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MISJE

PODATEK

W 2007 roku zatozylismy Czech Games Edition,
3 Nasza pierwsza gra planszowa buta ,Ciezardwka

przez Galaktyke”. 0Od tamtego czasu opublikowalisSm
do niej kilka rozszerzen.

W 201 roku wydalismy ,Ciezardwka przez
Galaktyke” w formie aplikacji na tablety i smartfony.
Lubimy, kiedy gry wideo maja fabute, ktdra gracz
moze przezyc i stopniowo odkrywac jej rézne as-
pekty, diatego postanowiliSmy umiesci¢ w naszym
sztandarowym tutule kampanie. Gracz wciela sie
w pilota kosmicznej ciezardwki Wyzysku i Spatki,
przemierzajacego Galaktuke wzdtuz i wszerz,
odkrywajacego nowe planety i stacje kosmiczne,
zdobywajacego nowe plany statkdw, spotykajacego
interesujace postacie i, wreszcie, wykonujacego dla
nich niebezpieczne misje. PéZniej wprowadzilismy tez
misje do trybu rozgryweki online.

Gracze pokochali misje, a kilka internetowych witryn
wytypowato ,Ciezardwka przez Galaktyke” na naj-
lepszy tytut 2014 roku albo tez najlepsza cyufrowa
implementacje planszéwki wszechczaséw. To dato
nam do myslenia. | pomyslelisSmy o naszuch kosmicz-
nych pilotach zza planszéwkowego stotu.

Dzis zataczamy petne koto. To rozszerzenie
prowadza misje do klasycznej planszowej wersiji
LCiezardwka przez Galaktuke”.

Vlaada i zespdét CGE



Czesé. Bede Twoim instruktorem pilotazu.

5 ByC¢ moze jeste$ zottodziobem, ktérego statek rozpada sie

J) |przy pierwszym kontakcie ze skupiskiem meteorow, a moze

zaprawionym weteranem trudnych tras i nieczystych zagran,

ktory pilotuje cztery statki na raz i wie, jak poradzi¢ sobie z fa-

lami najezdzcow.

To bez znaczenia. Dla mnie nadal bedziesz zéttodziobem —

a ja pokaze Ci, na czym naprawde polega pilotowanie kos-

\micznej cigzarowki. )

Misje zawarte w tym rozszerzeniu Swietnie sprawdzajg si¢ z podsta-
wowa gra ,Ciezaréwka przez Galaktyke”. *Nie bedziecie potrzebowac
zadnych innych dodatkéw. Nawet jesli zazwyczaj konczycie loty bez ani
jednej rysy, przekonacie sig, ze te zasady potrafig zmieni¢ podstawowg
wersje gry w prawdziwe wyzwanie.

Oczywiscie misje sa w petni kompatybilne z pozostatymi rozszerzenia-
mi. Jak zwykle decyzje, ktére elementy dodatkéw potaczyé, pozosta-
wiamy Wam.

Niniejsza instrukcja zostata przeznaczona zaréwno dla graczy, ktorzy
znaja tylko podstawowa gre, jak i dla starych wyjadaczy posiadajgcych
w swojej kolekcji wszystkie wydane dotychczas rozszerzenia.

Zasady odnoszace sig jedynie do ktéregos z rozszerzen umieszczono
w takich ramkach.

Odniesienia do elementéw z innych rozszerzen bedziemy zaznaczac
W ponizszy sposab:

e elementy z ,Dodatkowej przyczepy””,

¢ elementy z ,Kolejnej dodatkowej przyczepy”2,

e elementy z ,Najnowszych modeli”3,

* na kartach wszystkie rozszerzenia zostaty oznaczone gwiazdka (*).

Jesli wiec nie zamierzacie korzysta¢ z misji z innymi rozszerzeniami,
mozecie zignorowat wyszczegolniony tekst.

StaraliSmy sie tu zawrze¢ ogdlne zasady faczehia pozostatych rozsze-
rzen z ,Misjami”. Jesli nie znajdziecie tu interesujgcych Was wyjasnien, |
zajrzyjcie do FAQ na stronie cge.as/gtfag.




ELEMENTY ROZSZERZENIA

Karty misji_

alez, ;L:‘VAME B0 Gay:
owa 4

Kar, qpote90 w»ZnZi;i,’“’; SUperkary,

! sz

Zwarty s,o::'enn@ Nalez, cz/u Meleorgy ; .

y statie /21900, kg CSONaC 2 1 oMy

Y Kart przygs - PO0C2as to . K20 btz ol Ve
By 0l 4 Misi e b grocna
N Ine-

'agaz)
e Misji kazeiy 5 21 Ws2)
2 "y Znajg, da 2 ySthie
) SDecaing 1% it na s C2656] mg coreClZ ikim o,
51 22 dostgenen 2656, Gray (1962 g {1
e tych ¢z € Nie ot J
esci, ymaja

Gtéwnym elementem tego rozszerzenia sa
karty misji. Kazda misja opisuje pewna histo-
rie, ktéra rozegra sie podczas pojedynczego
lotu. Karta misji opisuje zasady i nagrody czy-
nigce dang misje wyjatkowa.

]
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Czesci z tadunkiem

Superkart

W tym rozszerzeniu znajduje sig 5 nowych ro-
dzajow czesci. Mozna je odrozni¢ od zwyktych
czesci po innym rewersie. Czesci z tadun-
kiem sa dla pilotow zazwyczaj jedynie dodat-
kowym utrapieniem. Nie nalezy ich mieszac
ze zwyklymi czeSciami, chyba ze wymaga
tego misja. Przewaznie gracze zostang na-
grodzeni za dostarczenie czesci z fadunkiem
do punktu docelowego.

Niektore misje wymagaja uzycia superkart.
Superkarty przypominaja zwykte karty przy-
god, ale ich efekty sa znacznie bardziej nie-
przyjemne. Na .szczgscie gracze beda mieli
zazwyczaj mozliwosS¢ je podejrze¢ podczas
budowy statkéw, -takze dowiedzg sie- z wy-
przedzeniem, co ich czeka.
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MISJE

W tym rozszerzeniu znajduje sie szesnascie kart misji. Kazda historia rozgrywa sie podczas jednego lotu.

Niektore wykorzystuja jeden lub wiecej rodzajéw czesci z fadunkiem, inne - superkarty, jeszcze inne - troche tego
i troche owego, a czesé zmienia tylko podstawowe zasady gry.

Gracze moga wybieraé misje w dowolny sposéb. Sugerowany system ich doboru mozna znalezé na sasiedniej stronie.

KARTY MISJI

Na kazdej karcie misji znajduje sie opis...

.".spotkania z osoba zlecajgcg misje ==y |
(niektorzy gracze moga rozpoznac te
postacie z wersji cyfrowej).

...przygotowania misji. —y

...zmian zasad budowy =
statku lub samego lotu.

...specjalnych nagrod lub kar. =

Przyktadowa misja

Dobry wieczor. Trunki juz zostaty
zapakowane, czekaja na Was na
ladowisku. Prosze ich tym razem nie
wypic.
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Przygotowanie do gry:
Nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po 2 losowe czesci z delikatnym tadun-
kiem. Podczas budowy gracze beda musieli dotgczy¢ je do swoich statkow.
Przygotowujac trzy stosy kart przygdd, ktére mozna podgladac, nalezy
dodac do kazdego z nich po jednej superkarcie (kazdy stos bedzie liczyt
o 1 karte wigcej).

Jesli gracze sa niewiarygodnie odwazni, mogq takze dodac¢ superkarte
do stosu nieznanych kart.

Specjalne zasady lotu:

Po odkryciu superkarty kazdy z graczy moze unikngc jej efektu, otwie-
rajac skrzynie z trunkami. Napitek przeniesie umyst takiego gracza do
innego wymiaru. Przeniesie tez jego ciato. | statek. Hm, te trunki faktycz-
nie daja kopa.

Jesli gracz odrzuci jedng z czesci z delikatnym fadunkiem, na czas roz-
patrywania danej superkarty jego statek bedzie znajdowat sie poza lo-
tem (jesli statek skiada sie z wielu czlonéw*, efekt obejmie wszystkie
cziony). Strefa taktyczna dziata zgodnie z normalnymi zasadami (jesli
jej efekt miatby dotknac tylko jednego gracza, nalezy go zignorowac).

Nagrody:

Gracze, ktorzy ukoricza lot, otrzymaja premie za kazdg dostarczong
©zg$¢ z delikatnym fadunkiem. Wysoko$¢ premii za czes¢ zalezy od po-
ziomu lotu i wynosi 8¢, 12¢, 16¢ albo 20¢.

—t -
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<€— J gory karty wyszczegdlniono statki,

z ktorych gracze nie powinni podczas
danej misji korzystac.

I ] 3 }’ ) > f' -«— Aby ufatwi¢ graczom zycie, w ramce
1]

przygotowania do gry przedstawiono cze-
Sci z fadunkami i superkarty, ktére beda
wykorzystywane podczas danej misji.




NA POCZATEK...

Ucze pilotéw kosmicznych ciezaréwek dostatecznie dlugo,‘
zeby wiedzie¢, ze wiekszo$¢ z Was zignoruje moje rady, prze-
czyta catg instrukcje za jednym razem i z petng predkoscig
wpakuje sie w ktopoty. Jesli jednak jest wsrod Was ktos, kto
stucha dobrych rad, pozwdlcie, ze powiem Wam, jak nauczy¢
sie nowych zasad z tego rozszerzenia, rozgrywajac jedynie
trzy misje.

Na poczatek przejrzyjcie misje i wybierzcie takg, w ktorej ram-
ce przygotowania do gry widnieje tylko jeden rodzaj czesci
z tadunkiem i jednoczes$nie nie ma zadnych superkart. Prze-
czytajcie zasady dotyczgce tej nowej czesci, a potem wezcie
udziat w pierwszym locie. Ha! To byta Wasza pierwsza misja.

Przed nastepnym lotem poczytajcie o superkartach i wybierz-
cie misje, ktora z nich korzysta. Polecam ,Rekrutacje do Zto-
tego Klubu”. Przed trzecim lotem przeczytajcie o wszystkich
pozostatych czesciach i wykonajcie misje ,Eksperymenty”,
ktéra korzysta z nich wszystkich.

Mozecie tez wykona¢ misje ze wszystkimi czesciami jako dru-
g3, a superkarty zostawi¢ na ostatni lot. Albo... wiecie co?

| Robcie, co chcecie. To Wasza gra.

ROZGRYWKA STANDARDOWA
Poczatkowe kredyty,
Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje 20 kredytow. Jestescie do-

Swiadczonymi pilotami ciezaréwek, wiec gra zakifada, ze zdotaliscie juz
cos$ sobie odtozy¢.

Wybér poziomow lotu

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze powinni ustali¢ liczbe i poziomy
lotow, ktore chcg odby€. Jesli karta lub zasada odnosi sie do ,numeru
rundy”, nalezy przez to rozumie¢ ,poziom lotu”. Wprowadzamy te nowg

terminologie, bo nie mozemy juz zaktadaé, ze Wasza pierwsza runda be-
dzie lotem i poziomu.

J

Wyboér statkow i rozszerzen

Gracze muszg oczywiscie ustali¢ rozszerzenia i statki, z ktérych chca ko-
rzysta¢. Wszyscy gracze powinni korzysta¢ z tego samego modelu statku.

Wyhor. misji,

Karty misji nalezy potasowac¢, a nastepnie wylosowac¢ trzy z nich. Z tych
3 kart gracze powinni wybraé misje, ktorej podejmg sie podczas pierwszej
rundy. Jesli gracze nie sg zgodni, co do wyboru misji, nalezy wylosowac
jedng z tych trzech kart (lub jedng z dwoch, jesli wszyscy gracze jednogto-
$nie nie chcg wybraé konkretnej misji).

Po ustaleniu misji gracze mogg zmieni¢ wybrany wczesniej model statku
i wykorzystywane rozszerzenia, ale tylko jesli zmiana ta zostanie zaakcep-
towana jednogtosnie. W przeciwnym razie gracze muszg wykorzystac to,
co wybrali wczesniej:

Po ukonczeniu danego lotu wszystkie trzy karty misji nalezy odrzucic.
Podczas kolejnej rundy gracze bedg musieli wylosowac trzy kolejne misje,
z ktoérych wybiorg te wtasciwag.

Rozgrywka

Rozgrywka podczas danego lotu przebiega zgodnie ze specjalnymi za-
sadami z karty misji. Wygrywa ten z graczy, ktory ukonczy lot z wiecej niz
20 kredytami! Oczywiscie cze$¢ z graczy bedzie wiekszymi zwyciezcami
od innych.

Jesli umrzecie... no tak, jedna z historii przewiduje taka mozli-

s WOSC, ale tylko jesli bedziecie nieostrozni. W kazdym razie,

{ &% |Njesli umrzecie, mozecie przez reszte rozgrywki udawac¢ mar-

h =) twego albo wrdci¢ do gry podczas nastepnej rundy jako nowy
Lpilot (tym razem z 1 kredytem na koncie).




KORZYSTANIE Z INNYCH
ROZSZERZEN

Rozszerzenie ,Misje” jest w petni kompatybilne ze wszystkimi dodatkami,
ktore wyszty wezesniej:

Czesci i karty przygod

Zasady ,Misji” uwzgledniaja, ze gracze moga korzystac z czesci i przygdd
z dwéch ,Przyczep”.

Statki

Nowe czesci i superkarty nadajg sie do wykorzystania ze wszystkimi
statkami. Rézne statki posiadajg jednak rézne stabosci, dlatego niektore
z nich mogg nie nadawac sie idealnie do niektorych misji. w kazdym takim
przypadku bedzie to zaznaczone na karcie misji.

Pigte koto (rozg

W grze na 5 graczy walka o kIuczowe czesci bedzie troche bardziej zazar-
ta, ale misje nadal bedg dziata¢. Jedyng superkartg, ktéra wymaga spe-
cjalnych zasad dla piatego gracza, jest strefa taktyczna.

rywka na 5 graczy)'

ooooooo-ooooooooo eccccoe

No céz, dodatkowych zasad wymaga tez pewnie ,Misja eskortowa” — ale
zeby je zapisaé, potrzebowaliby$my wiekszej karty. Podczas gry na 5 oséb
albo z niej zrezygnuijcie, albo wykazcie si¢ kreatywnoscig.

Trudna trasa’

W zasadzie nie potrzebujecie trudnych tras. Po co Wam wybuchowe ba-
terie, kiedy mozecie zapchaé statek wybuchowymi czesciami? Zreszta,
superkarty juz dostatecznie utrudnia Wam zycie. Niektére kombinacje sg
obtednie niszczycielskie.

Wiem, gracze, ktorzy lubig trudne trasy, zazwyczaj nie stu-
chajg ostrzezen. No c6z... powodzenia!

Nieczyste zagrania'

Jesli gracie z nieczystymi zagraniami, sugerujemy wybranie statkow
i misji na poczatku gry, przed rozdaniem kart nieczystych zagran.
W ten spostéb wybierzecie misje, ktére beda Was interesowac, nie
martwiac sie, czy pasuja one do \Waszych kart.

Zespot wsparcia®

Podobnie jak w przypadku nieczystych zagran, gracze powinni wybrac
statki i misje przed dobraniem sobie zespotéw wsparcia. \Wybér zatogi
z mysla o przysztych misjach moze by¢ dla graczy catkiem interesujaca
decyzjg do podjecia.

Nie ma co przesadza¢. Nawet jesli jestescie doswiadczonymi pilota-
mi, mozecie sprobowac wykonac kilka misji jedynie z gra podstawowa.
W ten sposob przekonacie sie, z czym macie do czynienia.

TWORZENIE WEASNYCH MISJI

Macie czesci ztadunkiem. Macie superkarty. Macie 16 przyktadowych misji.

Udanej zabawy.



CZESC| Z tADUNKIEM

0Od teraz nie bedziesz juz przewozié samych rur.

Gracze nie zawsze beda korzystac z wszystkich czesci z tadunkiem. To
od misji zalezy, ktére z nich nalezy uzy¢. Rézne misje bedg wymagac
réznych rodzajéw fadunkéw. Jesli opis misji nakaze graczom dodacé
jakies czesci do magazynu, nalezy je po prostu pomiesza¢ z normal-
nymi czgsciami. Czesci z fadunkiem majg charakterystyczne rewersy,
dlatego gracze zawsze beda wiedzie¢, co losuja, nawet jesli zeton be-
dzie zakryty.

Juz sie tak nie cieszcie. Czesci z tadunkiem rzadko sie na co$
przydaja. W zasadzie zazwyczaj tylko przysparzajg ktopotow.
Uwierzcie mi, jesli misja by tego nie wymagata, wcale nie
\chcielibyécie ich na swoich poktadach.

J

Czesci z tadunkiem nie mozna odtozyé na pézniej. Jesli gracz zdecy-
duje sie nie montowac¢ danej czesci na statku, musi odtozy¢ jg awer-
sem do géry do magazynu (wyjatek: w misji ,Kurs wyskokowy” gracze
rozpoczna gre z dwoma odtozonymi na bok czesciami z delikatnym fa-
dunkiem).

Po zakonczeniu lotu, ale przed przygotowaniem gry do kolejnego lotu,
nalezy usuna¢ z magazynu wszystkie czesci z tadunkiem.

RODZAJE CZESCI Z t ADUNKIEM

kadunek wybuchow

Czy nie butoby bezpieczniej produkowac materiaty wybuchowe
na planetach, ktdre ich potrzebuja, zamiast taszczyct je przez pa
Galaktuki? Céz, to podchwuytliwe pytanie. Na takie pytania najlepie

odpowiadaja eksperci, a wynajecie ekspertdw do najtanszych

adsiewziec nie nalezy. No i jest z pewnoscia znacznie drozsze od

@jecia pilotdw ciezardwek, ktdrzy gotowi sa przewiez¢ wszystko
za marne grosze.

Jesli tadunek wybuchowy ulegnie
zniszczeniu, wybuchnie i zniszczy
wszystkie czesci znajdujace sie na
o$miu sasiadujgcych z nim polach
(réwniez po przekatnej).

Jesli eksplozja zniszczy kolejne wybu-
chowe czesci, one réwniez wybuch-

na. To tak zwana reakcja tancucho-
wa.

Czesci z fadunkiem wybuchowym
oraz wybuchowe towary i baterie
z trudnej trasy"' wybuchaja zgodnie
z tymi samymi zasadami.




Zniszczenie, odpadniecie, poSwiecenie

Czes¢ moze zostaé utracona na jedenz trzech sposobéw. Tylko znisz-
czenie wywoluje specjalny efekt wybuchowego i delikatnego tadunku
(patrz ponizej).

Czegs¢ moze zostat zniszczona przez meteory, ostrzat lub
karty typu sabotaz (karty, ktore fabularnie odnoszg sige do
™~ niszczenia; karta sabotaz nie uzywa stowa ,zniszczy¢”, bo
nigdy nie sadzilismy, ze bedzie nam ono potrzebne).

Czes¢ moze odpasé, jesli w wyniku jakiego$ wydarzenia nie bedzie juz
potaczona z resztg statku: Do tej kategorii zalicza sie réwniez czesci,
ktore odpadna w wyniku zniszczenia innych«czesci. Zracy pyt z tego
rozszerzenia sprawia, ze czesci odpadajg. od statkéw mimé braku
zniszczen. Taki sam efekt ma radioaktywny przeciek®. Czesci, ktére
odpadty, nie aktywuja efektéw wybuchowych i delikatnych fadunkéw.

W tym rozszerzeniu znajduje sie czarna dziura, ktéra moze zmusi¢
gracza do poswigcenia czesci, aby sie z niej wydosta¢. Poswiecone
czesci nie aktywuja efektow wybuchowych i delikatnych fadunkéw.

Delikatny tadunek

Napoje przewozi sie w szklanych butelkach. To oczywiste. Nikt
Ce pi¢ czegos, co pochodzi ze stalowego zbiornika. Z drugiej strol

niane beczki zaczynaja stanowi¢ problem po opuszczeniu atmos
fery... nie méwiac juz o kosmicznych termitach.

Delikatny tadunek zostanie znisz-
czony, jesli zniszczeniu ulegnie jed-
na z o$miu sasiadujacych z nim cze-
Sci (réwniez po przekatnej).

Zniszczenie delikatnego tadunku spo-
woduje zniszczenie wszystkich sasia-
dujgcych z nim innych delikatnych fa-
dunkéw. Szklane odtamki dostang sie
dostownie wszedzie!

Jest taka legenda o pilocie ciezardwki imieniem Johnny, ktory
zbudowat statek ze szklanych aparatéw do destylacii i ruszyt ni
w przestrzern kosmiczna. Odpierat ataki piratéw, slizgat sie po
horyzontach zdarzen czarnych dziur i odbijat meteory gotymi rekami
Pewnego dnia osiedlit sie i zatozyt destularnie Johnny Skywalker.
Niektare niedowiarki twierdza, ze cata ta historia to tylko ele-
Bnt kampanii marketingowej. Te niedowiarki powinny sprobowacé
fairanskiej ultrawhiskey trzykrotnie destylowanej w jadrze super-

nowej.



Jesli dostarczaliscie skrzynki z napojami dla barmana z gry\

wideo, to wiecie, ze ich mechanika byta inna. Gdy butelki sie
ttukty, skrzynka pozostawata w jednym kawatku.

Zasady gry planszowej sg inne. Po pierwsze, nie chcieliSmy
zmieniac¢ zetondw, aby mozna byto na nich zaznaczac rozbite
butelki. A po drugie — i co najwazniejsze — rozpadajgce sie

statki sg bardziej zabawne.

Ciezki tadunek

Y

e
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Te megamasywne sztabki kosmostali majg dwie interesujgce wtasciwo-
sci. Jedna z nich jest nawet przydatna:

e

Meteory i ostrzat nie s w stanie zniszczyé ciezkiego tadunku, jesli
trafig go w bok nieposiadajgcy potaczen. Innymi stowy, gfadkie strony
ciezkiego tadunku sa pokryte niezniszczalnym poszyciem™2. Strony
z potaczeniami sa nadal podatne na uszkodzenia, tak jak wszystkie inne
czesci. Ciezkisfadunek moze réwniez zostaé zniszczony w wyniku efek-
tow, ktore nie trafiaja go z konkretnej strony, na przyktad wskutek
sabotazu, dziatania komandoséw? lub eksplozji tadunku wybuchowego.

Wreszcie! Uzyteczne czesci z tadunkiem... wiec gdzie jest haczyk?

Po ustaleniu mocy silnikéw gracz odejmuje od niej sume masy swo-
jego ciezkiego fadunku.

Wynik tego réwnania to ostateczna mac silnikéw, ktéra moze by¢ na-
wet ujemna. Dobra wiadomos$é¢ jest taka, ze premie zapewniang przez
brazowego kosmite bierze sie pod uwage przed odjeciem masy szta-
bek. Jesli gracz ma na przyktad 2 pojedyncze silniki, brgzowego ko-
smitg i ciezki tadunek o facznej masie 4, jego ostateczna moc silnikdw
wyniesie O. Gdyby nie miat silnikéw, brazowy kosmita nic by nie poradzit
i ostateczna moc silnikéw wyniostaby -4.

Gracz musi zrezygnowac z lotu, jesli w wolnej przestrzeni jego moc
silnikéw wynosi O lub mniej — to oczywiste. Z drugiej strony w strefie
walk mocy silnikéw o wartosci O jest lepsza od -4.

V4

Jesli masz jakies pojecie o fizyce, to z pewnoscia wiesz, ze im
Ciezszy tadunek, tym mocniejszych silnikéw potrzebujesz. Napra
ciezki tadunek moze catkowicie zatrzyma¢ Twoj statek. Moze Sig
jednak zdarzyc, ze kilkoro z pozostatych pilotéw zna sie na fizyce
roszeczke lepiej i podda w watpliwosé nasze rozumowanie. Nie

haj ich. Kiedy oni beda sie rozwodzi¢ na temat energii, rozpedu
ich tam gtupstw, Ty odpal swoje silniki i zostaw ich w tyle. To im
pokaze!

Ladunek radioaktywny

tadunek radioaktywny musi przestrzega¢ dwoch zasad:

Dwa tadunki radioaktywne nie moga byé ze soba pofaczone (nawet
przez moduty routerowe?). Jesli tak sie stanie, uwaza sie to za bfad
konstrukcyjny, ktéry nalezy naprawi¢ poprzez usunigcie jednej z tych
czesci.




Czesci znajdujgce sie na o$miu sasiadujacych polach nie moga za-
wieraé znacznikéw baterii ani stojgcych figurek cztonkéw zatogi.
Zatogobotom? nic sie nie stanie. Roboty $wietnie radza sobie z pro-
mieniowaniem. Kosmonautom lezgcym w komorach hibernacyjnych’
tez nic nie bedzie - o ile zaden efekt nie sprawi, ze beda przytomni (np.
recepcjonista hotelowy?). Gracz moze ich oczywiscie obudzi¢ w nor-
malny sposeéb, aby zastapi¢ utraconych cztonkéw zatogi (o ile mozna ich
umiesci¢ w dozwolonej kabinie)

Gracz moze zamontowac baterie
i kabiny obok radioaktywnego ta-
dunku, ale nie begdzie mégt w nich
umiesci¢ znacznikéw ani figurek.
Radioaktywne fadunki nie wywierajg
zadnego efektu na towary.

Stwierdzenie, ze baterii ,nie mMozna” umieszczac w poblizu radioak
wnego tadunku, nie jest do konca prawdziwe. Co zreszta udowaod
pewna entuzjastyczna grupa poskramiaczy mitdw. Wtasciwie mozne
je umiescic niezwykle blisko. Prawdziwe pytanie brzmi: co wydarzy
sie potem. Wspomniani wyzej entuzjasci beda mieli duzo czasu
fna kontemplacje tego pytania w wieziennej celi orbitujacej wokat
USza. W zwiazku z tym utatwmy sobie zycie i zatézmy, ze baterii
fucznie nie mozna umieszczac w poblizu radioaktywnego tadunku.

Artefakty

Styszeliscie moze o kwantowej teorii obecych gatunkdw? Préabuje
yjasnic przedziwny fenomen: gdy Wydziat Kosmicznego Transpa
pferuje ulgi podatkowe dla kosmicznych kupcdéw, w Galaktyce az ra
e 0d obcych cywilizacji. Ale gdy Wydziat chce poznac miejsce po-
Zzenia jakichs ktopotliwych obiektdw, na przyktad tych artefaktow
ludzkos¢ okazuje sie byc nagle sama we Wszechswiecie.

Artefakty kosmitéw wystepuja pod dwiema postaciami: pojedynczej
i podwadjnej. Pojedyncze sa lepsze, bo sa tylko w pofowie tak nieprzy-
jemne, jak podwajne.

Pojedynczy artefakt zamienia swdj rzad albo kolumne w martwa

strefe. To, czy wptywa na rzad, czy tez kolumne, zalezy od jego ufoze-
nia, co pokazano na ponizszym rysunku:




W martwej strefie nie dziata nic précz potaczen, niezniszczalnego
poszycia i czesci z tadunkiem.

Juz Was stysze: ,Jak to nic nie dziata?”. Ano nic nie dzia’fa.\
W czesciach w martwej strefie nie mozna trzymac towarow,
znacznikéw baterii ani figurek cztonkéw zatogi. Takie czesci
nie wzmacniajg Waszej zatogi i nie zapewniajg mocy silnikow
ani sity ognia. Nie ostaniajg statku ani nie pozwalajg mu wy-
konywa¢ manewréw unikowych. Moduty podtrzymywania zy-
cia nie podtrzymujg zycia. Nic. Nie. Dziata.

A Wy pytacie: ,A coz...?".

Nie. Odpowiedz brzmi: nie.

No, chyba Ze pytaliscie o nowe czesci z tadunkiem z tego roz- |

\szerzenia. Bo one dziatajg bez problemu. )

Niektére elementy z rozszerzen, zwlaszcza zespoty wsparcia2, po-
zwalajg przydziela¢ czesciom funkcje, ktérych normalnie nie maja.
Martwa strefa wylacza wszystkie aktywne funkcje, ale witasciwosci
strukturalne dziataja bez zarzutu.

Pofaczenia czesci sa elementami strukturalnymi. Tak jak i niezniszczal-
ne poszycie. A takze efekty czesci z tadunkiem z tego rozszerzenia.
Wszystko inne nie dziata, w tym moduty routerowe? i inne podobne
efekty.

Z pewnoscia juz wiesz, co robig podwajne artefakty, ale i tak Ci powie-
my: podwéjne artefakty zamieniaja w martwa strefe zaréwno swéj
rzad, jak i kolumne. Przynajmniej nie musisz sie martwi¢ zwréceniem
artefaktu we wiasciwa strone.

Martwa strefa dziata w taki sam sposéb jak karta trudnej trasy’ o tej
samej nazwie. Istnieje jednak pewna réznica, ktéra czyni martwa stre-
fe artefaktu wyjatkowa: gracz nie moze umiescié drugiego artefaktu
w martwej strefie innego artefaktu.

acownicy stacji naukowej Deneb X badaja wtasnie efekty wprow

zenia artefaktu w martwe pole innego artefaktu. Przynajmniej za
adali, ze beda to robic. Nie byto od nich ostatnio zadnych wiesci

Jesli gracz straci artefakt podczas lotu, jego martwa strefa.zniknie,
a czesci zaczng dziata¢. Kabiny i baterie pozostana puste.

Istnieje jedna hipotetyczna sytuacja, w ktérej utrata artefaktu
uczyni statek gracza niezgodnym z zasadami (i zmusi go do
usuniecia czesci). Do zaistnienia tej sytuacji wymagany jest
jeszcze pewien inny rodzaj czesci z tadunkiem, a takze czesc¢
pochodzgca z ,Kolejnej dodatkowej przyczepy”. Potraktujcie
te zagadke jako prace domowa.

STATKI SKLADAJACE SIE Z WIELU
CZLONOW

Niektore klasy statkow (IIA" i IVC®) sktadaja sie z kilku cztonéw. Zasady

‘dotyczace czesci z fadunkiem i superkart sg w takiej sytuacji dos¢

intuicyjne:

Martwa strefa artefaktu rozciaga sie wzdtuz albo w poprzek (albo
jedno i drugie) cafej planszy, wobec czego moze wplywac na czesci
znajdujgce sie na oddzielnych czfonach. Zasady i karty dotyczace 8 sa-
siadujacych z czescig pdl bierze sie pod uwage, nawet jesli (ze wzgledu
na jakas dziwng interakcje zasad) jedno z sasiadujgcych pél znajduje
sie na innym czfonie.

Kara wynikajaca z ciezkiego tadunku dotyczy tylko cztonu, na ktc’)rym‘
zamontowano dang czesc.



SUPERKARTY

Niektore przygody sa bardziej niezapomniane od innych.

Niektore karty przygoéd sg pomocne, a inne szkodliwe.
W przypadku superkart tylko potowa tego stwierdzenia jest
prawdziwa. Ale ta potowa, stary, méwie Ci, ta potowa jest

SUPERKARTY PODCZAS BUDOWY

Superkarty réznig sie od. zwykiych kart przygéd cha-
rakterystycznymi rewersami. Chociaz maja tylko je-
den ,poziom”, gracze moga korzystac¢ z tej samej talii
. superkart podczas lotéw réznych pozioméw. Jesli be-
* dzie to konieczne, tres¢ karty dostosuje sie do pozio-
... mulotu (im poziom wyzszy, tym karta bardziej nieprzy-

o i 5 jemnal).

Superkarty maja byé trudne, ale nie niepokonane. Zazwyczaj gracze
beda miec okazje, aby je obejrze¢ podczas budowania statkéw, a co za
tym idzie, odpowiednio sie na nie przygotowac. Jesli macie w swoim
towarzystwie chojraka; ktéry nie lubi podgladac¢ kart, przekonajcie go,
aby tym razem zrobit wyjgtek.

Jesli nie korzystacie z ,,Kolejnej dodat-
kowej przyczepy”, usuncie z -talii
wszystkie 3 kopie nalotu robopolicji.
Bez tego rozszerzenia nie bedziecie
mie¢ zadnych srodkéw obronnych prze-
ciwko najezdzcom.




Jesli tres¢ misji nie stanowi czego innego, superkarty nalezy wtasowac
do talii przygod, tak jak normalne karty. Taka talie nalezy potasowac,
tak aby na wierzchu znalazta sie normalna karta przygody odpowiada-
jaca poziomem poziomowi lotu.

RODZAJE SUPERKART
Deszcz meteoréw

Najlepiej potasowac karty, nie patrzac na nie. Gdy potasuje-
cie je dos¢ dobrze, spojrzcie na wierzchnig karte. Jesli nie
™ odpowiada poziomowi obecnego lotu, potasujcie je jeszcze
=/ troche.

Karty nieczystych zagran' wtasowuije sie do talii zgodnie z normalny-
mi zasadami. Najpierw nalezy potasowac karty przygod i superkarty,
a dopiero potem wtasowac karty nieczystych zagran.

SUPERKARTY PODCZAS LOTU

Superkarty, podobnie jak zwykfe karty przygdd, opisuja rézne przygody,
ktore moga przytrafi¢ sie na szlaku. Na nastepnych stronach opisano
poszczegolne karty, natomiast ponizej znajduje sig kilka ogélnych uwag:

e Superkarty wptywaja na wszystkich graczy.

¢ Nie zapewniajg zadnych nagréd... ale samo przezycie ich bez otrzy-
mania uszkodzen jest juz wystarczajaca nagroda.

e FEfekty wielu superkart sg zalezne od poziomu lotu i kumuluja sie.

Wzmacniacz silnikéw' pozwala unika¢ kart przygod i nadaje sie
réwniez do omijania superkart. Niestety superkarty sa tak potezne,
' ze ich efekty da sie odczu¢ nawet w hiperprzestrzeni. Kazdy statek
albo czton statku, ktéry podczas rozpatrywania superkarty znajduje
sie w hiperprzestrzeni (bez wzgledu na to, czy wskoczyt w nig teraz,
czy podczas rozpatrywania poprzedniej karty), musi rozpatrzy¢ jeden
ciezki ostrzat od przodu.

Gdy wiec pozostali piloci beda sie borykac z jakims zagrozeniem, Ty
wez w rece kosci i zadaj sobie pytanie: czy naprawde byfo warto?

r W kazdym zacnym przybytku, do ktérego piloci ciezardwek udaja
sie, zeby sobie pofolgowac, rozmowa predzej czy péZniej zboczy
znane tory: jaka jest szansa, ze pojedunczy maty meteor trafi W
jedno odstoniete potaczenie? Jakis nieostrozny krzykacz powie
ze jedna na milion. Rozczochrana, brudna od oleju weteranka rzuci
z korica baru, ze na jej statku przytrafia sie to co najmniej w potowie
przypadkdw. Jegomose w okularach zacznie prowadzic obliczenia

na skrawku serwetki, prébujac wyjasnic, ze zaleznie od miejsca
trafienia szansa wynosi jeden do szesciu albo jeden do dwunastu.
edy krzukacz pochwyci skrybe za kotnierz, prébujac mu wyjasnié
ice miedzy teoria a praktuka... i to wtasnie doskonata okazja,
gS Ty, ze swojego stolika w zacienionym kacie, spytat najbardziej
ieszczym gtosem, na jaki Cie stac: ,A widzieliscie kiedys deszcz
meteoréw?”.

——

DESZCZ METEOROW

Deszcz- meteordw to generalny test wytrzymatosci
kadfuba Twojego statku. Mate meteory nadleca
z dwoch kierunkéw i uderza w kazdy rzad i kalumne.
Nie bedzie zadnych rzutéw kosémi.

Zakrzywiona strzatka wskazuje, gdzie zaczyna sie
i konczy nawatnica. Meteory nalezy rozpatrywac je-
den po drugim, w tej wiasnie kolejnosci: Efekt kazde-
go meteoru jest identyczny z efektem matego me-
teoru ze skupiska meteoréw, mozna sie wiec przed
nim broni¢ w. normalny sposaéb.

Jesli nie masz zadnych odstonigtych potgczen, mozesz na
wszystko machng¢ reka. Jesli jednak masz, kolejnos¢ trafien
moze mie¢ znaczenie. Trafienie w jedno potgczenie moze od-
stoni¢ kilka kolejnych. Trafienie od przodu moze zniszczy¢
tarcze, ktéra mogta ochroni¢ Twojg prawag burte itd.




Silniki manewrowe? nie ochronig Cie przed deszczem meteoréw, bo
meteory trafiaja w kazda kolumne i kazdy rzad.

Nalezy zignorowa¢ wszystkie dziwne systemy numeracji pél (np.
z klas IA", IC? i 1IC3). Meteory trafig kazdy rzad i kolumne doktadnie
jeden raz, bez wzgledu na jego lub jej numer (w przypadku klas IC?3
i 1IC® nalezy zignorowac transwymiarowa granice).

Jesli boki statku sa dziwnie zdefiniowane (np. jak w klasach 11B2 i llIC?3)
i nalezy wykona¢ rzut kosémi, aby ustali¢, ktory rzad albo kolumna
bedzie ,bokiem”, nalezy go wykonac tylko raz i wykorzystac wynik dla
wszystkich meteoréw nadlatujacych z tego kierunku (w przypadku kla-
sy llIC® nalezy rzuci¢ dwa razy, raz dla pierwszego meteoru, a potem
dla pierwszego meteoru nadlatujgcego z drugiej strony).

Alarm meteorowy

Ve

Pierwsi piloci ciezardwek, ktdrzy je napotkali, mysleli, ze to tylke
kombinacje skupisk meteordw i pecha.

20 zbadaniu ponad tysigca zgtoszen ubezpieczeniowych pangalak:

ni aktuariusze zauwazyli pewien wzorzec. Alarm meteorowy to
6d, ze w niektdrych zakatkach Galaktyki Wszechswiat naprawde
chce Cie dorwat.

_ Alarm meteorowy sktada sie z kilku duzych meteo-
ALARM METEOROWY RV nadlatujgcych z dwach: kierunkow. Liczba me-

teordow' zalezy od poziomu lotu. Pierwszy wiersz
z karty odnosi sie do wszystkich lotéw. Drugi do lo-
tow Il lub wyzszego poziomu. Trzeci do lotow Il lub
wyzszego poziomu, a wiersz z dotu karty dotyczy
tylko lotéw IV poziomu®. Gracze moga zakry¢ wier-
sze, ktére ich nie dotycza, inng karta.

Lider konwoju rzuca kosémi za kazda strzatke z danego wiersza. Gra-
cze bronig sie przed tym meteorem (lub tez sie nie bronia...) zgodnie
z zasadami duzych meteoréw ze skupiska meteordéw.

Jesli na symbolu strzatki znajduje sie kostka, wynik z jednej z kosci jest
juz znany i gracz rzuca tylko druga koscia. Te meteory znacznie czesciej
beda trafia¢ w sam Srodek Waszych statkow.

Taka sytuacje nadal uwaza sie za rzut, dlatego silniki manewrowe?
moga zmieni¢ rzad albo kolumne w normalny sposab.

W przypadku statkéw wymagajacych rzutu tylko jedng koscia (IC®
i IC3), nalezy z niego zrezygnowac. Ko$¢ widoczna na karcie meteoro-
wego alarmu wskazuje uzyskany wynik. W przypadku statkow wyma-
gajacych rzutu jedna koscia po drugiej (I1B? i llIC3), kos¢ widoczna na
karcie alarmu meteorowego wskazuje wynik pierwszego rzutu.

Inng ciekawa wiasciwoscig alarméw meteorowych. jest fakt, ze duze
meteory moga nadlecie¢ od tytu. Duzy meteor nadlatujacy od tylu
moze zostac zestrzelony skierowanym w jego strone dziatem znaj-
dujgcym sie w tej samej lub sasiedniej kolumnie. Gdy goni Cie meteor,
masz troche wigcej czasu na manewry - przynajmniej wiecej, niz gdyby
miat uderzy¢ w Twoja przednia. szybe. Dziafa to w taki sam sposab jak
ostrzat meteoréw nadlatujgcych od boku.

KCNWERSJA METEOROW To oficjalpa %mi&.;n_a zasad, ktorg nsteZy za-
4 stosowaé réwniez w przypadku inwers;ji
meteoréw’. Tworzac wersje cyfrowa gry,
doszlismy do wniosku, ze swoboda w ra-
dzeniu sobie z meteorami nadlatujgcymi
od tytu moze tylko ulepszy¢ rozgrywke. Wi-
dzicie? \WWszechswiat nie zawsze chce
Was dorwac.

Duze meteory 33 traktowana jak mae,
a mate jak duze



Czarna dziura

Ve

Pierwotnie kierowcy ciezaréwek zasiadali za kierownica
osiemnastokotowcéw i przemierzali powierzchnie planety.
Wspétczesni piloci ciezardwek lataja wzdtuz | wszerz Galaktyki.
D wszystko ci ostatni rozpoznaliby u siebie wiele starozytnych
yczajow. Nadal lubia podrézowaé w konwoju, nadal wola leciec
szybciej niz wolniej i nadal musza omijac dziury.

Jesli zobaczysz jednag z takich dziur, odpal silniki
i czym predzej sie stamtad wynos!

Sita czarnej dziury zalezy od poziomu lotu. Na przy-
ktad sita tej karty na Il poziomie lotu wynosi 5. Zeby$
mogt wyrwac sie z czarnej dziury, moc Twoich sil-
nikéw musi byé réwna albo wieksza od sity czarnej
dziury. W przeciwnym razie zostaniesz wessany.

Jesli nie doréwnujesz sile czarnej dziury, nie martw
sie. Jesli zostajesz wessany, nadal mozesz uciec,
poswiecajac dwie czesci za kazdy brakujacy punkt
sity.

Gracze rozpatrujg czarng dziure po kolei, poczawszy od lidera konwoju.
Podczas swojej tury gracz moze w dowolnej kolejnosci zasila¢ podwoj-
ne silniki i odrzucac¢-czesci. Dzieki temu moze zuzy¢ baterie, a potem
poswieci¢ czesg¢, z ktorej pochodzity. Moc silnikéw zostanie jednak po-
liczona dopiero po zakonczeniu odrzucania czesci. Jesli wigc gracz od-
rzuci silnik, nie uzyska jego mocy. Jesli poswigci modut podtrzymywania
zycia brazowego kosmity, kosmita ten nie zapewni swojej premii itd.

Jesli gracz nie ma dostatecznie duzo czesci, aby pokry¢ réznice... no
c6z, w pewien spostb peswigci je wszystkie. Jednoczesnie zostanie
zmuszony do rezygnacji z lotu, chociaz jest to dos¢ fagodne okreslenie
tego, co sig faktycznie stanie.
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Zawsze mozecie mie¢ nadzieje, ze przyjemna teoria o czarnych
Ziurach jest prawdziwa. Jaka to teoria, spyutacie? Ano ta, kidra Mo
e obiekty wpadajace do czarnej dziury wytaniaja sie z biatej dziurk
jecie rownolegtym, w ktdrym meteory skiadaja sie z ptatkow roz

3Ci serdecznie Was witaja i wreczaja cenne towary i kazdy moze
nabyc teczowego jednorozca za rozsadna cene.

To, ile gracz musi poswiecic czesci, zalezy tylko od mocy jego )
silnikéw — gracz nie moze odrzuci¢ wigkszej liczby czesci niz
to konieczne. Jesli jego moc silnikéw wynosi 4, a potrzebuje
mocy 5, musi poswieci¢ dwie czesci i to takie, ktore nie spo-
wodujg odpadniecia kolejnych. Bo i po co? Co prawda, jest
taka jedna misja, ktéra nagradza za utracone czesci... ale
,wyrzucitem potowe statku do czarnej dziury, bo takie miatem
widzimisie” nie brzmi jak szczegdlnie pasjonujaca historia.

/W przypadku statkéw skiadajacych sie z wielu czionow (klasy IIAT i IVC?)

nalezy wprowadzi¢ ponizsze zmiany:

1. Site czarnej dziury nalezy podzieli¢ przez liczbe cztonéw sktadaja-
cych sie na klase Twojego statku, a nastgpnie zaokraglic w gére
(nalezy dzieli¢ przez liczbe cztonéw, z ktéra wszyscy rozpoczeli lot,
a nie liczbe cztonéw, jaka Ci pozostata).

2. Kazdy czton nalezy traktowac jak osobny statek: musi on samo-
dzielnie wyrwac¢ sie z czarnej dziury, a w razie niedostatecznej
mocy silnikéw, poswigci¢ wiasne czesci.




Flota wroga_

Spotkanie floty niesie ze soba pewne korzysci, ktérych nie zapewniaja
zwykte spotkania z wrogami. Po pierwsze, flota atakuje wszystkich,
wigc statek lecacy na przedzie konwoju nie zepsuje innym zabawy. Po
drugie, pokonanie floty nie zapewnia zadnej nagrody, wiec nie wzbudzi
u wspotgraczy zazdrosci.

Sita floty zalezy od poziomu lotu. Ta flota piratéw
bedzie mie¢ na Il poziomie lotu site 9. Wszystko, co
znajduje sig ponizej wiersza odpowiadajgcego obec-
nemu poziomowi lotu, nalezy zignorowac¢. Gracze
moga zakry¢ wiersze, ktare ich nie dotycza, inna
< karta.

W przeciwienstwie do zwyktych wrogéw, ktérzy za-
wsze atakujg od przodu, wrogie floty moga przepro-
wadzac¢ ataki z kilku stron, tak jak pokazano to na
kartach. To moze by¢ dla Was catkiem korzystne.
Rysunek dziata wskazuje, ktére z Waszych dziat sa
zwrocone w kierunku floty. Obliczajac site swoich
: dzial, nalezy doda¢ petna site dziat zwréconych we
3 '3_';@é ¢” wskazanych kierunkach i potowe sity pozostatych
dziat. Na przyktad przeciwko flocie fupiezcéw po-

* jedyncze dziato zwrécone do przodu zapewnia pot
—l|G == Ppunktu sity, a dziata zwrécone we wszystkich innych
" kierunkach po jednym punkcie sity. Fioletowy kasmi-
™ ta zapewnia swojg premie zgodnie z normalnymi
zasadami.

Poczawszy od lidera, gracze deklaruja swoja site ognia:

* Jesli sita ognia gracza jest rowna albo wyzsza od sity danego wroga
na obecnym poziomie lotu, nic sie nie dzieje.

e Jesli sita ognia gracza jest rowna albo wyzsza od sity danego wroga
na nizszym poziomie lotu, ale nizsza od sity danego wroga na obec-
nym poziomie lotu, gracz otrzyma czesc kar. Mianowicie, otrzyma
jedynie kary wynikajace z wierszy, ktérych sile nie jest w stanie do-
réwnac, a ktére nie znajduja sie ponizej wiersza obecnego poziomu

lotu (natomiast nie otrzyma kar z wiersza poziomu, ktérego. sile
doréwnat, i wszystkich wierszy powyzej).

e Jesli sita ognia gracza jest mniejsza od sity wroga na i poziomie
lotu, otrzyma on wszystkie kary, poczawszy od gérnego wiersza,
a skorficzywszy na wierszu obecnego poziomu lotu.

Dla uftatwienia gracze mogg umiesci¢ swoje dodatkowe figurki statkow
kosmicznych  obok wiersza, ktérego sile co najmniej doréwnuja (lub
umiesci¢ je na szczycie karty, jesli ich sita ognia jest mniejsza od sity
wroga z | poziomu lotu).

Jesli karg jest ostrzal, lider konwoju rzuca tylko-raz za kazda salwe.
Wynik rzutu ustala miejsce trafienia dla wszystkich objetych ostrzatem
statkéw (czyli zgodnie z normalnymi zasadami). Kary kumuluja sie. Jesli
na przykiad podczas lotu lll poziomu gracz o sile ognia 5 spotka flote
krdla piratéw, bedzie musiat poswieci¢ 3 cztonkéw zafogi i 7 towarow
(oczywiscie najlepszych). Gracz o sile ognia 6 straci 3 cztonkéw zatogi
i 4 towary. Gracz o sile ognia 8,5 straci tylko 4 towary, a gracz o sile
9 lub wiecej nie straci nic.

Strefa taktyczna

Doswiadczony pilot cigzaréwki rzuci tylko okiem na strefe taktyczng
i powie: ,0, wyglada na to, ze bede potrzebowat.duzej liczby silnikéw,
dziat i zatogi”. Prawda jest taka, ze nawet nie musi patrzec¢ — zawsze
dobrze jest mie¢ duzo silnikéw, dziat i zatogi... chyba ze znajdujesz sie
akurat w strefie taktycznej.

D nm— Strefy taktyczne przypominajg strefy walk. Gracze
poréwnujg swoje statki i ten, ktéry wypadnie najgo-

") D i rzej, otrzyma. jakas kare.

-39 # : Zamiast trzech polecen strefa taktyczna posiada

— (W] dwie kolumny, ktére rozpatruje sie po kolei, naj-

-S <] B & pierw lewa, a potem prawa. Zamiast mierzy¢ sie
-2® ] -z w jednej kategorii, gracze beda sprawdzac réznice
L‘a——ﬂ ) i miedzy dwoma kategoriami (na co wskazuje szczyt
o= Nogm  — kolumny).



Gracze przeprowadzajg swoje obliczenia po kolei, poczawszy od lide-
ra konwoju. Kiedy przyjdzie jego kolej, gracz moze zdecydowac, ktére
czesci zasili¢ bateriami, ale pozostate czesci nalezy policzyé normalnie,
nawet gdyby gracz nie miat na to ochoty.

Przykfadowo, zgodnie z trescig strefy taktycznej z sasiedniej strony
gracze powinni mie¢ wiecej cztonkéw zatogi niz sity ognia. W zwiazku
z tym nikt nie bedzie zasilat podwadjnych dziat. Kazdy gracz bedzie mu-
siat jednak policzy¢ wszystkie swoje pojedyncze dziata i doda¢ premie
za fioletowego kosmite (jesli gracz posiada magazyn zatogobotéw?, to
bytby dobry moment, zeby z niego skorzystac; nie nalezy tez zapomniec
o dodaniu premii za zbrojownie?3).

Kazdy z graczy okresla swojg site ognia, a nastepnie odejmuje jg od
liczby posiadanych czionkéw zatogi. Gracz o najnizszym wyniku otrzy-
muje kare. W przypadku remisu kare otrzyma gracz lecacy najbardziej
z przodu konwoju.

Hej, jesteSmy pilotami ciezaréwek! Nie musimy bawi¢ sie‘
w liczby ujemne. Zatatwimy to w dwdch krokach:

) 1Czy ktos ma mniej cztonkéw zatogi niz sity ognia? To niedo-
brze. Wedtug karty powinniscie mie¢ wiecej. Jesli jest tylko
jedna taka osoba, to ona otrzyma kare. Jesli jest ich wiecej,
wszystkie takie osoby odejmujg swojg liczbe cztonkéw zatogi
od sity ognia. Kare otrzyma osoba o najwyzszym wyniku.
Jesli wszyscy gracze maja wiecej cztonkdw zatogi niz sity
ognia (tak, jak pokazano to na karcie), po prostu odejmijcie site
ognia od liczby cztonkéw zatogi. Tadam! Macie liczby dodat-
nie. Gracz o najnizszym wyniku otrzyma kare.

W przypadku remisu kare otrzyma pilot lecacy najbardziej

z przodu konwoju. To juz tradycja. )

Teraz juz wiemy, kto otrzyma Kare. A jaka to kara?

Kara jak zawsze zalezy od poziomu lotu i ulega kumulacji, podobnie
jak kara wynikajaca z karty floty wroga. Gracz musi ponies¢ efekty
kazdego wiersza znajdujgcego sig powyzej wiersza obecnego poziomu
lotu (wtacznie z tym wierszem!). Przyktadowo, podczas lotu lll poziomu
gracz musiatby poswiegci¢ 5 cztonkéw zatogi i straci¢ 5 dni lotu.

Gracze moga zakry¢ wiersze, ktore ich nie dotycza, inng karta. W ten
spos6b wszyscy beda widzie¢ jedynie mozliwe do otrzymania kary.

Po rozpatrzeniu lewej kolumny nalezy rozpatrzy¢ kolumne prawa. W na-
szym przykfadzie moc silnikéw graczy powinna by¢ wigksza od ich sity
ognia. W zwiazku z tym gracze beda pewnie zasila¢ podwajne silniki,
a podwdjne dziata zostawig w spokoju. Site ognia nalezy za kazdym ra-
zem policzy¢ od nowa, bo mogta ulec zmianie. Na przykiad gracz mogt
w wyniku rozpatrywania pierwszej kolumny straci¢ kosmite, ktéry nie
zapewni mu juz premii podczas rozpatrywania drugiej kolumny. Jesli
gracz zasilit podwaéjne dziato podczas rozpatrywania pierwszej kolumny,
a chciatby otrzymac jego premig podczas rozpatrywania drugiej kolum-
ny, musi to zrobi¢ ponownie (oczywiscie nikt o zdrowych zmystach nie
chciatby tego zrobi¢, chyba. ze dla zartu).

W grze na pieciu graczy' kare otrzyma roéwniez drugi najgorszy

. gracz. Catkowita kare drugiego gracza nalezy zmniejszy¢ o jeden

dzien, jednego cztonka zatogi i jeden towar. Nalezy tez zignorowac
pierwszy ciezki ostrzat.
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Superkarty specjalnych wydarzen
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Wsrad superkart znalazio sie szes¢ nowych specjalnych wydarzen. To
rézne wersje gwiezdnego pytu, epidemii i radioaktywnego przecieku?.
Jestesmy pewni, ze przypadng Wam do gustu (bo kto nie lubi porzad-
nej zarazy?).

Na kazdej karcie znajduje sie opis jej efektu, a takze ilustrujacy go
przykfad.

Nalot robopolicji,
Jesli nie gracie z czesciami i zasadami z ,Kolejnej dodatkowej przy-
czepy”?, usuncie te karty z talii.

Nalot robopolicji dziata podobnie do komandoséw. \Wszystkie réznice
opisano ponizej.

/_ W przypadku komandoséw znany jest kierunek ata-
Waadluaaebabad kU, ale nie rzad lub kolumna uderzenia. Nalot ro-

.a|— - bopolicji dziata odwrotnie.
LT R ey 201
DB’

Rzut za kierunek

Nalezy rzuci¢ jedng koscig i sprawdzic wynik w ta-
beli na karcie, aby ustali¢, z jakiego kierunku nadej-
dzie nalot. Na tej konkretnej karcie wynik (=) lub
oznacza atak od tytu.

Ustalenie punktu wejscia

Robopolicja zawsze postepuje zgodnie z rygorystyczna procedura.
Biate kosci na srodku karty to ,rzut” ustalajacy kolumne albo rzad.
Jesli normalny rzut wymaga tylko jednej kosci (klasy IC2 i lIC3), ,duza
kos¢” widoczna na karcie nalotu wskazuje uzyskany wynik. W przy-
padku statkéw wymagajacych rzutu jedna koscig po drugiej (klasy
1IB2 i lIC®), duza ko$¢ widoczna na karcie wskazuje wynik pierwszego
rzutu, a mata drugiego.

,Rzut” robopolicji ‘nadal uwaza sig za rzut ustalajgcy rzad albo kolum-
ne, a to oznacza, ze gracz moze wykorzysta¢ silniki manewrowe?,
aby go poprawi¢ (o ile sa one potaczone z czescig, w ktorej znajduje
sie jakis cztonek zatogi).

Natarczywosé

Robopolicja fatwo sie nie poddaje. Jesli nie trafi w statek albo trafi na
broniona czesé, wycofa sie i sprébuje w nastepnym rzedzie albo ko-
lumnie (aby ustali¢, ktéry to ,nastepny” rzad albo kolumna, wycbrazcie
sobie, ze robopolicjanci spaceruja wokét statku zgodnie z kierunkiem
wskazanym przez zakrzywiong zielong strzatke).



Jesli i ten rzad/kolumna sie nie nadaje, sprobujg w kolejnym/ej i tak
dalej. Jesli w wyniku takiego obchodu wypadng poza plansze, wréca na
nig z drugiej strony i beda kontynuowac inspekcje, dopdki nie natrafig
na dozwolony punkt wejscia albo dopoki nie sprobujg ataku z kazdego
mozliwego kierunku. W tym ostatnim wypadku wreszcie sig poddadza.

Ruch

Robopolicja porusza sie zgodnie z tymi samymi zasadami, co inni na-
jezdzcy.

bopolicji, znasz tez trzy mozliwe kierunki ataku. Znasz tez mo-

, N dus operandi glin, wiec mozesz zbudowac statek tak, aby na- ‘

dziaty sie na system automatycznej obrony lub uzbrojonego
cztonka zatogi tuz po wejsciu na poktad. Jesli od myslenia
o tym boli Cie gtowa, po prostu zamontuj na statku mnéstwo
zbrojowni i systeméw automatycznej obrony i trzymaj kciuki,
\tak jak zrobitbys to w przypadku towcéw i komandosow.

. P hs 5 3\
Dobrze zrozumiates. Jesli wiesz o nadchodzgcym nalocie ro-

Konfiskata

Robopolicja konfiskuje Twoje znaczniki baterii, figurki cztonkéw zatogi
i towary w taki sam sposaéb, jak zrobitby to towca (przynajmniej robopo-
licja zostawia po sobie mnigj $luzul).

Podtozenie tadunkéw wybuchowych

Oczywiscie konfiskata to nie ich jedyny obowigzek. Robopolicja podfozy
rowniez fadunki wybuchowe w kazdej czesci, w ktorej odkryje niebez-
pieczng kontrabande. Symbol w prawym dolnym rogu karty wskazuje,
co podczas danego nalotu zostanie uznane za niebezpieczne. Za kaz-
dym razem, kiedy robopolicja skonfiskuje wskazany znacznik, figurke
albo szescian, pozostawi po sobie réwniez tadunek wybuchowy (ktéry
dziata na tych samych zasadach, co tadunki pozostawiane przez ko-
mandoséw). Podczas nalotu robopolicji ze strony 18 fadunki wybucho-
we zostana podtozone w kazdej czesci, w ktérej zostanie odnaleziony
cztonek zatogi. Podczas podwojnego nalotu ze strony 18 tadunki wybu-
chowe zostang podtozone w kazdej czesci, w ktorej zostanie znaleziony
znacznik baterii.

Zatrzymanie robopolicji
Robopolicja zostanie pokonana, gdy wejdzie na broniona czes¢ (tak,

jak komandosi). i podobnie jak komandosi, w tym wtasnie momencie
odpali wszystkie podfozone do tej pory tadunki.

lle krokéw?

Nie musisz liczy¢ krokéw. Robopolicja bedzie kontynuowac nalot, dopo-
ki nie zostanie pokonana.

No dobrze, robopolicjanci nie beda sie nieustannie kreci¢ po Twoim
statku. Opuszcza go, gdy tylko zaczng znéw iS¢ ta sama Sciezka.

Uwaga! Robopolicja moze powréci¢ na juz zbadana czes¢, a potem ru-
szy¢ w inng strone niz za pierwszym razem. Robopolicjanci nie opusz-
cza statku, dopoki nie ukoncza petnego obchodu (lub dopéki ich nie
powstrzymasz).

Jesli robopolicja nie zostanie pokonana, jako pozegnalny prezent pod-
tozy jeszcze jeden fadunek wybuchowy w punkcie wyjscia. Gdy opusci
statek, zdetonuje wszystkie fadunki.

Podwojny nalot

; y Jeden nalot skiada sig z dwéch wspétpracujacych

ze sobg jednostek (tak, jak w przypadku podwaéjnych
BBE T g
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najezdzcow). Obie jednostki sprébuja dostac sie na
statek w tym samym punkcie wejscia, ale jesli be-
dzie on broniony, rozdziela sie (rusza w przeciw-
nych kierunkach) i rozpoczna poszukiwania najbliz-
szego niebronionego punktu wejscia, ktéry- moga
zaatakowac.
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Gracz moze rozpatrzy¢ ruch obu jednostek w do-
wolnej kolejnosci. tadunki wybuchowe eksploduja,
gdy tylko obie jednostki opuszcza statek.



PRZEGLAD NOWYCH ELEMENTOW

Ladunek wybuchow

Delikatny fadunek

Ta czeS¢ zostanie zniszczona, jesli zniszczeniu ulegnie
.’ czesté znajdujgca sie na jednym z o$miu sasiadujgcych z nig
\ pol (réwniez po przekatnej).

Jesli ta czesce zostanie zniszczona, nalezy zniszczyé wszyst-
kie czegsci znajdujace sig na oSmiu sasiadujgcych z nig po-
lach (réwniez po przekatnej).

Ladunek radioaktywn

Na czesciach znajdujacych sie na o$miu sasiadujacych z ta
czescig polach (réwniez po przekatnej) nie moga sie znajdo-
wac znaczniki baterii ani stojace:figurki cztonkéw zatogi. Ta
czes¢ nie moze taczyé sie z inng czescia z tadunkiem
radioaktywnym.

Ciezki tadunek

Po ustaleniu mocy silnikéw nalezy od niej odjgé mase tej
czesci. Na bokach pozbawionych potaczen ta czesc jest
pokryta niezniszczalnym poszyciem — od tej strony nie
moze by¢ zniszczona przez meteory ani-ostrzat.

Artefakt

Ta czesc¢ tworzy martwa strefe w swoim rzedzie, kolumnie
albo w jednym i drugim. Strefa powstaje w pfaszczyznie
wyznaczonej przez kierunek zottych promieni kosmicznej
energii. W martwej strefie nie dziata nic procz potgczen,
niezniszczalnego poszycia i czesci-z fadunkiem. Ta czesc
nie moze sie znajdowa¢ w martwej strefie innego
artefaktu.
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