Gwiezdny Kupiec
1.0

WSTEP

Oto przed Panstwem GWIEZDNY KUPIEC - kolejna gra ze znanej i popularnej serii gier fantasy i science fiction. Tym razem
opuszczamy mroczne i ziejgce groza labirynty $mierci, rojace sie od Orkéw i Nazguli pola Pe-lennoru i atakowane przez potwory miasta
-by znalez¢ sie w XXIV wieku i wtaczy¢ do miedzygwiezdnej rywalizacji ekonomicznej. Kazda z grajgcych oséb (od 1 do 6) spetnia role
armatora flotylli statkdéw kosmicznych, ktéry konkuruje z przeciwnikami w celu zwiekszenia swoich dochodéw. Ogromna liczba
mozliwych wariantéw sytuacji powstajgcych podczas gry wymaga od graczy duzego zaangazowania intelektualnego i koncentracji
uwagi.

Gra moze sie toczy¢ wedtug jednego z kilku scenariuszy i w zaleznosci od zastosowanego scenariusza rozgrywka moze trwac
od 3 do 10 godzin. Zasady gry sg bardzo skomplikowane. Nie nalezy wiec dazy¢ do zapamigtania wszystkich przepiséw od razu.
Zresztg nie wydaje sie to mozliwe. Nalezy przeczytaé instrukcje raz badz dwa razy i rozpocza¢ rozgrywke, a w jej trakcie, gdy wynikng,
niejasne sytuacje, odnosic¢ sie do odpowiedniego rozdziatu. Wprawdzie pierwsze rozgrywki beda trwaé bardzo dtugo, ale w sumie jest to
metoda pozwalajgca na szybkie i petne poznanie tajnikéw gry, a tym samym na czerpanie z niej maksimum przyjemnosci.

W kazdym zestawie GWIEZDNEGO KUPCA znajduje sie broszura zawierajgca zasady gry oraz opowiadanie M. Baranieckiego, plansza
z ukladami gwiezdnymi o wymiarach 86 cm x 61 cm oraz dwa tekturowe arkusze z wytoczonymi 400 zetonami. Potrzebne sg takze
otéwki, gumki do wycierania i trzy kostki do gry. W trakcie gry wykonuje sie rzuty zaréwno jedng kostka, jak rowniez dwiema i trzema na
raz. Liczba rzucanych kostek podana jest za kazdym razem skrétem: 1K (rzut jedng kostka), 2K (rzut dwiema kostkami), 3K (rzut
trzema kostkami). Podczas wykonywania rzutéw 2K i 3K wynik stanowi suma wyrzucanych oczek. Jezeli gracze nie posiadajg kostek, to
moga korzysta¢ z zetondw, oznaczonych numerami od 1 do 6, umieszczajac je w pojemniku (np. plastikowym kubeczku) i losowo
wyciagajac jeden z nich zawsze wtedy, gdy potrzebny jest rzut kostka. W przypadku rzutéw 2K lub 3K nalezy ciagna¢ zetony dwu lub
trzykrotnie. Nalezy jednak przy tym pamietaé, aby po kazdym wyciagnieciu zeton wrécit z powrotem do pojemnika i wszystkie zetony
zostaly wymieszane.

ZASADY GRY

2.0
REKWIZYTY

[2.1] Plansza uktadéw gwiezdnych zawiera szes¢ ukiadéw, na obszarze, ktorych gracze prowadza dziatalnos¢ handlowa.
Uktady gwiezdne sg symbolizowane przez pola o ksztatcie kot, wokét ktérych znajdujg sie rézne pola pomocnicze opisane ponizej. Pola
pomocnicze tego samego typu zgrupowane sg w ciagi zwane dalej torami (np. tor cen, tor pozycji rynkowej itp.).

SZLAKI HIPERSKOPOW

Podréze miedzy uktadami odbywajg sie technika hiperskoku. Jest to delikatna operacja, ktéra wymaga uzycia sit psi. Z kazdego uktadu
odchodzi 5 szlakéw, reprezentowanych przez ostrza strzatek. Przypisane szlakom liczby (od 2 do 9) okreslaja wzgledng szanse
powodzenia odbywanych na nich hiperskokéw.

TOR CEN
Tor pokazuje kazdy towar, ktérym mozna handlowa¢ w tym ukfadzie, a pole, na ktérym narysowany jest symbol towaru okresla jego
cene w chwili rozpoczecia gry. Pél oznaczonych liczbami od 1 do 20 uzywa sie do odzwierciedlania fluktuacji cen towardw w trakcie gry.

PORT KOSMICZNY

Jest to centrum handlowe uktadu, znajdujace sie w kierowanym przez rzad federalny porcie, ktéry orbituje wokét gtéwnej planety. Wi-
doczne sg tutaj 2 liczby.Oznaczajg one KLASE PORTU (ktéra informuje o jako$ci ustug kosmicznych, na jakie mozna liczy¢ w tym ukta-
dzie) i SYSTEM PRAWNY (odzwierciedlajacy stopien obecnosci w uktadzie wiadzy federalnej).

Niektore porty posiadajg tez przegrodki ozna-czone jako: HANGARY POSTOJOWE (w ktérych statki kosmiczne mogg schroni¢ sie
przed sabotazem) i STOCZNIA (gdzie gracze mogg budowa¢ nowe statki).

PRZESTRZEN WOKOLPLANETARNA

To miejsce stanowi wewnetrzng przestrzen uktadu. Gracze, ktorzy w niej przebywajg moga przechwytywa¢ nadlatujace statki kos-
miczne. Tutaj znajduje sie tez oznaczenie okreslajace SPRAWNOSC POLICJI, ktére informuje o skutecznosci dziatan patroli fede-
ralnych.

PLANETA

Statki kosmiczne, ktére zdazajg bezposrednio (i nielegalnie) na planete, a nie do portu kosmicznego (jak tego wymaga prawo federalne)
sg Umieszczane w miejscu oznaczonym PLANETA. STOPIEN BEZPIECZENSTWA jest wskaznikiem, uzywanym przy sprawdzeniu, czy
ladujacy nielegalnie na planecie statek zostat odkryty przez policje federalng. Na polu PLANETA wymienione sg rowniez towary, ktorych
produkcja jest dozwolona w tym uktadzie.

FABRYKI | MAGAZYNY
Na tych polach kazdy gracz moze budowac¢ fabryki i magazyny.



TORY POZYCJI RYNKOWEJ

Gracz moze zdobywac coraz wyzszg pozycje w danym uktadzie gwiezdnym jako sprzedawca jednego lub kilku towardw, stajac sie kolej-
no DETALISTA, HURTOWNIKIEM i DYKTATOREM. Tory POZYCJI RYNKOWEJ pozwalajg graczom na odznaczenie ich aktualnej po-
zycji na rynkach danego uktadu.

Na planszy znajduje sig¢ takze kilka innych toréw, powiazanych z poszczegdlnymi elementami gry lub graczami: TOR
GOTOWKI

W trakcie gry kazdy gracz gromadzi lub traci gotdwke, a jego aktualny stan majgtkowy okreslany jest przez tor gotéwki. Stanowi on
licznik posiadanych przez gracza Hektotran-séw (HT).

KALKULATOR podazy i popytu (P/P) Uzycie tego toru okresla cene i dostepnos$¢ poszczegolnych towarow w kazdym uktadzie. Pole
oznaczone liczba jest wskaznikiem liczby jednostek towarowych znajdujacych sie w zapasie (jesli ma liczbe dodatnig) lub na ktére jest
zapotrzebowanie (jesli ma liczbe ujemng). MODYFIKATOR CENY potaczony z kazdym wskaznikiem P/P stuzy do zmiany ceny towaréw
po ustaleniu dla nich wskaznika P/P.

TOR REPUTACJI
Ten tor odzwierciedla zmieniajaca sie stale w trakcie rozgrywki reputacje gracza.

TOR ETAPOW ROZGRYWKI .

Po zakonczeniu kolejnego etapu gry zeton ETAPOW zostaje przesunigty na tym torze o jedno pole do przodu (i tak az do zakonczenia
rozgrywki). Na tym torze umieszczane sa réwniez zetony WIADOMOSCI az do chwili wyczerpania sie WYDARZEN lub OKAZJI, repre-
zentowanych przez te zetony. R6zne tabele, wykazy i zestawienia znajdujace sie na planszy sg omoéwione w dalszych rozdziatach.

[2.2] Kazdy gracz prowadzi wlasny dziennik, w ktérym zapisuje:

aktualny POZIOM POWIAZAN gospodarczych, politycznych i kryminalnych,

warunki i informacje na temat zaciagnietych kredytow,

oferty, ktére sktada podczas kazdego etapu gry w celu zdobycia INICJATYWY oraz kupna i sprzedazy towarow,

liczbe jednostek towarow specjalnych, ktére aktualnie posiada,

miejsca przeznaczenia, do ktérych zobowigzat sie dostarczy¢ pasazerow,

cechy i aktualng sytuacje jego statkéw kosmicznych.

Wzor DZIENNIKA GRACZA znajduje sie na ostatniej stronie niniejszej instrukcji. Przed  rozpoczeciem gry nalezy sporzadzi¢
odpowiednig liczbe jego kopii.
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[2.3] Zetony do gry reprezentuja: gotéwke, towary, statki kosmiczne i inne elementy gry. Niektore zetony powinny zosta¢ sklejone
ze sobg tak, aby powstaty zetony dwustronne. Zetony, ktére nalezy sklei¢, sg zaznaczone na planszy z zetonami.

STATEK KOSMICZNY
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14 Zetondw statkdw kosmicznych (identycznych poza numerami i nazwami) zostaje rozdzielonych miedzy graczy zgodnie ze
wskazaniami wybranego scenariusza. W czasie rozgrywki statki mozna réwniez budowac i sprzedawa¢. Indywidualne cechy kazdego
statku sg wyszczegolnione w tabeli ,Zestawienie charakterystyk kadtubdw i modutéw" i sg wpisywane do dziennika whasciciela statku.
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llos¢ czterech podstawowych towardw wystepujacych w grze jest okreslana w jednostkach towarowych. llo$¢ towaru znajdujaca sie w
danym czasie w MAGAZYNIE lub na STATKU gracza jest reprezentowana przez odpowiedni zeton towarowy umieszczony pod ze-
tonem reprezentujagcym magazyn lub statek. Kazdy towar okreslony jest przez zetony, reprezentujace 1, 2, 4 i 8 jednostek. Dzigki réz-
nym zestawieniom zetonéw moze by¢ osiagnieta dowolna liczba jednostek (np. zetony z nominatami 1, 2 i 4 datyby 7 jednostek towa-
rowych). Zeton towarowy umieszczony na terenie uktadu gwiezdnego na miejscu oznaczonym FABRYKA reprezentuje fabryke i w tym
wypadku okresla jednostki produkcji zamiast jednostek przechowywanego towaru (np. zeton ,2 podzespoty elektroniczne" oznacza fa-
bryke wytwarzajaca 2 jednostki podzespotow w trakcie kazdego etapu rozgrywki). Na rysunkach - obok nazwy - podano ciezar na
jednostke towarowa.



MAGAZYNY

Zetony umieszczone na planszy na miejscach oznaczonych jako MAGAZYN informuja, ze gracz dysponuje w tym uktadzie gwiezdnym
przestrzenia magazynowa. Zetony te reprezentuja 1, 2, 4, 8 lub 10 jednostek i mogg by¢ zestawiane tak, by symbolizowaty pozadang
wielko$¢ przestrzeni magazynowej. Kazda jednostka przestrzeni magazynowej moze pomiesci¢ najwyzej 10 jednostek polimeréw lub
izotopow (albo ich kombinacje do 10 jednostek tacznie) oraz dowolng ilo$¢ podzespotdéw i zywnosci.

GOTOWKA

Wszystkie rozliczenia sg dokonywane w hektotransach (HT). Jeden hektotrans réwny jest 100 transom. Kazdy gracz uzywa 3 podsta-
wowych zetondw gotéwkowych: 1HT, 10HT i 100HT. Umieszczajac je w réznych punktach toru gotéwki moze oznaczyé dowolng kwote
od O do 999 HT. Jesli gracz dysponuje 1000 HT lub wiecej, to wéwczas korzysta z zetonu dodatkowego 100 HT + 1000. Np. jesli ten
zeton bedzie lezat w punkcie ,,3" toru, to bedzie okresla¢ kwote 1300 HT.

POZYCJA RYNKOWA
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Aktualny poziom REPUTACJI kazdego gracza okreslony jest potozeniem Zetonu na torze reputacji.

AGENT
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Agent jest to osobnik przy.dzielony danemu graczowi zgodnie z instrukcjg scenariusza lub zdobyty w trakcie rozgrywki. Kazdy agent
przynosi graczowi odmienne korzysci (okreslone w tabeli ,Agenci").
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Kazdy towar, na ktory jest zbyt lub zapotrzebowanie w danym uktadzie gwiezdnym jest reprezentowany przez zeton CENY znajdujacy
sig na torze cen w tym uktadzie. Kazdy zeton CENY posiada MODYFIKATOR P/P, (Podaz/Popyt), ktérego uzywa sig do okreslania
WSKAZNIKA P/P dla kazdego ETAPU

Ten zeton umieszcza sie na KALKULATORZE P/P i w trakcie rozgrywki przesuwa po nim w celu okreslenia ceny i dostepnosci kazdego
towaru w czasie kolejnego ETAPU. Kiedy zeton P/P znajduje sie na polu o dodatnim wskazniku P/P, to zapasy danego towaru
przewyzszajg zapotrzebowanie; kiedy na polu ze wskaznikiem ujemnym, to zapotrzebowanie przewyzsza zapasy.
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Wylosowane na poczatku kazdego kolejnego ETAPU i umieszczone na torze etapow zetony
reprezentujg OKAZJE dla poszczegélnych graczy lub WYDARZENIA, ktére mogq dotyczy¢ wszystkich graczy



ETAP GRY
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Zeton ten umieszcza sie na torze etapéw i przesuwa po nim w celu oznaczenia aktualnego ETAPU.
Uwaga: jesli wszystkie dostepne zetony pozycji rynkowej, statkéw kosmicznych, towaréw lub magazynéw ulegng w trakcie gry wyczer-
paniu, to gracze mogg we wtasnym zakresie wykonac¢ zetony dodatkowe.

3.0

PRZEBIEG GRY

Gra GWIEZDNY KUPIEC przebiega etapami, kazdy z nich reprezentuje 3 miesigce czasu ziemskiego. Nie okresla sie liczby etapéw ko-
niecznych dla odbycia rozgrywki - gra toczy sie az do zwyciestwa jednego z graczy. Kazdy ETAP podzielony jest na 8 FAZ, w kazdej
FAZIE biorg udziat wszyscy gracze.

1. FAZA LICYTACJI

Wszyscy gracze jednoczesnie i w tajemnicy przed sobg zapisujg ile HT przeznaczajg na uzyskanie INICJATYWY (4.0) i na kupno (lub
sprzedaz - w tym wypadku ile HT spodziewajg sie otrzymac) jakiegos towaru.

2. FAZA INICJATYWY

Kazdy gracz ujawnia i odejmuje na swoim torze gotéwki ile HT przeznaczyt na uzyskanie INICJATYWY. Na tej podstawie i po rzucie
kostkami ustala sie ostateczng wielkos¢ INICJATYWY, a na jej podstawie KOLEJNOSC obowigzujaca w tym etapie (4.0).

3. FAZA WIADOMOSCI

a. Wszystkie zetony WIADOMOSCI, znajdujace sie na aktualnym dla danego ETAPU polu na torze etapéw zostaja ujawnione i niektére
wracajg do puli. ]

b. Wycigga sie nowe zetony WIADOMOSCI i umieszcza na tym torze.

c. Uprawnieni gracze (i tylko oni) moga sprawdzi¢ dolng strone zetonéw umieszczonych na torze etapow.

4. FAZA HIPERSKOKOW

Gracze moga wykonywac swoimi statkami kosmicznymi hiperskoki, z jednego uktadu gwiezdnego do drugiego (9.0) zgodnie z KO-
LEJNOSCIA- Podczas FAZY HIPERSKOKOW mozna tez przeprowadzié bitwe (10.0), a w jej wyniku przejecie tadunku (11.0).

5. FAZA TRANSAKCJI

Okreéla sie niezalezne od graczy, zmiany na wszystkich 18 rynkach towardw we wszystkich uktadach gwiezdnych oraz przeprowadza
transakcje miedzy graczami (12.0). Gracz z najwyzszg INICJATYWA wybiera zeton, reprezentujacy ten z 18 rynkéw towardw, ktéry ma
by¢ rozpatrywany jako pierwszy, a nastepnie podejmuje sie nastepujace czynnosci: .

A. Wykonuje sie rzut 2K i do liczby oczek dodaje MODYFIKATOR P/P tego towaru. Zeton P/P zostaje umieszczony na tym polu
KALKULATORA P/P, ktoéry odpowiada uzyskanemu rezultatowi.

B. Wszyscy gracze, ktérzy zgtaszajg oferty kupna lub sprzedazy tego towaru, ujawniajg swoje zamiary. Jesli nikt nie zgtasza zaintere-
sowania tym towarem to omija sie punkt c.

C. Gracze kupuja i sprzedajg jednostki towaru w miare mozliwosci, oferowanych przez stale zmieniajgce sie potozenie zetonu P/P.

D. Kiedy zakonczy sie kupno i sprzedaz towaru, to jego cena zostaje zmodyfikowana zgodnie z aktualng pozycjg zetonu P/P. Gracz z
najwyzszg INICJATYWA wybiera nastepny towar i wymienione wyzej czynno$ci sg pow-

tarzane. Ta FAZA gry konczy sie po rozpatrzeniu wszystkich 18 towardw (w kolejnosci wybranej przez gracza z najwyzszg INICJATY-
WA).

6. FAZA OKAZJI

Pierwszy w kolejnosci gracz przeprowadza jedna, kilka lub wszystkie ponizsze czynnosci, potem gracz nastepny, itd.:
- otrzymuje towary wyprodukowane w jego fabrykach,

- prébuje dokona¢ sabotazu na statkach kosmicznych, w magazynach i fabrykach swoich przeciwnikdw,
- prébuje podwazy¢ POZYCJE RYNKOWA przeciwnikow,
- wynajmuje AGENTOW,

przyjmuje pasazeréw na przystosowane do ich przewozu statki kosmiczne,
- uzywa sprawdzonego uprzednio przez siebie zetonu OKAZJI,
sprzedaje nielegalne towary.

7. FAZA INWESTYCJI

Gracze wykonujg rownoczesnie ktérekolwiek z ponizszych czynno$ci w obojetnej kolejnosci:

- kupujg wzrost POZIOMU REPUTACJI, — kupujg powierzchnie magazynowa,

- kupuja i sprzedaja fabryki,

- kupuja, naprawiajg lub sprzedajg statki, ich kadtuby lub moduty,

- angazujg lub wymieniajg zatogi statkdw kosmicznych,

- zaciagajg kredyty (z wyjatkiem sytuacji, gdy gracz jeszcze nie sptacit poprzedniego kredytu),
- splacajg zaciagniete kredyty lub ptacg od nich odsetki,

- kupuja wzrost ktéregos ze swych POZIOMOW POWIAZAN.



8. FAZA KONTROLI

A. Ewentualne przeszukanie przez patrole federalne statku, ktory znajduje sie w przestrzeni wokétplanetarnej.

B. Gracze, ktorych POZIOM REPUTACJI wynosi 5 lub mniej sg zmuszeni do poddania sie KONTROLI. Jesli trzeba, patrz tabela ,Kon-
trola".

C. POzZIOMY REPUTACJI, mieszczace sie aktualnie w zakresie 2-18 zwigksza sie o 3 (ale nie wiecej niz do 20),

D. Kazdy gracz, ktérego POZIOM REPUTACJI wynosi 25 lub wiecej otrzymuje premie repu-tacyjna,

E. Z zetondw statkéw, ktérym nie powiodly sie hiperskoki zdejmuje sie zetony SKOK NIEUDANY.

Jezeli ktorys z graczy oswiadczy, ze spetnit warunki zwycigstwa i moze to wykazac, to gra zostaje zakonczona. W przeciwnym wypadku
na torze etapdw gry przesuwa sie zeton ETAPOW o jedno pole do przodu i rozpoczyna sie nastepny ETAP rozgrywki.

4.0

INICJATYWA

Kolejnos¢, w jakiej gracze wykonujg poszczegolne czynnosci okreslana jest na nowo na poczatku kazdego Etapu. W trakcie FAZY LI-
CYTACJI kazdy gracz zapisuje dyskretnie ile hektotranséw poswieca, aby zdoby¢ INICJATYWE. Nastepnie, podczas FAZY INICJATY-
WY, wszyscy gracze réwnoczesnie ujawniajg swoje zapisy, potracajac wydang kwote z zapasu posiadanej przez nich gotéwki. Potem
kazdy gracz wykonuje 2K i dodaje liczbe wyrzuconych oczek do kwoty, ktéra wydat na INICJATYWE. Gracz, ktéry osiagnat najwyzszy
rezultat posiada najwyzsza INICJATYWE, gracz, ktory osiagnat drugi rezultat -druga, itd. Gracze, ktérzy osiagneli identyczng
INICJATYWE wykonujg powtérnie 2K i dodajg wynik do wydanej kwoty. Poprzednie 2K nie liczy sk.

[4.1] Gracz z najwyzsza INICJATYWA wybiera dla siebie miejsce, ktdre chce zajac w
KOLEJNOSCI graczy w tym ETAPIE, nastepnie robi to gracz z drugg INICJATYWA, itd.

[4.2] Tak wybrana KOLEJN,OSC dotyczy tylko nastepujacych FAZ ETAPU: HIPERSKOKI, WIADOMOSCI | OKAZJE. To znaczy
pierwszy wedtug KOLEIJNOSCI gracz w danym ETAPIE nie wykonuje wszelkich czynnosci zawsze przed innymi graczami: jako
pierwszy podejmuje akcje jedynie w FAZACH HIPERSKOKOW i OKAZJI oraz jako pierwszy sprawdza zetony podczas FAZY WIADO-
MOSCI.

[4.3] Gracz uzyskujacy najwyzsza INICJATYWE ustala kolejnos¢ FAZY TRANSAKCJI. Gracz z najwyzszg INICJATYWA (nieza-
leznie od tego czy wystepuje jako pierwszy w danym etapie czy nie) ustala kolejnos¢, w ktoérej rozpatrywane sg poszczegoélne towary w
FAZIE TRANSAKCJI.

5.0

POWIAZANIA

Scenariusze (patrz 23.0) wyznaczaja kazdemu graczowi poziom trzech rodzajow POWIAZAN, w skali od O do 10 punktéw. Te POWIA-
ZANIA (POLITYCZNE, GOSPODARCZE i KRYMINALNE) okreslajg zdolnosé¢ gracza do reakcji na WYDARZENIA i do wykorzystywania
OKAZJI. W trakcie rozgrywki gracz moze wzmacnia¢ swoje POWIAZANIA i w rozmaitych sytuacjach czerpaC z nich korzysci. Na
poczatku gry kazdy gracz zapisuje swoje POZIOMY POWIAZAN politycznych, gospodarczych i kryminalnych w DZIENNIKU. Gracz
moze podnies¢ o 1 poziom jednego ze swoich POWIAZAN podczas kazdej FAZY INWESTYCJI poprzez zaptacenie pewnej sumy
hekto-transéw. W celu okreslenia tej sumy nowy, wyzszy poziom mnozy sie przez 10 (np. zwiekszenie POWIAZAN gospodarczych z 4
na 5 wymaga wydatkowania 50 HT). Nowy POZIOM wpisuje sie do DZIENNIKA. Wszelkie zmiany POZIOMOW POWIAZAN jednego
gracza muszg zosta¢ oznajmione pozostatym graczom.

[5.1] POZIOM POWIAZAN nie moze byé nigdy wiekszy niz 10.

[5.2] POZIOM POWIAZAN moze zostaé obnizony jedynie w wyniku KONTROLLI. [5.3] POZIOM REPUTACJI gracza zmienia sie za
kazdym razem, gdy podnosi sie ktorys z jego POZIOMOW POWIAZAN. Rosnie o 1, kiedy POZIOM POWIAZAN politycznych zostaje
podniesiony p 1. Przy zwigkszeniu POZIOMU POWIAZAN gospodarczych o 1 -POZIOM REPUTACJI rosnie o 2. Natomiast
podniesienie POZIOMU POWIAZAN kryminalnych gracza o 1 powoduje zmniejszenie sie REPUTACJl o 1.

[5.4] POZIOMY POWIAZAN maja bezposrednio wplyw na rézne elementy gry:

* wszystkie POWIAZANIA wplywajg na zdolno$é gracza do sprawdzania zetonéw WIADOMOSCI,

* POZIOM POWIAZAN kryminalnych oddziatuje na proby SABOTAZU,

* POZIOM POWIAZAN politycznych wptywa na KONTROLE,

* POZIOMY POWIAZAN politycznych i gospodarczych wptywajg na kupowanie fabryk i préby podwazania POZYCJI RYNKOWYCH
innych graczy.



6.0

WIADOMOSCI

Podczas FAZY WIADOMOSCI zostaja wprowadzone do gry ZETONY WIADOMOSCI dostarczajac graczom OKAZJI (zaréwno
legalnych jak i nielegalnych) oraz zaznajamiajac ich z WYDARZENIAMI. Na poczatku FAZY WIADOMOSCI zetony WIADOMOSCI,
zajmujgce pole aktualnego ETAPU

zostajg ujawnione graczom i nalezy wykonac¢ ich dyspozycje. Nastepnie zetony te zwraca sie do puli. Pozostajgce na torze zetony
OKAZJI zostajg rowniez zwrocone do puli. Pierwszy wedtug KOLEJNOSCI gracz rzuca 1 K, wynik dzieli przez 2 (zaokraglajac w dot) i
ciggnie z puli odpowiednig liczbg zetonow WIADOMOSCI (nalezy zauwazy¢, ze liczba ta moze wynosic zero). Kazdy wyciagniety zeton
zostaje umieszczony na torze ETAPOW strong POWIAZAN do gory. Na zetonach WIADOMOSCI znajdujg sig liczby, oznaczajace o ile
ETAPOW naprzdéd w stosunku do aktualnego majg one by¢ umieszczone. Na przyktad: zeton wyciagniety w trakcie 5 ETAPU, majacy
wydrukowana liczbe 2, umieszczony zostaje na polu 7 toru etapow.

Odpowiedni gracze mogg zadeklarowa¢ (wg KOLEJNOSCI), ze sprawdzajg odwrécone awersem do dotu zetony (tacznie z tymi, ktére
zostaly umieszczone na torze w poprzednich etapach). Gracz moze sprawdzié zeton jedynie wtedy, jesli jego POZIOM POWIAZAN
odpowiedniego typu réwna sie lub przewyzsza POZIOM tego samego typu oznaczony na rewersie zetonu (w tym momencie odwréco-
nym do gory). Przyktad: gracz musi posiada¢ POWIAZANIA polityczne réwne co najmniej 4 aby moc sprawdzi¢ zeton oznaczony POL-
4. Sprawdzenie zetonu kosztuje gracza SHT ptatne natychmiast. Sprawdzenie polega na odnalezieniu w tabeli ,Zestawienie zeto-néw
Wiadomosci” (6.5) ustepu, odpowiadajacego kodowi, ktory jest umieszczony na spodniej stronie sprawdzonego zetonu. Gracz nie moze
zmieni¢ dyspozycji zetonu WYDARZEN, po prostu wchodzi wtedy w posiadanie wiedzy na temat zdarzen, ktére wystapig w przysztosci.
Gracz, ktory sprawdzit zeton OKAZJI moze go wykorzystac w trakcie kazdej FAZY OKAZJI, podczas kiorej ten zeton pozostate na torze
ETAPOW Dokonuje tego poprzez przewrdcenie zetonu drugg strong i deklaracje, ze wykorzystuje dang OKAZJE Wdéwczas zeton
OKAZJI zostaje umieszczony pod zetonem tego statku kosmicznego, ktéry jest przez gracza przydzielony do wykorzysta-nia tej OKAZJI

[6.1] Po sprawdzeniu zetonu WIADOMOSCI gracz moze o nim rozmawiaé, sprzedaé informacje na jego temat itd. (moze tez
wprowadzaé w btad). Jednakze nie wolno mu pokazywaé zetonu innemu graczowi. Zeton moze zosta¢ sprawdzony przez wszystkich
graczy, ktérzy posiadajg odpowiednie POWIAZANIA i zaptacg 5 HT. Jezeli gracz juz raz sprawdzit zeton WIADOMOSCI, to moze
sprawdzac go ponownie w dowolnym momencie

[6.2] Zeton OKAZJI oznajmia, ze jest do nabycia specjalny towar albo statek kosmiczny. Zetony oznaczajace OKAZJE legalne sg
oméwione doktadnie w tabeli 6.5 ,Zestawienie zetonéw Wiadomos$ci" na koncu instrukcji. Zetony, oznaczajace towary nielegalne
obejmuja: niewolnikéw, bron i narkotyki. W wypadku OKAZJI dotyczacej towaru nielegalnego gracz, ktory bierze zeton, musi posiada¢
na PLANECIE dowolnego uktadu gwiezdnego statek kosmiczny i musi zakupi¢ od 1 do 10 jednostek towaru po cenie wskazanej w tabeli
6.5. Moze on sprzeda¢ towary w trakcie kazdej pozniejszej FAZY OKAZJI, podczas kiorej statek znajduje sig na PLANECIE ukfadu,
wskazanego jako docelowy Cene ustala tabela ,Czarny Rynek" (16.6). W przypadku nielegalnych KADLUBOW i MODULOW, gracz,
ktéry bierze zeton, moze zakupi¢ na PLANECIE we wskazanym uktadzie jakikolwiek sprzet sposréd wymienionych. Jezeli kupuje
kadtub, to ptaci wymaganag kwote i statek zostaje ustawiony na PLANECIE O ile jednak gracz kupuje tylko moduty, to musi posiada¢ na
PLANECIE statek, na ktérym te moduty zamontuje.

[6.3] Gracz bioracy zeton OKAZJI musi go wykorzystaé, to znaczy kupié chociaz 1 jednostke towarowa lub modut. Zeton
OKAZJI, ktoéry reprezentuje towar, znajduje

sie w rekach gracza az do momentu sprzedania lub utracenia towaru. Towar przechowywany jest na statku (lub tez w magazynie, pod
warunkiem, ze jest to towar legalny) a liczba jednostek towarowych zostaje odnotowana w DZIENNIKU w dziale Towary Specjalne. Gdy
towary zostang sprzedane lub utracone, zeton jest zwracany do puli. Pozostate zetony OKAZJI zwraca si¢ do puli natychmiast po ich
wykorzystaniu.

[6.4] Niektére zetony WYDARZEN nie sa zwracane do puli natychmiast po wykorzystaniu. Informacja, ktérych zeton6éw to do-
tyczy znajduje sie w tabeli 6.5 ,,Zestawienie...". Wszystkie inne zetony WYDARZEN wracaja do puli po odstonigciu ich tresci (tj.
moga one pojawiac sie w grze wiecej niz 1 raz).

[6.5] Tabela ,,Zestawienie zetonéw Wiadomosci" objasnia tre$é wszystkich zetonéw OKAZJI i WYDARZEN.

7.0

STATKI KOSMICZNE

Kompletny statek kosmiczny sktada sie z kadtuba i ewentualnie pewnej liczby modutéw. Kazdy kadtub posiada silnik fotonowy, mostek
nawigacyjny i pomieszczenie zatogi (kajuty). Kazdy modut stanowi oddzielny mechanizm spetniajacy okreslong funkcje i moze byc¢
dotaczany do kadtuba. Szczegdtowe cechy réznych typoéw kadtubdw i modutdw wymienione sg w tabeli ,Zestawienie charakterystyk
kadtubdw i modutow".

[7.1] Kadtuby charakteryzuja sie nastepujacymi cechami:

* POJEMNOSC MODULOWA: maksymalna liczba modutéw, ktéra mozna dotgczy¢ do kadtuba.

* ZDOLNOSC PRZECHWYTYWANIA: miara zdolnosci statku do manewrowania w warunkach gwattownych przyspieszen odbywanych
w trakcie przechwytywania obcych statkéw lub przy unikaniu przechwycenia z ich strony.

* ZALOGA: liczba 5-osobowych wacht potrzebnych do obstugi kadtuba.

* SILA BOJOWA: ilosciowe ujecie jakosci uzbrojenia kadtuba.

* SKUTECZNOSC OSLONY: ilogciowe ujecie jakosci pancerza i pola sitowego wokét kadtuba.



* FADOWNOSC: liczba jednostek towarowych, ktéra moze zmiescié kadtub. Litera ,N" oznacza, ze do kadtuba mozna tadowaé tylko
podzespoty elektroniczne, zywnos¢ i narkotyki (w kazdej ilosci).
Koszt zakupu i reperacji (w HT) kazdego kadtuba wymieniony jest w tabeli 7.7 ,Zestawienie...".

[7.2] Kadtuby Pikulina, Flet Sztylet i Corco Gamma maja ksztalt aerodynamiczny. Mogq sie one porusza¢ w atmosferze planet
Jezeli sa one wykorzystywane do ladowania na PLANECIE, to do rezultatu rzutéw kostkami, wykonywanych w czasie KONTROLI
przemytu (patrz 16.0) dodaje sie 2.

[7.3] Kadtuby Sztylet, Miecz i Wt6cznia sa Kadlubami Wojskowymi i ich posiadanie jest nielegalne. Nielegalne kadtuby (i moduty)
moga by¢ zdobyte tylko dzieki zetonowi OKAZJI albo przez zakup od innego gracza. Statek z nielegalnym kadtubem (lub modutami) nie
moze wejs¢ do PORTU KOSMICZNEGO, posiadajacego POZIOM PRAWNY 3 lub 4 i moze by¢ naprawiony tylko w PORCIE uktadu
Tau Ceti.

[7.4] Poszczegolne rodzaje modutéw charakteryzujg sie nastepujacymi cechami: *

* SItLA BOJOWA: powieksza SILE BOJOWA kadtuba. Cztery typy modutéw posiadajg dwa rodzaje SitY BOJOWEJ. Pierwsza to jego
NORMALNA SKkA BOJOWA (bez odpalania rakiet), a druga (w nawiasie) to RAKIETOWA SkA BOJOWA.

* ZALOGA: liczba wacht, potrzebnych do obstugi modutu.

Koszt zakupu kazdego modutu (w HT) wymieniony jest w tabeli 7.7 ,Zestawienie...". Koszt naprawy kazdego modutu wynosi 10 HT.

[7.5] Moduty: Mysliwy, Bron Ciezka, Arsenat, i Lacznos¢ Bojowa sa Modutami Wojskowymi i ich posiadanie jest nielegalne.

[7.6] Nastepujace moduly maja cechy specjalne:

* BEZPIECZNY SKOK: zwieksza szanse powodzenia hiperskoku o 2. Kazdy kadtub

jest w posiadaniu standardowego modutu skoku. Dodanie do kadtuba modutu BEZPIECZNEGO SKOKU nie obcigza jego pojemnosci
modutowej (gdyz modut BEZPIECZNEGO SKOKU wchodzi na miejsce modutu standardowego).

* Towarowy: miesci 2 jednostki tadunkowe.

* Pasazerski: miesci 2 grupy pasazerow (lub niewolnikow).

* LACZNOSC BOJOWA: uzywana jest do zagtuszania radarow i tagcznosci przeciwnikéw oraz do $ledzenia obcych statkow. Powigksza
ZDOLNOSC PRZECHWYTYWANIA kadtuba o 1. Zwigksza o 2 rezultat rzutu kostkami przy prébie unikniecia kontroli przez Patrole
Federalne, za$ o 3 przy probie PRZEMYTU. Zapobiega zmniejszeniu POZIOMU REPUTACJI przy PRZECHWYTYWANIU.

[7.7] ,, Zestawienie Charakterystyk Kadtubow i Modutéw" zawiera wykaz podstawowych cech wszystkich rodzajow kadtubow i
modutéw. Patrz - plansza. Uszkodzone kadtuby i moduty mozna naprawia¢ w kazdym PORCIE KOSMICZNYM posiadajgcym
STOCZNIE. Podczas jednej FAZY INWESTYCJI mozna naprawia¢ dowolny rodzaj uszkodzen kadtuba albo modutu (ptacac wymagang
kwote). Kadtub lub modut nielegalny mozna naprawia¢ wytgcznie w PORCIE KOSMICZNYM ukfadu Tau Ceti.

3.0

BUDOWA STATKOW KOSMICZNYCH

Gracze otrzymujg statki kosmiczne na poczatku rozgrywki zgodnie ze scenariuszem. W trakcie rozgrywki statki mogg by¢ réwniez
kupowane w kazdym PORCIE KOSMICZNYM posiadajagcym STOCZNIE. W trakcie FAZY INWESTYCJI gracz podejmuje decyzje jaki
kadtub (a takze moduty - do wypetnienia pojemnosci modutowej kadluba) zamierza kupi¢, wybiera KLASE ZALOGI, ktéra obsadza
statek i od razu ptaci za wszystko. Nastepnie wypetnia w DZIENNIKU rubryki z danymi statku kosmicznego i umieszcza zeton statku w
ktorejS ze STOCZNI. Statek zostaje przeniesiony ze STOCZNI do PORTU KOSMICZNEGO (w tym samym ukiadzie gwiezdnym)
podczas FAZY INWESTYCJI nastepnego ETAPU. Kiedy statek znajduje sie w STOCZNI nie mozna go uzywa¢ dla jakiegokolwiek celu.
Rubryki dotyczace statku w DZIENNIKU wypetnia sie w nastepujacy sposoéb:

* Numer statku - odpowiada numerowi na Zetonie. Mozna uzywac dowolnego zetonu statku nie biorgcego aktualnie udziatu w grze,

*  Typ kadtuba, jakos¢ ostony, ZDOLNOSC PRZECHWYTYWANIA - bierze sie¢ bezposrednio z tabeli 7.7 ,Zestawienie
Charakterystyk...". Jesli statek posiada modut tacznosci bojowej, to ZDOLNOSC PRZECHWYTYWANIA zwieksza sie p 1.

* kadownos¢ - rowna sie tadownosci kadtuba plus 2 za kazdy dotaczony modut towarowy.

* Pasazerowie - podwojona liczba dotaczonych modutéw pasazerskich, czyli liczba grup pasazeréw, ktérg statek moze wzigé na
poktad.

* Oznacza sie 2 rodzaje SlkY BOJOWEJ:

a. NORMALNA SItA BOJOWA réwna sie sumie tych Sit BOJOWYCH kadtuba i modutéw, ktore w tabeli 7.7 znajdujg sie poza
nawiasami.

b. RAKIETOWA- SItA BOJOWA - réwna sie sumie RAKIETOWYCH Sk BOJOWYCH wszystkich modutéw, czyli tych, ktére w
tabeli 7.7 ujete sa w nawiasy.

* Zatoga - rowna sig tgcznej liczbie wacht do obstugi kadtuba i wszystkich modutéw. Dalej zapisuje sie¢ KLASE ZALOGI,

* Wpisuje sie nazwy wszystkich wybranych modutow,

* Rubryki ,Uszkodzenia" uzywa sie wytacznie w wypadku uszkodzenia statku.

[8.1] Nielegalny kadilub lub modut mozna kupi¢ jedynie dzieki zetonowi OKAZJI lub od innego gracza. Nielegalne statki
natychmiast po zakupieniu umieszcza sie¢ na odpowiedniej PLANECIE i mozna ich od razu uzywac.

[8.2] Kadtuba ani modutu nie mozna kupic¢, o ile naleznos$¢ za nie oraz za ich zatogi nie bedzie zaptacona natychmiast. [8.3]
Kadtub moze unies¢ kazda liczbe modutéw az do wyczerpania jego pojemnosci modutowej.

Kadtuby mozna kupowa¢ bez modutéw, za$ moduty dokupowac w trakcie dalszych ETAPOW. Statek powinien przebywa¢ w STOCZNI
tylko wtedy, gdy jego kadtub znajduje sie w budowie. Wszelkie przyszte dotaczanie modutéw lub ich wymiana nie wymagajg przybycia
do STOCZNI. Modutami mozna handlowa¢ w dowolnym czasie, jednak tylko pomiedzy statkami, ktore znajdujg sie w tym samym
PORCIE KOSMICZNYM. Moduly legalne moga by¢ przechowywane w magazynie: magazynowany modut zajmuje miejsce 5 jednostek
towarow.



[8.4] Moduly i kadtuby mozna sprzedawa¢ w kazdym PORCIE. Moduly i kadtuby mozna w dowolnym momencie sprzeda¢ innemu
graczowi za dowolng, uméwiong cene. Dodatkowo, podczas FAZY INWESTYCJI gracz moze sprzeda¢ modut, kadtub lub caty statek na
rynek. W tym celu sprzedajacy gracz rzuca 3K, odejmuje KLASE PORTU i mnozy rezultat przez 10; wynik okresla ile procent ceny kata-
logowej otrzyma za sprzedaz. Gracz wykonuje jeden rzut dla wszystkich pozyciji, ktére chce sprzeda¢ w danym PORCIE podczas tej
samej FAZY INWESTYCJI. Skoro wykonat rzut kostkami, musi sprzeda¢ wszystkie zgloszone towary, nawet jesli cena mu nie
odpowiada. Zatdg ani znajdujgcych sie na statku towardw nie sprzedaje sie w powyzszy sposéb wraz ze statkiem (podczas sprzedazy
statku na rynek nie otrzymuje sie zwrotu optaty wniesionej przy angazowaniu zatogi: zatoge sie traci).

[8.5] Moduly i kadtuby nielegalne mozna sprzedawa¢ wytacznie na PLANECIE. Procedura sprzedazy nielegalnych statkéow kos-
micznych jest identyczna jak ta, ktéra jest opisana w punkcie 8.4.

[8.6] Kazdy statek musi posiadac zatoge. Zatogi dzielg sie na cztery KLASY: A, B, C i D. KLASA ZAt OGI| modyfikuje szanse powo-
dzenia hiperskoku (9.4) i moze modyfikowaé zdolno$¢ przechwytywania (10.1). Wynajecie kazdej zatogi wymaga wniesienia odpowied-
niej optaty. Przy kupowaniu statku dany gracz musi zaangazowac zatoge. Wybiera KLASE ZALOGI i wptaca takg kwote HT, jaka réwna
sie oplacie przewidzianej w tabeli 8.9 ,Zatloga" pomnozonej przez liczbe wacht potrzebnych do obstugi danego statku. Optata jest
jednorazowa. Jesli na statku nastgpi wymiana modutéw, ktéra spowoduje zwiekszenie liczby potrzebnych wacht, to nalezy natychmiast
uisci¢ dodatkowa optate, zgodng ze wzrostem liczby wacht. Nie otrzymuje sie zwrotu kosztéw w wypadku zmniejszenia liczby po-
trzebnych wacht.

[8.7] KLASA ZALOGI statku przebywajacego w porcie moze ulec podwyzszeniu przez wniesienie nowej oplaty, ktéra oznacza
zaangazowanie nowej zalogi. Koszt ogodiny liczony jest zgodnie z punktem 8.6. Musi on byé pokryty w catosci - nie otrzymuje sie
bonifikaty za optate wniesiong wczes$niej.

[8.8] Gracze moga umowi¢ sie, ze zamiast jednorazowej zaptaty wprowadzaja dla zatég stalg pensje (zasada dobrowolna). Jesli
wybiera sie te zasade, to przy kupnie statku nie wnosi sie optat za zaloge. Zamiast tego podczas kazdej FAZY INWESTYCJI, gracze
muszg wptaci¢ zatogom wszystkich swoich statkéw wynagrodzenie, okreslone w tabeli 8.9 ,Zatoga". Wynagrodzenie dla nowej zatogi
zaczyna si¢ pfaci¢ dopiero podczas tego ETAPU, w czasie ktérego statek po raz pierwszy opuszcza PORT KOSMICZNY lub PLANETE
i odtad ptaci sie je podczas kazdego nastepnego ETAPU. Jesli gracz nie zaptaci zatodze wymaganego wynagrodzenia, to natychmiast
ja traci i jego REPUTACJA spada o 2. Statek, ktéry w chwili utracenia zatogi znajduje sie na PLANECIE albo w przestrzeni
wokoétplanetarnej, ulega przepadkowi wraz ze wszystkim, co miat na poktadzie.

[8.9] Tabela ,,Zatloga" wyszczegdlnia optaty i wynagrodzenia zalég wszystkich klas. Patrz - plansza.

9.0

HIPERSKOKI

W trakcie FAZY HIPERSKOKOW kazdy statek moze sprébowaé przeniesé¢ sie do dowolnego miejsca kazdego uktadu gwiezdnego.
Jesli statek wejdzie w obszar przestrzeni wokétplanetarnej, ktéra zajmujg wrogie statki, to wtasciciel tych statkbw moze przeprowadzi¢
probe PRZECHWYCENIA. Jesli statek wyladuje na PLANECIE, to jego armator musi przeprowadzi¢ procedure, zwigzang z kontrolg
przemytu (16.0).

Gracze (wediug KOLEJNOSCI) deklaruja, ktdre statki odbeda podréz, do jakiego uktadu gwiezdnego i w jaki jego obszar (PORT
KOSMICZNY, PRZESTRZEN WOKOLPLANE-TARNA, PLANETA).

Kolejny gracz moze zacza¢ przenoszenie swoich statkéw dopiero, gdy jego poprzednik skonczy to robi¢. Za kazdym razem, kiedy statek
ma by¢ przesuniety do innego ukfadu gwiezdnego, gracz rzuca 2K i poréwnuije rezultat z odpowiednig dla uktadu docelowego SZANSA
POWODZENIA HIPERSKOKU. SZANSA POWODZENIA moze sie zwigksza¢ w zaleznosci od jakosci zatogi statku lub posiadania
przez niego modutu BEZPIECZNEGO SKOKU. Jesli kostki dajg wynik réowny lub mniejszy od zmodyfikowanej SZANSY, to skok jest
udany; jesli wynik rzutu jest wyzszy niz SZANSA, to statek pozostaje na swoim miejscu i jego zeton nalezy przykry¢ zetonem SKOK
NIEUDANY. Jedli statek podrézuje po terenie tego samego uktadu (np. miedzy PORTEM a przestrzenig wokétplanetarng), to nie trzeba
rzucacé kostek (chyba ze przybywa na PLANETE); w tym wypadku nalezy przeprowadzi¢ KONTROLE PRZEMYTU.

[9.1] Gracz, posiadajacy statek w przestrzeni wokotplanetarnej, musi w chwili przybycia tam obcego statku zadeklarowac sie
czy dokonuje proby przechwycenia go. Nie wolno mu czeka¢ az zostang wykonane inne ruchy. Nie wolno mu roéwniez
przechwytywa¢ statkow opuszczajgcych jakikolwiek obszar tego uktadu. Jesli wiecej graczy posiada statki w tej samej przestrzeni
wokolplanetamnej, to wszyscy, wedtug KOLEJNOSCI, deklarujg czy chca przechwycié przybysza. O ile gracze nie probuja przechwy-
tywania, to przybywajacy statek moze ladowac¢ tam gdzie chce.

[9.2] Statek, ktéremu nie powiedzie sie préba hiperskoku pozostaje na miejscu, nie biorac udziatu w rozgrywce do konca tego
ETAPU, a na jego zeton kfadzie sie zeton

SKOK NIEUDANY. Nie mozna na niego zatadowa¢ ani z niego wytadowaé zadnych towaréw ani pasazeréw, agentéw czy modutéw. Po
zakonczeniu danego ETAPU zeton SKOK NIEUDANY zostaje zdjety i statek wraca do gry.

[9.3] Niektore PORTY KOSMICZNE posiadaja HANGAR POSTOJOWY. Za kazdym razem, kiedy statek kosmiczny przybywa do
takiego PORTU jego wiasciciel moze zaptaci¢ 5 HT i umiesci¢ ten statek w HANGARZE. Statek juz znajdujacy sie¢ w PORCIE
moze by¢ wprowadzony do HANGARU (po zaptaceniu 5 HT) podczas FAZY HIPERSKOKU. Statek, ktéry jest w HANGARZE nie moze
sta¢ sie przedmiotem SABOTAZU (pod innymi wzgledami uwaza sie, ze znajduje sie w PORCIE KOSMICZNYM). W kazdym ETAPIE
(podczas FAZY HIPERSKOKU) gracz, ktéry chce nadal zatrzyma¢ swoj statek w HANGARZE, musi zaptaci¢ 5 HT. HANGARY moga
zmiesci¢ dowolng liczbe statkow.



[9.4] Na planszy znajduje sie zestawienie, wyliczajace wszystkie modyfikatory, ktére moga zwiekszy¢ SZANSE POWODZENIA
HIPERSKOKOW.

10.0

PRZECHWYTYWANIE I BITWA

W trakcie FAZY HIPERSKOKOW statek znajdujacy sie w przestrzeni wokéiplanetarnej moze podjaé prébe przechwycenia wrogich
statkéw, dokonujacych hiperskoku do tego uktadu gwiezdnego. Przy podjeciu proby przechwycenia bitwe moze rozpocza¢ kazda ze
stron.

Kiedy jakis statek dokonuje hiperskoku do ktoregos uktadu gwiezdnego, wszyscy gracze posiadajacy statki w przestrzeni wokotplane-
tarnej tego uktadu deklarujg (wg KOLEJNOSCI), czy podejmujg probe przechwycenia przybywajacego statku.

Wiasciciele statku przechwytujgcego i przybywajacego rzucajg kostkg i do wyniku rzutu dodajg ZDOLNOSC PRZECHWYTYWANIA
jednego ze swoich statkéw, przebywajgcych w tej przestrzeni wokotplanetarnej. Jesli taczny wynik witasciciela przybywajacego statku
jest wyzszy od wszystkich rezultatdw graczy przechwytujacych, to statek przybywajacy umieszczony zostaje w PORCIE KOSMICZNYM,
na PLANECIE lub w przestrzeni wokdtplanetarnej (w zaleznosci od wyboru). W przeciwnym wypadku statek przybywajgcy pozostaje w
przestrzeni wokétplanetarnej i moze rozpocza¢ sie bitwa. ]

Zainteresowani gracze deklarujg (wedtug INICJATYWY, a nie wedlug KOLEJNOSCI), czy strzelajg do siebie. Jesli zaden nie chce strze-
la¢, to bitwy nie ma (aczkolwiek w dowolnym momencie tej FAZY, w ktorym inny statek wejdzie do przestrzeni wokdfplanetarnej oraz w
trakcie innej FAZY HIPERSKOKOW gracze majg dodatkowag mozliwos¢ zadeklarowania strzelania). Po zdecydowaniu sie na strzelanie
bitwe prowadzi sie seriami. W kazdej serii gracze (wedtug INICJATYWY) postepujg w nastepujacy sposob:

1. Strzelajacy gracz deklaruje, ktéry z jego statkdw (jesli ma ich wiecej niz jeden) bedzie strzelat jako pierwszy, kiéry statek bedzie
celem oraz czy bedzie uzywat rakiet czy nie.

2. Dla kazdego strzelajgcego statku rzuca 1K i dodaje SILE BOJOWA statku (RAKIETOWA lub NORMALNA - tak jak zadeklarowat) do
liczby wyrzuconych oczek. ]

3. Zmodyfikowany rezultat rzutu kostkg poréwnuje sie ze SKUTECZNOSCIA OSEONY statku-celu, aby ustali¢ liczbe trafien, ktérg ten
statek otrzymuje. Jesli uzyto rakiet, to gracz strzelajgcy ponownie rzuca 1K.

Jesli ten drugi rezultat jest réwny lub mniejszy niz liczba trafien, ktdre cel otrzymat w tej serii, to cel jest catkowicie znisz-

czony. W przeciwnym przypadku liczbe trafien uznaje sie za liczbe uszkodzen statku (patrz 11.0).

Gdy wszystkie statki jednego gracza zakonczg strzelanie, ogien moze otworzy¢ przeciwnik, uzywajac wszystkich pozostatych mu je-
szcze statkdw. Czynnosci te powtarzane sg tak dtugo az ani jeden z uczestniczacych w bitwie graczy nie moze lub nie chce konty-
nuowaé walki.

[10.1] ZDOLNOSC PRZECHWYTYWANIA statku réwna si¢ ,ZDOLNOSCI PRZECHWYTYWANIA jego kadtuba, zmodyfikowanej w
nastepujacy sposob: +1 jesli statek posiada modut LtACZNOSCI BOJOWEJ,
+1 jesli statek posiada zatoge klasy A, -1 jesli statek posiada zatoge klasy D.

[10.2] Statek, ktory dobrowolnie zostaje umieszczony w przestrzeni wokétplanetar-nej automatycznie przechwytuje wszystkie
statki juz sie w tej przestrzeni znajdujace. Jesli dwa lub wiecej statkdw zostaje jednoczesnie umieszczonych (dobrowolnie) w tej
samej przestrzeni wokotplanetarnej, przechwytujg sie one nawzajem. Jesli chca, to moga rozpoczag bitwe.

[10.3] Podczas FAZY KONTROLI patrole federalne moga zmusi¢ kazdy statek do opuszczenia przestrzeni wokétplanetarne;j.
Kazdy gracz, ktory ma statek w tej przestrzeni, musi rzuci¢ 2K dla kazdego statku. Jesli liczba wyrzuconych oczek jest rowna lub
mniejsza niz SPRAWNOSC POLICJI, to statek musi natychmiast zosta¢ przesuniety do PORTU KOSMICZNEGO. Jesli statek jest
nielegalny, a SYSTEM PRAWNY portu wynosi 3 lub 4, to gracz musi probowac ladowania na PLANECIE w tym ukfadzie gwiezdnym
(16.0]. W kazdym z tych przypadkow wiasciciel *Rtychmiast traci na REPUTACJI tyle, ile wyniost wynik 2K. Jesli wynik 2K byt wigkszy
niz SPRAWNOSC POLICJI w tym uktadzie, to statek pozostaje niezauwazony, a REPUTACJA sig nie zmienia. Jesli statek posiada mo-
dut tACZNOSCI BOJOWEJ, to do wyniku rzutu kostkami dodaje sie 2.

[10.4] BITWE mozna rozgrywac¢ tylko pomiedzy statkami znajdujacymi sie w tej samej przestrzeni wokétplanetarnej. Gracz nigdy
nie jest zmuszony do strzelania z zadnego ze swoich statkéw, nawet jesli do niego strzelajg. Statek, ktory nie uniknat przechwycenia i
wzigt udziat w bitwie, w czasie ktérej nie ulegt zniszczeniu, moze opusci¢ przestrzen wokétplanetarng i odlecie¢ na PLANETE lub do
PORTU KOSMICZNEGO w trakcie tej samej FAZY HIPERSKOKOW

[10.5] Strzelanie i trafienia dotycza zawsze tylko jednego statku. Kazdy statek moze strzela¢ tylko do jednego celu podczas danej
serii, ale moze strzela¢ dowolng liczbe razy w trakcie catej rundy ataku. Kazdy statek strzela niezaleznie od innych statkow (nawet od
tych, ktére strzelajg do tego samego celu w tej samej serii). Strzelanie nie odbywa sie jednoczes$nie. Statek, ktéry strzela jako drugi
moze, w rezultacie otrzymanych na poczatku serii trafien, w ogéle nie by¢ zdolny do otwarcia ognia lub tez jego SEA BOJOWA moze
zosta¢ powaznie zredukowana. Jezeli w bitwie uczestniczy kilka statkéw, nalezacych do tego samego gracza, to ich wiasciciel ma
prawo zna¢ rezultaty strzatdw, oddanych przez wszystkie jego statki kolejno, to znaczy znaé¢ rezultaty strzatéw statku poprzedniego,
zanim zacznie strzela¢ statek nastepny.

[10.6] REPUTACJA gracza moze ulec obnizeniu jezeli podejmuje on prébe PRZECHWYCENIA lub uczestniczy w BITWIE. Kiedy
gracz probuje przechwyci¢ nadlatujacy statek, ktory nie zyczy sobie by¢ przechwycony, to musi rzucic 2K, aby dowiedzie¢ sig ile
punktéw REPUTACJI stracit. (Wyjatek: jesli statek przechwytujgcy posiada modut tACZNOSCI BOJOWEJ, to nie wykonuje sie rzutu).
Kiedy gracz strzela do statku, ktéry sprébowat unikna¢ przechwycenia, to musi w tym celu rzucié 3K (wtedy modut LACZNOSCI
BOJOWEJ nie zapobiega utracie REPUTACJI).

[10.7] Tabela ,,Wyniki Bitwy" ukazuje wyniki kazdego strzatu. Patrz - plansza.
gracze mogq przenosi¢ towary pomiedzy swoimi statkami, znajdujacymi sie w tej samej przestrzeni wokétplanetarnej. Jesli statki wiecej
niz jednego gracza sa w stanie zabra¢ przejmowane tadunki, to gracze wybierajg towar wedtug INICJATYWY.



USZKODZENIE I PRZEJECIE LADUNKU

Rezultaty strzatéw, odnalezione w tabeli ,Wyniki Bitwy" wyrazajq liczbe trafien. Kiedy statek otrzymuje trafienie, to jego wtasciciel musi
zdecydowac czy zostat trafiony kadtub czy ktéry$s z modutéw. Gdy modut otrzymuje pierwsze trafienie, to zostaje uszkodzony; przy
drugim trafieniu zostaje zniszczony. Kadtub moze otrzymac kilka trafien - az do wyczerpania limitu, wyznaczonego przez SKU-
TECZNOSC OSEONY. Kiedy liczba trafien, ktorg otrzyma kadiub przewyzsza SKUTECZNOSC OSEONY - zostaje on zniszczony.

[11.1] Uszkodzenie statku zawsze umiejscawiane przez jego witasciciela. Kazde uszkodzenie musi by¢ umiejscowione. Na
kazdym module nie mozna umiejscowi¢ wiecej niz dwéch trafien.

[11.2] Kadtub funkcjonuje normalnie pomimo uszkodzen, ale gdy zostaje on zniszczony, to caly statek ulega zniszczeniu.
Przyktadowo statek o SKUTECZNOSCI OStONY réwnej 3 moze przyja¢ bez uszczerbku do 3 trafien na swdj kadtub. Kadtub jest
uszkodzony do momentu naprawy (patrz 7.8). Czwarte trafienie w kadtub spowoduje zniszczenie catego statku. Jesli statek ulega zni-
szczeniu, to jego zeton zostaje zdjety z planszy, a zapis na jego temat przekreslony. Wszelkie towary na poktadzie statku powinny by¢
odtozone na bok do czasu zakonficzenia bitwy (na wypadek PRZEJMOWANIALADUNKU).

[11.3] Uszkodzony modut przestaje funkcjonowac. Nie liczy sie w SILE BOJOWEJ statku, pojemnosci tadunkowej, itd. (az zo-
stanie naprawiony - patrz 7.8). Jesli uszkodzony modut otrzyma nastgpne trafienie, lub jesli nieuszkodzony modut otrzyma od razu dwa
trafienia - zostaje zniszczony, nalezy go wytrze¢ z zapiséw na temat statku. Je$li uszkodzenia modutu lub modutéw spowoduje
zmniejszenie pojemnosci tadunkowej statku do takiej wartosci, ze nie moze on juz pomiesci¢ catego fadunku, to wtasciciel musi zdjgc
nadwyzke towaréw z tego statku (odtozy¢ je na bok na wypadek ewentualnego PRZEJECIA). Gracz nie ponosi specjalnej straty jesli
modut pasazerski (zajety czy nie zajety) zostanie uszkodzony lub zniszczony.

[11.4] Ladunek ze zniszczonego lub uszkodzonego kadituba i modutéw moze by¢ uratowany w trakcie rundy PRZEJMOWANIA
LADUNKU. Kiedy pojemnos¢ tadunkowa statku zostaje zmniejszona, nadwyzke towaréw odktada sie na bok, podobnie jak towary ze
statkow, ktore ulegty catkowitemu zniszczeniu. (Wyjatek: fadunek na statku, ktéry zostat zniszczony przez rakiety, zostaje wytaczony z
gry: nie moze byc¢ przejety). Skoro caty rozproszony po bitwie tadunek zostanie juz zebrany rzuca sie 2K dla towaru kazdego typu. Od
liczby wyrzuconych oczek odejmuje sie 2 i wynik mnozy przez 10. Stanowi to procent towaru, ktéry mozna uratowac (zaokraglajac do
gory). Przykiad: statek wiozacy 5 jednostek zywnosci zostaje zniszczony. Rzuca sie 2K - liczba oczek = 6, co oznacza, ze mozna
uratowac¢ 40% czyli 2 jednostki zywnosci.

[11.5] Kazdy statek bioracy udziat w bitwie moze przeja¢ dowolny towar, na ktory posiada pojemnos¢ tadunkowa. Gracz moze
wyprzedac¢ towary po zanizonej cenie zeby zrobi¢ miejsce na przyjecie innych towardw. W trakcie rundy PRZEJMOWANIA LADUNKU

12.0
HANDEL

Towary moga zawsze byé przedmiotem sprzedazy lub wymiany pomiedzy graczami po dowolnych, wzajemnie uzgodnionych cenach.
Jednakze najwigksza masa towarowa zwykle pochodzi¢ bedzie z rynkdéw zywnosci, podzespotéw elektronicznych, izotopoéw i polimeréw
kazdego uktadu gwiezdnego. Towar, na ktéry jest popyt w danym ukfadzie, posiada odnoszacy sie do tego uktadu MODYFIKATOR P/P
(wydrukowany na Zzetonie ceny towaru). Aktualne ceny towaréw odnotowane sg na torach cen kazdego uktadu. Podczas FAZY
LICYTACJI kazdy gracz dyskretnie zapisuje jaki towar go interesuje i na ktérym z gtéwnych rynkéw towarowych, notujac: nazwe uktadu
w ktérym zamierza handlowaé, towar - czy zamierza go kupi¢ czy sprzedac i cene, ktérg oferuje lub ktérej poszukuje. (Przykiad: gracz
moze zapisa¢ tak: kupie polimery w uktadzie Gamma Leporis po 16). Podczas FAZY TRANSAKCJI zapisy zostajg ujawnione.
Nastepnie, dla kazdego towaru w kazdym uktadzie gwiezdnym wykonuje sie czynnosci w ponizszej kolejnosci:

1. Rzuca sie 2K i do liczby wyrzuconych oczek dodaje MODYFIKATOR P/P tego towaru. Zeton P/P zostaje umieszczony na polu
KALKULATORA, ktérego wskaznik P/P odpowiada powyzszemu rezultatowi.

2. Jesli w rozpatrywanym uktadzie nie ma ofert dotyczacych danego towaru, to odczytuje sie z KALKULATORA MODYFIKATOR
CENY, odpowiadajacy pozycji zetonu P/P na KALKULATORZE i odpowiednio modyfikuje cene towaru. (Np. jesli zeton P/P znajdowatby
sie na polu KALKULATORA o wskazniku P/P = +3 to cena towaru obnizytaby sie o 1). Nastepnie gracze przechodzg do nowego towaru,
w przeciwnym wypadku patrz pkt. 3.

3. Jesli zeton P/P lezy na polu ,0" lub dodatnim, to gracz, ktéry zadeklarowat najwyzszg cene, zgtaszajac che¢ zakupu otrzymuje moz-
liwos$¢ kupienia towaru. Liczba jednostek, ktérqg moze kupi¢ obliczana jest nastepujaco: aktualna cena towaru zostaje odjeta od ofero-
wanej przez gracza. Nastepnie odnajduje si¢ na KALKULATORZE P/P pola z MODYFIKATOREM CENY réwnym wyzej wymienionej
réznicy. Wsrod tych pdl wybiera sie lezace najdalej na lewo. Jezeli zeton P/P znajduje sie na lewo od tego pola lub lezy na nim, to gracz
nie moze kupi¢ tego towaru.

Jednakze jesli zeton P/P lezy na prawo od tego pola, to gracz moze kupi¢ tyle jednostek towaru o ile pél w prawo zeton ten jest odda-
lony. Za kazdag jednostke, ktorg gracz chce kupié, ptaci zaoferowang kwote i zeton P/P zostaje przesuniety w lewg strone o tyle pdl, ile
jednostek towaru gracz zakupt. - Jesli zeton P/P lezy na polu, oznaczonym liczbg mniejszg niz ,O", to odbywa sie procedura odwrotna:
gracz, ktory zaoferowat sie sprzedac towar po najnizszej cenie, ma takg mozliwosc. llos¢ towaru, ktdrg moze sprzedac oblicza sie w na-
stepujacy sposoéb: aktualng cene towaru odejmuje sie od kwoty, jakg gracz zada za kazda jednostke towaru i odszukuje sie na KALKU-
LATORZE pole lezace najdalej na prawo oznaczone MODYFIKATOREM CENY odpowiadajgcym w/w réznicy. Jesli zeton P/P znajduje
sie na lewo od tego pola, to mozna sprzedac¢ tyle jednostek towaru, o ile pdl w lewo zeton P/P oddalony jest od tego pola. Jednakze,
jesli zeton P/P znajduje sie na prawo od tego pola lub lezy na nim, to nie mozna sprzeda¢ ani jednej jednostki towaru. Za kazdg



jednostke towaru, ktérg gracz zdecydowat sie sprzedaé, otrzymuje kwote, po ktérej oferowat sprzedaz, a zeton P/P zostaje przesuniety o
tyle pdl, ile jednostek towaru gracz sprzedat.

Przyktad: Podzespoty elektroniczne w uktadzie Mu Herculis, (MODYFIKATOR P/P -4). Aktualna cena wynosi 13. Trzech graczy zgtasza oferty,
ktére uprzednio zanotowali w swoich Dziennikach.

Oferty: Gracz A chce kupi¢ po 12. Gracz B chce kupi¢ po 16. Gracz C chce sprzeda¢ po 10.

Przy rzucie 2K wypada 10 oczek, co po dodaniu do MODYFIKATORA P/P réwnego -4, daje sume +6. Zeton P/P przesunigty zostaje na
KALKULATORZE na pole +6. Skoro zeton P/P lezy na polu wiekszym od zera, gracz zgtaszajacy najwyzsza oferte kupna (gracz B) ma prawo
zakupu jako pierwszy. Gracz B: oferta wynosi 16, minus aktualna cena 13 réwna sie +3. Najdalszym polem na lewo z MODYFIKATOREM
CENY réwnym +3 jest pole oznaczone -8, ktére znajduje sie o 14 pdl od aktualnej pozycji zajmowanej przez zeton P/P, (ij. od pola +6). Gracz B
moze kupi¢ maksymalnie 14 jednostek. Kupuje np. 7 jednostek za 112 HT (siedem razy tyle, ile wynosita jego oferta = 16) i zeton P/P przesuwa
sie 0 7 pol w lewo, na pole -1. Poniewaz zeton P/P lezy teraz na polu mniejszym od zera, mozliwo$¢ handlu ma gracz, oferujacy najnizsza cene
sprzedazy (gracz C). Gracz C: oferta wynosi 10, minus aktualna cena 13 daje -3. Najdalszym polem na prawo z MODYFIKATOREM CENY
réwnym -3 jest pole +10, znajdujace sie o 11 pdl od aktualnej pozycji zetonu P/P (na polu -1). Gracz C moze sprzeda¢ maksymalnie 11
jednostek. Sprzedaje 3 jednostki za 30 HT (trzy razy tyle, ile wynosita jego oferta = 10) i zeton P/P zostaje przesunigty o trzy pola na prawo, {j.
na pole +2. Gracz A nie moze w tym ETAPIE kupi¢ podzespotdéw w uktadzie Mu Herkulis, poniewaz jego oferta 12 minus aktualna cena 13 wyno-
si -1, polem najdalej na lewo z MODYFIKATOREM CENY -1 jest pole +2, a to pole jest obecnie zajmowane przez zeton P/P. Handel w uktadzie
Mu Herkulis na rynku podzespotéw zostat w tym ETAPIE zakonczony. Zmiana ceny: teraz, skoro handel na rynku podzespoléw w uktadzie Mu
Herkulis zostat zakonczony, MODYFIKATOR CENY - odczytany z pola, zajmowanego przez zeton P/P w chwili zakoficzenia handlu - oddziatuje
na ceng towaru. MODYFIKATOR wynosi -1, a wiec cena spada z 13 na 1 2. 4. Po zakoniczeniu wszystkich transakcji kupna i sprzedazy cena
towaru zostaje zmieniona przez MODYFIKATOR CENY, odczytany z pola zajmowanego aktualnie przez zeton P/P. (W przykiadzie z pkt. 3, cena
bytaby obnizona o 1). Aktualna cena jest ustalana przez przesunigcie zetonu ceny towaru na torze ceny w danym uktadzie.

[12.1] Gracz nie musi posiada¢ statku ani magazynu w danym ukladzie aby méc sktadaé¢ tam oferty.

Jednakze, jesli gracz zadeklaruje kupno i bedzie miat taka mozliwos¢, to musi zakupi¢ co najmniej 1 jednostke towaru. Jesli nie ma miejsca na
ztozenie towaru, to natychmiast go traci. Jesli gracz oferuje sprzedaz jakiego$ towaru i jesli potem moze to zrobi¢, to musi sprzedaé co najmniej
jedna jego jednostke, jesli ja w tym uktadzie posiada. Graczom nie wolno w jednym ETAPIE oferowat jednocze$nie kupna i sprzedazy tego
samego towaru w tym samym uktadzie. Towary legalne mozna po kupnie ztozy¢ w statku, znajdujagcym si¢ w PORCIE tego uktadu lub w
magazynie. Legalnych towaréw, znajdujacych sie na poktadzie statku, ktory przebywa w przestrzeni wokét-planetarnej lub na PLANECIE, nie
mozna sprzedac.

[12.2] Cena towaru nie moze nigdy przekroczy¢ 20 ani spas¢ ponizej 1. Gracze nie moga oferowac¢ kupna ani sprzedazy towaru
po cenie wyzszej niz 20 lub nizszej niz 1. Jesli jakikolwiek MODYFIKATOR CENY (jakiegokolwiek rodzaju) popchnie ceng towaru
powyzej 20 lub ponizej 1, nalezy jg ustali¢ na 20 lub 1 (odpowiednio). [12.3] Jesli wiecej niz 1 gracz oferuje te sama kwote w takiej
samej transakcji, to gracz o wyzszej INICJATYWIE ma pierwszenstwo.

[12.4] Jesli wszyscy gracze mieli mozliwos$¢ kupi¢ towar, to potencjalni sprzedawcy moga prébowac sprzedawac towar, nawet
jesli zeton P/P jest na lub powyzej pola O.

Jest to wyjatek w stosunku do pkt. 3. To samo dotyczy sytuacji przeciwnej. Jesli wszyscy sprzedawcy mieli mozliwo$¢ sprzeda¢ towar, to
potencjalni kupcy maja moznos$¢ go kupi¢, nawet jesli zeton P/P jest na polu ponizej pola O. Takie transakcje odbywaja sie nadal w kolejnosci,
zaleznej od wysokosci oferty.

[12.5] Nie mozna przeprowadza¢ takich transakcji, ktére wypchnetyby zeton P/P poza pola (+18 do -18). Gracz, na przyktad nie moze
sprzedac 8 jednostek towaru jesli zeton P/P byt na polu +15 niezaleznie od ceny jaka oferuje: moze najwyzej sprzedac 3 jednostki.

13.0
POZYCJE RYNKOWE

Gracz, ktéry handluje na danym rynku duzymi iloSciami towaru zdobywa przewage nad innymi graczami, ktorzy nie sa tak doswiadczeni. Ta
przewaga nazywa sie¢ POZYCJA RYNKOWA, Sa trzy kategorie pozycji: DETALISTA, HURTOWNIK i DYKTATOR. Zawsze, gdy gracz kupi lub
sprzeda 6 lub wiecej jednostek legalnego towaru w czasie jednej transakcji na danym rynku moze mie¢ szanse podniesienia swojej POZYCJI
RYNKOWELJ. Gracz rzuca 2K. Jesli wynik jest mniejszy lub rowny liczbie jednostek towaru, ktére byly przedmiotem transakcji, to POZYCJA
RYNKOWA gracza natychmiast wzrasta o jeden szczebel (z zadnej na DETALISTE, z DETALISTY na HURTOWNIKA, z HURTOWNIKA na
DYKTATORA). POZYCJA RYNKOWA gracza powinna by¢ zaznaczona na obszarze wtasciwego uktadu. DYKTATOR nie moze juz podnie$é
swojej POZYCJI na danym rynku w tym uktadzie: Uwaga: gracze nie muszg podnosi¢ swoich POZYCJI RYNKOWYCH.

[13.1] W danym ETAPIE gracz moze posiada¢ dla jednego towaru w danym uktadzie tylko jedng POZYCJE RYNKOWA.

[13.2] DYKTATOREM rynku poszczegdlnego towaru w danej chwili w okreslonym uktadzie moze by¢ tylko jeden gracz. Jesli
HURTOWNIK podniesie swojg POZYCJE, ale kto$ inny juz jest DYKTATOREM danego rynku w tym ukfadzie, to nastepuje zmiana na
pozycji DYKTATORA - awansujgcy HURTOWNIK staje sie DYKTATOREM, zas§ DYKTATOR spada do pozycji HURTOWNIKA.
HURTOWNIKAMI i DETALISTAMI moze by¢ jednocze$nie dowolna liczba graczy.

[13.3] Wzrost POZYCJI RYNKOWEJ gracza wiaze sie z natychmiastowym wzrostem o 1 jego POZIOMU POWIAZAN go-
spodarczych oraz o 2 jego REPUTACJI.

[13.4] DETALISTA nie ma specjainych przywilejow.



[13.5] HURTOWNIK ma nastepujace przywileje:

Po ujawnieniu ofert wszystkich graczy, zrealizowaniu ich oraz po zmianie ceny wskutek dziatania MODYFIKATORA CENY, HURTOWNIK ma
mozliwos¢ kupna lub sprzedazy do 5 jednostek towaru po nowej cenie. Ta mozliwo$¢ moze by¢ wykorzystana tylko wtedy, gdy HURTOWNIK nie
sktadat oferty na dany towar wczeSniej w tym ETAPIE. Zakupy lub sprzedaz realizowane przez HURTOWNIKOW, wykorzystujgcych te
szczegolng mozliwo$¢ nie wptywajg na zmiany cen towardw, ktérych dotycza.

[13.6] DYKTATOR ma nastepujace przywileje:

Moze sprawdzi¢ wszystkie oferty zanim zadeklaruje wtasna. Jesli gracz jest DYKTATOREM rynku w jakims$ ukfadzie, to nie musi, jak inni,
zapisywac¢ w DZIENNIKU swojej oferty na ten towar. Na poczatku FAZY TRANSAKCJI sprawdza oferty innych graczy (tylko dla danego towaru w
tym uktadzie) i deklaruje dowolna, wiasng oferte. Niezaleznie od tego czy zgtasza oferte na dany towaru czy nie, DYKTATOR moze pdzniej
wykorzysta¢ kompetencje HURTOWNIKA.

[13.7] Podczas FAZY OKAZJI gracz moze podja¢ probe podwazenia POZYCJI RYNKOWEJ innego gracza. Aby tak zrobi¢ gracz musi mie¢
POZIOM POWIAZAN gospodarczych lub politycznych wyzszy od swojego przeciwnika. Gracz deklaruje, ktérg doktadnie POZYCJE RYNKOWA i
ktérego przeciwnika ma zamiar podwazy¢ i czy uzywa powigzan politycznych czy gospodarczych. (Np.: Gracz C w uktadzie Tau Ceti, Izotopy,
POWIAZANIA GOSPODARCZE). Nastgpnie ptaci 20 HT i rzuca 1 K. Jesli liczba oczek jest mniejsza od roznicy migdzy POZIOMAMI
POWIAZAN obu graczy (zadeklarowanych przez gracza), to POZYCJA RYNKOWA ofiary zostaje zmniejszona o jedng kategorig, a jego
POZIOM REPUTACJI o 2. Jesli liczba oczek jest réwna lub wigksza niz ta réznica, to gracz traci tyle punktéw POZIOMU REPUTACJI ile
punktéw dzielito go od wygranej. (Przyktad: Jesli POZIOM POWIAZAN rézni sie o 5, a liczba oczek wynosi 6, to gracz, ktdry chciat zepsué
przeciwnikowi jego POZYCJE RYNKOWA traci 2 punkty POZIOMU REPUTACJI - jesli liczba oczek wynositaby 5, to stracitby jeden punkt.
(Gracz nie moze przedsiebra¢ wiecej niz jednej préby podwazenia czyjejs POZYCJI RYNKOWEJ w trakcie jednego ETAPU.

14.0
PRZECHOWYWANIE

Kiedy gracz kupuje towary od innego gracza lub na rynku, towar nalezy schowa¢ - albo do magazynu (jesli transakcja odbyta sie w PORCIE
KOSMICZNYM) albo do statku kosmicznego (jesli kupujacy ma taki w miejscu, w ktérym odbywata sie transakcja).

[14.1] Gracz moze kupi¢ jednostke powierzchni magazynowej za 20 HT. Kupno takich jednostek jest odnotowane przez umieszczenie
zetonu MAGAZYN o odpowiedniej wartosci na przydzielonym graczowi odcinku toru magazynéw danego uktadu gwiezdnego. Magazyny
nie mogg by¢ przenoszone pomiedzy uktadami. Mozna je sprzedawac, kupowaé lub wynajmowac innym graczom — w takich przypadkach zeton
zostaje przesuniety na to pole na torze magazynow, ktére nalezy do nowego wasciciela (najemcy).

[14.2] Kazda jednostka powierzchni magazynowej posiada tadownos¢ réwng 10 jednostkom towaru. Obecnos¢ towarow w
magazynie oznacza sie¢ umieszczajac odpowiednig liczbe zetonow towarowych pod zetonem MAGAZYN.

[14.3] Kazda jednostka powierzchni magazynowej moze pomiesci¢ 10 jednostek polimeréw albo izotopow oraz kazda ilos¢
podzespotéw i zywnosci. Nielegalne towary i moduty nie moga by¢ przechowywane w magazynach. Modut towarowy statku moze zmiescié 2
jednostki polimeréw, izotopéw albo broni. Podzespoty, zywnos¢ i narkotyki nie zajmujg powierzchni magazynowej, a wigc moga by¢ sktadowane
w jednym module lub kadtubie w dowolnej ilosci. Towary nie moga by¢ przechowywane w PORCIE KOSMICZNYM, jesli nie ma tam ani statku
ani magazynu.

[14.4] Podczas FAZY TRANSAKCJI towaréw nie trzeba przechowywaé. Gracz moze kupi¢ wiecej towaru niz zdolne sa. pomiesci¢ jego
magazyny i (lub) statki, jesli decyduje sie na wyprzedaz czesci innego towaru w celu stworzenie miejsca na nowy towar. Gracz traci
wszystkie jednostki towaru, ktdre po zakonczeniu FAZY TRANSAKCJI nie sa schowane w magazynach i (lub) na statkach.

[14.5] Towary przechowywane w magazynie moga by¢ w dowolnym momencie sprzedane na rynku danego ukiadu lub
przeniesione na statki znajdujace si¢ w PORCIE KOSMICZNYM tego ukiadu (i odwrotnie). Towardw nie mozna przenosi¢ z
PLANETY do PORTU KOSMICZNEGO ani magazynu (ani odwrotnie).

[14.6] W magazynach mozna przechowywaé¢ moduty. Kazdy modut, przechowywany w magazynie zmniejsza jego pojemno$c o 5.
Moduly mozna swobodnie dotacza¢ do lub odiacza¢ od statkdw, znajdujacych sie w PORCIE tego ukiadu (w trakcie FAZY
INWESTYCJI).

15.0

PASAZEROWIE

Statki moga, dla zysku, przewozi¢ pasazeréow miedzy uktadami gwiezdnymi. Liczba grup pasazerskich mogacych podrézowa¢ pomiedzy
jakimi$ dwoma uktadami w danym ETAPIE réwna sie sumie KLAS PORTOW obu uktadéw. Podczas FAZY OKAZJI gracz moze
zadeklarowa¢ gtosno (wedtug INICJATYWY), Ze jest gotow przewiezC jakas liczbge z dostgpnych grup pasazerskich. Otrzymuje
natychmiast 5 HT za kazdg grupe, ale w trakcie najblizszej FAZY HIPERSKOKOW musi prébowac¢ hiperskoku do ukfadu gwiezdnego,
do ktérego zobowigzat sie dostarczy¢ pasazerow. )

Przykfad: gracz chce przewiez¢ pasazeréw z ukiadu Beta-Hydri do Epsilon Eridani. Suma KLAS PORTOW obu tych uktadéw wynosi 7,
a wiec na przeprawe oczekuje 7 grup pasazerskich. Gracz zabiera 4 grupy, natychmiast otrzymugc 20 HT. Bierze tez na siebie obo-
wigzek dokonania w nastepnym ETAPIE préby hiperskokéw z Beta Hydri na Epsilon Eridani. Inny gracz, o mniejszej INICJATYWIE,



moze wzigé pozostate 3 grupy.\

[15.1] Jesli statek, ktéry zabiera pasazeréw nie moze wytadowaé w PORCIE KOSMICZNYM ukfadu przeznaczenia, to jego
wiasciciel natychmiast traci sume HT dwa razy wieksza niz zainkasowana przy zgtoszeniu zabrania pasazeréw. Jesli nie ma wy-
starczajacej ilosci gotowki, to traci tyle ile ma; brakujgca roznica zostaje darowana.

[15.2] Statek moze przyja¢ na poktad 2 grupy pasazerskie do kazdego nie uszkodzonego modutu pasazerskiego.

[15.3] Graczowi nie wolno zabiera¢ pasazeréw (nawet tych, ktorych oferuje zeton OKAZJI) jesli jego POZIOM REPUTACJI jest
mniejszy niz 15.

16.0

PRZEMYT

Przemyt nielegalnego towaru jest bardzo optacalny, aczkolwiek wigze sie duzym ryzykiem. Nielegalne towary mozna kupic i sprzedaé
tylko na PLANECIE. Gracz, ktéry zadeklaruje, ze jeden z jego statkow laduje na PLANECIE danego uktadu musi ustali¢ czy wtadze fe-
deralne nie przechwycity jego statku. Nielegalne towary pojawiajg sie w grze jedynie dzieki zetonom OKAZJI. Ceny towaréw
nielegalnych okreslone s3 przez tabele ,Czamy Rynek", a nie przez prawo popytu i podazy, jak innych towardw. Kiedy statek laduje na
PLANECIE, jego wtasciciel musi rzuci¢ 2K. Do liczby wyrzuconych oczek dodaje 3 jesli statek ma nieuszkodzony modut LACZNOSCI
BOJOWEJ oraz 2, jezeli' kadtub jest optywowy. Jezeli taki zmodyfikowany wynik rzutu kostkami jest wiekszy niz STOPIEN BEZPIE-
CZENSTWA tego uktadu, to statek laduje bezpiecznie, jesli jest réwny, to statek laduje w PORCIE KOSMICZNYM i wtedy wiasciciel
natychmiast traci na REPUTACJI tyle, ile wyrzuci 2K, traci rowniez posiadane na statku nielegalne towary (razem z niewolnikami).
Uwaza sig je za wyrzucone w proznig. Stracony zostaje takze kadtub (jesli jest nielegalny) i moduly (jesli sg nielegalne). Jesli
zmodyfikowany wynik jest mniejszy niz STOPIEN BEZPIECZENSTWA uktadu, to statek wraz z fadunkiem przepada, a gracz traci na
REPUTACJI wynik 3K. Gdy w grze pojawi sie nielegalny towar, to towarzysza mu zwykle nastepujace informacje: PLANETA, na ktérej
jest on dostepny; cena, za ktéra moze by¢ kupiony; i miejsce, w ktérym ma by¢ sprzedany. Skoro towar nielegalny zostanie dostarczony
na miejsce przeznaczenia (ktéras z PLANET), jego wiasciciel podczas FAZY OKAZJI rzuca kostkg zgodnie z tabelg ,Czarny Rynek" aby
ustali¢ cene, jaka otrzyma za jednostke tego towaru.

[16.1] Mozna zakupi¢ najwyzej 10 jednostek nielegalnego towaru na raz. [16.2] Nielegalny towar moze zosta¢ sprzedany na
czarnym rynku tylko wtedy, gdy statek z tym towarem znajduje si¢ na PLANECIE uktadu, ktory zostat okreslony przez zeton
OKAZIJI jako docelowy. Podczas FAZY OKAZJI wiasciciel nielegalnego towaru rzuca 1 K i w tabeli ,Czarny Rynek" sprawdza ile HT
otrzyma za jednostke posiadanego nielegalnego towaru. Po takim sprawdzeniu gracz zobowigzany jest sprzeda¢ caly zapas towaru po
cenie, jaka zostata odczytana z tabeli.

[16.3] Towary nielegalne moga by¢ przedmiotem handlu bezposrednio miedzy graczami. Jest to mozliwe, jesli obaj zaintereso-
wani gracze majg swoje statki na tej samej PLANECIE. Jezeli jaki$ nielegalny towar jest sprzedawany w tym samym czasie i na tej sa-
mej PLANECIE przez kilku graczy, to cena tego towaru jest sprawdzana w tabeli ,Czarny Rynek" tylko raz. Oznacza to, ze cena
osiggnieta przez pierwszego gracza musi by¢ akceptowana przez innych graczy.

[16.4] Sprzedaz nielegalnych kadlubéw oraz modutéw odbywa sie zgodnie z procedura opisang w punkcie 8.4.

[16.5] Statek, posiadajacy nielegalny kadtub lub moduty, ktéry prébuje osiagsé na PLANECIE i otrzyma polecenie wyrzucenia
przemytu za burte zostaje w calosci skonfiskowany.

[16.6] Tabela ,,Czarny Rynek" - patrz plansza.

17.0

AGENCI

Niektore scenariusze, przewidujg, ze gracze od poczatku posiadajg specjalnych agentdw. Nowych agentow mogg zdobywa¢ podczas
kazdej FAZY OKAZJI. Kazdy agent ma specyficzny wptyw na gre wyszczegélniony w zestawieniu 16.6 ,Agenci". Gracz moze zade-
klarowa¢, ze podczas biezacej FAZY OKAZJI sprébuje zdobyé AGENTA. Okresla ile przeznacza na to pieniedzy i rzuca 2K. Jesli liczba
oczek pomnozona przez 5 jest mniejsza lub réwna zgtoszonej kwocie, to losowo bierze z puli symbolizujagcy AGENTA Zeton. Jesli liczba
oczek jest wyzsza niz zadeklarowana kwota, nie udaje mu sie zwerbowa¢ agenta. W kazdym przypadku ptaci zgloszong kwote.

[17.1] AGENCI moga by¢ kupowani od innych graczy, sprzedawani lub wypazyczani im.
[17.2] Kazdy zwerbowany AGENT musi sie znajdowaé w $cisle okreslonym miejscu. Moze przebywaé na poktadzie statku, (co
jest oznaczone przez polozenie go pod zetonem statku), w PORCIE KOSMICZNYM lub na PLANECIE. AGENT jest istotg zywa i

oczywiscie nie moze przebywac bez statku w przestrzeni wokdtplanetarnej.

[17.3] AGENTOW mozna przenosié¢ z miejsca na miejsce. AGENT nie zajmuje przestrzeni, przeznaczonej dla pasazeréw ani dla
tadunku. Moze podrézowac na poktadzie kazdego statku.



[17.4] AGENT, znajdujacy sie na poktadzie statku, ktéry ulega zniszczeniu zostaje zabity. Nie moze juz nigdy powréci¢ do gry;
symbolizujacy go zeton odktada sie na bok. AGENT, bioracy udziat w grze moze by¢ uzywany tak czesto, jak istnieje po temu sposob-
nos¢.

[17.5] Kazdy AGENT posiada okreslona, specyficzng tylko dla niego ceche. Zestawienie AGENTOW wymienia: imie kazdego z
nich, jego wptyw na przebieg gry i ewentualne wymagania, ktére nalezy speti¢ zanim bedzie go mozna uzywac.

[17-6] Zestawienie ,,Agenci” - patrz plansza.

18.0

KREDYTY

Podczas FAZY INWESTYCJI gracze moga zaciaga¢ w banku federalnym kredyty. Wiazg sie one z obowigzkiem ptacenia odsetek.
Gracz moze posiada¢ w danym czasie tylko jeden zaciagnigty i nie sptacony kredyt. Gracz oznajmia, ze zaciaga kredyt, deklaruje jego
pozadang wysokos¢ i okresla termin sptaty (4 lub 8 ETAPOW). Kwote odsetek, ktérg bedzie ptacit w kazdym ETAPIE, oblicza sie
nastepujaco: odejmuje sie POZIOM REPUTACJI gracza od kwoty pozyczki. Nastepnie jesli kredyt zostat zaciggniety na 4 etapy ta
réznica jest dzielona przez 20, jesli na 8 etapéw - przez 10. Wynik to odsetki ptacone od tego kredytu. Utamki zaokragla sie do
najblizszej liczby catkowitej. Podczas kazdej FAZY INWESTYCJI gracz posiadajacy nie sptacony kredyt ma mozliwos¢ wyboru: sptaci¢
go w catosci lub zaptaci¢ odsetki.

[18.1] Maksymalna wysokos$¢ kredytu, jaki gracz moze otrzymacé obliczona jest w nastepujacy sposob:
* za kazdy posiadany statek 100 HT, plus

* za kazdg posiadang jednostke powierzchni magazynowej 20 HT, plus

* za kazdg posiadang jednostke produkcyjng 20 HT, plus

aktualny stan gotowki, zaznaczony na ¢ rze gotowki.

*

[18.2] Odsetki od kredytow musza by¢é wptacane w trakcie kazdej FAZY INWESTYCJI. Jesli gracz nie jest w stanie zaptaci¢
odsetek, to jego REPUTACJA spada o 4, a nie zaptacona kwota powieksza zalegla pozyczke, jednak odsetki pozostajg na
dotychczasowym poziomie.

[18.3] Kredyty mozna zaciagaé na 4 lub 8 ETAPOW.

[18.4] Gracz musi sptaci¢ kredyt w przewidzianym ETAPIE lub wczesniej. Jesli gracz nie posiada odpowiedniej ilosci gotéwki,
to musi natychmiast sprzedac tyle swoich statkow (8.4), magazynéw (po 20 HT za jednostke) i (lub) fabryk (19.4). by zebra¢
brakujaca sume. Statek, ktéry nie znajduje sie w PORCIE KOSMICZNYM takze moze by¢ sprzedany (jest to wyjatek od zasad,
regulujgcych sprzedaz statkéw) za kwote 50 HT. Towary i AGENCI, znajdujgacy sie na sprzedanym w taki sposéb statku sa traceni. Jesli
po sprzedaniu wszystkich swoich statkéw, magazynéw i fabryk gracz nadal nie moze sptaci¢ pozyczki, to musi wycofac sie z gry.

[18.5] Minimalne odsetki, ptatne w kazdym ETAPIE, rownaja sie 1 HT i nie moga by¢ nizsze, bez wzgledu na wysokos¢ kredytu i
POZIOM REPUTACJI gracza.

19.0

FABRYKI

Podczas FAZY INWESTYCJI gracze moga kupowaé fabryki, produkujace 4 podstawowe towary. Cena zakupu zalezy od wielkosci fa-
bryki (liczby jednostek towaru, ktére ta fabryka produkuje podczas kazdego ETAPU) i aktualnej ceny towaru, ktéry ta fabryka ma
produkowac.

Cena zakupu fabryki jest obliczana w nastepujacy sposob: 10 HT plus (5 razy aktualna cena towaru) i to wszystko pomnazone przez
wielko$¢ fabryki. Tak wiec np. fabryka, produkujgca 4 jednostki podzespotéw (aktualna cena np. 12 HT) bedzie kosztowata 280 HT
(10HT + (5x 12HT))x4. Zakup i posiadanie fabryki zaznacza sie przez umieszczenie zetonu towaru, ktory ta fabryka ma produkowa¢ na
nalezacym do gracza -wtasciciela polu FABRYKI w uktadzie, w ktérym zakup zostat dokonany. Zeton musi mie¢ odpowiedni nominat,
tzn. symbolizowac tyle jednostek towaru, ile fabryka bedzie produkowata.

Podczas kazdej nastepnej FAZY OKAZJI wtasciciel otrzymuje odpowiadajgcg wielkosci posiadanej fabryki liczbe jednostek towaru.

[19.1] Gracz moze kupowac¢ fabryki, produkujace tylko te towary, ktérych produkcja jest dozwolona w danym uktadzie.

[19.2] Kiedy produkt fabryki dociera do gracza, nalezy go gdzies umiesci¢. Gracz moze go ztozy¢ w magazynie lub na znajdujgcym
sie w PORCIE KOSMICZNYM statku, albo odda¢ czy sprzeda¢ innym graczom. Towarédw nie wolno przechowywa¢ w fabrykach, ani
sprzedawaé na rynek od razu po ich wyprodukowaniu (jest to mozliwe dopiero, w trakcie najblizszej FAZY TRANSAKCJI). Gracz traci
Swiezo wyprodukowany towar, jezeli nie moze go zmagazynowac lub sprzeda¢ czy oddacé.

[19.3] Suma wielkosci wszystkich fabryk gracza (we wszystkich uktadach) nie moze by¢ wieksza niz suma jego powigzan go-
spodarczych i politycznych. Gracz moze z wtasnej woli likwidowa¢ fabryki (np. jesli ma ich maksymalng liczbe, a chce zbudowac fa-



bryke do produkgji innego towaru).

[19.4] Gracz moze na dowolnych, uzgodnionych warunkach sprzeda¢ fabryke innemu graczowi lub kupi¢ ja od niego. Gracz
moze takze sprzedaé¢ fabryke na rynek. Otrzymuje woéwczas sume réwng pieciokrotnej aktualnej cenie towaru pomnozonej przez
wielkos$¢ sprzedanej fabryki (a wiec w stosunku do ceny zakupu traci 10 HT za kazda jednostke wielkosci fabryki). Gracz nie musi
sprzedawa¢ od razu catej fabryki - moze sprzeda¢ dowolng jej czesé. Oczywiscie musi wtedy zmieni¢ symbolizujacy fabryke zeton tak,
aby odpowiadat on jej aktualnej wielkosci.

20.0

SABOTAZ

Podczas FAZY OKAZJI kazdy znajdujacy sie w PORCIE KOSMICZNYM statek, kazdy magazyn i kazda fabryka moze sta¢ sie celem
sabotazu ze strony przeciwnikow. Sabotaz moze spowodowac uszkodzenie statku, utrate towaréw, przechowywanych w magazynie lub
czasowe zamknigcie fabryki. Gracz, ktory chce dokonaé sabotazu na statku przeciwnika, albo w jego magazynie lub fabryce deklaruje to
i ptaci sume réwng 20 HT pomnozone przez. SYSTEM PRAWNY uktadu. Nastgpnie rzuca dwa razy 2K dodajac za kazdym razem do
liczby oczek swdj POZIOM POWIAZAN kryminalnych. Pierwszy wynik zostaje odnaleziony w kolumnie ,cel" w tabeli ,Sabotaz"

(20.5), okreslajac efekt sabotazu. Drugi wynik zostaje zlokalizowany w kolumnie ,reputacja” tejze tabeli i okre$la o ile obnizyta sie
REPUTACJA sabotazysty.

[20.1] Wobec kazdego statku, magazynu i fabryki mozna dokonac¢ tylko jednego sabotazu podczas jednego ETAPU. Liczba po-
dejmowanych przez gracza préb sabotazu réznych obiektéw nie jest ograniczona. Gracz nie musi posiada¢ STATKU KOSMICZNEGO
w uktadzie, w ktérym dokonuje sabotazu.

[20.2] Sabotazu nie mozna dokona¢ wobec statku znajdujacego sie¢ w STOCZNI lub w HANGARZE.

[20.3] Podczas proby przeprowadzenia sabotazu w fabryce, wielkos¢ fabryki zostaje odjeta od wyniku pierwszego rzutu
kostkami. Wynik rzutu kostkami, stuzgcy obliczeniu strat REPUTACUJI nie jest modyfikowany wielkos$cig fabryki.

[20.4] Udany sabotaz pocigga za soba: nastepujace skutki:

Statek. Odczytany z tabeli 20.05 efekt sabotazu traktowany jest tak, jak trafienie podczas bitwy. Gracz maze na dowczas bitwy. Wias-
ciciel statku rozdziela trafienia wedtug zasad wyjasnionych w punkcie 11.1. Jesli w wyniku sabotazu zostaje zredukowana pojemnos¢ ta-
dunkowa statku, to wszystkie jednostki towaru nie mieszczace sie w zredukowanej pojemnosci tadunkowej statku moga zosta¢ prze-
niesione na inny statek lub do magazynu w tym uktadzie. Jesli towar nie moze by¢ przeniesiony, sprzedany lub oddany, to zostaje
utracony. Sabotazysta nie moze podejmowac préby przejecia tadunku. Magazyn. Efekt sabotazu réwna sie liczbie jednostek towarow,
ktore zostaty nagle i catkowicie zniszczone. Sabotazysta moze wybra¢ towar, ktory ulega zniszczeniu. Sam magazyn nie zostaje
uszkodzony.

Fabryka. Efekt sabotazu réwna sie liczbie nastepujacych po sobie ETAPOW podczas ktérych fabryka nie bedzie produkowata towaréw
(wtacznie z aktualnym ETAPEM, nawet jesli fabryka juz wyprodukowaa jakie$ towary). Wiasciciel fabryki powinien zapisa¢ w swoim
DZIENNIKU, w ktorym ETAPIE jego fabryka znéw podejmie produkcje normalna.

[20.5] Tabela ,,Sabotaz"- patrz plansza.

21.0

REPUTACJA

Kazdy gracz posiada POZIOM REPUTACJI, ktéry zmienia sig¢ w trakcie gry w zaleznosci od tego czy gracz postepuje w sposob uczciwy
czy tez bogaci sie przy pomocy metod przestepczych. Posiadanie dobrej REPUTACJI zmniejsza odsetki ptacone od zaciggnietych
kredytéw i uprawnia gracza do otrzymywania premii pienigznej podczas kazdego ETAPU gry. Gracz o zlej REPUTACJI ryzykuje
wysokie kary pienigzne albo nawet przedwczesng elimiancjg z gry. W r6znych momentach rozgrywki gracze podejmujg czynnosci, ktore
powodujg zmiany ich POZIOMOW REPUTACJI. Zetony REPUTACJI przesuwane sg po torze reputacji, odzwierciedlajgc zmiany jej
poziomu. Czynniki, wptywajgce na REPUTACJE zestawione sg w tabeli 21.7 ,Reputacja". W trakcie kazdej FAZY KONTROLI
sprawdzony zostaje POZIOM REPUTACJI kazdego gracza. Wobec graczy o REPUTACJI wynoszacej 5 albo mniej moze zostac
wdrozone postepowanie karne przez wiadze federalng a ci ktérych POZIOM REPUTACJI jest wigkszy niz 25, otrzymujg nagrode

pieniezna.

[21.1] POZIOM REPUTACJI graczy moze przybiera¢ wartosci od O do 40 punktéw. Jezeli wzrost lub spadek POZIOMU REPUTA-
CJI prowadzi do przekroczenia ktorejs z tych granic, to zeton REPUTACJI gracza zatrzymuje sie na polu 40 lub O, zas POZIOM
REPUTACJI, ktéry spadt do O moze zosta¢ podniesiony tylko i wytacznie w rezultacie KONTROLI.

[21.2] Gracz, ktérego POZIOM REPUTACJI na poczatku FAZY KONTROLI wynosi 5 lub mniej moze byé zmuszony do poddania
sie¢ KONTROLI. Gracz rzuca 1 K. Jesli liczba oczek jest wigksza niz jego POZIOM REPUTACJI, to musi znéw rzuci¢ 1K i w tabeli 21.8
.Kontrola" odszuka¢ paragraf odpowiadajacy liczbie wyrzuconych oczek.



[21.3] Jesli POZIOM REPUTACJI gracza miesci sie¢ w granicach 1 do 19 (witacznie), to podczas kroku C FAZY KONTROLI
zwieksza sie on o 3 punkty. (Wyjatek: nie dotyczy to graczy, ktérzy w tej samej FAZIE muszag podda¢ sie KONTROLI). POZIOM RE-
PUTACJI gracza nie moze w tej operacji wzrosna¢ powyzej 20. Jezeli dodatkowe 3 punkty spowodujg wzrost REPUTACJI do 21 lub 22,
to zostaje ona zwiekszona jedynie do 20.

[21.4] Gracze, ktérzy koncza FAZE KONTROLI z POZIOMEM REPUTACJI réwnym 25 lub wyzszym otrzymuja premie pieniezna.
Wysokos$¢ tej premii wydrukowana jest na odpowiednim polu toru reputacji.

[21.5] Gracz moze podja¢ prébe podniesienia swojego POZIOMU REPUTACJI, ptacac okreslong kwote HT. Podczas FAZY
INWESTYCJI gracz moze zaptaci¢ 20 HT i rzuci¢ 1 K. Jego POZIOM REPUTACJI wzrasta o liczbe punktéw réwna liczbie wyrzuconych
oczek. Jednak jezeli wyrzuci 6 oczek, POZIOM REPUTACJI nie rosnie, a pieniadze przepadaja. Gracz moze podja¢ takg probe tylko
jeden raz w kazdym ETAPIE.

[21.6] Powiazania polityczne gracza maja wplyw na wyniki KONTROLLI. Jesli POZIOM POWIAZAN politycznych gracza miesci sie
miedzy 5 a 8 (wiacznie), to odejmuje sig 1 od liczby oczek wyrzuconych, przy ustalaniu wyniku KONTROLI (tabela 21.8). Jesli POZIOM
POWIAZAN politycznych wynosi 9 lub 10, to odejmuje sie 2 Gracz (tylko jeden w ciagu jednego ETAPU) moze réwniez uzy¢ swoich
POWIAZAN politycznych w celu zmniejszenia (o 1 lub 2, jak wyzej) liczby oczek wyrzuconych przez innego gracza. Ryzykuje przy tym,
jako gracz popierajacy, poniesienie konsekwencji, wymienionych w niektérych paragrafach tabeli 21.8 "Kontrola"

22.0

NEGOCJACJE

Gracze moga swobodnie sprzedawaé (lub bezptatnie odstepowad) innym graczom informacje, posiadane dobra, AGENTOW, a takze
wzajemnie pozyczac sobie gotdwke. O ile nie tamig przy tym przepiséw gry, moga (i sg do tego zachecani) zawiera¢ dowolne umowy i
porozumienia. Moga by¢ one ustne lub pisemne.

Ustne porozumienia zawiera sie¢ po prostu poprzez oznajmienie wszystkim, ze zostalo ono zawarte, natomiast pisemne poprzez
spisanie umowy i wniesienie optaty notarialnej. O warunkach i przedmiocie obu form porozumien musza zostaé poinformowani wszyscy
zyczacy sobie tego gracze. Porozumienia moga by¢ tamane, jednak karg za to jest utrata REPUTACJI.

[22.1] POZIOM REPUTACJI gracza, ktéry z wiasnej woli lub niechcacy ztamie umowa ustna, obniza sie o rezultat 1 K. [22.2]
POZIOM REPUTACJI gracza, ktory z wtasnej woli lub niechcacy ztamie umowe zawarta na pismie, obniza si¢ o 10 punktéw.

[22.3] Optata notarialna od umowy pisemnej wynosi 10 HT ptatne przez jednego lub wszystkich zawierajgcych umowe graczy,
tak jak to zostanie przez nich ustalone. Gracze moga wtaczyé do umoéw specjalne klauzule, pozwalajgce im unikngé konsekwencji
punktu 22.2. Przyktad: Umowa moze zawiera¢ nastepujacy warunek: ,niniejsza umowa moze zosta¢ uniewazniona poprzez wptacenie
partnerowi odszkodowania w wysokasci 40 HT".

[22.4] Obie formy uméw moga zosta¢ anulowane bez zadnych konsekwencji, jezeli wszystkie zainteresowane strony sie na to
zgadzaja. Opornych graczy mozna probowac przekupic, zastraszyé, itp.

[22.5] Gracz, kupujacy (otrzymujacy) towary od innego gracza musi posiada¢ w miejscu, w ktérym zostata dokonana transakcja
wystarczajacq do ich przechowania przestrzen magazynowa. Pienigdze i informacje moga by¢ wymieniane swobodnie, w kazdym
momencie gry i bez zadnych dodatkowych warunkéw, natomiast towary, magazyny, AGENCI i inne dobra moga zmienia¢ wiasciciela
tylko podczas tych FAZ, w czasie ktorych gracze majg mozliwo$¢ kupna lub sprzedazy tych dobr na rynku.

[22.6] Zapisane w DZIENNIKACH informacje gracze sa zobowiazani ujawnia¢ dopiero wtedy, gdy jest to niezbedne w celu
wykonania czynnosci, zwigzanych z przebiegiem gry.

Gracz nie musi ujawnia¢, z jakiego kadtuba i modutow sktada sig jego statek, dopoki informacje na ten temat nie jest niezbedna w celu
rozstrzygniecia jakiej$ sytuacji, np. podczas bitwy musi by¢ ujawniona m.in. SKEA BOJOWA statku. Oczywiscie POZIOMY POWIAZAN
sg jawne.

23.0

SCENARIUSZE

GWIEZDNY KUPIEC moze by¢ rozgrywany wedtug jednego z kilku scenariuszy. Scenariusze te dzielg si¢ na dwie kategorie:
WOLNA KONKURENCJA oraz KORPORACJE. W scenariuszu WOLNA KONKURENCJA wszyscy gracze rozpoczynajg rozgrywke z
jednym statkiem i rownymi zapasami gotéwki. W scenariuszu KORPORACJE kazdy gracz reprezentuje korporacje o scisle okreslonych
cechach i celach. Kazdy scenariusz moze by¢ rozgrywany przez dwéch do szesciu graczy, aczkolwiek specjalne zasady gry dla 2
graczy przewidziane sg w pkt. 23.7. Przed rozpoczeciem gry gracze ustalajg jaki wybierajg scenariusz, kompletujg niezbedny zestaw
zetonow i kazdy wypetnia swoj DZIENNIK.

[23.1] Gracze przygotowuja sie do gry wedtug scenariusza WOLNEJ KONKURENCJI w nastepujacy sposéb:

* kazdy gracz wybiera swdj tor gotoéwki i kolor oraz ustawia zetony gotéwki na 300 HT,

* kazdy gracz otrzymuje statek, ztozony z kadtuba typu Klarnet oraz trzech modutéw towarowych, jednego modutu pasazerskiego,
jednego modutu lekkiej broni i jednego modutu bezpiecznego skoku, obstugiwany przez zatoge Klasy B. Kazdy gracz wybiera zeton



reprezentujacy jego statek, umieszcza go w dowolnym PORCIE KOSMICZNYM i wypetnia w DZIENNIKU rubryki dotyczace statku
(patrz 8.0),

* kazdy gracz rzuca 2K. Wynik reprezentuje sume jego POZIOMOW POWIAZAN. Rozdziela ja pomigdzy rézne POWIAZANIA
(dowolnie) i zapisuje to w DZIENNIKU, a potem ujawnia poziom poszczegolnych POWIAZAN innym graczom,

* umieszcza sie zeton ETAPOW GRY na pierwszym polu toru etapéw, a zeton P/P na polu ,O" KALKULATORA P/P. Umieszcza
sie zeton REPUTACJI kazdego gracza na polu ,20" toru reputacji. Umieszcza sie wszystkie zetony cen towardw (jest ich 18) na torach
cen réznych uktadéw, na polach noszacych odpowiadajace towarom symbole.

[23.2] Przed rozpoczeciem rozgrywki wedlug scenariusza WOLNA KONKURENCJA gracze musza zdecydowac w jaki sposob
zakoncza rozgrywke i wytonia zwyciezce. Maja tutaj do wyboru dwa warianty:

1. Zwycieza gracz, ktéry jako pierwszy zgromadzi 1000 HT w gotéwce (po zakonczeniu FAZY KONTROLI). Oczywiscie na
takim graczu nie moga cigzyé niesptacone kredyty ani ewentualne finansowe zobowigzania wobec innych graczy. W tym
wariancie jedna rozgrywka moze trwac 5 do 8 godzin.

2. Gra konczy sie po rozegraniu okreslonej liczby ETAPOW. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry po zakonczeniu ostatniego ETAPU posiada
najwiecej gotéwki (,czystej", nie obcigzonej kredytami i zobowigzaniami). Gracze powinni sprzeda¢ wszystkie swoje statki, fabryki i
towary, gdyz przy ustalaniu zwyciezcy liczy sie tylko ,zywy", zaznaczony na torze gotdwki pienigdz

Biorac pod uwage, ze jeden ETAP gry zajmuje od 15 do 30 minut (zaleznie od liczby graczy) ten wariant moze by¢ rozgrywany tak
dtugo, jak gracze sobie zycza.

[23.3] Gracze przygotowuja sie do scenariusza KORPORACJE w nastepujacy sposob:

* Kazdy gracz rzuca 1 K. Gracz, ktéry wyrzucit najwiecej oczek rzuca 2K i sprawdza w zestawieniu 23.6 ktora KORPORACJA
odpowiada liczbie oczek, uzyskanych w tym rzucie. Nastepni gracze rzucajg 2K w kolejnosci ustalonej przez poczatkowy rzut 1K i
odnajdujg swoje KORPORACJE, to znaczy te, ktére w zestawieniu 23.6 odpowiadajg liczbie wyrzuconych oczek. Jesli liczba oczek
wskazuje na KORPORACJE

zajetq juz przez innego gracza, to rzuca sie jeszcze raz.

* Kazdy gracz umieszcza zetony na planszy i wypetnia swoj DZIENNIK zgodnie z charakterystyka korporacji. Umieszcza zeton PO-
ZIOMU REPUTACJI, notuje POZIOMY POWIAZAN w DZIENNIKU i ustawia zetony GOTOWKI. Jesli ma jakies POZYCJE RYNKOWE,
fabryki, albo magazyny, to rozmieszcza odpowiednie zetony. Wybiera zetony, symbolizujgce jego statki, umieszcza je tam, gdzie
nakazuje instrukcja i wypetnia odpowiednie rubryki w DZIENNIKU. Jesli otrzymuje agenta, to wybiera odpowiedni zeton i umieszcza w
przewidzianym instrukcjg miejscu.

* Niektore KORPORACJE kierujg sig specjalnymi zasadami postgpowania. Powinny by¢ one ujawnione pozostatym graczom.

* Umieszcza sie zeton ETAPOW na pierwszym polu toru etapéw, a zeton P/P na polu ,0". KALKULATORA P/P. Umieszcza sie kazdy
zeton ceny towaréw na odpowiadajacych symbolami polach toréw cen w réznych uktadach.

[23.4] Do ustalenia zestawu KORPORACJI bioracych udzial w grze mozna uzywac tabeli ,,Korporacje". Sposoéb jej uzycia opi-
sany jest pod tabela. Uzywanie tej tabeli nie jest obowigzujace. Zastepuje ona rzuty 2K przydzielajagce graczom poszczegdline KOR-
PORACJE i zapewnia interesujacy zestaw réznych typow KORPORACJI.

[23.5] Opis kazdej korporacji zawiera dwa lub trzy sposoby osiaggniecia zwycigestwa przez danego gracza. Przed rozpoczeciem
gry gracz wybiera jeden z nich i dyskretnie zapisuje odpowiadajgcg mu litere (A, B lub C) w swoim DZIENNIKU. Jesli spetnit warunki
zwycigstwa, to na koncu FAZ KONTROLI ujawnia zapis i udowadnia, ze wypenit postawione mu zadania. Gra sig koriczy, a on zostaje
zwyciezcg. W tym scenariuszu nie okresla sie liczby ETAPOW - gra toczy sie tak dtugo, az jeden z jej uczestnikow spetni postawione
mu zadania. (Zwykle trwa to 6 do 10 godzin).

[23.6] Zestawienie KORPORACJI wymienia 11 KORPORACJI, ktére gracze moga reprezentowaé rozgrywajac scenariusz
KORPORACJI Zestawienie znajduje sie na koncu instrukcji.

[23.7] Jezeli w grze bierze udziat tylko dwoch graczy, to uzywa sie tylko niektéorych, wybranych zetonéw cen towaréw z
nastepujacymi MODYFIKATORAMI P/P:

- dla izotopoéw: -8, -7, -4, -2, -7,

- dla polimeréw: -2, -6, -8, -7, -7,

- dla podzespotoéw: -8, -6, -7, -8,

- dla zywnosci: -7, -5, -8. MODYFIKATORY te sa mniej drastyczne i kompensujg brak wspétzawodnictwa.



