GHIDUL CAMIONAGIMLMI
PRIN GALAXIE

Lompania S.R.L. este o firma de constructii interplanetara care are ca activitate principé
realizarea sistemelor de canalizare si a caselor pentru cei cu venituri mici de pe planet
\ 3i putin dezvoltate din Galaxie. De ani de zile, Compania S.R.L. este in pragul falimen
deoarece transportul materialelor de constructii catre marginea Galaxiei, acolo unde
nevoie de ele cel mai mult, este un lucru periculos.

pmpania a fost salvata de cativa vizionari care faceau parte din consiliul de administrat

ce sa transporte materiale pana |a Periferie, s-au gandit ei, cand ar putea sa construias

e spatiale din aceste materiale urmand ca acestea sa se transporte singure? Mai mult,
ce sa angajeze piloti atat timp cat sunt nebuni care vor face asta pe gratis?

ici intervii tu. Trebuie doar sa semnezi contractul si primesti acces nerestrictionat Ia
Companiei S.R.L. Construieste-ti propria nava spatiala din prefabricatele disponibi
az-o cotre Periferie. Mai mult decat sigur ca vei avea si pierderi, dar orice profit faci
este al tau iar Compania S.R.L. 1ti va oferi un bonus daca faci livrari rapide.

2 posibil sa termini treaba avand o datorie insurmontabila si s3 iti petreci restul zilelor
d pe strazile de pe Deneb lll, dar daca o sa iti surdda norocul sunt sanse foarte mari &
ajunagi sa fii unul dintre cei 10 milioane de oameni bogati din Galaxiel

CURSUL JOCULUI

Jocul este format din trei runde. In fiecare runda, ju-
catorii Tncep prin a scotoci prin Depozit, incercand sa
prinda cele mai bune componente si sa asambleze cea
mai tare nava.spatiald. Odata ce navele sunt in spatiu,
jucatorii vor Incerca sa scape de capcane si obstacole,
vor fugi dupa oportunitati financiare, fiecare sperand ca
va fi primul care termina cursa cu o nava nedeteriorata.

In Runda 1, jucatorii vor construi nave de Clasa | si le
vor pilota pe o distantd scurtd si sigura. In Runda 2,
ei vor construi nave mai mari de Clasa |l si vor avea

o caldtorie mai indrézneatd. In Runda 3, vor con-
strui nave gigant de Clasa lll si se vor aventura

n ‘cea mai lungd si mai periculoasa calatorie,

catre cele mai intunecate colturi ale Galaxiei.

C3latoriile mai lungi ofera recompense
mai bune, dar in acelasi timp sunt me
periculoase. Pentru aceste contracte
Compania S.R.L. accepta doar piloti cu )
experienta, care au o istorie buna in (
ceea ce priveste creditele si o situa-
tie financiara puternica, pentru ca, in
3z de nevoie, Compania S.R.L. s3 isi
ata recupera eventualele datorii de I3
contractanti.

Scopul jocului este sa ai cele mai multe credite cosmice
la finalul Rundei 3.
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PRIMA TA NAVA SPATIALA

Poti juca Runda 1 fara a fi nevoie sa citesti toate regulile inainte. Citeste sectiunea

care explica modul cum se construiesc navele si construieste una. Citeste sectiunea

care explica modul cum te pregatesti de lansare si pregateste-te pentru asta. Citeste

sectiunea care explica zborurile de test si fa un zbor de test. Doar dupa ce faci toate
astea va trebui sa citesti restul regulilor pentru a juca Rundele 2 si 3.

Adu-ti aminte ce spunea Salbaticul Andy, faimos
venturier multimilionar: ,Cel mai bun mod de a in
S3 pilotezi o nava spatiald este sa pilotezi una”.

pacate, Andy a rostit aceste cuvinte chiar inain
e a se prabusi cu nava lui in Sirius, dar suntem
dispusi sa il credem pe cuvant.
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PREGATIREA JOCULUI

= Fiecare jucdtor ia o tabla de nava
¢ | ’[ notatd cu ,I”. Pune componenta
| ta de inceput pe pdtratul cu acest
‘| ,I” care reprezinta cabina pilotului.
’| Sunt patru astfel de componente,
| fiecare in altd culoare. Pentru par-
+| tide cu mai putin de patru jucatori,
pune componentele suplimentare
in cutie.

Intoarce restul componentelor cu fata
n jos si amesteca-le intr-o gramada n
centrul mesei de joc, Intr-un loc usor ac-
cesibil. Aceastd grémada este Depozi-
tul.

Langa aceasta gramada, pune cartona-
sele numerotate de la ,1” la ,4" (de la
J17 la ,3” pentru trei jucatori sau ,1” si
.2 pentru doi jucdtori) unul dupd altul
formand un rand.

OBTINEREA COMPONENTELOR

Atunci cand toti jucatorii sunt gata, cel mai curajos spune
.otart!”. Fiecare ia o componenta (cu fata in jos) din grédmada
din mijlocul mesei de joc. Poti lua doar cate una. Pune-o pe tabla
ta de nava si intoarce-o cu fata in sus.

Acum ai doua optiuni: fie 0 adaugi la nava ta spatiala fie o retur-
nezi cu fata in sus in mijlocul mesei de joc. Astfel, vor apdrea
componente cu fata in sus pe masa de joc. Jucatorii vor putea
fie sa ia aceste componente fie sa aleaga in continuare dintre
componentele care sunt cu fata in jos, sperand la ceva mai bun.

Jucatorii nu fac asta pe rand, in ture. Joci cat de repede poti,
respectand urmatoarele reguli:

® Poti lua componente cu o singura mana. Cealaltd méana
trebuie sa stea deasupra tablei tale nava.

® Nu poti Intoarce o componenta care e cu fata in jos pentru
a te uita la ea, Tn mijlocul mesei. Trebuie sa o tii cu fata in
jos pé&na cand o aduci deasupra tablei tale de nava.

® Panad cand nu adaugi componenta luatd navei tale sau.nu
o Tnapoiezi in mijlocul mesei de joc, nu ai voie sa iei altd com-
ponenta.

® Nu poti muta o componenta odatd ce ai adaugat-o la nava
ta spatiald, dar poti s& muti noua componenta n timp ce te
decizi daca si unde o adaugi. Pana cand iei altd componenta
din mijlocul mesei de joc, poti sa te rdzgandesti in privinta
pozitiei noii componente sau a pastrarii acesteia.

CONSTRUIREA NAVELOR

Tncepi cu o componentd de start si adaugi altele pe parcurs.
Fiecare componenta noua trebuie pusa pe un patrat liber ala-
turi de altul pe care este deja o componenta. Componentele
pot fi plasate doar pe patratele indicate.

Fiecare componentd are o parte functionald si de la 1 la 4 co-
nectori. Conectorii pot fi simpli, dubli sau universali.

conector universal

conector simplu conector dublu

parte neteda

Orice tip de conector se poate aldtura unui conector de acelasi
tip iar un conector universal poate fi al&turat oricarui tip de co-
nector. Un conector simplu nu poate fi alaturat unui conec-
tor dublu. Partile care nu au conectori sunt numite parti nete-
de. Partile netede nu se pot alatura niciunui tip de conector.

Fiecare componenta pe care o plasezi trebuie sa fie aldturata
navei tale spatiale. Daca aceasta atinge nava pe mai multe la-
turi, toti conectorii trebuie sa fie alaturati corect. Doua parti
netede pot sta una langa alta, atata timp cét piesa plasata are
o legatura legald pe o alta parte. Nava ta trebuie sa fie un
intreg tot timpul.
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COMPONENTELE

Componenta de inceput reprezinta cabina pilotului. Are 4 co-
nectori universali, fdcand astfel usor de addugat orice langa ea.
Depozitul este plin de alte componente pe care'le vei vrea pe
nava ta spatiala.

Cablne

Poti adauga cabine suplimentare navei tale,
ceea ce Tti di voie s&-ai un echipaj mai mare.
Un echipaj mare te va ajuta mult, deci vrei sa
ai cat mai multe cabine.

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

: Motoarele sunt supuse unei limitari speciale:
| teava de esapament trebuie s& fie orientatd
catre spatele navei spatiale (spre jucétor) si
nicio componenta nu poate fi pusa pe pa-
tratul din spatele motorului.
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Navele care au mai multe motoare sunt mai rapide, deci vei
vrea cat mai multe motoare pe nava ta.

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

o Tunurile pot fi puse in orice directie, dar
lucreaza la eficienta maxima atunci cand

' 'sunt orientate spre partea din fata a navei
(cu spatele la jucator). Nicio componenta
nu poate fi pusa in patratul din fata
unui tun.
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Calatoria ta va fi plind de pericole. Va trebui sd te lupti sau va
trebui sa spulberi meteoriti. Din aceasta cauza vei vrea cat mai
multe tunuri, In special indreptate in fata.

Motoare si Tunuri Duble

Dimensiunea navei limiteaza
numarul de motoare si tu-
nuri care pot fi puse pe ea.
Din acest motiv, au fost dez-
voltate componente de mare
capacitate care vor creste pu-
terea de foc si viteza unei nave
peste limitele maxime.

Inginerii au incercat sa lipeasca mai multe modu
pentru @ mari suprafata navelor, dar s-au linisti

atunci cand Nava Stelara Mabius a explodat si
3 implodat in acelasi timp.

Motoarele si tunurile duble urmeaza aceleasi reguli ca si cele
" simple. Au putere dubl3, dar consuma mult mai multd energie.
Aceste componente nu pot fi utilizate fara baterii.

Baterii

Energia necesara pentru alimentarea motoare-
lor si a tunurilor duble este stocata in baterii'de
~ | dimensiunea E. (,E™ul vine de la ,E-norm”)

0 componenta de baterie va contine 2 sau 3 ce-
lule E. Fiecare celula E stocheaza energie sufici-
enta pentru a alimenta un motor dublu, un tun
dublu sau un scut (vezi mai jos). Bateriile pot fi
oriunde pe navd; nu trebuie neaparat sa se afle
langa o componentd pe care o alimenteaza.

0Odata cu tehnologia de anihilat materie, a fost

posibila stocarea unei energii uriase intr-o baterie
care nu e mai mare decat un trabuc bun. Astazi
bineinteles ca aceasta tehnologie este ilegala
multumita eforturilor sustinatorilor drepturilar
materiei. In ultima sedint3 de partid abia a fost

respinsa o motiune de cenzura propusa de

atre cluburile de domni, motiune care propunea

interzicerea folosirii trabucurilor in comparatiile
prostesti.

Pentru a scoate tot ce e mai bun de la nava ta vei avea nevoie
de motoare si de tunuri duble, ceea ce inseamna ca vei vrea cat
mai multe baterii.




Generatoare de Scut

Scuturile sunt acolo pentru cazuri extreme.
Te pot apara de meteoriti mici sau de lovituri
alte tunurilor inamice. Scuturile sunt alimen-
tate de la baterii.

Un generator de scut poate proteja nava pe
douad Iaturl cele care stralucesc verde in poza. Functioneaza
oriunde s-ar afla pe nava. Tot ceea ce conteaza este directia in
care este orientat.

Probabil te astepti sa iti spunem ca o sa vrei cat mai multe pe
nava ta spatiald. Desigur cd nu. Ai nevoie doar de doua gene-
ratoare de scut, asta daca sunt orientate astfel incat sa aco-
pere toate cele patru laturi. De
fapt, daca esti curajos (sau si-
nucigas) poti zbura fara scuturi.
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Un scut acopera latura stanga
si partea din fata a navei.
Celalalt acopera latura stanga
si partea din spate a navei.
Latura dreapta este neprote-
jata.

Contalnerele de marfd vin cu 2 sau 3 comparti-
mente. Le poti pune oriunde. Ele pot fi folosite
pentru a tine bunurile pe care le gasesti pe par-
cursul calatoriei. Desigur, bunurile se vor trans-
forma in profit, doar despre asta este vorba in
aceasta aventura, deci vei vrea cat mai multe
containere.

nere Speciale de Marfa

Materiale periculoase pot fi transportate doar in
compartimente ranforsate, pe care le gasesti in
containerele speciale de marfa. Aceste containe-
re au 1 sau 2 compartimente. Bunurile uzuale
pot fi transportate in containere speciale sau
normale. Bunurile periculoase pot fi transportate
doar 1n containere speciale.

Exist3 o mie de povesti de groaza care spun de cé
nu ar trebui transportate bunurile periculoase i
ontainere normale. 1ti d3m doar exemplul lui Titi

is ,Tractor”, care s-a hotarat sa transporte cateva
de plutoniu in cutii folosite pentru fructe. Atunci
d a aterizat, si-a pierdut ambele brate si un picior
datorita unei gramezi nervoase de ecologisti.

Bunurile periculoase sunt cele mai valoroase, deci este foarte
important sa& ai multe containere speciale de marfa.

Module Structurale

Modulele structurale nu par asa de importante
deoarece nu fac nimic in afara faptului cd au
multi conectori, majoritatea fiind conectori uni-
versali. Modulele structurale iti pot face nava
mai rezistentd astfel incat sa nu se dezintegreze
la primul impact.

Parti Ciudate cu Scop Necunoscut
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O NAVA BINE FACUTA

Mai presus de orice, nava ta trebuie sa fie construita tindnd cont
de reguli. Pe langa asta, ar trebui sa fie solida, sé fie burdusita cu
tunuri si motoare, plind de cabine, baterii si containere, toate astea
protejate de scuturi.

Nu lua 1n considerare aces-
te componente momentan.
La primul tdu zbor, tratea-
za-le ca si cum ar fi module
structurale.

CONECTORI EXPUSI

Conectorii care nu sunt cuplati, adicd aceia care nu sunt adia-
centi unei alte componente, se considera a fi expusi.

n

Aceasta nava are 8 conectori expusi.

Conectorii expusi sunt permisi, dar cresc riscul ca nava ta sa
sufere stricdciuni si In unele ‘cazuri o pot incetini. Compania
S.R.L. ofera un bonus pentru nava care ajunge la destinatie cu
cei mai putini conectori expusi.

FINALIZAREA NAVEI

Atunci cand esti satisfacut de modul cum arata nava ta (sau
atunci cand nu mai aillocuri bune pentru a plasa noi componen-
te) Tti poti finaliza nava. Nu trebuie s& plasezi componente pe
toate spatiile de pe tabla ta de nava.

Pentru a finaliza nava ta, pur si simplu ia car-
tonasul cu cel mai mic numar disponibil. Daca
toatd lumea termina Tnaintea ta, vei rdmane
cu cartonasul care are cel mai mare numar,
dar vei avea cat timp vrei tu pentru a termina nava asa cum Tti
doresti. (In varianta completd a jocului, va exista o limitéd de
timp, dar pentru primele tale jocuri, bdnuim noi ca oricui 1i ia mai
multd vreme decat este normal pentru a termina nava. Daca
unul dintre jucatori e prea lent, i se poate atrage atentia ca
exagereaza, atingandu-i usor capul cu capacul cutiei.)

Cartonasele determina ordinea in care se vor lansa navele spa-
tiale. Nu este suficient sa construiesti o nava spatiala perfecta,
cu de toate si fara conectori expusi. Vrei sa fii primul!

Inainte de a lua acel cartonas, verificd din nou pentru a fi sigur
ca nava ta este construitd dupa reguli. Pentru primul tau joc
poti fi ingdduitor. Daca vezi vreo greseald, pur si simplu scoate
de’ pe tabld o componentd astfel incat s& nu mai fie contrar
regulamentului si continua jocul.



Greseli uzuale:

® Un conector simplu adiacent cu unul dublu.

® Orice tip de conector adiacent cu o latura neteda.

® Un motor care nu este indreptat catre spatele navei.
[

O componenta plasata in spatele unui motor (in p&tratul

adiacent).
® (O componentd plasata in fata unui tun (in patratul adiacent).
® (O componenta plasatd in afara zonei de constructie.

® 0O componenta sau o parte a navei care nu este atasata de
restul navei.
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Test: Gdseste
7 lucruri gresite la
aceasta nava.

uye

IN ACEST MOMENT NM ESTE NEVOIE SA CITESTI RESTUL
REGULAMENTULUI. ACUM POTI SA ITI CONSTRUIESTI PRIMA NAVA.

"

PREGATIREA PENTRU LANSARE

VERIFICAREA NAVELOR

Verifica navele celorlati jucatori pentru a fi siguri ca totul este
construit respectand regulile. Cei care nu au respectat regu-
lile de constructie trebuie sa puna inapoi cartonasul cu numar
pe care l-au luat si sa repare greselile. Redistribuie carto-
nasele cu numere jucdtorilor care au navele construite bine
astfel incat cartonasele cu numerele cele mai mari sa ramana
* pentru cei care reconstruiesc.

BANCA

Acum poti rasturna toate figurinele, marcatoarele, cuburile
si zarurile In mijlocul mesei. Acestea vor forma banca. Vrei
sd pdstrezi aceste lucruri accesibile fara sa te incurce.

TABLA DE ZBOR

Da la o parte componentele
care au rdmas pe masa de
joc si pune tabla de zbor.
In centrul tablei de zbor vei
regasi o lista de preturi si un
sumar grafic al regulilor pen-
e tru Runda 1.

'p".':'f/‘r"’I)DDDD’.’-'};‘.-.; o

In jurul acestor. informatii se
regaseste un cerc de forme triunghiulare. Acestea sunt spa-
tiile care vor indica pozitia relativa a navelor. Fiecare spatiu
reprezinta o zi de zbor.

la cele doua nave spatiale In culoarea aleasa de tine. Pune una
n fata ta si pe cealalta pe tabla de zbor. Informatiile de pe ta-
bla de zbor indicd separarea initiala dintre nave: jucadtorul care
are cartonasul cu numarul 1 pune nava sa pe pozitia indicata
iar jucatorul care are numarul 2 pune nava sa.la distanta de
2 1n spate (lasand un spatiu liber intre cele doua nave, asa
cum este. descris in diagrama de pe tabla de joc). Ceilalti ju-
catori vor fi in spatele primilor 2 avand aceeasi distanta fata
de jucatorul din fata lor. Poti pune cartonasele cu numere de-
oparte pentru moment. Figurinele de pe tabla de zbor repre-
zintd ordinea de zbor din joc, care poate sa& se schimbe pe
parcursul acestuia. Jucatorul care este n fatd va fi numit lider.

PREGATIREA NAVEI

Pune in fiecare cabina 2 figurine
gri. Acestea reprezintd oameni
in costume spatiale gri (cei Tn
alte culori sunt extraterestri
dar deocamdata nu trebune safi
luati in seama).

Pe fiecare componenta baterie,
pune 2 sau 3’ jetoane baterii
verzi (depinde de cat de multe
celule E sunt pe acea compo-
nenta).

CARTI DE AVENTURA

Car‘ple de aventura reprezinta .dlversgle
pericole sau ocazii pe care le vei intalni in

timpul calatoriei tale.

Din teancul de carti ,I", ia cele opt carti
marcate cu un asterix in partea din stan-
ga jos. Amesteca aceste opt carti si pu-
ne-le langa tabla de zbor.

CREDITELE COSMICE

Urmeaza partea cea ‘mai buna:-ia creditele
cosmice si fa teancuri ordonate |anga banca.
Pe parcursul cdldtoriei tale te mai-poti uita din
cand in cand la ele gandindu-te la cat de multi
bani o sa faci.

ai presus decat banii este, normal, aventura in si
faima. Si gloria. Si onoarea...Eh, gata cu glumele

i suficienti poti cumpara aventura, faima, glarie ¢
are si tot iti mai raman pentru o cina la cel mai de
fite restaurant.

Atunci cand primesti credite cosmice le pui Tn.fata ta cu
spatele in'sus astfel incat totalul sa fie secret.



ZBORUL

Zborul de test arata cine a construit cea mai rezistenta nava. Zborul consta in 8

carti de aventura. In varianta completa, aceste carti vor fi alese aleatoriu, dar pentru

primul zbor, foloseste cele 8 carti cu asterix pentru a fi sigur ca o sa intalnesti toate
tipurile de evenimente. Cartile de aventura au efecte diferite.

CE Tl SE POATE INTAMPLA

Lovituri Primite de Nava Ta

Tn coltul din dreapta jos de pe tabla de zbor sunt descrlse lucru-
rile periculoase pe care nava ta le poate intdmpina. Fiecare pe-
ricol vine dintr-o anumita directie pe un rand sau pe o coloana.
Le vom explica mai detaliat mai tarziu, pentru moment prezen-
tam un sumar:

7 Tti poti proteja nava ta spatiald de meteo-
\/ riti mici construind-o bine (ei pur si sim-
plu ricoseaza daca nu nimeresc un co-
nector expus) sau folosind un scut (care
te va costa 1 jeton baterie).

- 1 .5 Tti poti proteja nava ta spatiald de meteo-
‘,Q | F%:I LES 3 riti mari spulberandu-i‘cu tunuri.

g 5 ; . £
Iti poti proteja nava ta spatiala de focuri-
le slabe de tun cu un scut (care te va
costa 1 jeton baterie).

S o . + Nuiti poti proteja nava ta spatiala cu ni-
% ’ mic contra focurilor puternice de tun.

Daca nava ta este lovita (pentru c& nu ai putut sa o aperi sau nu
ai vrut sa o aperi), componenta care a fost lovita trebuie eliminata.
Acest lucru poate cauza alte componente sa devina deconectate de
restul navei. In acest caz, trebuie eliminate si ele. Dacd nava ta se

rupe n doud parti, tu decizi care parte o pastrezi.
de nava.- Atunci cand ajungi la destinatie,

MAX -S¢
va trebui s& dai la bancé cate 1 credit cos-
mic pentru fiecare componenta pierdutd. Orice piese de joc de pe
componentele pierdute (membri ai echipajului, baterii, bunuri) tre-
buie returnate la banca.

Componentele pierdute trebuie puse in
teancul tau de componente decartate,
care se alfa n partea dreapta a tablei tale

U iti face griji pentru membri echipajului care se afle
in cabinele care au fost spulberate. in momentul i
are cabina s-a depresurizat ei au fost imediat inve
in materiale speciale si pusi in capsule criogenice.
Sunt de fapt cei norocosi, pe bune. Gandeste-te |13

e de ani in care o sa li se aplice dobanda la banii pe
care i au in banca, pdna cand cineva ii va gasi.

Unele carti au un numar in coltul din dreapta jtos.
Acest lucru iti spune cate zile vei pierde daca folo-
sesti cartea. Oricand pierzi zile de zbor, fie ca vrei
sau nu, muta-ti marcatorul tot atatea spatii goale
fnapoi.

nava, ia cuburile color‘ate indicate de la banca si

care sunt in plus.

‘ce poti -

N

Daca Albastru plerde 3 zile de zbor, va ajunge in spatiul din
fata lui Rosu.

Tn acelasi mad, atunci ‘cand primesti zile de zbor, muta-ti mar-

catorul tot atdtea spatii goale Tnainte. Doua marcatoare nu se
pot afla in acelasi timp pe acelasi spatiu.

Bunurne

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

el L

—'\ Atunci cand o carte Tti per-
mite s& Tncarci bunuri pe

-
pune-le in containerele tale de marf4 (fiecare con- . JU‘
tainer are de la 1 la 3 compartimente). Fiecare.
compartiment poate tine 1 cub. Bunurile in exces \
trebuie aruncate in spatiu (adica napoi la bancd). )

Lista de preturi te va ajuta sa decizi ce vrei s& pas- |

trezi si ce vrei sa arunci peste bord. -

Cuburile rosii sunt cele mai valoroase, dar sunt ma-
teriale periculoase si trebuie pastrate Tn comparti-
mentele ranforsate care se gasesc in containerele
de marfa speciale. Daca nu ai destule comparti-
mente ranforsate, trebuie sa arunci cuburile rosii

Atat timp cat spatiul iti permite, ar trebui sa iei tot
chiar daca asta inseamna sa pui bunuri
ieftine in compartimente speciale. Atunci cand in-
carci bunuri noi, poti rearanja sau decarta orice
cantitate de bunuri. * -

Aruncatul de bunuri in spatiu este o infractiune
5| se pedepseste cu amenda sau inchisoare. Sub
0 forma nu trebuie sa spui autoritatilor ca noi a
recomandat sa faci acest lucru.

Pierderea de Bunuri

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

-sau de Echipaj_

Daca o carte Tti cere sa renunti la bunuri, trebuie
- 2 ' sd Tnapoiezi la banca cele mai valoroase bunuri.

Daca nu ai destule bunuri pentru a acoperi cos-
tul, trebuie sa renunti la baterii pentru a acoperi -
diferenta. Atunci cdnd nu mai ai nici bunuri, nici
baterii, ei nu mai pot lua nimic de la tine.
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-Daca o carte 1ti cere sa renunti la echipaj,
Tnapoiazd tot atatea figurine la banca.
Daca nu ai destule, dai cate ai. In varianta
completd de joc, dacé nu ai destule figurine
pentru a acoperi cererea cartii, va fi o pro-
blem& mai mare.



PARAMETRI NAVEI

Cateodata va fi necesar sa insumezi puterea motoarelor sau
a tunurilor de pe nava.

Motoarele si tunurile duble au nevoie de energie. De fiecare
data cand trebuie sa calculezi puterea motoarelor sau a tunuri-
lor, trebuie sa decizi ce motoare si ce tunuri duble vei activa si
trebuie sa platesti cu baterii.

Puterea Motoarelor

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

+“ +2 Fiecare motor simplu valoreaza 1.
8 'A
. ==

%
-

Fiecare motor dublu pentru care platesti
o baterie verde valoreaza 2.

=

Puterea Tunurilor

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

Fiecare tun simplu Indreptat nainte valo-
reaza 1.

Fiecare tun dublu indreptat inainte, pen-
tru care platesti o baterie verde, valorea-
z3 2.

Fiecare tun care este indreptat spre o la-
terald sau spre spatele navei valoreaza
jumatate din valoarea initiald (0,5 pentru

+o;:+qs

J

mué}é '!‘:g‘?'

3% yn tun'simplu si 1 pentru un tun dublu
- &, a g
= pentru care platesti o baterie.)
P i
=Y 4+
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CARTILE DE AVENTURA

Liderul (initial, jucatorul care are cartonasul cu numarul 1) intoarce prima carte de aventu-
ra. Aceasta carte trebuie rezolvatd asa cum este descris mai jos sau in urmatoarele ‘pagini.
Fiecare aventurs va avea loc o dat3, deci poti citi despre ele una cate una atunci cand le intorci.
Dupa aceasta, liderul (care acum poate fi altcineva daca ordinea a fost schimbata de cartile de
aventura) intoarce urmatoarea carte si tot asa pana cand toate cele 8 aventuri au avut loc.

"SPATIU LIBER
w-\ Spatiul Liber"este_ ca o pistd deschisa pentru

curse. :

Liderul anunta puterea motoarelor sale (vezi
Parametri Navei mai sus). Liderul trebuie sa
decida daca doreste sau nu sa cheltuie bate-
rii pentru a activa orice motoare duble. Apoi
liderul muté marcatorul sau in faté cu un nu-
mar de spatii egal cu puterea motoarelor.

Tn ordine, fiecare jucdtor decide ce motoare

activeaza, anunta puterea lor si isi muta marcatorul nava inain-
te tot atatea spatii goale. Daca un jucator il depdseste pe altul,
pur si simplu va sari peste el deoarece spatiile ocupate nu se
numara (vezi Ce ti se Poate.Intdmpla - Cum Castigi si Cum Pierzi
Zile de Zbor, mai sus).

PLANETE

O carte Planete are de la 2 la 4 réanduri cu
bunuri reprezentand planete pe care poti ate-
riza pentru a ridica acele bunuri. Aterizatul pe
o planeta te va costa numarul de zile de zbor
indicat in coltul din dreapta jos. Daca vrei sa
aterizezi, pune marcatorul (cel suplimentar
care sta in fata ta) pe planeta aleasa. Doar un
singur marcator poate fi pe un rand.

Liderul alege primul, urmat de ceilalti juca-
tori, in ordinea marcatoarelor de pe tabla de zbor. Nu este obli-
gatoriu sa aterizezi. De fapt, daca sunt putine planete, jucdtorii
aflati in top pot ocupa toate planetele, blocand, astfel posibilita-
tea de a ateriza a celorlalti jucatori.

Jucatorii care au ales sa aterizeze Thcarca bunurile indicate pe
nava lor. In acest moment bunurile pot fi rearanjate sau de-
cartate (vezi Ce ti se poate Intdmpla - Bunurile, mai sus). Este
permis sa aterizezi doar pentru a nu i I3sa pe altii s& facd asta,
chiar dacd nu mai ai unde sa incarci bunuri (dar asigurd-te ca
merita pierderea zilelor de zbor).

Practic tu platesti pentru aceste bunuri, nu le furi,
Bste greu de facut diferenta. Costul pe care il dai
nesemnificativ. Nativii acestor planete sunt disSpus
53 accepte orice artefacte civilizate pentru negot -
argele, bauturi carbogazoase chiar si un card de
Bmorie cu inregistrarea ultimului sezon din teleno-
vela lor favorita.

Odata ce toata lumea a decis unde aterizeaza, cei care au ate-
rizat Tsi muta marcatoarele nava inapoi atatea spatii incepand
cu cel care este ultimul pe tabla de zbor (vezi Ce.ti se poate -
Intdmpla - Cum Primesti sau Cum Pierzi Zile de Zbor, mai sus). ﬂ

L



NAVA ABANDONATA

‘ Qaca g?S%StI 0 nava abandonata. nu e de
: bine. Existd un protocol care trebuie respec-
3%

tat atunci cand se Intdmpla chestiile astea, la
naiba! Cu sigurantd o parte din echipajul tdu
’fﬂr“* | s-a saturat de tine pand acum si a facut eco-
48 195 4 "/ | nomii pentru o nava proprie. Repara nava
. ''§ | abandonats si vinde-le-o cu un pret bun.
- 4¢ u Doar un singur jucdtor poate beneficia de
‘ aceastd oportunitate. Liderul decide pri-
mul. El poate napoia numarul de figurine de echipaj indicat
la banca primind Th schimb numarul de credite cosmice indicat.
Acest lucru costa si un anumit numar de zile de zbor (vezi Ce ti
se poate IntAmpla - Cum Primesti sau Cum Pierzi Zile de Zbor,
mai sus).

Daca liderul alege sa nu profite de aceastd oportunitate decizia
va reveni urmatorului jucator de pe tabla de zbor si tot asa.
Atunci cand un jucator decide sa repare nava, ceilalti jucatori nu
mai pot face acest lucru.

i tau. Probabil exista un motiv pentru care acea
nava a fost abandonata.

Probabil cd 1n haosul care era atunci cand
locuitorii de pe aceasta statie se grabeau sa
0 abandoneze, ei au l&sat ceva bunuri in
urma. Pentru a cauta statia spatiala va fi ne-
voie de multi oameni. Pentru a profita de
aceastd oportunitate trebuie sd ai cel putin
atatia membri ai echipajului cat cere cartea.

9s
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Doar un jucator poate beneficia de aceasta
oportunitate. Liderul decide primul. Daca
liderul are suficient echipaj, el poate andoca trecand imediat la
treabd. Daca liderul nu are suficient echipaj sau pur si simplu
nu vrea sa andocheze (s& beneficieze de oportunitate), urmato-
rul jucator de pe tabla de zbor are ocazia sa aleaga si tot asa.
Atunci cand un jucator decide sa andocheze, ceilalti nu mai pot
face acest lucru.

Cand andochezi pe o statie spatiald, ia numarul de bunuri indica-
te pe carte si pune-le pe nava ta. In acest moment poti rearanja
sau decarta bunuri (vezi Ce ti se poate Intdmpla - Bunurile).
Muta marcatorul nava napoi cu numarul indicat pe carte (vezi
Ce ti se poate IntAmpla - Cum Primesti si Cum Pierzi Zile de
Zbor).

De notat faptul cd pe o statie abandonatd nu pierzi numarul
de membri de echipaj indicat. Simbolul de echipaj de pe carte
nu are semnul minus, asa cum exista pe o carte de nava aban-
donata.

ROl DE METEORITI

Un roi de meteoriti Tti poate zgéria vopseaua
destul de rdu. Pe aceasta carte vor fi mai
multi metoriti mari si/sau mici plus directiile
din care vin. Meteoritii se rezolvd unul cate
unul. Ei afecteaza toti jucatorii in acelasi
timp.

Pentru fiecare meteorit, liderul arunca doua
zaruri. Suma zarurilor determina randul sau
coloana unde acel meteorit va lovi navele
(r@nduri pentru meteoriti cu sageata stadnga sau dreapta, co-
loane pentru meteoritii cu sdgeatd sus sau jos.) Numerele ran-
durilor sau ale coloanelor le gdsesti pe marginea tablei tale de
nava. Fiecare jucator. verificd ce componenta este in pericol.
Unele aruncari de zar pot rata nava complet.

Daca meteoritii nu rateaza complet nava, urmeaza pasii:

>

Un meteorit mic va ricosa nevinovat de pe o nava
bine construita. El reprezinta o problema doar daca
loveste un conector expus (tevile indreptate cédtre
dir"ect;ia de unde vine meteoritul). Tn acest caz, inca
~mai poti evita stricaciunile daca alimentezi cu ener-
gie un scut care protejeazé acea parte. Trebuie
sda platesti 1 jeton baterie verde pentru asta. Daca
nu poti sau nu vrei sa eviti impactul, componenta
pe care meteoritul o loveste trebuie scoasa de pe
nava (vezi Ce ti se poate Intdmpla - Lovituri Primite
ERNEVERENR

Un meteorit mare este, normal, mai periculos.
El va deteriora chiar si o nava bine construita iar
scuturile nu il pot opri..Singura sansa este sa il
distrugi. 1l poti distruge doar daca ai un tun indrep-
tat spre el in aceeasi coloana. Dacd este un tun
dublu va trebui s& plitesti 1 baterie verde pentru
a-l alimenta. De obicei, meteoritii mari vin din fata,
de aceea 1ti recomandam sa oferi mai multa atentie
tunurilor indreptate in fata.

Daca nu distrugi un meteorit mare, componenta pe
care acesta o loveste trebuie scoasa de pe nava
(vezi Ce ti se poate Intdmpla - Lovituri Primite de
INEVEREIR

INAMICI (CONTRABANDISTI,

NEGUSTORI DE SCLAVI, PIRATI)

Inamicii reprezintd un pericol pentru toti juca-
torii, dar atacd navele lor in ordine. Tn primul
rand ataca liderul. Daca inamicii castiga, ata-
ca urmatorul jucator si tot asa pana cand vor
ataca pe toatalumea sau pana cand cineva i
Tnvinge.

Aceste carti sunt impartite in doud parti. Tn
partea de sus, mai intunecatd, este descris
ce se intampla daca pierzi. Daca pierzi in fata
contrabandistilor, trebuie sa renunti la 2 bunuri - cele mai valo-
roase. In partea de jos, mai deschisd la culoare, este descris
ce primesti daca nvingi. Daca elimini contrabandistii, castigi bu-
nurile indicate.

Puterea.unui inamic este datd de numarul scris 1&nga simbolul
de tun de pe carte. Acesti contrabandisti au putere 4.

Liderul insumeaza puterea navei sale (platind pentru orice tu-
nuri duble pe care vrea sa le foloseascd). Daca aceasta putere
este mai mare decat cea a inamicilor, jucatorul castiga si ia
recompensa. Acest lucru costa un anumit numar de zile de zbor
specificat in coltul din dreapta jos (vezi Ce ti se poate Intam-
pla - Cum Primesti si Cum Pierzi Zile de Zbor). Daca un jucator
castiga, inamicul pleaca iar jucatorii ceilalti nu mai sunt atacati.



Daca jucatorul pierde (puterea sa este mai mica decat a inami-
cului), va trebui sa plateasca penalizarea specificatd n jumata-
tea de sus a cartii.

In caz de egalitate (atunci cand jucatorul are puterea egald cu
cea a inamicului), jucdtorul nu pateste nimic. In ultimele dou&
cazuri, inamicul neinfrant atacd urmatorul jucator dupd aceleasi
reguli.
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Rosu este liderul. Ar putea
avea o putere de 5 (2 pentru
tunurile simple, 2 pentru tunul
dublu orientat inainte si 1 pen-
tru tunul dublu orientat in late-
ral) dar |-ar costa 2 baterii iar
el are doar 1 baterie. Decide
sa o foloseasca astfel avand

. o putere de 4, egald cu cea

- a contrabandistilor. Rezultatul

este o egalitate deci lui Rosu
nu i se intdmpla nimic.
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Urmeaza Verde. Platind 2 bate-
% rii el are o putere de 4,5. Adi-
cd suficient pentru a infrange
contrabandistii si pentru a lua
2 dintre bunurile lor.

(Decarteaza bunul albastru

pentru cd nu are unde sa il
pund pe nava sa.) De aseme-
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Albastru e norocos ca era ulti-
mul. Puterea maxima a lui este
3. In cazul in care contraban-
distii nu ar fi fost invinsi inainte
de a ajunge la el, ar fi pierdut
bunurile.
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ZONA DE LUPTA

Adevaratul test al unei nave spatiale este sa
zboare printr-o zona de luptd. Cartea Zona
de Lupt& are 3 linii care sunt evaluate in ordi-
ne. Fiecare linie acorda un criteriu si o pena-
litate pentru jucatorul care este cel mai slab
n acel domeniu. Daca exista egalitate intre
mai multi jucdtori, cel care se.afla cel mai in
fatd pe tabla de zbor Tsi aplica penalitatea.

Singurele zone de lupta ramase se afla in regiunile b

bare de la Periferie. Activitatile care aveau loc pe tif

e razboi si care faceau rau creaturilor ori masinil
pst scoase in afara legii de Ultima Varianta Noua-Ma

a-Cea Mai Noua a Conventiei de |1a Geneva. Asada
boiul nu mai e ce a fost. Pana la urma e mult mai

50r sa bombardezi economia dusmanilor cu bunuri

ieftine decat sa umpli cerurile cu nave de razboi.

Prima data, jucdtorul care are cele mai putine figurine de echi-
paj pierde 3 zile de zbor (vezi Ce ti se poate Intdmpla - Cum
Primesti si Cum Pierzi Zile de Zbor).

* relor 3. Nu are niciun motor

Apoi, jucatorul cu cele mai slabe motoare (vezi Parametri Navei
- Puterea Motoarelor) pierde doi membri ai echipajului. Jucatorii
calculeazd puterea motoarelor in ordine, incepand cu liderul,
precizand daca platesc baterii sau nu pentru a activa motoare
duble.

Verde ar putea avea puterea
motoarelor de 1, 3 sau 5 in
functie de cat doreste sa pla-
teascd ([ O, 1 sau 2 baterii).

Galben are puterea motoa-

dublu, deci nu mai are nimic
de facut.

Galben este in fata, deci daca vor fi la egalitate, Galben va
trebui sd plateasca penalitatea si Verde nu. Verde trebuie sa
plateasca doar 1 baterie.

Tn-cele din urma, jucdtorul care are cele mai slabe tunuri (vezi
Parametri Navei - Puterea Tunurilor) este amenintat de lovitura
usoara de tun si lovitura puternica de tun care vin din partea
din spate a navei. Din nou, jucdtorii decid in ordine, Tncepand cu
liderul, pentru care tunuri duble platesc.

Loviturile de tun se trateaza ca si loviturile cauzate de meteoriti
(vezi Roi de Meteoriti) doar cd sunt mult mai greu de aparat.
Fiecare lovitura are o directie. Jucatorul aruncd doud zaruri
stabilind astfel randul sau coloana de unde vine lovitura de tun,
determinand in acest mod care componentd a navei (daca este
cazul) este Tn pericol. :

Singurul mod n care poti sa& te aperi de lovitura
‘usoara de tun este cu un scut care protejeaza
nava in acea directie. Acesta poate fi alimentat
cheltuind 1 baterie verde. In caz contrar, compo-
nenta este distrusa (vezi Ce ti se poate Intampla -
Lovituri Primite de Nava Ta).

\,/

Pgi\\

Nu existd niciun mod in care sa te poti apara de
focurile de tun puternice. Singura speranta este
sa dai cu zarurile un numar destul de mare sau
mic Tncat acestea sd rateze nava. In caz con-
trar, componenta lovitd este distrusa (vezi Ce ti
se poate Intdmpla - Lovituri Primite de Nava Ta).

/
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EVENIMENTE SPECIALE:
PRAF DE STELE

Cartile galbene sunt evenimente speciale.
Efectul lor este scris pe carte.

Y PRAF DE STELE

Pierzi 1 zi de zbor
pentru fiecare
" conector expus.

Evenimentul Praf de Stele obligd toti jucatorii
sd piarda 1 zi de zbor pentru fiecare conec-

-1 &8 [‘-‘ tor expus. Fiecare conector expus se numa-
1 ra o singura data, indiferent daca este sim-
b plu, dublu sau universal. Incepand cu ultimul
L) X - jucator, fiecare isi numara conectorii expusi

. __ si isi muta marcatorul nava Tnapoi tot atatea
spatii goale (vezi Ce ti se poate Intdmpla - Cum Primesti si Cum
Pierzi Zile de Zbor).



FINALUL CALATORIEI

Calatoria se termina atunci cand ultima dintre cele opt carti de aventura este rezolvata.

RECOMPENSE S| PENALITATI

Informatiile din centrul tablei de zbor descriu ce recompense si
ce penalitdti primesti la finalul zborului. Ele ar trebui rezolvate
de la stdnga spre dreapta: incepe cu bonusurile, apoi vinde bu-
nurile si la final aplica penalitatile.

Bonusuri "

Informatiile din centrul tablei de zbor descriu bonusurile dispo-
nibile Tn Runda 1.

4-3-2-1¢

Numerele separate de liniute arata
cate credite primesti in functie de or-
dinea in care ai ajuns la destinatie.
Asadar, dupa ce ultima carte de
aventurd a fost rezolvatd, liderul pri-
meste 4 credite cosmice, jucatorul
de pe locul doi primeste 3 si tot asa.

Numarul care este intre parantezele patrate
descrie bonusul primit de jucatorul care ateri-
zeaza cu cea mai frumoasd nava. Insumeaza

[+2¢]

conectorii expusi de pe nava ta. Fiecare conec-
tor expus se numara o singura datg, indiferent
daca este simplu, dublu sau universal. Jucato-
rul care are ‘cei mai putini ‘primeste bonusul
indicat. Daca sunt doi sau mai multi jucatori la
egalitate, fiecare primeste bonusul.

Bunuri

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

Pune Tnapoi la ban-
ca toate bunurile
tale si ia creditele
cosmice indicate
pe lista de preturi.

Wa
W T

Acum trebuie s& livrezi componentele navei
tale catre Compania S.R.L.. Pentru fiecare
componenta pe care ai pierdut-o pe drum p
pierzi 1 credit cosmic. Cand ai pierdut com-
ponente, le-ai pus in teancul de componen-
te decartate de pe tabla ta de nava, asadar

este usor de tinut evidenta numéarului de

componente pierdute.

Din fericire Departamentul de Vehicule " -s¢
Stelare cere ca fiecare nava spatiald sa Mo

fie asiguratd, asadar exista o limita pentru

cat de mult poti sa pierzi. Aceastd limita este descrisa pe lo-
cul unde este teancul de componente decartate. Pentru navele
Clasa | limita este de 5 credite cosmice. Chiar daca ai pierdut
mai multe componente, va trebui sa platesti doar 5 credite.
Societatea de Asigurari Pangalactica va plati diferenta catre
Compania S.R.L. Tn momentul in care vor primi raportul din par-
tea cealaltd a Galaxiei.

Totusi, daca pierzi de doua ori limita asigurata... va trebui
sd platesti tot doar maximul. Dar Compania S.R.L. va concedia
angajatul care a facut asta. Cum vei trdi cu aceasta vina tine
doar de tine.

Este binestiut faptul ca spatiul este inconjurat de
materie. Mai putin promovat este faptul ca docume
ele ascund adevarul. O politica a Asigurari Panga

, care ia in considerare factori ca dilatarea timpul

tractia Fitzgerald sau efectul Doppler, sustine ca

St lucru este echivalentul legal a unei gauri negre:

nii tuturor sunt absorbiti si nu mai ies niciodata 1a
vedere.

FINALUL RUNDEI

Felicitari! Tocmai ai terminat primul tdu zbor. Tnapoiazd toate
jetoanele, cuburile si figurinele la bancd. Pune toate componen-
tele navei tale exceptand cabina pilotilor in Depozitul din cen-
trul mesei. Cartile aventura pot fi puse in cutie: in urmatoarele
runde vei folosi carti diferite.

Pastreaza creditele cosmice pe care le-ai strans. Ar trebui
sd.le pui intr-un teanc ordonat cu fata in jos langa tine astfel
ncat nimeni altcineva sa nu le vada. Ceilalti jucdtori ar trebui
sd Tncerce sa castige si ei banii lor, nu sa se holbeze insistent
la ai tai.

Acum poti citi regulile complete si fie sa joci Runda 2 sau 3 fie
sd Tncepi un joc nou. '



REGUL]I

COMPLETE

Citeste urmatoarele pagini daca ai terminat primul zbor. Aceasta sectiune contine regulile
suplimentare care sunt folosite in varianta completa a jocului. Foloseste aceste reguli pentru
Runda 2 si 3 la primul tau joc. In jocuri ulterioare, foloseste aceste reguli si pentru Runda 1.

PREGATIREA

Tn fiecare runda foloseste tablele de nave cu numerele cores-
punzatoare. In Runda 3 foloseste tabla lll, nu llla.

Forma navelor din clasele |, Il si lll a fost stabilit
de Acordul de |a Aldebaran, care a rezolvat ani d
pnflicte care aveau loc intre Sindicatul Inginerilo
ans-Galactici si Asociatia Scriitorilor de Science
Fiction.

Tnainte de a incepe s& construiti na-
vele, puneti tabla de zbor 1anga De-
pozit. Dacd este inceputul Rundei 2
sau Rundei 3, cauta cartonasul cu
regulile pentru runda respectiva si
pune-l deasupra regulilor pentru
Runda 1 de pe tabla de zbor.

CARTI AVENTURA

Tn varianta completa a jocului, poti studia prognozele date de divizia
speciald a Companiei S.R.L. uitdndu-te la cartile aventura in timp
ce Tti construiesti nava spatiala.

Tnainte ca toatd lumea s& ia componente, creeaza trei teancuri
de carti de aventura, alese aleatoriu si pune-le pe locul indicat de
pe tabla de zbor. Fiecare teanc trebuie sa contind cartile descrise
n coltul din sténga jos de pe cartonasul cu reguli pentru runda in
curs. Fiecare teanc contine 2 carti din pachetul corespunzator
rundei curente si cate 1 carte din fiecare pachet inferior.

oo

Cum te uiti la Carti

.......................... 3 cobbboosooehaotRon:
Daca ai addugat cel putin o componenta navei tale, poti sa te
opresti din construit si poti lua orice teanc dintre cele trei dis-
ponibile pentru a te uita la acele carti. Dupd ce pui teancul la
loc, poti fie sa continui constructia navei fie sa iei alt teanc sa te
uiti la carti. Te poti uita la un teanc oricat de mult vrei si il poti
lua ori de cate ori vrei. Asigurd-te ca pui.teancul in acelasi loc
de unde l-ai ridicat.

. Din pacate privitul cartilor mananca timp, timp in care ai fi pu-
tut sa iei componente pentru nava ta, dar poti afla informatii
foarte utile despre ce se poate afla in acea parte a Galaxiei. De
exemplu, dac vezi ca vor fi multe planete, vei dori s& Tti pui mai
multe containere.

Pregatirea Cartilor de Aventura

...................................... 53 bamt 3o suadon -chRott bt
Atunci cand toata lumea a terminat de construit nava, mai
adaugi.un teanc de carti pe care nimeni nu |-a vazut. Creeaza
un al patrulea teanc de carti in acelasi mod cum le-ai creat pe
celelalte trei. Amestecd impreun cele patru teancuri. Dac# nu-
marul care este pe cartea de deasupra nu este numarul rundei
curente, amesteca pana cand va fi. Bineinteles, acest lucru nu
se va intampla in Runda 1.

leoretic se poate prezice tot ce ti se poate intamp
ar acest lucru este interzis de catre Regulamentt

»Pastrare a Suspansului in Zborurile Spatiale”
intocmit de Departamentul Antiperfectionist.

Tn Runda 1, vei avea trei teancuri cu cate doud carti fiecare.
Dupa ce amesteci cel de al patrulea teanc, vei avea 8 carti, la
fel cum ai avut in zborul de test. In rundele urmé&toare, vei avea
mai multe carti deoarece zborurile sunt mai lungi.

'CRONOMETRUL

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

Tn Runda 1, cel mai curajos jucitor spune
,Start!”. Tn Rundele 2 si 3, va spune ,Start!”
jucatorul care a aterizat primul (a terminat
pe primul loc) in runda anterioard. Pe langa
a spune ,Start!” jucatorul respectiv trebuie
sa intoarca clepsidra pentru a incepe scur-
gerea timpului asezand-o pe cercul de pe
tabla de zbor care corespunde cu numarul
rundei.

Clepsidra ‘'masoara timpul ramas pentru constructia navelor.
Atunci cand clepsidra se goleste orice jucdtor o poate intoarce
si.0 poate pune pe urmatorul cerc (in ordine descrescatoare).
De obicei, acest lucru va fi facut de cineva care progreseaza
bine si nu vrea s& ofere sansa altor jucatori sa 1l ajunga.



Ultima Intoarcere

Atunci cand clepsidra de pe cercul cu nu-
marul 1 se goleste, mai poate fi intoarsa
0 datd si pusd n cercul marcat ,Start”.
Acest lucru poate fi facut doar de cdtre un
jucdtor care a terminat de construit nava
si care a luat un cartonas cu numar.

Ultima Tntoarcere masoard timpul rdamas

pentru ceilalti jucatori pentru a-si termina
de construit nava. Atunci cand timpul expird, nimeni nu mai are
voie sd adauge nicio componenta navei sale. Toti jucatorii se
opresc din construit si iau un cartonas cu numar (cartonasul cu
cel mai mic numar disponibil se duce la cine il ia primul).

In Runda 1 intr-un joc complet situatia este in felul urmétor:
cel mai curajos jucator spune ,Start!” si pune clepsidra pe
cercul cu numarul 1. Primul jucator care termind de con-
struit nava ia cartonasul cu numarul 1. Pana acum probabil
clepsidra s-a golit deci jucdtorul o va intoarce si o va pune pe
cercul ,,Start”. Astfel, ceilalti jucdtori vor avea timp limitat
pentru finalizarea constructiei navei lor.

In Runda 2, clepsidra incepe de pe cercul 2. Atunci cand se
goleste, orice jucator poate sa o intoarcd si sa o puna pe
cercul 1. Nu ai voie sd intorci clepsidra de pe cercul 2 direct
pe cercul “Start” chiar dacd nava ta este gata si ai luat deja
un cartonas cu numdr. Trebuie sa o muti mai intai pe cer-

cul 1. "

CUM PUI COMPONENTE
DEOPARTE
sus al tablei tale de nava (adica in locul de

MAX -S¢

componente decartate). Nimeni nu poate
lua aceste componente de la tine, dar nu le poti inapoia la De-
pozit. Singurul lucru pe care il poti face cu ele este sa le adaugi
la nava. Atunci cand pui una dintre ele la nava ta, o sa ai.loc sa
mai pdstrezi o componenta pe care sa o adaugi mai tarziu la
navd. Niciodata nu poti avea mai mult de doud componente puse
deoparte. Daca nu reusesti sa adaugi aceste componente navei,
ele rdman Tn teancul de componente decartate. Ele se vor cal-
cula la finalul calatoriei si va trebui sa platesti pentru ele.

Atunci cand construiesti nava, poti pune
pana la doua componente deoparte.
Acestea se aseaza in coltul din dreapta

Nimanui nu 7i pasa ca acele componente sunt
asate pe jos la locul de lansare, nici ca acest gur
Dreaza doar o mica parte din amenda pe care o
imi de |a Compania S.R.L. Un contract semnat e
sfant.

EXTRATERESTRI

Componente de

.......-....[...-........--................

Sustinere a Vietii

Ce sunt acele componente ciudate pe care nu am

%g’ vrut sa le explicdm mai devreme? Componentele

@. “i portocalii si cele mov sunt sisteme de sustinere
? ;”,“F a vietii pentru extraterestri.

Pentru ca un sistem de sustinere a vietii sa functi-

72\ %" &, oneze, el trebuie sa fie conectat la o cabind. Acest
&@, ‘:: lucru face cabina locuibild pentru extraterestri de
a7 &) culoarea respectiva. Nu poti pune un extrateres-
A # /" truin cabina de start, cabina pilotilor. Oamenii, cei

Tn costumele spatiale gri, nu au nevoie de sisteme
de sustinere a vietii, ei pot fi pusi in orice cabina.

Plasarea Echipajului

eceecsescscse Ceseseccses

Figurinele echipajului sunt plasate respectand urmatoarele reguli:

® In cabina pilotului se pun 2 oameni. Niciunul din acestia nu
esti ,tu”. Ei vor fi colegii tai foarte apropiati pentru o calato-
rie lunga si peste ceva vreme este foarte probabil s& incepi
‘sa crezi ca sunt ,tu”. .

® Intr-o cabina care nu este alituratd unui sistem de sustine-
re a vietii se pun 2 oameni.

® Intr-o cabin3 care este aldturatd unui sistem de sustinere a
vietii se pun fie 2 oameni fie 1 extraterestru de culoarea
sistemului respectiv.

® Intr-o cabind care este aliturat3 cate unui sistem de sus-
tinere a vietii de fiecare culoare se pun fie 2 oameni, fie
1 extraterestru mov fie 1 extraterestu portocaliu.

® Nu poti pune mai mult de 1 extraterestru din fiecare
culoare pe nava ta.

Posibilitati de plasare a echipajului.



Jucatorii decid cum Tsi plaseaza membrii echipajului pe rand, in-
cepand cu primul jucator (cel care are cartonasul cu numarul 1).

Abilitatile Extraterestrilor

Extraterestrii sunt membri ai echipajului si sunt luati in calcul
pentru carti ca Zond de Luptd sau Statie Abandonata. Ti poti tri-
mite pe o Nava Abandonata sau ii poti da Negustorilor de Sclavi.

Dezavantajul de a lua un extraterestru la bord este ca el ocupa
locul a doi oameni. Normal, exista si avantaje.

Extraterestrii mov sunt o specie de razboinici. Daca ai

’ un extraterestru mov primesti +2 la puterea tunurilor.

* Daca puterea tunurilor tale fara el este O, nu vei primi

acest bonus. Nu va lupta Tn spatiu cu mainile goale.

Extraterestrii portocalii sunt mecanici iscusiti. Daca ai
un extraterestru portocaliu, primesti +2 la puterea
motoarelor. Dacd puterea motoarelor tale este O fara
el, nu vei primi acest bonus. El nu va impinge nava.

Lovituri primite de Sistemele

sececscsccessccscsns eececesesecssesecscssscscesssscscscsescscstseseses o

de Sustinere a Vietii

eeeecssccssscccce eeesssssePeccccne

Daca nava ta primeste o lovitura la un sistem de sustinere a vie-
tii iar acest lucru ar insemna ca un extraterestru s3 ramans
intr-o cabind care nu il mai poate sustine, Tnapoiaza acel extra-
terestru la banca. El pardseste nava intr-o capsuld de salvare,
normal.

GRESELIIN CONSTRUCTIA NAVEI

Daca iti dai seama ca ai addugat ilegal o componentd, nu mai
poti face nimic in legaturd cu asta (decat in cazul in care tocmai
ai plasat-o si nu ai ridicat una noud din Depozit). Vei rezolva

~ aceastd problema pe faza de verificare a navei, inainte de lan-
sare.

Verificarea Navei

Penalizérile pentru o nava care nu este construitd dupa reguli
sunt mult mai aspre in varianta completd a jocului. In timpul
acestei faze asigura-te ca nava ta este construita respectand
regulile. Dacd nava.ta nu este construitd dupa reguli, trebuie
sa scoti una sau mai multe componente astfel incat nava ta
sa fie corect construitd. Acest lucru nu se considera construc-
tie suplimentara (iti pastrezi cartonasul cu numar) dar nu poti
adduga componente noi. Componentele scoase se vor plasa
in teancul de componente decartate. \a trebui s& platesti
pentru ele la finalul calatoriei.
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Aceasta nava are o greseald. Pentru a o rezolva, jucatorul
trebuie fie sd scoata cabina, fie bateria. El vrea sa pund un
extraterestru in-cabind, asadar scoate bateria. Cand face
acest lucru pierde si un motor. Ambele componente sunt
plasate in teancul de componente decartate de pe tabla sa
de nava.

Defectiuni in timpul zborului

eecccccccccccccctfoccccccccsccsscccccccccccsns ®eeeescsccsscscccessssssssscce o
Daca in timpul zborului cineva descopera o greseala la nava ta
(oricand dupa ce prima carte aventura a fost aratatd) trebuie
sd corectezi greseala imediat asa cum este descris mai sus
si platesti la bancd 1 credit cosmic pentru ca nu ai respectat
legile fizicii.

INAMICI AVANSATI

Tn varianta completa a jocului te vei intalni cu Pirati si Negustori
de Sclavi. Atunci cand i infréngi nu primesti bunuri; primesti
multe credite cosmice. Mutd nava Tnapoi conform numarului
indicat si ia creditele de la banca. Daca nu vrei sa pierzi zile de
zbor, poti alege sa nu iei creditele cosmice (sau bunurile in cazul
Contrabandistilor) si iti lasi nava in aceeasi pozitie. In oricare
caz, niciun jucator nu mai poate lua recompensa odatd ce ina-
micii au fost infranti.

Daca esti invins de Negustorii de Sclavi, vei fi
fortat sa renunti la o parte din echipaj.
Tu alegi ce oameni sau extraterestri predai in
schimbul libertatii tale.

Daca esti invins de Pirati, acestia vor trage
spre nava ta. Cartea indica puterea si direc-
tia focurilor de tun. Tine evidenta jucatorilor
Tnvinsi. Primul invins va arunca doud zaruri
pentru a determina réndul sau coloana fieca-
rui foc. Aceastd aruncare se aplicd tuturor
jucatorilor invinsi. Focul mic de tun poate fi
oprit de un scut orientat in directia corects
si alimentat cu o baterie. Focul mare de tun
nu poate fi oprit. (\Vezi Zona de Lupta.)

ROI DE METEORITI

Tn rundele finale, meteoritii vor veni spre nava
ta din stédnga sau din dreapta. Meteoritii
mari care vin din fata navei pot fi spulberati
doar de tunuri care sunt orientate fnainte h
aceeasi coloand cu acestia iar meteoritii
mari care vin din lateral pot fi spulberati de
un tun care este indreptat catre acea parte
in acelasi rand sau intr-un rand adiacent.
Nava accelereaza sau incetineste destul in-
céat sd traga spre meteoriti. Acest lucru nu se aplica la meteo-
ritii mici care sunt mult prea mici pentru a putea fi loviti de focu-
rile de tun.

Majoritatea navelor spatiale se apara de meteori
arme automate, rachete autoghidate sau camp
gzintegrare. A ta se apara cu tunuri fabricate d
resturi de utilaje industriale.




EVENIMENTE SPECIALE
Crome—

Fiecare cabina ocupata
atasata altei cabine

O Epidemie poate izbucni in Runda 2 sau 3.
Aceasta carte te face sa scoti 1 membru de
echipaj [om sau extraterestru) din fiecare ca-
bind ocupatd care este aldturatd unei alte
cabine ocupate. Pentru a putea evita un ast-
fel de eveniment trebuie sa iti construiesti
nava Tn asa fel incat cabinele sa nu fie conec-
tate intre ele. Daca totusi ai cabine conecta-
te Intre ele, ai putea s& incerci sd golesti una
dintre ele Tnainte ca epidemia s& izbucneas-
cd. Este foarte util sa stii daca Epidemie se afld printre cartile
din runda curenta.

g SABOTAJ

Jucatorul care are cei mai
putini membri ai echipajului
pierde in mod aleatoriu
1 componenté a navei
sale. (Sabotorul arunca
zarurile de maximum
3 ori. Daca dupa a treia
aruncare nu nimereste
nicio components, el va
renunta.)
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‘. ocupate, pierde
1 membru al echipajului.

e

Sabotajul poate avea loc ih Runda 3. Aceasta
carte de aventura distruge o componentd
aleatorie din nava cu cel mai mic echipaj.
Daca exista egalitate intre mai multe nave,
cea care este in fatd este sabotata. Pentru
a selecta componenta, jucatorul afectat
aruncad 2 zaruri pentru a determina coloana
si 2 zaruri pentru a determina randul. Daca
nu este nicio componenta la aceste coordo-
nate, arunca din nou zarurile pentru a obtine
noi coordonate. Daca nici acolo nu se afla nicio componentsd,
mai aruncad o datd. Daca dupa trei incercari nu se nimereste
nicio componentd, sabotorii renunta si nu se Intdmpla nimic.

Componenta care a fost distrusa de sabotori este pusa deo-
parte ca si cum ar fi fost pierdutd in zbor impreuna cu restul
componentelor care sunt desprinse ca si rezultat al acestei dis-
trugeri. O lovitura in mijlocul navei poate fi devastatoare.

ABANDON

Tn varianta completd a jocului este probabil sa fii nevoit s& aban-
donezi Tnainte de a ajunge la destinatie. Cateodata se poate sa
alegi sa abandonezi. Din fericire, cu siguranta vei gasi un Depo-
zit al Companiei S.R.L. prin apropiere.

Daca abandonezi:

® Scoate marcatorul tau de pe tabla de zbor. Pentru restul
rundei esti un spectator iar cartile nu te afecteaza.

® Nu primesti bonus pentru ordinea in care ai terminat (pen-
tru ca este clar ca nu ai terminat). Atunci cand se acorda
bonusul pentru nava cu cei mai putini conectori expusi, a ta
nu se ia in calcul.

.
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@ Tti poti vinde toate bunurile, dar pentru jumatate din pret.
Aduna valoarea totala a bunurilor pe care le detii si ia de la
banca jumatate, rotunjind in sus.

® Trebuie sa platesti penalizarea pentru componentele pier-
dute pe drum. Restul componentelor pot fi inapoiate Com-
paniei S.R.L. fara a plati penalizari, deci pldtesti doar pentru
cele din teancul tau de componente decartate. Nu uita ca
existd o limita pentru cat de mare poate fi penalizarea.

Daca esti singurul jucadtor ramas in joc (restul au abandonat)
poti merge Tnainte si poti incerca sa treci prin cartile de aventu-
ra singur. Daca faci asta, ignora Zona de Lupta si Sabotaj (care
penalizeazd jucatorul cu cele mai putine motoare, tunuri sau
membri ai echipajului.)

Pierderea Echipajului Uman

Trebuie sa abandonezi daca o carte de aventura te lasa fara ni-
ciun om la bord. Extraterestrii nu pot pilota nava singuri. Acest
lucru se poate intdmpla atunci cand primesti o loviturd care dis-
truge ultima cabind care mai avea oameni, cand pierzi oameni
dupa o carte ca Zona de Lupta sau Negustori de Sclavi sau cand
Tti trimiti Tn mod voluntar ultimii membri ai echipajului pe o Nava
Abandonata. Daca acest lucru se intdmpla intr-o Zona de Lupta,
nu te poti retrage decat dupa ce toate efectele cartii au loc.

Spatiu Liber fara Motoare

Datorita inertiei, poti termina o cadldtorie chiar si fara motoare
atat timp cat nu intalnesti o carte Spatiu Liber. Atunci cand
dai de o carte Spatiu Liber trebuie sa abandonezi daca puterea
motoarelor este O (care poate fi din cauza ca nu ai motoare sau
ai doar motoare duble si nu mai ai baterii cu care sa le alimen-
tezi). Nu uita ca extraterestrul portocaliu nu adauga bonusul
daca nu ai cel putin un motor.

-

Intrecut de Lider

Daca liderul te intrece (adica esti Tn urma sa cu mai mult de
1 tura completa pe traseul de zbor) trebuie s& abandonezi.

Abandon Voluntar

Sececesesesecececsesssesesecesesecsesesesesesesens

Cateodata este mai bine sa abandonezi pentru a pierde cat mai
putin. Poti alege s& abandonezi, dar trebuie sd faci asta inainte
ca urmatoarea carte de aventurd sa fie ardtata. Daca decizi
sda abandonezi dupa ce ai vazut o carte de aventurd, trebuie sa
rezolvi acea carte mai intai.




CASTIGATORII

Jocul se termina la finalul Rundei 3, dupa ce toate recompensele au fost luate si
toate penalizarile au fost achitate. Fa totalul creditelor cosmice pe care le detii.
Daca numarul este 1 sau mai mare, esti in castig!

ppul tau a fost sa faci bani si asta ai facut. Si ce daca altii

facut mai multi bani dec?at tine?

Normal, jucatorul care are cele mai multe credite cosmice este castigatorul jocului.

VARIANTE DE JOGC

JOC MAI SCURT

Pentru jucatorii cu experientd, un joc complet dureaza in jur
de o ora. Pentru a scurta acest timp poti juca doar una sau
doua runde. Tu decizi ce runde joci (doar Runda 2 si 3, sau doar
Runda 1 si 2).

RUNDA 3A

Jucatorii cu experientd pot mari timpul de joc si pot sa faca
jocul mai provocator jucdnd o rundd suplimentard. Runda
suplimentara se joaca dupa regulile pentru Runda 3, folosind
nave de Clasa llla. Poate ai observat ca aceastd nava nu are
loc pentru componente decartate. Pastrezi componentele
pierdute langa tabla ta de nava. Aceste nave nu pot fi asigurate
si va trebui sad platesti pentru toate componentele pierdute.
Nu exista limita maxima.

Poti de asemenea sa nu joci Runda 3 inlocuind-o cu Runda 3A.

PRECAUTII

Daca ai memorie buna si Tti place sa planifici Tn avans, foloseste
urmatoarele reguli:

Nu-combina cele trei teancuri de carti de aventura. Nu schimba
ordinea lor atunci cand te uiti la ele pe faza de constructie.
Nu le amesteca impreuna atunci cand toata lumea a terminat de
construit. Tn schimb, pune-le una peste alta iar sub ele adaugé
al patrulea teanc (care contine carti pe care nimeni nu le-a
vazut). Acum vei sti ce se va intdmpla (mai putin evenimentele
din ultimul set).

JOCUL IN ECHIPE

Dupa ce joci cateva partide o sa devii mai bun la ales eomponente
si la constructia navei tale. Acest lucru poate cauza probleme
atunci cand introduci jucatori noi in cursa. Timpul se va termina
Tnainte ca ei sa reuseasca finalizarea navei si vor avea nave mai
slabe decat daca ar fi jucat cu alti incepatori. Nu este chiar
distractiv sa zbori cu o nava construitd pe jumatate. Jocul Tn
echipe poate corecta acest lucru.

Aceasta varianta este pentru patru persoane. Jucatorul cu cea
mai mare experienta de joc ar trebui sa fie in echipd cu cel mai
putin experimentat. Partenerii ar trebui s stea fatd in fata.
Se folosesc regulile de baza cu aceste doua exceptii:

1. Partenerii pastreaza creditele cosmice intr-un singur teanc.
2. Dupa faza de constructie vei pilota nava partenerului.

Jucatorul incepator va vedea cum este sa pilotezi o nava bine

_ construita iar tu vei retrdi in mod nostalgic primele tale zboruri,

atunci cand simplul fapt cd ajungeai la final era o realizare.
Partenerul tdu va deveni mai bun mult mai repede astfel.

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

Jocul in echipe poate fi distractiv si pentru cei cu experienta.
Ofera noi elemente tactice ca de exemplu decizia de a ldsa
0 componenta partenerului tdu.

Potijuca asa cum este descris mai sus sau poti folosi urmatoarea
reguld pentru constructia aceleiasi nave: atunci cand clepsidra
este mutatd de pe un cerc pe altul, jucdtorul care face asta
strigd ,schimbati”. Fiecare jucator se mutd in partea cealaltd
a mesei si continud constructia navei partenerului. Nu se face
nicio schimbare atunci cénd clepsidra se muta de pe cercul
1 pe cercul ,Start”, deci nu vei schimba locul in Runda 1. Vei
schimba o data in Runda 2 si de doud ori in Runda 3. Dupa
faza de constructie, mai schimbi o datd locul pentru a pilota
nava partenerului, asa cum se face Tn modul standard de joc Th
echipe (deci vei face asta si in Runda 1).

Va trebui sa iti dai seama destul de repede despre ce dorea
partenerul s& facd si de ce are nevoie nava pentru a fi completa.
Nava obtinuta este rezultatul muncii in echipa.
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ITNTREBARI

FRECVENTE

Ce se intdmpld daca nu am destule credite
pentru a plati penalizarea la finalul unei runde?

Tnapoiaza la banca toate creditele pe care le ai. Vei incepe urma-
toarea runda (dacad mai este una) cu zero credite cosmice.

Da, te-am avertizat ca vei intra in datorii pana pes
cap. A fost doar ca sa te sperii. Adevarul este
iinta falimentului avanseaza mai repede decat fiz

ica. Datorita multiplelor cai de a ascunde banii
onturile copiilor, a clonelor tale sau a sotiilor este
imposibil sa intri in faliment.

Ce se intdmpls dacd sunt primul care termin&
de construit dar nu vreau s&a fiu primul care
incepe?

Atunci cand termini de construit poti lua orice numar disponibil.

Daca primul jucator care termind de construit nu vrea sa ia
numarul 1, acel numar va fi acolo pentru alt jucator.

Pot alege sa nu folosesc un tun sau un motor
simplu?

Nu. Motoarele si tunurile simple precum si bonusurile date de
extraterestri sunt tot timpul calculate. Singurul lucru pe care
potissa il alegi este daca vrei sau nu sa folosesti tunuri sau mo-
toare duble (platind 1 baterie pentru ele). In acelasi mod alegi
daca folosesti sau nu scuturi.

Pot trage cdtre un meteorit mare cu un tun din
mijlocul navei mele?

Da. Tunul trebuie sa fie orientat in directia corecta si sa se afle
in aceeasi coloana cu meteoritul (pentru un meteorit mare care
vine din fatad) sau in acelasi rand ori unul dintre cele doud adia-
cente (pentru un metorit mare care vine din lateral). Patratul
din fata tunului trebuie sa fie liber altfel nava nu este corect
construita. ‘

Ce se intdmpld daca am conectori expusi in
interiorul navei mele?

Daca nava ta are o gaura in mijlocul ei, Conectorii adiacenti
gaurii sunt considerati conectori expusi. Ei sunt totusi protejati
fatd de meteoriti deocarece meteoritii lovesc prima compenenta
din rand sau coloana. .

Pot alege la care cub, figurind sau obiect pot

sd renunt?

Da. Atunci cand esti fortat sa renunti la bunuri, trebuie sa re-
nunti mai intai la cele mai scumpe, fiind liber s& alegi cand ai mai
multe bunuri de aceeasi culoare. Atunci cand renunti la membri

ai echipajului, tu decizi daca renunti la extraterestri sau oameni
si din care cabine. In acelasi mod decizi si ce baterii folosesti.
Este recomandat sa le folosesti primele pe cele care sunt loca-
lizate n partile mai expuse ale navei.

Pot sa rearanjez oricdnd bunurile, membrii
echipajului si bateriile?

Nu. Ai voie s& rearanjezi doar bunurile si dear atunci cand pri-
mesti bunuri noi.

Ce se intdmpla daca se termind bunurile de la
banca?

Daca nu mai sunt bunuri pe care trebuie sa le incarci, ai ghinion.
Nu le primesti. Pe planete, jucatorii trebuie sa incarce bunurile
n ordine, incepand cu liderul. Daca un jucator descarca bunuri
in timpul acesta, acele bunuri sunt puse hapoi la banca astfel
devenind din nou disponibile.

Ce se intdmpla daca nu mai sunt la banca figu-
rine de echipaj sau baterii?

In acest caz, uitd-te sub masa sa nu fi cdzut pe jos. Trebuie s&
fie figurine si baterii destule pentru a umple fiecare' cabina si
fiecare componenta cu baterii. Daca observi ca nu sunt extra-
terestri suficienti, asta se poate intdmpla pentru ca ai uitat ca
nava ta poate avea doar.un singur extraterestru de acelasi tip.

Pot sa spun undeva cat de mult imi place acest
joc?

Da. Cel mai bun loc este pe pagina noastra de FaceBook: Lex
Games. Incearca si www.lexgames.ro daca vrei sa afli lucruri

noi atat despre Galaxy Trucker cat si despre alte jocuri de so-
cietate.

joc de Viaada Chvatil

g pentru joc si cutie: Radim “Finder” Pech
in regularment: Tomas Kucerovsky
grafic: Filip Murmak
2re; Alexandru Trofin si Florian Dumitru
palul tester: Petr Murmak

Testeri: Montéa, Rumun, Ese, Yuuka, Peta, Karel, Mee
Gekon, Vazoun, Citron, Wild si multi altii de |a Brno
Boardgames Club, Jirka, Petr, Martina si altii de |2
Club, karel_danek, Ladinek, Kvéta, Marcela, Evit
Lenka, Rychlik, Plema, Martusak, Opicak, Trpaslik
Davee, George, Herby, dilli, Patrik si altii de |a Bohem
Moravia and Slovakia.

Multumiri lui Rlexandra, George, Dan, Dragos.
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