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NajczeSciej zadawane pytania (FAQ)

Dobieranie kart — Illekroc efekt nakazuje dobranie kart, gracze
zawsze dobierajg je z wtasnych talii, nie z talii kart przygody.

Dodatki — Zalecamy grac z wykorzystaniem kart tylko z jedne-
go dodatku naraz. Wieksza talia moze spowodowacg, ze karty
powigzane z danym dodatkiem nie beda pojawiac sie dostatecz-
nie czesto. Jezeli graczom to nie przeszkadza, nie ma zadnych
innych przeciwwskazan, aby dowolnie mieszac karty z wers;ji
podstawowej i dodatkow.

Karty z dodatkéw mozna tatwo rozpoznac po znaku wodnym
widocznym w polu tekstowym kart. Dzieki niemu istnieje
mozliwos¢ tatwego posegregowania kart, jezeli zajdzie taka
potrzeba.
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Kapsuta ratunkowa — Karta umozliwiajgca graczowi tele-
portacje do sasiedniego pomieszczenia moze zostac wyko-
rzystana, aby dostac sie do kapsuty ratunkowej (oczywiscie
tylko z pomieszczenia bezposrednio z nig sasiadujacego). Kiedy
gracz dostanie sie do kapsuty, usuwa wszystkie swoje kostki
Brzdek! znajdujace sie w obszarze Brzdek! (gracze znajacy
gre Brzdek! Nie draznij smoka zapewne zauwaza, ze w tamte;j
grze obowiazuje w analogicznej sytuacji kompletnie przeciwna
zasada). Po skutecznej ucieczce ze statku gracz moze normalnie
dokonczyc swoja ture — zdobywac karty, pokonywac wrogow
itp. Dotarcie do kapsuty ratunkowej nie musi by¢ ostatnia
czynnosScig w turze (oczywiscie juz po zakonczeniu tej ostat-
niej tury, gracz nie bedzie moégt ani zagrywac, ani zdobywac
nowych kart).

Zaden gracz nie moze sobie zarezerwowac kapsuty zanim
do niej nie dotrze. Oznacza to, ze do samego konca istnieje
ryzyko wyprzedzenia przez innego gracza. \Warto zwroci¢ uwa-
ge, ze moze to spowodowac, ze utkniesz w pomieszczeniu,
do ktérego prowadza wytacznie jednokierunkowe korytarze
(wyobraz sobie, ze ttuczesz w szybe, przygladajac sie bezradnie,
jak twoj podty rywal wtasnie odpala silnik ,twojej” kapsuty).

Karta planu: Toksyczna plaga (dodatek Apokalipsa) — Karta-
mi startowymi sg wszystkie karty, z ktorymi rozpoczynasz
rozgrywke (Hakowanie, Dostep, Unik, Potkniecie). Kartami
nie-startowymi wszystkie pozostate.

Karta: Dzikie Nie-Wiadomo-Co — Gracz, ktory pokonat Dzi-
kie Nie-Wiadomo-Co w ramach nagrody umieszcza te karte
na swoim stosie kart odrzuconych. Po dobraniu jej na reke gracz
zagrywa ja w swoim ruchu tak samo jak kazda inng karte z reki
i aktywuje efekt ,towarzysza”, czyli po prostu dobiera 2 karty
ze swojej talii.

Karta: Niesporczak (dodatek Apokalipsa) — Pomieszczeniem
sasiadujgcym z modutem, w ktorym aktualnie przebywasz, jest
kazde pomieszczenie potaczone korytarzem z twoim obecnym
modutem.

Karta: Podejrzany koniunkturalista (dodatek Apokalipsa) —
Po tym jak potozysz kostke ze swoich zapasow na artefakcie
albo kapsule ratunkowej, przeciwnik, ktory chciatby wziac taki
zeton, musi zaptacic ci 5 kredytow, nawet jesli uciektas/es juz
ze statku badz utracitas/es przytomnosc.

Karta: Rdzen pamieci — Gracz, ktory zdobywa Rdzen pamieci,
umieszcza te karte na swoim stosie kart odrzuconych, tak jak
wszystkie inne zdobyte karty. Po dobraniu Rdzenia pamieci
gracz zagrywa go w swojej turze bez zadnego efektu.

Karta: §wierszczyk 1701 — Karta §wierszc2\/ka moze usungac
sama siebie.

Karta: Technik portalu — Ta karta pozwala na wyjatkowy rodzaj
teleportacji — dzieki niej mozesz teleportowac sie do pomiesz-
czenia z portalem w module, w ktorym aktualnie przebywasz,
bez wzgledu na to, jak daleko od ciebie znajduje sie to pomiesz-
czenie. Mozesz korzystac z butéw zarowno przed, jak i po takiej
teleportacji (o ile inne zasady nie stojg temu na przeszkodzie).

Zauwaz, ze niewielki modut-tacznik w centrum planszy nie
posiada portalu, do ktérego mozna by sie teleportowac.

Jezeli posiadasz karte dostepu, po teleportacji do portalu mo-
zesz natychmiast z niego skorzystac.




Karta: Wodzirej — Ta karta zapewnia graczowi, ktory jg zagrat,
1 kredyt za kazdy wydany w tej turze Brzdek! Ewentualne ,ujem-
ne Brzdeki!” w zaden sposab nie wyptywajg na dziatanie tej karty
(innymi stowy: jesli w swoim ruchu wydasz 2 kostki Brzdek!,
a nastepnie zagrasz karte z efektem ,-2 Brzdek!”, co sprawi,
ze wydane przed chwilg kostki wroca z powrotem do twojej
puli, to zagranie karty Wodzireja i tak sprawi, ze zdobedziesz
2 kredyty z tytutu wydania w tym ruchu 2 kostek Brzdek! — za-
grana wczesniej tudziez pozniej karta z efektem -2 Brzdek!" nie
ma tu nic do rzeczy). Zwra6c jednak uwage, ze uzupetnienie kart
w puli kart przygody nastepuje pomiedzy turami, zatem nigdy
nic nie zyskujesz w skutek pojawienia sie w puli karty z efektem
.natychmiast”, ktdry zmusza graczy do wydania Brzdeku!

Karta: Zespot raportowy (dodatek Apokalipsa) — Zespot ra-
portowy nakazuje odwrécenie wierzchniej karty z talii kart
przygody. Karta taka pozostaje na wierzchu talii i cho¢ gracz
zagrywajacy Zespot raportowy moze ja zdobyc lub pokonac,
to nie uwaza sie jej za czesc puli kart przygody. Tym samym,
jezeli znajduje sie na nigj efekt ,natychmiast”, ,zagrozenie"” lub
symbol ataku bossa, nalezy go zignorowac.

Jezeli karta odkryta przez Zespot raportowy nie zostanie zdo-
byta lub pokonana przez gracza, ktory zagrat Zespot, pozostaje
odkryta na wierzchu talii i moze zostac umieszczona w puli
kart przygody podczas jej uzupetniania — w takim przypadku
wywotuje normalnie wszystkie efekty.

Karty, zasoby, akcje — W swojej turze gracz musi zagrac
wszystkie karty (takze te, ktore zostaty dobrane w trakcie tury),
musi takze wykonac efekty opisane w ich polach tekstowych,
jak rowniez musi wygenerowac zapewniane przez nie zasoby.
Jedynym sposobem unikniecia zagrania karty jest jej odrzucenie
dzieki efektowi innej karty (np. karty Szybkie raczki). Kazda
zagrana karta generuje wszystkie zasoby na niej wskazane
i jednoczesnie wywotuje efekt opisany w polu tekstowym.
Nalezy jednak pamietac, ze samo wygenerowanie zasobow
nie niesie za sobg obowigzku ich wykorzystania. Przyktadowo
gracz, ktory wygenerowat w swojej turze 2 buty, moze wydac
tylko jeden z nich lub w ogdle zrezygnowac z jakiegokolwiek
ruchu. Niewykorzystane zasoby przepadajg wraz z koncem tury.

Kategorie kart (program, wiezien, wrog) — Niektore karty maja
tuz pod swojg nazwa termin, ktory przyporzadkowuje te karte
do danej kategorii (program, wiezien, wrog). Jezeli, przyktadowo,
jakis efekt odwotuje sie do programu, mozesz zastosowac go
wobec dowolnej karty nalezacej do tej kategorii.

Krysztaty mocy — Krysztaty mocy na poczatku gry znajduja sie
w ,banku” (czyli w puli obok planszy) — nie nalezy ich przypo-
rzadkowywac do zadnych pomieszczen na planszy.

Mozesz zdobyc¢ krysztat mocy jedynie z banku. Nie mozesz
zabrac go innemu graczowi. Nie wydajesz krysztatu mocy, aby
aktywowac dodatkowy efekt oznaczony na karcie z symbolem
krysztatu. Po prostu musisz go posiadac. Zdobywajac krysztat
mocy, natychmiast aktywujesz wszystkie efekty z symbolem
krysztatu na kartach, ktore zostaty przez ciebie zagrane wcze-
Sniej w tej turze.

Natychmiast — Podczas przygotowania rozgryweki, jezeli ktoras
z kart w puli kart przygody posiada efekt ,natychmiast”, nalezy
go niezwtocznie wykonag, jeszcze przed rozpoczeciem wia-
Sciwej rozgrywki. W przypadku kart, ktore nakazuja umiescic
3 czarne kostki z powrotem w Kosmicznej Sakwie (np. karta
Gwiezdny pirat), efekt nie wywota zadnych skutkow (ze wzgle-
du na brak czarnych kostek znajdujgcych sie poza Kosmiczng
Sakwa).

Pas transmisyjny — Nie potrzebujesz wydawac butéw, aby
korzystac z pasa transmisyjnego. Jednak po jego uzyciu skut-
kiem ,zawrotow gtowy" nie mozesz do konca tury wykonac
ruchu, wydajac buty. Mozesz skorzystac z pasa natychmiast
po wejsciu — nie musisz czekac do nastepnej tury.

Nie masz obowigzku korzystania z pasa. Mozesz wejsc do po-
mieszczenia z pasem (uzywajac butow lub teleportacji) i nastep-
nie wyjsc z tego samego pomieszczenia (rowniez za pomoca
butéw lub teleportacji).

Pomieszczenia z pasem transmisyjnym uwaza sie za niepota-
czone korytarzami. Oznacza to, ze nie mozesz sie przemiesz-
czac pomiedzy nimi, wykorzystujac buty lub teleportacje. Aby
przedostac sie z jednego pomieszczenia z pasem bezposrednio
do innego pomieszczenia z pasem trzeba uzyé samego pasa
— czyli poniesc konsekwencje w postaci ,zawrotow gtowy".

Plus — Niektore karty posiadaja symbol plusa, znajdujacy
sie obok symbolu sprawnosci, butéw lub mieczy. Plus odsy-
ta do efektu opisanego w polu tekstowym karty, ktéry moze
dostarczy¢ dodatkowych zasobow.

Przyktad: Fafik zapewnia zawsze 1 miecz oraz 1 but. Dodatkowo,
Jezeli gracz zagrywajqcy te karte zagra takze karte nalezgcq do frak-
¢ji Ruchu oporu, Fafik zapewni mu jeszcze 2 miecze (czyli tgcznie 3).

Pomieszczenia z nagrodami — W niektorych pomieszcze-
niach na planszy znajduja sie symbole oznaczajace nagrody
(np. krysztat mocy). Gracz otrzymuje je za kazdym razem, gdy
wchodzi do takiego pomieszczenia (nawet gdyby miato to miej-
sce wielokrotnie w jednej turze).

Portal — Zasadniczo kazdy gracz moze uzywac portalu wie-
lokrotnie podczas jednej tury. Jednak ze wzgledu na fakt,
ze uzycie portalu powoduje ,zawroty gtowy” i tym samym
uniemozliwia poruszanie sie za pomoca butoéw, rzadko kiedy
istnieje sensowny powod do takiego dziatania.

Przyktad: Posiadasz karte dostepu i zagrywasz Bazodanowca,
ktorego efekt mowi:,, i jesli umiescites kos¢ danych w module,
w ktorym aktualnie przebywasz, + [ 21". Za pomocq teleportu prze-
nosisz sie do modutu, w ktorym znajduje sie koS¢ danych umiesz-
czona przez ciebie kilka tur wczeSniej — dzieki temu otrzymujesz
dodatkowe 2 kredyty w wyniku efektu Bazodanowca (tgcznie 4).
Nastepnie mozesz jeszcze raz skorzystac z teleportu, aby przenies¢
sie do innego modutu, w ktorym zamierzasz kontynuowac przygode
w nastepnej turze.




Porty danych - Porty danych zapewniajg nastepujace nagrody
lub kary w momencie, gdy gracz zdota je zhakowac (potozyc
na nich swoja kostke danych):
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EEI| Kredyty: Wez tyle kredytow, ile wskazano na symbolu.

Brzdek!: Umie5c tyle swoich kostek Brzdek! w obszarze
Brzdek!, ile wskazano symboli.

|!G Leczenie: Ulecz tyle obrazen, ile wskazano serduszek.

E()i Krysztat mocy: Wez krysztat mocy.

Sprawnosc: Generujesz tyle sprawnosci, ile wskazano
al na symbolu. Jezeli nie wydasz jej do konca tury, przepada.

Miecze: Generujesz tyle mieczy, ile wskazano symboli.
& Desrdniatitd -

Jezeli nie wydasz ich do konca tury, przepadaja.
Przemieszczanie sie — Ruch z pomieszczenia do pomieszcze-
nia zawsze wymaga wydania przynajmniej 1 buta (teleporta-
Cja oczywiscie nie wymaga buta, ale pamietajmy, ze nie jest
ruchem, tylko teleportacjg) — stowa zawsze i przynajmniej
sg tu kluczowe, poniewaz niektore korytarze wskazuja na do-
datkowe wymagania, ktore jednak nie zmieniaja tego, ze mu-
simy zawsze bazowo wydac 1 but.

Przyktad: Jesli w korytarzu, przez ktory chcesz przejsc, znajdujq sie
dwa symbole wrogow, to, aby wykonac ten ruch, musisz przede
wszystkim wydac 1 but, a takze dodatkowo wydac¢ dwa miecze
albo przyjq¢ dwa obrazenia, albo wydac 1 miecz i przyjgc 1 obra-
Zenie. Pokonanie wrogow to dodatkowe utrudnienie i nie zwalnia
z obowigzku wydania 1 buta.

Pula kart przygody — Kazdy gracz moze w swojej turze zdobyc
lub pokonac kilka kart znajdujacych sie w puli kart przygody,
oile, rzeczjasna, posiada wystarczajaca liczbe zasobow (spraw-
noscii/albo mieczy).

Nie nalezy uzupetniac wolnych miejsc w puli kart przygody na-
tychmiast. Uzupetnienie ma miejsce dopiero po zakonczeniu
tury gracza. Moze ono spowodowac tylko 1 atak bossa, nawet
jezeli wsrod dodanych do puli kart kilka posiadato symbol ataku.

Karty posiadajgce symbol ataku bossa wywotujg atak tylko
raz — gdy pojawiajg sie w puli kart przygody. Jezeli taka kar-
ta pozostaje w puli przez kilka tur, nie wywotuje kolejnych
atakow.

Rynek — Zakup towaru z rynku jest akcja. Gracz w swojej turze
moze wielokrotnie wykonywac akcje tego samego rodzaju, jezeli
jest w stanie optacic ich koszt. Tym samym, jezeli gracz posia-
da odpowiednig ilos¢ kredytow, moze za jednym razem kupic
kilka towarow z rynku. Wszystkie towary na rynku mozliwe
sa do zakupienia z dowolnego pomieszczenia z marketem. Pa-
mietaj, ze mozesz posiadac tylko jeden towar danego rodzaju —
inaczej niz w Brzdek! Nie draznij smoka.

Sekrety — Wchodzac do pomieszczenia, w ktérym znajduja
sie 2 pomniejsze sekrety, gracz wybiera jeden z nich losowo,
bez podgladania. Ten sam gracz moze wziac drugi z sekretow,
opuszczajac pomieszczenie i nastepnie do niego wracajac (w tej
samej lub ktorejs z pozniejszych tur).

Wziecie sekretu nie konczy tury gracza, nie wymaga tez po-
zostania w danym pomieszczeniu do konca tury. Jezeli w po-
mieszczeniu z sekretem mozliwe jest wykonanie innych akgji
(np. zhakowanie portu danych), gracz po wejsciu do takiego
pomieszczenia powinien najpierw wzigc sekret i dopiero pozniej
wykonac te akcje (jesli chce).

Usuni — Niektore karty (na przyktad Hakowanie zabezpieczen)
zapewniajg efekty ,Jezeli w tej turze udato ci sie usunac jakas
karte". Zauwaz jednak, ze same z siebie nie pozwalaja na usu-
niecie zadnej karty. Mozesz skorzystac z ich efektu tylko wtedy,
gdy uda cie sie usunac jakas karte w inny sposab.

Wskaznik zdrowia — Kazdy gracz posiada wskaznik zdrowia
sktadajacy sie z 10 paol. Otrzymujac pierwsze obrazenie, nalezy
pierwsza swoja kostke obrazenia umiescic na polu z symbolem
serca.

WSZ-GOB-L1N - Ta karta jest dwustronna, na jej odwrocie znaj-
duje sie Mordobot. Podczas przygotowania rozgrywki nalezy
ja umiescic w rezerwie, tak aby widoczny byt WSZ-GOB-L1N.
Jezeli w trakcie gry, ktorys z graczy pokona Lorda Eradikatu-
sa (jedna z kart wrogow, ktora moze sie pojawic w puli kart
przygody), karta zostanie odwrocona na strone z widocznym
Mordobotem.
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