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InFormacje ogalne

BOSSIN’ SPACE to gra dla 1-5 oséb, ktére wcielajg sie w miedzygalaktycznych podréznikéw
i walcza z napotkanymi Wrogami. Ich Statek — Star Nib — nie jest wprawdzie wehikutem mili-
tarnym, ale nie jest tez catkiem bezbronny. Gracze muszg ulepszy¢ go, przechytrzy¢ wrogow,
a przede wszystkim — przezyc.

Wygrywacie, gdy pokonacie gtéwnego przeciwnika (Bossa);
przegrywacie - jezeli stracicie zycie w walce lub wasz Statek eksploduje w wyniku przegrzania.

Wstep

1/ Umiescécie plansze na $rodku stotu.

2/ Umieéccie plansze Ulepszeri obok i potézcie na niej
kolorowe kostki:

B 1 niebieska kostke na ikonce , XP”

B 1 czerwong kostke na pierwszym polu $ciezki p
Temperatury
8 z6ttych kostek na Sciezce doswiadczenia (XP).
Zostawcie 1 puste miejsce przy starcie (2 miejsca
w trybie dla 1-2 graczy)

3/ Potoicie 3 zetony zycia . obok planszy Ulepszen. Wskazuja
one wasz aktualny stan. Zostawcie 2 zetony w pudetku.

4/ Tworzenie talii Wrogow

Podzielcie karty Wrogéw wedtug ich doswiadczenia (XP).
Przetasujcie kazdy z 3 utworzonych w ten sposdb stosow.
Z kazdego z nich dobierzcie nastepujaca liczbe kart:

1/2 Graczy 3/4/5 Graczy
3 XP: 8 6
2 XP: 10 8
1 XP: 10 10

Utworzcie talie Wrogéw: Umiesccie karty o wartosci 3 XP

na spodzie, na niej potdzcie karty z 2 XP, a na samej gorze karty
o wartosci 1 XP. WeZcie karte Bossa (losowga lub wybrang)

i umies¢ jag na samym dole Talii Wrogdw.

vy

V

4a/Dobierzcie 4 wierzchnie karty z talii

5/

6/

7/

8/

9/

Wrogdw i umiesccie po jednej w kazdej
z kolumn na planszy.

Dobierzcie 6 kart z talii Dowodzenia
Zaawansowanego, potasujcie je i umiesccie
zakryte obok planszy.

Potasujcie wszystkie karty Dowodzenia

i rozdajcie kazdemu graczowi po 4 z nich
(5 w grze dla 2/3 graczy).

Nie pokazujcie tych kart innym graczom!
Pozostate tworzg talie Dowodzenia.
Umiesécie jg zakryta na stole w zasiegu
wszystkich graczy.

Potasujcie karty Zatogi, a nastepnie losowo
rozdajcie po 1 z nich kazdemu z graczy
(nie dotyczy trybu 1-osobowego).

lkona dowodzenia
zaawansowanego

Umiesécie zeton Statku na drugim polu w najnizszym

rzedzie planszy. To wasz Statek.

Upewnijcie sie, ze macie wystarczajgco duzo miejsca

na roztozenie wszystkich kart w ramach Osi czasu (uktad

4 x 2 |lub 4 x 3 dla kart Zagrozenia i kart Dowodzenia).



10/ Tworzenie talii Zagrozeh =—— ﬂ m m

Wybierzcie poziom trudnosci:
Normalny — Uzyjcie 12 kart Zagrozen bez symboli.

Latwy — Do normalnej talii dodajcie 4 karty Zagrozen

oznaczone ( razem 16 kart).

Trudny — Do normalnej talii dodajcie 4 karty Zagrozen
oznaczone

i umiesccie je jako talie w poblizu osi czasu.

Gtowne elementy gry

0$ czasu okresla kolejnos¢ dziatan wrogdw oraz Statku.

W kazdej rundzie bedziecie tworzy¢ O$ czasu od
nowa. W wiekszosci wypadkéw obejmie ona 8 kart
(po 4 w 2 rzedach). Kiedy na pdzniejszym etapie gry

pojawi sie gtowny przeciwnik (Boss), beda to 3 rzedy kart

utozonych w nastepujacym porzadku:
a) karty Zagrozen Bossa (jezeli wystepujg)
b) karty Zagrozen (jezeli wystepuja)
c) karty Dowodzenia

( razem 16 kart). Potasujcie karty Zagrozen

tatwy Trudny Ekstremalny

Ekstremalny — Do normalnej talii dodajcie 4 karty Zagrozen

oznaczone @ ( razem 16 kart).

11/ Gracz, ktéry ostatni wyruszyt w kosmos
(lub do muzeum kosmicznego) jest pierwszym ,
Kapitanem Rundy. o

Dowodzenie statkiem

Gracze wykorzystujg swoje karty Dowodzenia do sterowania
Statkiem. Gra opiera sie na wspétpracy — wszyscy gracze znajdujg
sie na tym samym Statku. Zagrywajg oni wspdlnie doktadnie

4 karty w kazdej rundzie.

B Uwaga: Gracze nie mogg informowac sie nawzajem
o tym, jakie karty maja do dyspozycji, ANI jaka karte
witasnie zagrali.

Kazda karta wyktadana na plansze jest zakryta, a wiec niewidoczna
dla pozostatych graczy. Karty odkrywa sie dopiero, gdy wytozone
zostang wszystkie 4 z nich.

Wzrost temperatury

Niektdre karty Dowodzenia oraz efekty (karty
Zagrozenia Bossa lub karty Wrogdw) powoduja wzrost
temperatury Statku. Kiedy czerwona kostka
Temperatury przesunie sie na pole 4. Q gra
natychmiast konczy sie przegrang.

Aby tego unikngaé¢, nalezy wykorzystywa¢ karty Dowodzenia w celu
schtodzenia silnikow (patrz ponizej).

Liczba graczy

Niezaleznie od liczby graczy, w kazdej rundzie nalezy

rozegrac¢ 4 Karty Dowodzenia. W kazdym wariancie gra

bedzie wygladac nieco inaczej:

B 1 gracz: W trybie 1-osobowym (solo) dobierasz
1

Karty Zagrozen

Wrogowie postepujg zgodnie z kartami Zagrozen. Decydujg one o ruchach
Wrogdw na planszy, dodaniu nowych Wrogdéw, wykorzystaniu specjalnych

nowe karty w kazdej rundzie, a karty niewykorzysta-
ne odktadasz na spdd talii Dowodzenia. Nie korzy-

stasz z kart Zatogi.

Rozdanie: Po odkryciu nowych kart Zagrozenia
dobierasz 3 karty Dowodzenia z talii Dowodzenia

i rozpatrujesz 2 z nich. Trzecig odktadasz na spéd
talii. Nastepnie dobierasz 4 karty Dowodzenia i roz-
patrujesz 2 z nich, a nastepnie znowu odktadasz
pozostate 2 karty na spod talii. Teraz masz 4 karty

Dowodzenia do wykorzystania na Osi czasu.

2 graczy: Kazdy z graczy ma na rece 5 kart.
W trakcie rozgrywki zagrywa doktadnie 2 karty.

3 graczy: Kazdy z graczy ma w reku 5 kart.
W trakcie rozgrywki Kapitan Rundy zagrywa 2 karty,
a pozostali gracze po 1 karcie.

4 graczy: Kazdy z graczy ma w reku 4 karty.

W trakcie rozgrywki kazdy z graczy

zagrywa 1 karte.

5 graczy: Tak samo jak

w przypadku 4 graczy, z jednym
wyjatkiem — Kapitan rundy nie
zagrywa karty, za to uktada je
we wtasciwym porzadku.

umiejetnosci badz ataku.

Karty Zagrozen dodaje sie losowo do Osi czasu.

Karty Zagrozen Bossa zawierajg informacje o tym, na ktérym polu Osi czasu

nalezy je umiescic.




Jak grac

Kazda z rund gry obejmuje 2 fazy:

1/ Faza Zagrozenia

Na poczatku kazdej rundy kazde z was dobiera na reke karty
Dowodzenia do limitu, ktéry wynosi:

.7 5 kart w rozgrywce dla 2—-3 graczy

.7 4 karty w rozgrywce dla 4-5 graczy.
Kiedy talia Dowodzenia sie wyczerpie, potasujcie odrzucone
karty i wykorzystajcie je ponownie. Kapitan rundy moze
wymieni¢ wszystkie swoje karty na poczatku kazdej rundy
(patrz ponizej).
Odkryjcie 4 nowe karty zagrozen. Umiesccie je na poprzed-
nich kartach. Po wyczerpaniu talii Zagrozen potasujcie
wszystkie wykorzystane Karty Zagrozen i utwdrzcie z nich
nowgq talie. Nie rozpatrujcie kart zagrozen, jesli pokonaliscie
wszystkich Wrogow.
Kazdy z graczy zagrywa zakryta karte Dowodzenia z reki
(w liczbie zaleznej od liczby graczy — ramka na poprzedniej
stronie).
Kiedy na stole znajda sie 4 zakryte karty Dowodzenia,
przejdzcie do kolejnej fazy gry.

Pamietajcie, by nie omawiac zagranych
Kart Dowodzenia

Wskazéwka: Mozecie wytozy¢ wszystkie karty na Osi
czasu a nastepnie rozpatrywac kolejno ich efekty
albo dodawac po jednej karcie Dowodzenia na O$
Czasu, rozpatrujac jej efekt (oraz Karte Zagrozenia
powyzej), a potem decydowac, ktérej karty uzyc
nastepnie. Pamietajcie tylko, ze nie wolno cofa¢
wykonanych juz akcji.

2/ Faza Dowodzenia

Kapitan Rundy odkrywa 4 wytozone karty Dowodzenia.
Wspdlnie omdwecie, jak wykorzystac te karty na Osi czasu.

Do Kapitana Rundy nalezy ostateczna decyzja o tym, jak zostang
one utozone.

W celu rozegrania tury na Osi czasu rozpocznijcie od pierwszej
karty Dowodzenia z lewej, rozpatrzcie jej efekt i przejdzcie

do karty Zagrozenia nad nig. Jezeli mamy do czynienia zaréwno
z kartami Zagrozenia, jak i kartami Zagrozenia Bossa, najpierw
rozpatrujemy karte Zagrozenia, a nastepnie karte Zagrozenia
Bossa. Nastepnie przechodzimy do karty Dowodzenia w drugiej
kolumnie i powtarzamy proces do momentu rozpatrzenia
wszystkich kart na Osi czasu.

Po rozpatrzeniu wszystkich kart na Osi czasu odrzudcie wszystkie
karty Dowodzenia (utworzcie w tym celu stos kart odrzuconych)
i przejdzcie do kolejnej fazy Zagrozen. Kolejny gracz zgodnie
z#tiruchem wskazdwek zegara bedzie teraz Kapitanem Rundy
(patrz ponizej).

Przyktad omowienia strategii

Po odkryciu 4 nowych kart Zagrozen dobrg praktyka jest
podsumowanie sytuacji na planszy: ,Mamy miec czterech nowych
wrogow, musimy ich szybko pokonad. Bedzie tu duzo strzelania,
dobrze bytoby usunqg¢ sie z linii strzatu. Miejmy nadzieje, ze

nie stanie sie nic ztego, kiedy na koricu aktywujq sie wrogowie.
OK, odkrywamy karty.”

Wskazowka: Pionek bedzie wskazywaé
wasze miejsce na Osi czasu.

Nie mozecie rozmawiac¢ na temat kart, ktore macie

na rece. Kiedy Kapitan odkrywa karty i pokazuje je
zatodze, wszyscy wspdlnie moga omowic strategie:
,Wykorzystamy impuls EMP, zeby uniknqg¢ ,dodaj wroga”
czy ,aktywuj wszystkie”? ,Zostato nam 1 Zycie, zwolnijmy
i nie dodawajmy juz wiecej wrogéw. Wtedy nie bedziemy
sie musieli martwié, ze nas trafiq.” ,Dobry pomyst.
Mozemy uzy¢ pocisku, zeby zatatwic tego wroga

z niefajnymi efektami po aktywacji, zebysmy

mogli przetrwac do kolejnej karty zagrozenia.”

,Wszyscy sie zgadzajq? Zrobmy tak.”



Podczas ulepszania Statku mozecie do talii Dowodzenia doda¢ karty Dowodzenia Zaawansowanego.
S3 tam dodatkowe karty z Laserami i Pociskami, a takze:

Harty Dowodzenia

Karty Dowodzenia stuzg graczom do sterowania statkiem
Eksplozja tancuchowa - Zniszczcie

wszystkich Wrogdéw z kart w 3. rzedzie

i wykorzystywania jego funkcji. W tej sekcji zostang szcze- Impuls EMP - Pomincie kolejna karte

goétowo omowione. Ogdlny przyktad rozgrywki przedstawiono Zagrozen oraz karte Zagrozen Bossa —

na osobnym arkuszu. zignorujcie ich efekty i przejdicie Teleport — Przesuricie Statek (oznaczonym jako ,C”) na planszy

Uzywajgc karty Dowodzenia z symbolem

od razu do kolejnej karty Dowodzenia
na Osi czasu.

ﬂ Temp. +1

do dowolnej kolumny.

(zyskujecie wszystkie punkty XP z tych kart).
Nie mozecie uzy¢ Eksplozji do zabicia Bossa.

ﬂ Temp. +1

ciepta +1, przesuwacie kostke Tempera-
tury ﬂ o 1 pole w prawo. Jezeli dotrze ona
do konca paska Q, przegrywacie.

Ruch - Przesuncie statek o 1 pole (lub

2 pola przy podwéjnym Ruchu) we wska-
zanym kierunku (w prawo lub lewo).

Pola 1i 4 nie s przylegte, wiec ruch
konczy sie przy dwdch krawedziach planszy.
Przy podwdjnym Ruchu przesuwacie sie

o 2 pola, tylko, jezeli to mozliwe.

Strzat - zZadajecie 1 obrazenie najblizsze-
mu Wrogowi, znajdujgcemu sie w tej samej
kolumnie, co statek.

Pocisk — Wystrzelacie ze statku 1 rakiete
(wiecej po ulepszeniu patrz ponizej). Kazdy
pocisk zadaje 1 obrazenie najblizszemu
wrogowi z karty w dowolnie wybranej
kolumnie. Majgc do dyspozycji wiecej

pociskow, mozecie strzela¢ do wiekszej liczby
wrogow jednoczesnie (jezeli najblizszy zostat

pokonany) lub w réznych kolumnach.

ﬂ Temp. +1

Wyrzutnia portali - Wybierzcie
dowolng karte (lub znacznik Bossa)
na planszy (z wyjatkiem waszego
Statku) i przesuncie ja do wybranej
przylegtej kolumny.

Leczenie - Przywréécie 1 zeton zycia.

Laser — zZadajcie 2 obrazenia (wiecej
po ulepszeniu, str. 13) w tej samej
kolumnie, co Statek. Dotyczy to wroga
z najblizszej karty. Jezeli wrég z karty
zostanie zniszczony, reszta punktéw
obrazen przechodzi na kolejng karte
w tej kolumnie do wyczerpania limitu.

FTemp. +1

Chtodzenie statku

Podwdjny strzat — zadajcie

2 obrazenia najblizszemu Wrogowi
w tej samej kolumnie, co Statek.
Jezeli Wrdg zostanie zniszczony,
reszta punktéw obrazen przechodzi
na kolejnego Wroga w tej samej
kolumnie.

Dodatkowy ruch - Przesunicie statek
o 1 pole w dowolnym kierunku (prawo/
lewo).

Przesuniecie czerwonej kostki [ (do korca Q paska ﬂ
Temperatury powoduje eksplozje statku.

Przegrywacie.

Przed uzyciem karty Dowodzenia na Osi czasu i rozpatrzeniem

jej efektu, mozecie zdecydowaé o odwrdceniu zastonietej

karty (ignorujac jej wtasciwy efekt) w celu schtodzenia statku.
Spowoduje to cofnigcie czerwonej kostki [ij na pasku ﬂ Tempera-
tury o 1 pole. Mozecie zrobic¢ to wiele razy podczas rundy, nawet
jezeli temperatura statku wynosi zero.




Obrazenia Wartos¢ XP Tarcza Zycie

Harty wrogow

Aby pokona¢ wroga, musicie zada¢ mu obrazenia * w liczbie rownej jego punktom zycia .

Harty 2agrozen

Zwykte karty Zagrozen stuzg do kontroli Wrogéw na planszy. Nowy wrog — Przesuricie wszystkie

Nie dotycza one Bossa. Nie uzywajcie kart Zagrozen karty Wrogow o 1 rzagd w dot. Dodajcie

Jezeli nie zabiliscie wroga w jednym ruchu, wykorzystajcie zetony Obrazen, aby zaznaczyg,

po pokonaniu wszystkich wrogow. 4 nowe karty Wrogow z talii Wrogow.

ile obrazen zadaliscie. Po pokonaniu wroga otrzymujecie punkty doswiadczenia (XP) wskazane

Umiesécie 1 karte w kazdej kolumnie w 1.

Przyktad rozgrywki rundy przedstawiono na osobnej kartce. na jego karcie, a nastepnie jg odrzucacie.

rzedzie na planszy (oznaczonym ,A”).

"\ Alternatywnie: Jezeli talia Wrogéw Tarcza Wskazéwka: Podstawowe ataki sie nie
wyczerpata sig, przesuricie wszystkie karty Wrogéw na QU Tarcza absorbuje 1 obrazenie. Aby sprawdzga. Zastosuj Laser, ulepszony Pocisk,
Atak — Wrogowie z kart w oznaczonych planszy o 1 pole w dét. Przesuficie znacznik Bossa o 1 pole spowodowacd obrazenia ostonietego tarcza podwdjny Strzat lub Eksplozje tarncuchowa.

nizej na planszy, aby oznaczy¢, ze rzad ten nie jest juz .. B} L
) P Y, aby ve a ) ) wroga, musicie zada¢ mu przynajmnie;j

dostepny. 2 obrazenia w ramach jednej karty Ruch

kolumnach wykonuja atak. Jezeli Wasz

Statek znajduje sie w tej samej kolumnie,

otrzymuje Obrazenia. Odrzuccie zetony Dowodzenia. Tarczy nie mozna zniszczy¢, Podczas ruchu w prawo lub lewo, potdzcie karte na pierwszym Efekty

zycia réwne wartosci obrazen zadanych trzeba j3 uwzgledni¢ kazdorazowo podczas dostepnym polu w kolumnie. Jezeli w kolumnie zwolni sie »PO Aktywacji”

przez najsilniejszego wroga (najwiecej
punktow obrazen) w kolumnie (nawet
jezeli jest wiecej wrogdw, tylko jeden

Aktywacja - Aktywujcie wszystkie
znajdujgce sie na planszy karty Wrogdéw

atakowania wroga. pole, przesuncie karty Wrogdéw wyzej, aby je wypetnic.

z ikong aktywacji ¢ (od lewej do prawej,

Aktywacja Efektow

z ich powoduje obrazenia).
od gory do dotu) i rozpatrzcie ich efekty.

Ruch - Przesuricie 1 karte Wrogéw Kiedy karta Zagrozen nakazuje aktywacje wszystkich kart Wrogdw %, kolejno (od lewej do prawej, od gory do dotu) rozpatrujac

wszystkie efekty oznaczone symbolem , po aktywacji”

z oznaczonej kolumny do kolumny

obok, zgodnie ze wskazaniami. Zawsze ittt > ¢l Temperatura +1 — Przesuricie znacznik Temperatury ﬂ

. s i . a L Y
przesuwajcie karte najblizej Statku : Niektdre karty zawierajg dwa efekty. Sq one od- : na planszy Ulepszeri o 1 pole w prawo.
i umiesécie ja na pierwszym dostepnym : zielone takim symbolem. Najpierw rozpatrzcie |
?a . P ) Y Py Pomoc - Jezeli Statek i ¢ CHEETR SAELE ajpte ozpatrzcie i & & Atak — powoduje obrazenia Statku, jezeli znajduje sie on
polu w kolejnej kolumnie. zajmuje oznaczong kolumne : ten z lewej strony, a nastepnie z prawe;. : i 'il w tej samej kolumnie /w tej samej kolumnie lub w kolum-
\= Alternatywnie: Jezeli nie ma kart otrzymujecie bonus (+1 XP lub TTTTTTTITTTTTTTTTTTTmmmmmmmmmmmmmmmees ’ nach po prawej i lewej od karty Wrogéw, zgodnie
do prZIGSL-mIQCIB' (13|0-C|6‘.JC|e 1 nowa ka-rte przywrécenie 1 zetonu zycia). Uszkodzenie statku — zadaje 1 obrazenie z wartoscig obrazen *
Wrogodw i przesuricie jg w zastepstwie. i o X . . ,
Dostepna wytqcznie na poziomie Statkowi. AR Odsiecz — Dodajcie nowa karte Wrogéw na 1 polu
tatwym. Q Naprawa Statku — Przywréécie sobie 1 zeton zycia. @ ponizej tej karty w tej samej kolumnie. Jezeli talia
Wrogéw wyczerpata sie, nalezy utworzy¢ ja na nowo

tasujac karty odrzucone. Nie aktywujcie efektow

Wskazéwka: Sprobujcie zapamietac, jakie < el = Pl ke o praeiae o 1 el

na pierwsze wolne pole. Przesuricie karty Wrogéw dobranej karty.

karty Zagrozen zostaty juz rozegrane.
y. .g . .y J. 8 . Pusta - Nic sie nie dzieje. Mozecie z rzedu ponizej, aby wypetnié puste miejsce. ¢slE +/— XP — Dodajcie lub odejmijcie sobie punkty
Bedziecie wiedzieli, jakie moga sie jeszcze . L ) . ozxlle .. ) . . . - .
o . cieszy¢ sie chwilg spokoju. Przechodzenie ze Statku/na Statek - doswiadczenia (XP). Nie mozna osiggnac¢ ujemnej
pojawi¢ w kolejnych rundach. ==zi= — Ktd
«@& Przesuricie karte Wrogéw o 1 kolumne dalej/ WEIIESED [PUImiiens:
°‘<> ‘0 blizej kolumny Statku graczy. Przesuricie karty Odrzut — Odrzudcie te karte. Nie otrzymacie za nia
Wrogow z rzedu ponizej, aby wypetnic¢ puste @ punktéw doswiadczenia (XP). Przesuricie karty Wrogow
miejsce. w gore.
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Przekroczenie linii

Kiedy jedna z kart Wrogdw przekroczy linie bezpieczenstwa i wkroczy do rzedu Statku (oznaczonego literg ,D”), niezaleznie
od kolumny, nalezy jg odrzuci¢ bez zdobywania punktéw doswiadczenia (XP) i przydzieli¢ wskazane na niej obrazenia (*).

B D S 5 Obrazenia
Zdrowie

Po odkryciu karty Bossa na spodzie talii Wrogow, Boss znajduje sie w gérnym polu
umies$écie jego znacznik na stojaku. W nastepnej kolumny poza planszg. Karty Wrogdéw
fazie Zagrozenia przeniescie go do kolumny, w tej samej kolumnie uniemozliwiajg
w ktérej znajduje sie Statek. Wykorzystajcie zadawanie mu obrazen. Jezeli jednak
czerwong kostke [ do oznaczenia zycia na pasku  znajdzie sie on na linii strzatu, mozecie
zycia Bossa u gory planszy. zada¢ mu obrazenia. Boss ignoruje karty

Gdy Boss wkroczy do gry, zacznijcie korzystaé Wrogow (strzela ponad nimi).

z odpowiednich kart Zagrozenia Bossa, Spadek zycia Bossa do zera oznacza

indywidualnych dla kazdego z nich. Waszg wygrang.

Karty Zagrozen Bossa

Umies¢ Karty Zagrozen Bossa powyzej zwyktych Kart Zagro- Miejsce na Osi
zen. Dla kazdego Bossa przewidziano komplet 4 okreslonych czasu
kart. Wiekszos¢ ich efektéw jest podobnych do tych na
kartach Wrogoéw lub wystepujgcych przy aktywacji Efektow.

Ponizej przedstawiono Efekty Specjalne:

Impuls EMP - Pomircie kolejng karte Dowodzenia
(nie uzywaj jej).

‘ Leczenie — Boss odzyskuje 1 punkt zycia na swoim
pasku. Nie moze przekroczy¢ wartosci maksymalne;.

(\ Odwrdcenie karty — Odwrdccie karte Bossa
na drugg strone.
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AN Boss 1

(zalecany podczas
pierwszej gry)

Ulepszenia statku

Po pokonaniu Wrogdéw zdobywacie punkty doswiadczenia (XP)
odpowiadajgce wartosci wskazanej na karcie. Przesuncie kostke
[ planszy Ulepszen o odpowiednig liczbe pdl w prawo.
Jezeli znajdzie sie ona na polu z 26ttg kostka =, 26ttg kostke
przesuwamy na puste pole na wybranej Sciezce ulepszen

(decyduje Kapitan Rundy) i cofamy niebieskg kostke [ij do
pozycji poczatkowej. Jezeli pozostaty wam niewykorzystane
punkty doswiadczenia, dodajcie je ponownie przesuwajac
niebieska kostke.

Przedziaty ulepszen

Mozna wybrac¢ 3 podstawowe Sciezki ulepszen, a mianowicie:
Pociski, Lasery oraz Talia. Kazda z nich obejmuje 3 poziomy.
Podczas ulepszen w ramach jednej ze $ciezek, rozpoczynamy
od pierwszego wolnego pola z lewej strony.

,l Pociski

Poziom 1-3: Karta Dowodzenia Pocisk powoduje wystrze-
lenie 2, 3 lub 4 rakiet.

:;é Laser
Poziom 1-2: Karta Dowodzenia Laser zadaje 3 lub
4 punkty obrazen.
Poziom 3: Podczas chtodzenia statku (poprzez odkrycie
karty Dowodzenia) przesuncie kostke [l ﬂ Temperatury
w tyt o 2 miejsca (zamiast o 1).

Q Talia

Na kazdym kolejnym poziomie dodajcie 2 losowe karty
Dowodzenia Zaawansowanego do talii Dowodzenia.
Weizcie 2 wierzchnie karty z talii Dowodzenia i potasujcie
je wraz z nowymi kartami Dowodzenia Zaawansowanego.
Odtodzicie wszystkie 4 karty z powrotem na wierzch talii
Dowodzenia.

=XP=—

@ Ulepszenia strukturalne
Po wyczerpaniu wszystkich ulepszen na jednym

poziomie, zdobedziecie mozliwo$¢ ulepszenia statku.

Poziom 1-2: Dodajcie sobie
1 zeton zycia.

Wskazéwka: Wykorzystaliscie juz wszystkie karty Pociskow?
Moze warto ulepszy¢ cos innego.
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Harty 2atogl

Kazdy z graczy otrzymuje losowg karte Zatogi ze zdolnoscia
specjalng. Moze jg aktywowa¢ wytgcznie w sytuacji, gdy jest
Kapitanem rundy. Nie uzywaé w trybie jednoosobowym.

Pilot
Raz na runde zmien kierunek karty
Dowodzenia (nawet ruch podwdjny).

Mechanik

Raz na runde pomin jeden wzrost ﬂ tem-
peratury (wynikajgcy z zagrania kartg
Dowodzenia, kartq Zagrozenia Bossa lub
aktywacji Wrogow).

Kapitan rundy

Kapitan zmienia sie co runde w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazdéwek zegara. Tylko Kapitan moze w danej rundzie

korzystac ze swojej Zdolnosci Specjalnej. Kapitan rundy uktada

karty i ma ostateczne stowo przy podejmowaniu decyzji.

Hontec gry

Przegrywacie, gdy

B wszystkie zetony zycia zostaty odrzucone;
B statek eksploduje w wyniku przegrzania.

Wygrywacie, gdy
B rpokonacie Bossa (jego punkty zycia spadna do zera).
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Strzelec

Raz na runde strzel z pomoca karty
dowodzenia Strzat do jednej z przylegtych
kolumn. Dziata réwniez z kartg podwdjnego
Strzatu (Dowodzenia Zaawansowanego).

Naukowiec
Raz na runde zdobadz +1
XP po pokonaniu pierwszej

karty Wrogow. T 4

Haker
Raz na runde mozesz

podejrze¢ dwie karty

Wymiana kart

Na poczatku rundy Kapitan moze zdecydowac

o wymianie wszystkich swoich kart Dowodzenia
i dobraniu nowych kart z talii. Nie dotyczy trybu
1-osobowego.

Wrogdw na planszy. &

Czesto 2adawane pytania

Czy mozemy omawiac nasze karty?

Graczom nie wolno ujawnia¢ zadnych informacji na temat
ich kart. Oznacza to rowniez brak sekretnych znakéw
porozumiewawczych!

Czy wolno mi pouczac innych graczy, co maja robic?
Nie. Nigdy nie méw innym graczom, jak powinni grac.
Mozesz jednak zasugerowac, co powinna zrobic¢ zatoga:
»Moglibysmy zrobic¢ ruch tutaj, dlatego sugeruje usuniecie
tego wroga zanim sie aktywuje”.

PokonaliSmy Bossa, ale przegrzaliSmy nasz statek.
Wykonczenie Bossa pociskiem powodujacym przegrzanie
wtasnego statku moze brzmie¢ epicko, ale nie zapewnia
wygranej. Aby wygrac, trzeba przezy¢ Bossa.

Czy musimy wykorzysta¢ wszystkie Karty Dowodzenia?
Tak. Ale uwaga — zawsze mozna odwrécié¢ Karte Dowodzenia,
aby schtodzi¢ statek. Mozna to robi¢ kilkakrotnie, nawet
jezeli statek wcale nie jest nagrzany. Prosze bardzo.

W grze przeszkadza ,,gracz alfa”.

Ta gra jest oparta na wspodtpracy, postarajcie sie w nig zagrac
jak druzyna. Jezeli to sie nie sprawdza, wprowadzcie zasade,
ze tylko Kapitan rundy moze uktadac¢ karty.

Istnieje kilka poprawnych sposobow przesuwania kart
Wroga na planszy.

W rzadkich przypadkach, gdzie gra nakazuje przesuniecie
Wroga z dala od Statku, moze to by¢ w lewga lub prawg strong,
przy czym Kapitan rundy decyduje o kierunku. Niektérzy z
Bossow preferujg jedng strone (wieksza ikonka strzatki).

Czy Karta Zagrozenia Atakiem oznacza, ze Boss rowniez
strzela?

Nie. Zwykte karty Zagrozenia dotyczg wytgcznie Wrogdéw na
planszy. Boss strzela wytgcznie, kiedy mowi tak jego wtasna
karta Zagrozenia Bossa.

Czy mozemy w petni ulepszy¢ nasz statek?

Nie ma do tego wystarczajgcej liczby kostek. Musicie wybrac
Sciezke dla Was najlepsza. Niektdre ulepszenia moga okazaé
sie korzystniejsze podczas walki z danym Bossem.

Projekt gry: Petr Vojtéch oraz Jindfich Pavldsek
llustracje: Jindfich Pavlasek

Grafika na okfadce: Petr Stefek

Opracowanie: Time Slug Studio

Wydawca: ALBI Ceska republika a.s.
Dystrybutor PL: Albi Polska Sp z o.0.

ul. Torunska 5, 30-56 Krakow
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Pr2yktad ro2grywkhi

Odkryto 4 karty ZagrozZen. Gracze wytozyli 4 Karty
Dowodzenia i utozyli je na Osi czasu. Teraz czas na ich
rozpatrzenie.

1/ Przesuwacie Statek o 2 pola w prawo.

2/ Karty Wrogéw w kolumnach 1, 2 i 3 wykonuja atak.
Statku tam nie ma, wiec nie odniesie obrazen.

3/ Impuls EMP pozwala na unikniecie kolejnej Karty
Zagrozen. Powoduje tez wzrost Temperatury
Statku. Przesuwacie czerwony znacznik na planszy
Ulepszen o 1 pole w prawo.

4/ Poniewaz unikneli$cie karty Zagrozen, nie rozpatruje-
cie jej efektu. Przechodzicie do kolejnej karty Dowo-
dzenia.

5/ o0Odwrécenie karty Dowodzenia powoduje, ze
ignorujecie jej efekt, a pasek Temperatury

cofnie sie o 1 pole.

6/ Zostata tylko 1 karta z efektem Aktywacji ¢ Nakazuje ona
przesuniecie karty o 1 pole w lewo. Umieszczacie jg na pierw-
szym dostepnym miejscu w drugiej kolumnie. Przesuwacie tez
karte ponizej, aby wypetni¢ powstate puste miejsce.

7/ Wystrzelacie pocisk, aby spowodowaé
obrazenia najnizej potozonego Wroga
w wybranej kolumnie (tu: w 2. kolumnie).
Wasz ulepszony Pocisk zadaje 2 obraze-
nie. Nie wystarczy to do pokonania tego
Wroga. Dodajecie punkt ﬂ Temperatury.

8/ Przesuwacie wszystkie karty Wrogéw

o0 1 miejsce w dét i dodajecie 4 nowe
karty Wrogdw.

=XP=
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1 p|ansza U|epszeﬁ 1 pionek 5 zetonéw Zycia
5 znacznikéw 1 stojak na 1 zeton 6 zetonow 1 zeton Kapitana 1 plansza
Bossa znacznik Bossa Statku Obrazen Rundy

34 karty 6 kart Dowodzenia 5 kart Bossow 20 kart Zagrozen 5 kart Zatogi
Dowodzenia Zaawansowanego Bossa

~

34 karty Wrogéw 12 kart Zagrozen 4 karty Zagrozen — 4 karty Zagrozen — 4 karty Zagrozen —

poziom fatwy poziom trudny poziom extremalny



