobie radza z silnikami. Turkusowi
kosmici dobrze sobie radza w wysoce wyspecjalizo-
wanych obszarach, ktére sa dobrze ptatne. A ludzie?
Moze sie to wydawac niesprawiedliwe, ale w oficjal-
nych testach miedzygatunkowych ludzie okazali sie
wyjatkowo dobrzy w tylko 2 rzeczach: pantomimie

i wytwarzaniu gipsowych ozddb ogrodowych.

DYPLOMATA

Wierzono, ze dyplomaci w heroiczny spo-

s6b poswiecajg swojg wolnosé, aby ocali¢

swdj statek. Prawdziwy powdd zostat jednak u;awnlo—
ny w filmiku z dzikiej pirackiej imprezy, ktory wyciekt
na Galaxy-Tube. Nagranie rowniez pokazato tajemni-
czg zawartos¢ teczki dyplomatdw: 5 butelek szampa-
na i opakowanie papierowych czapeczek.

DYREKTOR ‘e
Jesli gracz zrezygnuje z lotu, dyrektor nie 4 &
zapewni mu zadnych kredytow. »d W
HANDLARZ -
Przyktad. Gracz rezygnuje z lotu, ale wcigz L

ma 1 czerwong, 2 zé6tte i 3 niebieskie

kostki towaréw, ktére sg w sumie warte S
13 kredytéw. Wartos¢ nalezy podzieli¢ na pét i za-
okragli¢ w gére. Gracz otrzymuje 7 kredytéw. Poza
tym handlarz moze zapewnié¢ graczowi dodatkowe
5 kredytéw za 5 zottych i niebieskich kostek.

INZYNIER

Przyktad. Jesli gracz uzyje baterii do za- fi
silenia podwdjnego dziata w skupisku
meteoréw, nastepne zasilenie w tym skupisku me-
teoréw jest darmowe (np. mozna w ten sposob do-
datkowo uzy¢ ostony). W wolnej przestrzeni mozna
w ten sposoéb zasili¢ 2 podwdjne silniki za pomoca
1 baterii. Wazne! Gracz otrzymuje tylko 1 darmowe
uzycie baterii podczas danej karty przygody. (Zasi-
lenie 4 podwdéjnych silnikéw wymagatoby 3 baterii).

MIKRONAWIGATOR K t ;

Dziata rowniez wtedy, gdy gracz zostanie
wyprzedzony. Przyktad. Gracz jest liderem ;@.g‘__
i pojawia sie karta wolnej przestrzeni. Je-
$li gracz zostaje wyprzedzony, zyskuje 1 dzien lotu,
dzieki czemu moze ponownie wyj$¢ na prowadzenie.

iz

Ten subtelny manewr w konwoju cieZzaréwek jest sztu-
ka éwiczona przez kosmitéw od wiekow. Nieudolny
cztowiek prébujacy zrobié¢ to samo zostatby zakrzy-
czany za wpychanie sie w kolejke.

PRAWNIK Ve
Przyktad. Gracz, ktéry po drodze stracit 7 )
7 elementdéw, zaptaci grzywne w wyso- b~

kosci tylko 3 kredytow. Jesli podczas rywalizowania
o tytut najlepszy wynik wynosi 4, a gracz z tym ko-
smitg ma 3 albo 3%, to remisuje. Jednak jesli najlep-
szy wynik wynosi 1, to nawet prawnik nie pomoze
z wynikiem réwnym 0.
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NOWE STATKI

Kierowcy moga uwazac sie za projektantéw swoich statkow, ale wedtug Wyzysku i Spotki sa jedynie budow-
niczymi. Projektant statku musi miec tytut inzyniera. Musi dogtebnie rozumie¢ astrofizyke i prawa czasoprze-
strzeni. Musi réwniez mie¢ wygodny fotel w zaciszu biura, gdzie nie dochodzg krzyki kierowcdw testujgcych
najnowsze modele.

Nowe statki nie utatwiajg zycia, ale z pewnoscig je urozmaicaja. Na kazdym statku wyryto rzymska cyfre
wskazujgcg na poziom lotu, a takze litere ,A", ktéra oznacza ,Arcynowoczesny”, ,Ambitny” albo ,Aaa! Wszy-
scy zginiemy!”. Podczas przygotowania kazdy gracz wymienia swoj statek na wersje z literg ,A” na tym
samym poziomie. W czasie Wyprawy miedzygalaktycznej mozna z lotu na lot zmienia¢ projekty statkéw
miedzy tymi z podstawowej wersji gry a tymi z dodatku.

STATEK IA

. e : — o T Statek zostat zaprojektowany przez Dubwabwe Bwa-

bwadu, kontrowersyjnego teologa-przedsiebiorce,
ktory zarobit swdj pierwszy milion na sieci Swiatyn
z ,modlitwami instant”. Nie tylko przyciagnat ,miliardy
miliardow” klientow, ale takze Sciggnat uwage kilku po-
mniejszych béstw. W zwigzku z czym obecnie wszyst-
kie jego przedsiewziecia sg przeklete. Oczywiscie, gdy
tylko rozeszta sie ta plotka, zyski sie podwoity.

=
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W skrécie: ten statek jest przeklety. Cho¢ jest nie-
wielki, trudno go nie trafi¢. Przyktad. Od przodu
nadlatuje meteor. Wynik rzutu koscig 10, 11, a nawet
12 trafia skrajng prawa strone.

1B-11-18
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W przeciwienistwie do pozostatych 2 nowych statkéw ten efekt dotyczy wszystkich rzutéw, takze tych
podczas sabotazu.

Wazne! Gdy w zasadach lub na karcie pojawi sie zapis o ,przylegtym rzedzie” lub ,przylegtej kolumnie”, nie
ma co tego komplikowaé¢. Rzad 8-9 jest przylegty do rzedu 10-11-12.

Na wszystko we wszechswiecie mozna spojrze¢ z réznych perspektyw, a z perspektywy meteoru statek IA wy-
glada bardzo atrakcyjnie. Ci, ktérzy uwazajg, Ze meteory nie mysla, chyba nigdy nie widzieli ,skoncentrowanego
roju”. To, co ludzie postrzegaja jako milczacy ruch dziesigtek wolno obracajagcych sie skat, jest tak naprawde
wiadomoscig. Mozna jg odczytac jako ,Zmeczony przemierzaniem kosmosu przez tysiagclecia i mijaniem je-
dynego kruchego obiektu, ktory pojawit sie na trasie przez ten czas? Nigdy wiecej! Z kruchym obiektem X58
kazdy numer wygrywa!”. Dlaczego meteory nazywajg statek IA ,X58” jest tajemnicg, ktérej nigdy nie rozwigzemy.

By¢ moze jeszcze ciekawszym niz klgtwa statku IA jest fakt, ze IA nie ma okre$lonego kierun-
e ku lotu. Przed rozpoczeciem budowy nalezy rzuci¢ koscig. Wynik na kosci wskazuje, ktérg
- = =~  stronggracze powinni obréci¢ plansze statkéw do géry (zgodnie z kompasem kosci).

i Mozliwe, Ze oryginalny projekt okreslat, gdzie jest przdd statku, jednak jedna strona planu zostata
FEd zjedzona przez gtodnego aligatora, ktdry pojawit sie w biurze patentowym z powodu anomalii
czasoprzestrzennej spowodowanej przez gtodnego psa, ktory zjadt strone pracy domowej 10-let-
niej corki straznika czasu. Czy wspominaliSmy, ze statek jest przeklety?

STATEK IIA
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Odzwierciedlenie makroskopowe to forma splatania
kwantowego, ktdra powoduje duplikacje obiektow na
trasie lotu. Moze powstac tylko w niezwykle rzadkich
warunkach, ale inzynierowie Wyzysku i Spotki wcigz
zamartwiali sie takag mozliwoscia. Po wielu latach pra-
cy udato im sie zaprojektowac pole niwelujace, ktore
anuluje odzwierciedlenie, gdy tylko pojawia sie te nie-
zwykle rzadkie warunki. Skutkiem ubocznym jest po-
wstawanie odzwierciedlen we wszystkich sytuacjach,
= . gdy te niezwykle rzadkie warunki nie wystapia.

W przypadku ostrzatu i meteoréw nadlatujgcych
z przodu albo z tytu powstang odzwierciedlenia
zgodnie z oznaczeniami na planszy. Przyktad. Wyrzucenie 4 oznacza uderzenie w kolumny 4 oraz 10. Tak
samo wyrzucenie 10.

iLa L] L r Ao L 3 i

Oba uderzenia dzieja sie jednoczesnie, wiec 1 ostona moze ochroni¢ oba miejsca. Zestrzelenie 2 duzych meteoréw
wymaga 2 strzatéw, zazwyczaj z 2 dziat lub katapult w réznych kolumnach. Jesli jednak duze meteory nadlatuja
jednoczesnie od tytu w kolumnach 6 i 8, mozna je oba zestrzeli¢ dziatem albo katapultg w kolumnie 7. (Istotna jest
koordynacja reka-oko). Za kazdy strzat nalezy zaptaci¢ osobno (podczas uzycia katapulty albo podwéjnego dziata).

Kolumna 7 nie odzwierciedla zadnej innej. Jesli zostanie wyrzucone 7, oznacza to tylko 1 uderzenie w ko-
lumne 7. Niektdre rzuty (2, 3, 11 i 12) omijajg statek catkowicie. Uderzenia z bokéw i rzuty o wspotrzedne
(np. podczas sabotazu) nie wywotujg odzwierciedlen. Nalezy je rozpatrzeé¢ w standardowy sposéb. Warto
jednak zauwazyé, ze rzad 7 jest bardziej z tytu, niz mogtoby sie wydawac.

Zasada nieobowigzkowa. Aby doda¢ nieco realizmu, musi by¢ tez niewielka szansa, ze pole niwelujace po-
moze graczowi. Nalezy zignorowac¢ odzwierciedlenia i rozpatrzy¢ tylko 1 uderzenie, jesli jedna kos¢ stanie
na kancie, a druga odbije sie od stotu i uderzy pancernika, ktéry wtasnie uciekt z okolicznego zoo.

= STATEK IIIA

Gratulacje! Najnowszy statek IlIA jest wyposazony
w naped PRAW (Przodujacy Realizator Astronomicz-
nych Wybuchdéw)! Ma wszystkie zagrozenia napedu
warp, ale Zzadnych z jego korzysci.

L B A s ‘ ¥ o t »nw

Tak jak w przypadku statku IlIA najbardziej innowa-
cyjne rozwigzania dotyczg tylko uderzen z przodu
i z tytu. Gdy wyrzuci sie 2, 3,4, 10, 11 albo 12, ude-
rzenie nadlatuje z boku, tak jak pokazano na plan-
szy. Przyktad. Duzy meteor z tytu tak naprawde nie
nadlatuje z tytu, jesli wyrzucono kolumne 4. Staje
sie meteorem nadlatujgcym z lewej strony. W celu
jego zestrzelenia potrzeba dziata (albo katapulty)
skierowanej w lewo (w rzedzie 10 lub 11).

o IRl -

. Podczas rzutu wyznaczajacego wspotrzedne (np.
podczas sabotazu), ten efekt jest ignorowany i np.
kolumna 4 to po prostu brak trafienia.

.M - m =

Moze i jest niebezpieczny, ale wszyscy uwielbiajag sta-
tek IlIA. Niedawno wygrat w konkursie na najbardziej
" =i . i fantastycznonaukowy projekt statku.
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WYPRAWA MIEDZVGALAKT\'BZNA

Gra staje sie trudniejsza, a stawki wyzsze. Ulepszy-
lismy wiec kilka zasad, aby jeszcze bardziej zwiek-
szy¢ stawki. Jesli jednak wolicie gra¢ bez naszych
ulepszen, mimo wszystko mozecie korzysta¢ z no-
wych tytutow (sg kompatybilne z zasadami Wyprawy
z podstawowej wersji gry).

POMOST NA TYTULY

Pomost na tytuty sprawia, ze tytuty sg warte wiecej
punktéw. Przed rozpoczeciem gry wybierzcie strone.
Jesli uzywacie tylko kilku czesci tego dodatku i nie
uzywacie Trudnych Tras, radzimy wybranie strony
3-6-9. Jesli uzywacie Trudnych Tras albo wszystkich
czesci tego dodatku poza Trudnymi Trasami, radzi-
my wybranie strony 4-8-12.

Wylosujcie tyle tytutdéw, ilu jest graczy, i umiescécie
je przy pomoscie tak, jak pokazano powyzej. (Jesli
bardzo chcecie wyprébowaé nowe tytuty, umiescécie
je jako pierwsze, a pozostate wylosujcie).

Podczas przyznawania nagrod za tytuty, nalezy przy-
dzieli¢ nagrody wskazane na pomoscie. Przyktad.
Obronienie ztotego tytutu zapewni 24 kredyty, jesli
jest uzywana strona 4-8-12 pomostu.

REZYGNACJA Z LOTU

Ten dodatek stwarza wiecej sytuacji, w ktérych gra-
cze moga zrezygnowac z lotu (dobrowolnie albo
przymusowo). Gracze, ktérzy zrezygnowali, mogg
broni¢ tytutéw potowa sity.

* Podczas zliczania punktéw za tytuty, gracze,
ktorzy zrezygnowali, moga uwzgledni¢ potowe
swoich punktéw. (Nie nalezy zaokragla¢. Wynik
3 bedzie uwzgledniany jako 1%).
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+ Nawet gracze, ktérzy zrezygnowali z lotu, moga
zdobyc¢ kredyty za tytut (najpierw za jego zdobycie,
a pézniej za obronienie). Oczywiscie o ile uzyskaja
wynik wiekszy niz 0.

+ Jesli gracz zrezygnowat z lotu i obronit ztoty tytut,
nagrode otrzymuje jak za srebrny tytut. Legendy
nie rezygnuja!

WARIANT PODWOINYCH
TYTULOW DLA 2 GRACZY

W rozgrywce 2-osobowej nalezy uzy¢ 4 losowych
tytutéw. Po 1. locie kazdy z graczy powinien mie¢
2 tytuty. (Gracz, ktéry zdobedzie wiecej niz 2, decydu-
je, ktére 2 z nich chce zatrzymaé, a pozostate oddaje
przeciwnikowi). W péZniejszych lotach o kazdy tytut
walczy sie osobno. Jesli gracz awansuje oba tytuty
do ztotych, musi lecie¢ z oboma uniedogodnienia-
mi, ale ma szanse zdobycia nagréd na najwyzszym
poziomie z 2 tytutéw!

MAJSTERKOWICZ

Twoje statki sa dowodem, ze nawet naj-
prostsza rzecz mozna zrobi¢ w skompliko-
wany sposob.

i E_g Nalezy zliczyé elementy,

czone z odpowiednim typem elementu. Wzmacniacze,
reaktory, katapulty i komory hibernacyjne licza sie, jesli
sg potgczone z elementem, z ktérym majg wspotdzia-
ta¢. Dodatkowo nalezy zliczy¢ systemy podtrzymywa-
nia zycia (ale tylko po 1 z kazdego koloru). Systemy
muszg by¢ potaczone z inng kabing niz poczatkowa.
W kabinie nie musi znajdowac sie kosmita.

Nie nalezy uzywac tego tytutu w rozgrywkach bez no-

wych kafelkow. i

en by¢ potaczony
etnego typu, a tak
lezy przeprowa-
jaki przy kaz-

ktére dziataja tylko dlatego, ze s3 pota-

ESTETA

Wierzysz, ze symetria to piekno, a piekno
to zycie. A moze jestes po prostu sztywnia- \
kiem. Tak czy inaczej, twoje statki sg znane ="/
z symetrii... tak jak w sumie wszystkie stat- T
ki kosmiczne w galaktyce, ktdre nie sa zrobione z rur
kanalizacyjnych.

_- Nalezy zliczy¢ elementy po lewej stronie, kto-
re maja swoje odwzorowanie po prawej stro-
nie. tatwo to zrobié, uzywajac obu dtoni.

Jesli na lewo od kolumny 7 znajduje sie kafelek i w tej
samej odlegtosci po prawej jest taki sam, nalezy dodac
1 pkt do swojego wyniku za to osiggniecie. Co dla es-
tety oznacza ,taki sam”? No co6z...

+ Element musi by¢ tego samego typu. Nieistotne
sg jego orientacja, potagczenia czy niezniszczal-
ne poszycie. (Czyli modut strukturalny jest tym
samym co modut z niezniszczalnym poszyciem).

r.i;,‘&.\
= '. +§_h

« Element, ktory do dziatania wymaga baterii, jest inny
od takiego, ktéry ich nie potrzebuje. Pojedyncze dzia-
to nie jest tym samym co podwdjne dziato. Pojedyn-
czy silnik nie jest tym samym co podwéjny silnik.

: yts ==}
s = b
E 5

Dazysz do piekna, czy zwyczajnie masz oBses;e
cie symetrii? Zapytaj kosmonautéw, ktorzy ci zawadz.
i teraz latajg samotnie w przestrzeni. Oni znaja odpowied.

_ i o Po lewej i po prawej stronie musi byé
..L, samo czlonkéw zatogi. Ponownie mozn
i~ @ gnorowac srodkowa kolumne.

AUTOR GRY: VLAADA CHVATIL

= e

+ Liczby (pojemnosci) i kolory mozna zignorowac.
Elementy z bateriami sg tym samym, nawet jesli
1 z nich moze przechowywac 2 baterie, a inny 3.
Ta sama zasada dotyczy tadowni. 1 z nich moze
by¢ specjalng tadownig, gdy inna jest zwykia. Dla
estety wszystkie systemy podtrzymywania zycia
sg takie same.

+ Dziato-silnik jest tym samym co dziato. | tym samym
co silnik. | oczywiscie dziato-silnik jest tym samym co
dziato-silnik, ale to nie znaczy, ze liczy sie podwdjnie.

1 s i3 o
J}l— .**..;.i_]'r_.E !{J!I = E3
i r-_..___i n.irr-_ i

H

Wazne! Elementy w srodkowej kolumnie nie maja od-
wzorowan i nie sg liczone.
B S

.

atrzeniu kazdej karty przygody
strony statku. Jeslipo 1 ze stron
atogi, nalezy usung¢ tylu, aby
onauci w komorze hibernacyjnej
prawdzeniem symetrii cztonkéw
' nawet obudzi¢ i doda¢ do kabin.
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TRUDNE TRASY"

Ostrzezenie! Ten okropny dodatek zostat stworzony
dla wyjatkowo doswiadczonych kierowcoéw. Jesli bu-
dujecie statki, ktére dolatujg na mete nienaruszone
i bez zarysowan, jesli czujecie nostalgie za czasami,
gdy Wasze statki byty roztrzaskiwane na kawateczki,
a do mety dolatywato tylko kilka smetnych resztek,
to ten dodatek jest dla Was. Ten dodatek daje kopa,
kopa tak poteznego, ze tzy naptyng Wam do oczu,
a czasoprzestrzen sie zakrzywi.

Jesli jednak nie bawi Was statek rozpadajacy sie na
2 czesci, to ten dodatek nie jest dla Was.
Najwazniejsze! Nie uzywajcie tego dodatku podczas

gry z nowicjuszami.

* w podstawce nazwali$my ten dodatek Burzliwe szlaki, ale potem
mtodszy redaktor o tym zapomniat i... oto efekt.

Polityka firmy zabrania narazania rekrutow na hologra-
ficzne, filmowe czy nawet tylko dZwiekowe nagrania
(czesto przepetnione krzykami i wulgaryzmami) z trud-
niejszych regionow galaktyki.

POZIOM TRUDNOSCI

Wszyscy gracze muszg przed rozpoczeciem lotu
zdecydowac sie na poziom trudnosci:

1 — TRUDNY
2 - EKSTREMALNY
3 — SZALONY

Nalezy przetasowac¢ talie Trudnych Tras i dobrac¢ od-
powiednig liczbe kart. Na kazdej karcie widnieje spe-
cjalna zasada, ktéra dotyczy danego lotu. W przypad-
ku rozgrywki w wariant Wyprawy miedzygalaktycznej,
karty, ktore pojawity sie we wczesniejszych lotach, na-
lezy odtozy¢ na bok, aby nie zostaty ponownie dobra-
ne. Kazdy lot powinien by¢ wyjgtkowym (koszmarem).

Ostrzezenie! Jesli karta wydaje sie wyjatkowo bru-
talna, to najprawdopodobniej oznacza, ze zostata
poprawnie odczytana.

UNIEDOGODNIENIA TRUDNYCH TRAS

Talia Trudnych Tras moze by¢ réwniez uzywana jako
uniedogodnienie, aby wyréwnaé szanse miedzy do-
$wiadczonymi kierowcami a tymi... mniej doswiad-
czonymi. Nalezy wybra¢ poziom uniedogodnienia
i dobra¢ odpowiednig liczbe kart. Te karty dotycza
tylko graczy, ktérzy potrzebujg uniedogodnienia.

Niektore karty, takie jak bez poczucia winy czy trud-
na wyprawa, nie dziatajg dobrze, jesli nie dotyczg
wszystkich graczy. Jesli zostanie dobrana ktéras
z nich, nalezy dobra¢ inne uniedogodnienie.

KILKA UWAG

@ Ten symbol wskazuje, ktére karty odgrywaja
[ L] ] ] S
@ @ 'ole podczas budowania, co jest istotne dla

karty zfosliwa niespodzianka.

ANOMALIA GRAWITACYJINA

Efekt dziata tylko w wolnej *
przestrzeni, ale jesli nalegacie, ?‘“\1
mozna go takze zastosowag,

-
gdy pojawi sie duzo wolnej

przestrzeni i obrécic¢ statek o 180 stopni... 2 razy.

BEZ POCZUCIA WINY

Przyktad. Sabotaz dziata
na wszystkich graczy, poza
tym, ktéry ma najwiecej cztonkéw zatogi. Nalezy
rzuci¢ kosémi 3 razy, jednak gracze trafieni przez
1 z uderzen nie egzekwuja kolejnych. Jesli wszyscy
gracze remisuja, dziatanie nie dotyczy tylko gracza
najbardziej z tytu. Dziatanie dotyczy takze sabotazu,

epidemii i gwiezdnego pytu na karcie pecha.
2. uderzenie zazwyczaj niszczy takze 2. element.
Maty meteor jednak odbije sie od 2. elementu, jes’li
uderzy w gtadka strone. Do-

i E E 3,
rzenia moze byé Odblt¥ przez h] _,F
niezniszczalne poszycie.
FAJERWERKI

lI

mentéw, ktére zostaja ?%- E' ’..HE
zniszczone (wskutek efek-
téw meteoréw, ostrzatu, sabotazu i innych, ktére
stang oddane (np. podczas audytu antymonopolo-
wego). Warto jednak pamietac, ze fajerwerki mogg
zniszczy¢ inny element, na ktdéry réwniez przejda

DOGLEBNE PRZEBICIE
datkowo kazdy rodzaj ude-

Vale @,
Wazne! Dotyczy tylko ele- = " =
niszcza elementy), nie tych, ktére odpadna lub zo-
fajerwerki i zniszczg kolejny element itd.

Na nocnym niebie wyglada to naprawde zjawiskowo. Do
ogladania wybuchdw statkow kosmicznych najlepiej wy-
bra¢ bezchmurne niebo i pamietac o cieptych ubraniach.

KOSMICZNE SMIECI

Elementy trafione przez
meteory albo ostrzat zo-
stajg zniszczone i nie sta-
ja sie kosmicznymi Smieciami. Elementy oddane przy

é@ P~

rozpatrywaniu audytu antymonopolowego réwniez nie
stajg sie kosmicznymi $mieciami. Dotyczy to tylko ele-
mentoéw, ktére odpadna. (Zazwyczaj w sytuacji, gdy
element taczacy je ze statkiem zostaje zniszczony).

Podczas rozpatrywania karty przygody wszystkie ele-
menty, ktére odpadng, nalezy trzymac na oddzielnym
stosie. Na koniec przygody po kolei zlicza sie elemen-
ty, ktére odpadty od statku kazdego z graczy. Za kazdy
z nich nalezy rzuci¢ za 1 duzy meteor, ktéry zagraza
wszystkim graczom z tytu. Elementy, ktére odpadng
podczas rozpatrywania kosmicznych smieci, réwniez
stajg sie duzymi meteorami dla statkéw za nimi.

W sytuacji, gdy karta zmusza gracza do zrezygno-
wania, nie moze on zrezygnowac, dopoki kosmiczne

$mieci nie zostang w petni rozpatrzone.
MARTWA STREFA o)
o ﬁ‘:ﬁ%"

Nic nie dziata w tej ko-

lumnie. Te elementy nie

beda mogty przewozi¢ cztonkéw zatogi, baterii ani
towaréw. Systemy podtrzymywania zycia kosmitow
nie beda dziataty z potaczonymi kabinami. Silniki
i dziata nie wliczajag sie do mocy ani sity. Wzmoc-
nienia nie moga przechodzi¢ przez te kolumne.
Wszystkie elementy wcigz muszg spetniaé¢ zasady
budowy statku.

Niezniszczalne poszycie jest elementem konstruk-
cyjnym statku (tak jak potaczenia), wiec dziata bez
zmian.

Efekty statkow l1A i IlIA dotycza tylko uderzen, wiec nie
uwzgledniaj ich podczas wyznaczania martwej stre-
fy. Elementy w martwej strefie nie dziataja, ale wcigz

W walce o tytut majsterkowicza elementy w martwej
Dotyczy cztonkéw zatogi,
;l- / Ei‘ﬁ
wo. Zgadza sie. Ten efekt ~ “=75
Tekst na karcie moze by¢ nie-
Yy Pﬁ“’ﬁ
Po prostu, jesli zaden element nie zostat zniszczony

sg elementami réznego typu i sg brane pod uwage
podczas sprawdzania odwzorowan dla tytutu estety.
strefie sg traktowane jak moduty strukturalne.
NIE MA JAK W DOMU
ktorych gracz oddaje do-
browolnie, jak i przymuso-
sprawia, ze komora hibernacyjna jest bezuzyteczna.
PECH

#
co mylacy (szczegdlnie na
tej btednie wydrukowane;j).
i zaden z graczy nie uzyt baterii (ani kostki do kata-
pulty), nalezy rzuci¢ ponownie (maksymalnie 3 rzuty).

POZDROWIENIA DLA LIDERA

Zamiast dziata do ostrzatu
lidera mozna uzy¢ katapul-
ty (odrzucajac 1 kostke).

PRAWO MURPHY'EGO

W przypadku statkow IA
i 1A ,1 wynik” nie ozna-
cza,1 wartos¢ liczbowa”.
Przyktad. Na statku IA uzyskanie na kosciach sumy
5 albo 6 jest traktowane jako ten sam wynik. Podob-
nie na statku IIA rezultaty 4 i 10 bedg traktowane
jako ten sam wynik.

PRZEWRAZLIWIENI TUBYLCY

Gracze podejmuja decyzje p A

po kolei. Nastepnie rzuca- )ﬁ\ ?f
jg kosémi. I w koncu zata-
dowuja towary.
PSYCHOZA KOSMICZNA,
ZMEI‘.‘ZENIE METAI.U

“,.u!! _vp-t : >

2N |

Nalezy rzuci¢ kosémi tak jak przy wyznaczaniu
wspotrzednych podczas sabotazu, ale tylko raz dla
wszystkich graczy, ktérych to dotyczy.

WADLIWE POLACZENIA

Moc silnikéw moze wy-
nosi¢ mniej niz 0. Jesli
gracz bedzie mie¢ ujem- . Rl
na moc, gdy rozpatruje wolng przestrzen albo duzo
wolnej przestrzeni, statek sie nie porusza, a po roz-
patrzeniu karty, gracz jest zmuszony do rezygnaciji.

ZAKAZONE TOWARY
Przyktad. Gracz ma 1 ko- Z c &l g ’@,

smite i laduje na planecie *

z 3 towarami, taduje tyle to-
warow, ile chce, ale nastepnie traci 2 kosmonautéw.

Jesli gracz ma straci¢ wiecej kosmonautéw, niz ma
aktualnie wybudzonych, musi ich réwniez usung¢
z komory hibernacyjnej, aby wyréwnac¢ réznice.

ZWIAZKI ZAWODOWE @
Zwiazki zawodowe zatogi nie l%a i I -
akceptuja baterii w zamian za 'A

towary.



SKROCONY OPIS NOWYCH KAFELKOW

OSTRZEZENIE DLA WETERANGW!

Jesli znacie kierowcow, ktérzy pamietajg ,stare dobre
czasy”, w ktdrych istniaty wieksze pudetka i plansze
statkéw z tylko 2 stronami, dajcie im do przeczytania
te strone przed grg z tym dodatkiem. Za ich czaséw
wzmacniacze i komory hibernacyjne dziataty inaczej.

NIEZNISZCZALNE POSZYCIE

Ostrzaty i meteory odbijajg sie od nie-
zniszczalnego poszycia. Strona z nie-
zniszczalnym poszyciem nie jest strong
w widokiem (dotyczy tytutu Kierownika
wycieczki). Pod wszystkimi innymi
wzgledami strona z poszyciem jest jak
kazda inna gtadka strona.

ELEMENTY ZLOZONE

f\,‘" A
S o n..".
PRI

- L

Elementy ztozone liczg sie jako oba typy wraz z oboma
zdolnos$ciami i ograniczeniami.

WZMACNIAI:ZE DZIAL

Nalezy zuzy¢ 1 znacznik baterii, aby
wzmochni¢ do 3 aktywnych dziat. Mu-
szg by¢ przytagczone do wzmacnia-
cza lub innego dziata, ktére jest
wzmacniane. Kazde wzmocnione
dziato otrzymuje +1 sity, jesli jest
skierowane do przodu albo + sity, jesli jest skierowa-
ne w inng strone. Zadne dziato nie moze by¢ wzmac-
niane 2 razy jednoczesnie.
WZMACNIACZE SILNIKOW
: __.-in-,$ Nalezy zuzy¢ 1 znacznik baterii, aby
@ %ﬂ = wzmocni¢ do 3 aktywnych silnikow.
:j& %5'?:; Musza by¢ przytagczone do wzmacnia-
q‘-, &% 2 1ub innego silnika, ktéry jest
L wzmachniany. Kazdy wzmocniony silnik
otrzymuje +1 mocy. Zaden silnik nie
moze by¢ wzmacniany 2 razy jednoczesnie.
WZMACNIACZE OSLON
Nalezy zuzy¢ 1 znacznik baterii, aby
wzmocni¢ do 3 aktywnych oston.
Musza by¢ przytgczone do wzmac-
niacza lub innej ostony, ktéra jest
b wzmacniana. (Zazwyczaj i tak jest
wzmachniania tylko 1). Wzmocniona ostona chroni sta-
tek przed 1 uderzeniem dowolnego typu (nawet przed
ciezkim ostrzatem albo duzym meteorem).

REAKTORY
‘1"‘ Podczas zatadunku i przektadania towa-

=% row gracz moze odrzuci¢ 1 kostke, aby
natadowac do petna 1 element z bateriami
przytaczony do reaktora.

I(ATAPUI.TV

Przed startem nalezy zatadowac po

e -
o

'ﬁ : . = 1 niebieskiej kostce do kazdej tadowni
1",\ b, przytaczonej do katapulty. (Nie wiecej
Y niz 1 kostke na kafelek). Podczas zlicza-

nia sity ognia gracz moze dodac¢ site
katapulty +1 (jesli strzatka jest skierowana do przodu)
albo +% (jesli strzatka jest skierowana w inng strone).
Gdy gracz chce zestrzeli¢ duzy meteor, moze to zrobi¢
katapultg zamiast dziatem, o ile strzatka jest skierowa-
na w odpowiednig strone. Uzycie katapulty wymaga
odrzucenia 1 kostki towaréw dowolnego koloru, ktéra
jest usuwana z przylegtego kafelka.

I(UMURV HIBERNACYINE

g+ Przed startem nalezy umiesci¢ na tym
a8, elemencie 4 lezace figurki kosmonautéw.

X ; Nie licza sie jako cztonkowie zatogi. Nie
W " mozna ich odda¢ dobrowolnie, ale zosta-
X‘ = ng zabrani, jesli przygoda zmusza do utra-
ty zatogi, a zabrakto niespigcych kosmonautéw. Jesli
gracz straci zatoganta z kabiny przytaczonej do komo-
ry hibernacyjnej, moze obudzi¢ kosmonaute, aby zajat
wolne miejsce. Jesli gracz traci wszystkich niespigcych

kosmonautéw, ma mozliwo$¢ obudzenia tych w komo-
rze hibernacyjnej, aby unikng¢ rezygnaciji z lotu.

SYSTEMY PODTRZYMYWANIA |
ZYCIA TURKUSOWYCH KOSMITOW

- -."'o, Umozliwiajg umieszczenie 1 turkusowego
T e
- j‘a&q, kosmity w przytagczonej kabinie (nie moze
. = tobyc kabina poczatkowa). Turkusowy
] ','E-l-"

kosmita ma unikatowg specjalng umiejet-
nos$¢, ktdra jest wybierana przed startem.

BAJERANCKIE OKABLOWANIE

Wiele elementoéw w tym dodat- & _—1

ku dziata tylko wtedy, gdy sg [T = é’;"?_'! T
przytaczone do konkretnego _!,"!1":' "J E!éxi

A
typu elementu. Kolorowe oka-

blowanie na potaczeniach przypomina, ze wzmacnia-
cze silnikéw powinny by¢ potaczone z silnikami, reak-
tory powinny by¢ potaczone z bateriami itd. Systemy
podtrzymywania zycia kosmitéw maja natomiast ko-
lory okablowania zgodne z kolorami kosmitdéw, nie ka-
bin, do ktérych nalezy je przytaczyé. Gdy zapytalismy
dlaczego, kosmici odpowiedzieli, ze tak juz musi by¢.



