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1.0 WSTEP

L ODKRYWCY NOWYCH SWIATOW' to gra
strategiczna, ktorej tematem jest eksploracja
planet w réznych ulkladach gwiezdnych., W
greze bierze udzial tylko jedna osoba. Dowodzi
ona misjg.majaca na celu poszukiwanie poza-
ziemskich form zycia. Gracz ma do swaj dy-
spozycji zaloge, roboty araz cale wyposazenie
gwiazdolotu. Celam misji jest gromadzenie
przedstawicieli egzotycznych farm zyeia i in

nych eksponatdw oraz powrol do bazy niena-
ruszanym pojazdem kosmicznym. Operacja ta
musi by¢ dokonana kosztem jak najmnigj-
szych strat w ludziach.

Gra toczy sig w dwdch plaszczyznach czaso-
wych. Diugosc gry (tzn. rejsu) mierzena jest w
miesiacach podrozy. Natomiast jesli wyslana
ekspedycja bada powierzchnig jakiej$s planety
upfyw czasu rmierzy sie w godzinach ekspedy-
cji. Uptyw godzin jest niezalezny od uphywu
miesigcy. ,,ODKRYWCY NOWYCH SWIATOW",
w prreciviefstwie do wielu innych tego typu
gigr nie jest pomyslana jako system powtarza-
jacyeh sie sekwencji zdarzen. Przeciwnie,
gracz postawiony jest w obliczu serii przypad-
kéw (opisanych szozegdlowo w 232 paragra-
fach), kidre dajg mu moiliwosé samodzielne-
go wybaru wariantéw wydarzen, jakie nastg-
puja w czasie podrizy, a takze ich konsek-
wencji. Nastepstwo wypadkdw jest razulta-
tem zardwno decyzji gracza, jak i czynnika lo

sowego (tzn. rzutdw kostkg lub instrukcji za-
wartych w odpowiednich tabelach). W ten
sposdb powstaje tarfcuch wydarzen, nadajacy
grze atrakcyjnose fabularng rzadko spotykana
w innych grach tego rodzaju.

2 .0 REKWIZYTY

W skiad gry wehodza: zhidr zasad uzupelniony
a zastaw 232 paragrafdw odnoszacych sie do
konkretnych sytuacji; tabels; plansza, na kta-
rej toczy sie gra oraz zetony. Zetony sa wytlo-
czone na kartonawym arkuszu. Przed przysta-
pieniem do gry nalezy je rozdzielic, a nastgp-
nie sklai¢ ze soba tak, by powstalty zetony
dwustronne, Linia zagiecia jest rowniez wy
ttoczona na kartonie.

Do gry niezbedne sa takze: dwie szescienne
kostki do gry, oldéwek oraz gumka do wyeciera-
nia.

[2.1] PLANSZA przedstawia osiem obsza-
row, ktére moga byé przedmiotermn eksplo-
racji, oraz szerag innych elementéw grafi-
cznych uzywanych w czasie gry.

Kazdy z obszardw jest odrebny i oddzielony od
innych — w danym momencie gra maze sig
toczye tylko | wytacenie na jednym z nich. Ma-
pg kazdego z obszaraw pokrywa siatka szes
ciokatnych pél, ulatwiajgca umieszczanie i
przemieszczanie zetondw, Kazde z szescio-
katnych pdl cznaczone jest numerem identy-
fikacyjnym | odpowiada obszarowi o boku
jednego kilometra, Mapa gwiezdna uzywana
jest do rejestracji ruchu gwiazdolotu od pla-
nety do planety. Rdwniez i ona pokryta jast
siatks pol. Kazda planeta, ktdra mozna badad
jest specjalnie oznakowana. Planety te sta-
nowia elementy odrebnych ukfaddw stons-
cznych, oddalonych od sisbie o wiele |at
dwietlnych. Plansza zawiera réwniez nastg-
pujace inne elementy: Sciezke CZAS/ZASQO-
BY, tabele . VVarunki naturalne planety”, pola
symbalizujace skltad ekspedycji oraz legendeg.
[2.2] TABELE wykorzystuje sie w celu obli-
czania danych niezbednych w pewnych fa-
zach gry. Skiadajg sig na nie: tabela zdarzen
w przestrzeni miedzygwiezdne), tabela planat,
tabela zdolnosci nosnej, tabela wplywu uksz-
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tattowania terenu, tabela eksploracji, tabela
strategii spotkania, tabela wskainikdw istot
zywych, tabela rezultatow starcia, dziennik
paktadowy gwiazdolotu, dziennik cech istot
zywych | zdobytych punktdw zwyciestwa,
Dwie ostatnie pozycje przeznaczone 53 do
uéytku jednorazowego, dlatego 1ez nalegy
sporzadzic kilka odbitek kseragraficznych, k-
re stuzyc beda w wialu rozgrywkach.

|2.3] PARAGRAFY przedstawiaja wszyst-
kie zdarzenia, jakie moga mieé miejsce w
czasie gry.

Kazdy z nich zaopatrzony jest w numer po-
rzadkowy od 001 do 232, Numery te sfuza wy-
lacznie celom identyfikacyjnym i nie maja za-
dnego wphywu na kelejnosé, w jakie] paragra-
fy te sa wykorzystywane.

[2.4] ZESTAW ZETONOW sklada sie z: 7
postaci ludzkich, 4 robotdw, 21 urzadzen,
39 istot 2ywych, 5 wytwordow obceej inteli-
gencji oraz 24 zetondw specjalnych.
Ludzie, roboty i urzadzenia w chwili rozpocze-
cia gry znajduja sig na poktadzie gwiazdolotu i
pozostaja do catkowite] dySpozycji gracza.
Powyzsze rodzaje zetondw noszg zhiorcza na-
e, jednostak’.

PRZYKLAD ZETONU ,.ROBOT"
————Typ robola
|

_ Specbot

Wskaznik ~ 9 ——Wskadnik wagi

paCRAYCMISER E‘% g:_LWskainik

Wskaznik | nosnosci

walki Wskaznik

szybkosci

Awers

Spechbot

uszkodz—+— Uszkodzany

Rewers

Kazdy z robotéw scharakteryzowany jest
przez piet wskainikdw, analogicznych do
umieszczanych na zetonach reprezentujacych
ludzi. Roboty nie maja natemiast ani WSKAZ-
NIKA INTELIGEMNC.JI, ani WSKAZNIKA OD-
PORNOSCI. Rewers zetanu robota uiywany
jest, gdy mamy do czynienia z robotem uszko-
dzonym. W takim wypadku wszystkie charak-
taryzujace robota wskazniki (z wyjatkiem jego
wagi) traca aktualnosc, az do czasu, kiedy ro-
bot zostanie naprawiony.

PRZYKLAD ZETONU ,,URZADZENIE"

————— Hodzza|
Awers [ urzadzenia

Laser
Wskaznik o va 2——Wskaznik wagi
griclitags I, g:—LWSKainik
Wakaznik | neteodel
vkl Wskaznik
szybkosci

Laser
uszkodz—— Uszkodzony

Rewers

Kazde z urzadzen charakteryzuje pieé wska-
znikdw analogicznych do umieszczonych na
zetonach reprezentujacych roboty, Rewersu
zatonu uzywa sig, gdy urzadzenie jest uszko-
dzone. Urzadzenia, ktérych rewersy sa puste
nie moga ulec uszkedzeniu, mega jedynie zos
tac zniszczone. Kaide urzadzenie zaopatrzane
w symbol ZASOBY traktowane jest jako wy-
magajace wykorzystywania zasobdw (dalej
zwane jest .absorbentem zasobdw''} (patrz
7.1). W grze biora udzial nastepujace urza-

dzenia:

-CIEZKI SKAFANDER (oznaczania na zelo-

nia: , Cipzki skaf”). Musi byé stosowany przez
ludzi przebywajacych w atmosferze kwaso-
wej. Jego ciezaru nie traktuje sig jako , nie-
sionego’’ przez czlowieka, niemniej dodaje sig
gao do wagi czlowieka, jesli osoba taka prze-
bywa na pokiadzie LAZIKA lub PROMU. W
stosunku do cztowieka ubranago w cipzki ska-
fander zamiast wskaznikéw wiasciwyeh da-
nej osabie stosuje sig te, kiore charakteryzuja
CIEZKI SKAFANDER (z wyjatkiem wagi).
OGLUSZACZ. Moze byé uiyty w slarciu z
istotami gywymi. W takim wypadku WSKAZ-
NIK POCHWYCENLA i {lub) WSKAZNIK WALKI
ogiuszacza stosowane £3 zamiast odpowied-
nich wskaznikdw, charakteryzujgcych uaywa-
jacege go czlowieka. Raz uzyty, ogluszace
UWAZA Sig 23 ZNisZCZONYy.

PARALIZER. Moze by uzyty w starciu z isto-
tami Zywymi. W takim wypadku WSKAZNIK
POCHWYCENIA i (lub) WSKAZMNIK WALKI pa-
ralizara stosowana sg zamiast wskaznikaw,
charakteryzujacych urywajgeego go czlowie-
ka. PARALIZER nie moze byé stosowany w
Zanurzeniu.

WSPINACZ. Skraca czas zuzyty na piesze
wejscie na pola, mieszczgce gdry i urwiska
{patrz tabela wphywu uksztaltowania ternu).

NEURODETEKTOR. Maze pamds ekspedycii-.

w przypadkach spotkania z istotami inteli-
gentnymi, w sposdb opisany w odpowiednich
paragrafach.

LASER. Moie zastad uzyly w starciu z isto-
tami Zywymi. W takim wypadku WSKAZNIK
POCHWYCENIA i (lub) WSKAZNIK WALKI la-
sera stosowane sa zamiast wska#nikéw, cha-
raktaryzujacych uzywajacege go cziovieka.
NARZEDZIA SPECJALNE (oznaczenie na
zetonie: ,Spacnarz”). Moga zostad uzyte w
trakeie trwania ekspedye) w celu naprawy
uszkodzonych robotdwe. {patrz 6.9).
NARZEDZIA. Moga zostaé uzyte w trakcie
trwania ekspedycji w celu naprawy uszka-
dzonych urzadzed. (patrz 6.9).

APTECZKA. Moie byc uzyta w czasie ekspa-
dycji w celu leczenia ezlonkdw zalogi, kiarzy
poniesh szkody na zdrowiu. jpatrz 6.9).
DETEKTOR. Zmnigjsza prawdopadobieristwa
ataku z zaskoczenia, dokonywanego przez
isloty zywe. (patrz 8.1).

HOLAPARAT. Maie byé uryly w celu wytwo-
rzenia trajwymiarowego, analitycznego obra-
2u tych organizmdw zywych, ktdrych schwy-
tania reguly gry zakazujg (stosownie do wy-
jasnien zamieszczonych w odpowiednich pa-
ragrafach).

LAZIK. Moze stuzyé do transportu ekspedycji
w abrgbie danego obszaru. Jego WSKAZNIK
WAGI stosowany jest wylacznie wiedy, gdy
LAZIK znasjduje sig na pokiadzie PROMU.
WSKAZNIK NOSNOSCI LAZIKA okresla tabe-
la zdolnosci nosnej.

KLATKA - E. Moze byé uiyta w celu prze
trzymywania i transportu istot zywych. Jej
waga jest zawsze taka sama, bez wzglgdu na
10, cZy jest pusta czy nia i na rodzaj stworze-
nia, jakie sig w niej znajduje. Jedna [i tylko
jedna) istota zywa moze w danym moemncie
znajdowad sie w KLATCE - E.

PRZYKLAD ZETONU ,,CZLOWIEK"

Funkeja
petniona
Awers 1 na pokladzie
LEK gwiazdolotu
Wskaznik Wskaznik
pochwycenia —— 32656 — szybkoéci
g Wskaznik
Wskaznik i o
walki bici—teo
——— Wiskaznik wagi
LEK :
Skafander ——— Skafander
321055
Rewers

Kazda ¢ osob nazwana jest stasowne do
funkeji, jaky petni na pokladzie gwiazdoloty,
Skroty na zetonach oznaczaja odpowiednio:
DOW = Dewddcea, INZ = Inzynier, ZOL = 2ot
nierz, NAUK =Naukowiec, ZWIAD = Zwia
dowea, NAW =Nawigator, LEK = Lekarz.

Funkcja danej osoby nie ma bezposredniego
wplywu na zadanie. do wykonania ktérego
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iest ona ugyta. Niemniej, osoba zajmujaca
dane slanowisko moze byc bardziej przydatna
w sytuac) opisanejw konkretnym paragrafie.
Poza piecioma wskaznikami lichawwymi, wy-
mienionymi na zetonie, kazda z osdh ma ok-
reslony WSKAZNIK INTELIGENCJI ipatrz 3.3)
oraz WSKAZNIK ODPORNOSCI réwny 5.
Powinno sig je zaznaczyt w dzienniku pokka-
dowym gwiazdolotu. Rewers kazdego z zeta-
now, przedstawiajgeych ludzi uzywany jest w
mamencie, gdy dana postad uzywa skafandra,
to wymaga procedury specjalnej (patrz 5.2).
Pociaga lo za sobg zmiany wartosci poszcee-
goélnych wekaznikéw, spowodowane skutka-
mi ugycia skafandra,

[2.6] W trakcie gry ekspedycja spotyka na
danym obszarze istoty zywe i wytwory ob-
cej inteligencji. Gracz moze ugilowaé je
schwytaé lub zdobyé.

PRZYKLAD ZETONU ,.ISTOTA ZYWA'
Awers Osa-X —t— Nazwa istoty
o B
M ikator ;
inteligancii 3112

Modyfikator
Stare

Modyfikator
szybkosei

Madyfikator
agresji

005—
+2PZ —

Paragraf

Wartosé
w PUNKTACH
ZWYCIESTWA

Uwaga: podkragione MODYFIKATORY maja
wartosé ujemnag.

Nazwa kazdej z istol zywych powinna zostac
umeszczona wdzienniku cech istot Zywych w
mamencie jej schwytania. MODYFIKATORY
slosuje sie przy uslalaniu WSKAZNIKOW.,
wiasciwych kazdej z istot 2ywych (patrz B8.4). 2
chwila ustalania wartosci danego WSKAZNI-
M8 naledy urniedeid ja w dzienniku. Jeéli za-
miast MODYFIKATORA na zetonie umieszczo-
na jast kropka, jego warlo§é rowna sie zeru.
Umieszezony na rewersie numer porzgdkowy
odpowiada oznaczeniu paragrafu, omawiaja-
cego wstepny kontakt z dang istota Eywa.
Wartosé punktowa pojawiajaca sie na zeta-
nach, przedstawiajacych niekldre istoty ywe
réwna jest liczhie dodatkowych PUNKTOW
ZWYCIESTWA, jakie otrzymuje gracz w ma-
mencie, gdy uda mu sie dostarczyé schwyta-
na istoty zywe na poktad gwiazdolatu,

PRZYKLAD ZETONU , WYTWOR OBCEJ
INTELIGENCJI*

Rewers

Awers Fria
budowla —| Nazwa
004 — Paragraf
e S \"&'-ar:%sc
w PUN H
Rewers ZWYCIESTWA

Kazdy z WYTWOROW OBCEJ INTELIGENC.I
zaczyna braé udziad w grze w momenciae, w
ktérym zostanie adnaleziony {zgodnie z tras-
cia paragrafu, kidrego numer porzadkowy
znajduje sie na rewersie zetonu). Jeizeli gra-
czowi pawiadzie sie dostarczenie WYTWORU
OBCEJ INTELIGENCJI na poktad gwiazdaloty,
atrzymuje an okreslona na odwrocie zetonu
liczbe PUNKTOW ZWYCIESTWA, Uwaga;
BRON OBCYCH posiada pisé wskaznikow
analogicznych da tych, jakie charakteryzuja
URZADZENIA | moie byé zastosowana, skoro
tytko zostanie zdobyta,

[2.7] ZETONY SPECJALNE umieszczane
&3 na planszy w celu okreslenia cech planet i
badanych obszardéw, oraz w celu oznacze-
nia pazycji gwiazdolotu i wystanej zen eks-

pedycji.

GWIAZDOLOT: Uzywany w celu oznaczenia
aktualnej pozycji gwiazdolotu na mapie gwiezd-
ne;j.

PROM: Umieszeza sig go w obszarze, ktdry w
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danym momencie poddawany jest eksplora-
cji, w calu oznaczenia pola, na ktorym wyla-
dowala ekspedycja.

CZAS WYPRAWY /PRZEKROCZONY CZAS
WYPRAWY. Umieszczany na Sciezce CZAS
FEZASOBY w celu oznaczenia ile miesigcy
planowego czasu wyprawy juz uplyngio. W
wypadku jesli planowy czas wyprawy zostat
juz przekroczany, zeton nalezy odwrécit (re-
wersem do gory patrz 4.6).
CZAS/EKSPEDYCJA: Umieszczany na £ciez-
ca CZAS/ZASOEY w celu ustalenia od ilu go-
dzin akspedyeja przebywa wdanym obszarze
EKSPEDYCJA/ZASQOBY: Umieszczany na
sciezce CZAS/ZASOBY, w celu akreslenia ja-

ks liczbg punktéw ZASOBOW dysponuje eks-

padycia

PROM/ZASOBY: Umieszczany na scieice
CZAS/ZASOBY, w celu okreglenia jaka liczba
punktdw ZASOBOW dysponuje prom po wy-
lgdowaniu na danym obszarze,

POD ZIEMIA-W ZANURZENIU: Umieszcza
Sig go na zetonie PIESZO, jezeli ekspedycja
znajduje sie w jaskini; lub na zetonach LAZIK
lub PIESZ0, jezali ekspedycja bada obszar pod
powierzchnig cieczy (patrz 6 7)

ZBADANE/ZBADANE POD ZIEMIA/ZBA.-
DANE W ZANURZENIU: Zeton ten umie-
szcza sig na kazdym z pol obszaru i na kaidej z
planet mapy gwiezdnej, ktére zostaly przeba-
dane. Rewers uzywany jest w celu zaznacze-
nia, ze przebadaniu ulegly ohszary zhajdujace
sie pod powierzchnia gruntu lub cieczy.
GRAWITACJA. ATMOSFERA. HYDRO-
GRAFIA/GEOLOGIA SPOKOJNA. HYDRO-
GRAFIA/GEQLOGIA AKTYWNA. ZASOBY
MIEJSCOWE, KLIMAT /KLIMAT MGLISTY:
Umieszeza sig je na tabeli cech planet, w celu
oznaczenia cach specyficznych danej planety
I badanego obszaru.

3-0 ROZPOCZECIE GRY

ZASADA OGOLNA

Pa przeczytaniu instrukeji i uwaznej analizia
ielondw, nalezy rozlozyé plansze na praskiej
powiarzchni  Nastepnie nalezy postepowad
zgodnie z ponizszymi przepisami szczegdlo-
wymi, przy czym kolejnosc dziatarh musi byé
rgodna z kolejnoScia przepisow.

PRZEPISY SZCZEGOLOWE
|3.1] Gracz decyduje jak diuge ma trwaé
wyprawa, czyli okredla planowy czas wyp-
rawy gwiazdolotu.
Moze an wybraé rejs dziesieciomiesigezny
(jego przeprowadzenie zajmuje dodwiadeze-
nemu graczowi okolo 45 minut), dwudziesto-
miesigceny (zajmujacy okofo dwdch godzin
gry) lub trzydziestomiesieczny (zajmujgcy
mniej wigcej trzy godziny gry).
|3.2] Zetony zostaja umieszczone na i obok

lanszy. : : : :

etony reprezentujace istoty Zywe | wytwory
obeej inteligencji nalezy umiescic w wida-
cznym miejscu obok planszy, by mogly zastacé
wprawadzone do gry natychmiast, gdy bedzie
tego wymagaé sytuacja. Zetony specjalne:
GRAWITACJA, HYDROGRAFIA, ZASOBY MIEJ-
SCOWE i KLIMAT nalezy umiescié z lewej
strony tabeli cech planet. Zeton CZAS/WY-
PRAWA powinien zostaé umieszczony na po-
lu Sciezki CZAS/ZASOBY, odpowiadajchm
planowemu czasawi wyprawy (patrz 3.1). Ze-
tony CZAS/EKSFEDYCJA, PROM/ZASOBY
oraz EKSPEDYCJA/PIESZO | POD ZIEMIA. W
ZANURZENIU powinny zostaé umiesczone z
boku, tak by méc ich uzywad w trakeie kazdej
ekspedycji. Zeton reprezentujgcy gwiazdolot
umieszozony zostaje w punkcie WEJSCIE
GWIAZDOLOTU na mapie gwiezdnej. Reszte
Zetondw, gracz powinien uplasowaé bezpos-
rednio przed soba — reprezentujg one ludzi,
roboty oraz urzadzenia znajdujgce sig na po-
kiadzie gwiazdolotu.
[3.3] Oznaczony zastaje WSKAZNIK INTE-
LIGENC.JI kazdege z ludzi - cztonkéw zalo-
gi gwiazdolotu.

Gracz wykonuje pa jednym rzucie kostka, dla
kazdego z czlonkéw zatogi statku oddzielnie.
Jezeli wypadnie jedynka - WSKAZNIK INTE
LIGENCJI danago osobnika wynosi §; jezeli
rezultatem rzutu jest 2 lub 3, wskainik dw
réwna sie 7, jedli wynikiern rzutu jest 4 jub 5,
wynosi on B, w przypadku zas wyrzucenia

szistki - 9. Bezpodrednio po ustaleniu
WEKAZNIKA INTELIGENC! danego cztonka
zalogi, wynik ten nalezy zanotowac w odpo-
wiedniej rubryce dziennika pokiadowego
gwiazduolotu. Raz ustalany WSKAZNIK INTE-
LIGENCJI nie moze ulec zmianie w czasie gry.
|3.4] W celu rozpoczecia podrozy nalery
zapoznad sie z trescia paragrafu 201.
Instrukcje zawarte w tym paragrafie wymaga-
ja od gracza, by przesungl zeton GVWIAZDO-
LOT w kierunku dowalne planety zaznaczo-
nej na mapie gwiezdnej, poprzez RUCH w
przestrzeni migdzygwiezdne] i ewentualnie,
by stawid czola ZDARZENIU w przestrzen:
miedzygwiezdnej, w sposch opisany w roz-
dziale 4.0. Po wykonaniu RUCHU nalezy, przy
pomacy tabeli planet, ustali¢ numer paragra-
fu, zawierajacego dalszs informacje. Kazdy z
paragrafdw, o ktérych mowa, opisuje dana sy-
tuacje i kieruje do kolejnego paragrafu. Cata
wyprawa odbywa sig w powyiszy spostb, az
do momentu, w ktarym gracz skierowany zos-
tanie do paragrafu stwierdzajacego, ze gra
jest zakonczona {co moze wyjsé mu zardwno
na dobra, jak i na zie). Czgsto gracz moze za-
uwazyt, ze bywa odsylany do tego samago
paragrafu wielokrotnie (np. do paragrafu 050].
[3.5] W wielu wypadkach dany paragraf
moze nakazac graczowi wybar ludzi, robo-
tow, czy innych biorgcych udziat w grze
jednostek, metodg losows,

Jezeli instrukeja poleca mu wykonad tego ty-
pu czynnase, gracz moze wyciagnad na chybit
trafit jeden z pozustajacych w jega dyspozycji
2etondw, bad# tez przyporzadkowad kazdemu
z mich inng liczbe | dokanaé wyboru uzale-
inionego od rezultalu rzutu kostka. Np.: jasli
jeden z trzech robotdw musi byé wybrany me-
tody losows, gracz moze; albo wymieszad 2e-
tony i nie patrzge na nie wyciggnad jeden z
nich, albo zatozyé, 2e dany zeton zostanie wy-
losawany w przypadku, jesli rzut kostkg pray-
niesie wynik 1 lub 2, kolejny, przy rezultacie 3
I 4, ostatni przy wyniku 5 lub &, a nastepnia
wykanad rzut kostka, aby okreslié, na ktory ¢
Zetonow padf los.

GWIAZDOLOT I RUCH
W PRZESTRZENI
MIEDZYGWIEZDNEJ.

4.0

ZASADA OGOLNA

Gwiazdolot mozna przemieszczad z danej, za-
INaczone| Na mapie gwiezdnej planaty na in-
ng, stosujge RUCH w  przestrzeni migdzy
gwiezdne| za kazdym razem, kiedy gracz zos-
tanie skierowany do paragrafow 201 lub 050,
Gracz wybiera dowoling planate na mapie, do
ktorej dotad nie podrdzowal, lub jakiej do tej
pory nie badal i wykanuje RUCH w przestrzeni
migdzygwiezdnej w celu umieszczenia gwiaz-
dolotu  na orbicie wokdl wybranej planety.
RUCHU w przestrzeni miedzygwiezdnej uzy-
Wi Sig lakze do wyprowadzenia pojazdu z
punktu WEJSCIE GWIAZDOLOTU oraz pow-
rotu do niego. Przed rozpoczeciem RUCHU w
przestrzeni miedzygwiezdnej gracz uprawnio-
ny jest do przeprowadzenia szeregu czynnosei
na poktadzie statku.

PROCEDURA

Po dokonaniu wyboru planety - celu podrbzy,
gracz przesuwa gwiazdolot pole po polu z po-
zycji wyjdciowa), w kierunku miejsca prze-
zrnaczenie, ustalajge przy tym przez ile pél
przeszedl w czasie tego przesuniecia. Liczba
tych pdl moze byé dowolna, jednak zadne z
nich nie moze zawieraé planety, nie bedacej
punktem docelowym.

Po zakoiczeniu RUCHU gracz przesuwa zeton
CZASWYPRAWA po Scieice CZAS /ZASOBY
otyle pél w kierunku zera, czyli w gére, ile pél
gwiazdolot przebyl po mapie gwiezdnej w
trakcie RUCHU wliczajac w to pole docelows,
a pomijajac pole wyjsciowe. Nastepnie wyko-
nuje rzut dwiama kostkami. Jezeli suma wy-
rzuconych oczek jest mnigjsza lub rawna licz-
bie pél przekroczonych w czasie tej podrozy
(wliczajac w ta pole docelows i pole wyjécio-
we) ma miejsce ZDARZENIE w przestrzeni
migdzygwiezdne) W przeciwnym razie nalezy
odniesc sig do tabeli planet,

PRZEPISY SZCZEGOLOWE
[4.1] Mapa gwiezdna okresla wielkosé kaz-
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dej z planet oraz ich wzgledna odleglosé od
wiasnego stofica.

Planeta moze byé jednej z czterech nastepu-
jacyeh wielkodcl: MINIATUROWA, MALA, DU-
ZA badi DGROMNA. Wielkosé planety wply-
wa na rodzaj panujacej na niej grawitacji. 0d-
legtosc ad sforica moee miescié siew czterach
ponizszych kategoriach: BLISKA, BIOSFERY-
CZNA, ODLEGLA + BARDZO ODLEGLA. Od-
leghost ta ma wplyw na klimat, jaki panuje na
ohszarze dane| planety. Gracr moze karzystad
z powyészych danych ogdlnych w momencie
wyboru planety. w kierunku ktérej udaje sie
gwiazdolot.

|4.2] Tabeli zdarzeh w przestrzeni mie-
dzygwiezdnej uiywa sie w przypadkach,
gdy ZDARZEMIE ma miejsce w czasie RU-
CHU w przestrzeni miedzygwiszdna), w cea-
lu oznaczenia numeru paragrafu zawieraja-
cego dane na ten temat.

|4.3] Tabela planet wykorzystywana jest po
dokonaniu RUCHU w przestrzeni migdzy-
gwiezdnej w celu oznaczenia numeru para-
grafu zawierajacego dane na tamat doce-
lowej planety.

4.4] Gra zaczyna sie od przesunigcia
zetonu GWIAZDOLOT z punktu WEJSCIE
GWIAZDOLOTU, a konczy sig z chwila
powrotu do tego punktu.

W zadnym innym momencie gry gwiazdolot
nie moze znaleié sie w punkcie wejscia. Male-
zy pamigtac, ze punkt ten jest traktowany jako
pele przy obliczaniu pokonane) przez statek
odlegtoéei. W momencie, gdy gracz dokona
RUCHU w przestrzeni migdzygwiazdna) z do-
waolnego pola mapy gwiezdne) do punktu
WEJSCIE GWIAZDOLOTU (co oznacza zakofi-
czenie gry) nalezy zastosowac polecenia pa-
ragrafu 232,

[4.5] Za kazdym razem, gdy gracz znajduje
sie w sytuacji opisanej w paragrafie 050
moie on dokonaé dowolnej, lub wszystkich
CZYNNOSCI POKLADOWYCH przed wy-
konaniem RUCHU w przestrzeni miedzy-
gwiezdnej. CZYNNOSCI POKLADOWE to:
* Maprawa urzadzen i (lub) robotéw: czlery
uszkodzone urzadzenia araz roboty, znajdujg
ce sie na poktadzie gwiazdolotu moga bycé na-
prawione (zaznacza sie to odwracajgc zetony
awersem ku gbérze)kosztem jednego miesiaca
CZASU WYPRAWY. Jeieli na pokiadzie obac-
ny jest INZYNIER, wszystkie uszkodzone urzg-
dzenia 1 roboty moga zostac naprawione w
ciagu jednego miesiaca, Maprawa kazdego 2
urzadzen | robotdw pociaga za soba wymaza-
nie odpowiedniego oznaczenia z dziennika
pokiadowego gwiazdolotu {patrz &.3).

* Leczenie ludzi: Kosztem jednego miesiaca
CZASU WYPRAWY czionkowie zatogi moga
ndzyskad facznie do czterech PUNKTOW OD-
PORNOSCI, 2 tym 2e jeden cziowiek nie moze
w ciggu lego miesiges odeyskad wiece| niz
dwa PUNKTY ODPORNQSCI. Jezeli na pokia-
dzie obacny jest LEKARZ (i on sam nie podle-
ga kuragji) w tym samym ezasie maina odzy-
skaé tacznie 6 PUNKTOW ODPORNOSCI (z
tym, ze pojedyncza osoba nie moze odzyskad
wiace] miz 3 punkty). APTECZKA nie ma za-
dnego wplywu na proces leczenia ludzi, znaj-
dujacych sie na poktadzie gwiazdolotu. Odzy-
skanie utracenych wezesniej PUNKTOW OD-
PORNOSCI zaznacza sig poprzez wymazanie
odpowiednich oznacezen w dzienniku pokta-
dowym gwiazdolotu.

* Badanie istot 2ywych: gracz moze oblicayc
nieznane dotychczas cechy, charakteryzujace
wszystkie schwytane i umieszczone na pokia-
dzie gwiazdolotu (patrz 8.4) istoty Zywe. Jezeli
na poktadzie znajduje sig NAUKOWIEC, pra-
cedura ta nie wymaga czasu. Jezeli go nie ma
zajmuje ona jeden miesigc (bez wzgledu na
to, jak wigle cech zostato ustalonych).
Wszystkie wspomniane wyzej czynnosci ma-
ga byt wykonywans rownoczesnie, Z tego
powodu liczba miesigcy konieczna w celu
przeprowadzenia najbardria) czasochionnych
zabiegdw wynacza catkowily czas trwania
wszystkich wymienionych czynnodci. Np, jesli
Zuzyto jeden miesigc na naprawe sprzatu,
dwa miesiace na kuracje zatogi i nie stracono
ani jednego miesiaca na badania, wszystkia
te badania tacznie pochlonely dwa miesigce
CZASL WYPRAWY. Czas, rudyty na te zabiegi
winien byé dodany do czasu cuiylego na
RUCH w przestrzeni migdzygwigzdnej, a wige
saden z nich nie moze byé przeprowadzony
podezas ruchu gwiazdolotu. Czas, jaki po
chionety opisane czynnodc: rejestrowany jest
prey pomocy przesunigcia zetonu CZASS

WYPRAWA o odpaowiednia liczbe pdl na
Sciesce CZAS/ZAS0BY.

[4.6] Jezeli przed zakonczeniem gry ieton
CZAS " WYPRAWA dojdzie do zera (poza
sciezkg CZAS/ZASOBY) naleity go odwrd-
cit rewersem ku gdrze. Nastepnie zetan ten
jest przesuwany po Sciezce w ddf, okresla-
jac ile miesigcy gwiazdolot przebywa w
przestrzeni kosmicznej ponadplanowo.

PRZYGOTOWANIA DO
EKSPEDYCJI

5.0

ZASADA OGOLNA

Za kazdym razem, gdy gwiazdolot dociera do
dane]j planety, odpowiedni odcezyt z tabeli pla-
nat kieruje gracza do paragrafu okreslajacego
ogtlne cechy planety i rodzaje obszardw, jakie
moga byé poddane eksploracji. Po uwaznym
przestudiowaniu tych informacji, gracz musi
zdecydowac, czy chee badac dana planete, czy
tei nie. Jeieli decyduje sie jgj nie badaé, au-
tomatycznic kieruje sie do paragrafu 060, Je-
zali ma zamiar dokanad eksplaracji planaty,
przystepuje do przygotowania ekspedycji, wy-
patniajac kolajno polacenia zawarte w poda-
nych nizej przepisach szezegdlowyeh.

PRZEPISY SZCZEGOLOWE
[5.1] Gracz umieszcza wilasciwe zetany na
tabeli cech planet stosownie do cech, wy-
mienionych w paragrafie odnoszacym sie
do danej planety. Zetwony. GRAWITACJA,
ATMOSFERA, HYDROGRAFIA i ZASOBY
MIEJSCOWE umieszczona zostajg w odpo-
wiednich kolumnach tabeli, odpowiadajacych
warunkom panujgcym na dane] planecie.
Geologia planety [spokojna lub aktywna) za-
znaczana jest przed odwrdcenie zetonu HYD-
ROGRAFIA odpowiednia strona do gory. Ze-
tony KLIMATU nie sa w tym mamencie umie-
szczane.
|5.2] Gracz dokonuje wyboru cztonkdw za-
togi. robotdw i urzadzen, przy pomocy kta-
rych zamierza dokonat eksploracji planety.
Moze on wybraé dowolne urzadzenia i {lub)
roboty sposrod tych, kidre znajduja sie na po-
kladzie gwiazdolotu, pod warunkiem, ze w
sktad ekspedycji zostanie wiaczony przynaj
mniej jeden cziowiek Dokonujac wyboru
gracz sumuje wartosci WSKAZNIKOW WAGI
wszystkich urzgdzed, robotdw | ludzi, weho-
dzacych w sktad ekspedycji. Ta suma nie mo-
ze przekroczyé ZDOLNOSCI NOSNEJ PROMU
{patrz 5.8). Wszystkia wybrane zetony trakto-
wane si jake znajdujce sie na pokladzie pro-
mu i gotowe do wyjscia na powierzchnig pla-
nEty.
ES.S Gracz decyduje o tym ile PUNKTOW
ASOBOW umiesci na pokladzie PROMU.
Kazdy z PUNKTOW ZASOBOW ma wage
réwna 1. Dowolna liczba PUNKTOW ZA-
SOBOW od 1 do 30 (maksimum) moie zostad
umieszczona na pokiadzie promu, o ile nie
powaduja to przekroczenia jego ZDOLNQSCI
NOSMEJ (punkty te dodaje sie do wagi ludzi,
robotdow | urzadzen, zna|dujacych sig w da-
nym momencie na promie). Liczbe wybranych
PUNKTOW ZASOBOW oznacza sie umieszcza-
jac zeton ZASOBY/PROM w odpowiednim
migjscu sciezki CZAS/ZASOBY.
[5.4] Na podstawie paragrafu, dotyczacego
ogdinych warunkdéw planety gracz okresla,
na ktérym z pdl badanego obszaru zostanie
umieszczony PROM. Nastepnie odczytuje
numer kolejnego paragrafu, tym razem do-
tyczacego juz konkretnej sytuacji na polu
ladowania.
Gracz rzuca kostks | umieszcza zeton PROM
w polu wyznaczonym przez rezultat rzutu. Po-
le to nosi nazwe pola ladowania, Jezeli gracz
nie jest zadowolony 2 obszaru, w jakim wyla-
dowad prom, moze wykaonaé kalejny rzut kost-
ka, wybierajac tym samym inne pole, zgodnie
7 postanowianiami paragrafu odnoszacego
sie do danej planety. Jednak kosztuje to jaden
miesiac CZASU WYPRAWY (zeton CZAS. WY -
PRAWA przesuwa sie o jedno pole w gore).
poza tym gracz musi zastosowad sie do re-
rultatu drugiego reutu,
[5.5] Paragraf, do ktérego odestany zostaje
gracz po umieszezeniu PROMU w polu la-
dowania opisuje warunki lokalne. Paragraf

ten okresla w jakim punkcie tabeli cech planet

© powinien zestaé umieszeczony zeton KLIMA-

TU. Miejscu nadajacemu sie do eksploracji
wytaeznie pod powiarzehnia cieczy nie jest
przypisany zaden klimal. Jezeli w okolicywy-
stgpuje mgla zeton ten nalezy odwrécié re-
wersem do géry (patrz tabela wphywu uksztat-
towania terenu). Ponadto, dany paragraf mo-
2e okredlaé pawne zmiany, jakie nalezy wpro-
wadzi¢ do uksztattowsnia terenu w obrebie
obszaru lub zmiang ZASOBOW MIEJSCO-
WY CH {jakkolwisk ich wartosé nigdy nie moze
przekroczyc 5]

[5.6] Gracz ustala, ktdrzy z czt zalogi
oraz jakie roboty i urzadzenia pozostang na
pokiadzia promu, a jakie zostana ,.wystane
w teren'’.

Prostokata EKSPEDYCJA na planszy u2ywa
sieg w celu okreslenia polozenia wszystkich
jednastek, jakie wraz z promem wyladowaly
na powierzchni planety, Kaida z jednosiek,
ktdra ma pozostac na pokiadzie promu, zosta-
je umiaszczona w przegradee PROM.

Jezeli na planetg zabrany zostat LAZIK | ma
on byé uzyty do transportu ekspedycji na da-
nym obszarze, jednostki wysiane w taren”
umieszczane zostajg w preegrodee LAZIK, a
zeton LAZIK ustawiony zostaje na polu lado-
wania. W LAZIKU moze zostad umieszézana
dowalna liczba PUNKTOW ZASOBOW lgdrna
jej granice wyznacza zeton ZASOBY /PRQM),
Zeton ZASOBY/EKSPEDYGCJA umieszczony
zostaje na Sciezce CZAS/ZASOBY w migjscu
oznaczonym odpowiednia liczba. Jed-
noczesnie zeton ZASOBY/PROM przesuwa-
my o analogiczng liczbe pdl w kierunku zera.
Suma WSKAZNIKOW WAGI araz PUNKTOW
ZASOBOW umieszczonych w LAZIKU nie mo-
7z przekraczaé jego ZDOLNOSCI NOSNEJ
|patrz 5.8).

Jezeli ekspedycja zamierza poruszac sie po
badanym ahszarze pieszo, jednostki wybrane
uprzednio przez gracza uMmMiBSZICZONE zostajs
w przagridca PIESZ0, a zeton PIESZO usta-
wigny zostaje na polu ladowania. Suma
WSKAZNIKOW WAGI urzgdzerd oraz PUNK-
TOW ZASOBOW nie moze przevwyzszad la-
cznej ZDOLNOSCI NOSMNEJ ludzi i robotéw
umiesczanych w przagridee PIESZO (patrz
5.8}

[5.7] Ekspedycja sktada sie ze wszystkich
jednostek umieszczonych w przegrodce
LAZIK lub w przegrédee PIESZO. Nie wolno
umieszczad jednostek w obydwu przegrad-
kach; ekspecycja moze sig odbywaé badz
pieszo, badz tazikiem, w zadnym wypadku
nie wolno stosowac tych dwdch metod po-
ruszania sig na raz. W kazdym wypadku, w
ekspedycji musi brac¢ udzial co najmniej je-
den czlowiek. Jedli wymog ten nie jest
speiniony wszystkie urzadzenia i PUNKTY
‘ZASOBOW ekspedycji uwaza sig za zni-
szczone.

Gracz prremieszczajac ekspedycje w obrebie
danego obszaru, dokonuje jego eksploracji.
Zetany LAZIK | PIESZO (w zaleznosci od tego,
ktary z nich jest uzywany) reprezentuja cala
ekspedycje. Pierwsza czynnoscig ekspedyeji
musi byé aksploracja pola ladowania {patrz
6.1}

Uwaga: Roboty moga niesé urzadzenia, jed-
nak nie moga ich uzywad. Wyjgtek stanowi
KLATKA - E.

[5.8] Tabela zdolnasci nosnej podaje wias-
ciwe dane dotyczace zdolnodci nodnej
PROMU i LAZIKA w zaleznosci od panuja-
cej na planecie grawitacji. Wskazuje takie
w jakim stopniu zmieniaja sie WSKAZNIKI|
NOSNOSCI ludzi, robotéw i urzadzen.

PORUSZANIE SIE
EKSPEDYCJI
I EKSPLORACIJA.

6.0

ZASADA OGOLNA

Wykonujac okreslone CZYNNOSCI EKSPE-
DYCJl gracz przemieszcza ekspedycje w ra
mach danego obszaru, natykajgc sie na sze-
rag zjawisk miejscowych. Jesli jakis paragraf
wyrmaga od gracza podjecia CZYNNOSCI EKS-
PEDYCJ, maze on radecydowad, ze; ekspedy-
cja przeprowadza badanie danego pola, poru-
sza sig MARSZENM FORSOWNYM, lub wyko-
nuje jedna z czynnasci wymienionych w roz

-
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dziale 6.9. Wyhor rodzaju dziatania, jakie po-
dejmuje ekspedycja maie rdwniez nastapid
po sprawdzeniu tresci paragrafu omawiaja-
cego KONTAKT lub po zakarczeniu starcia, Z
reguly podjecie przez ekspedycje jakichs czyn-
noSci wymaga przeznaczenia na nie pewnaj
liczby godzin ekspedycji.

PRZEPISY SZCZEGOLOWE

[6.1] W trakcie jednego RUCHU ekspedycija
moze przeprowadzi¢ badanie pola, w jakim
przebywa, bad# przenieéé sie do pola sa-
siedniego i dokonac jego eksploracji. Zba-
danie kazdego pola wymaga okredlonej
liczby godzin, zaleznej od warunkdw natu-
ralnych, panujacych na tym polu. Pod uwa-
ge brane sa wszystkie wystepujace na tym po-
lu radzaje terenu. Liczba wydatkowanych go-
dzin ro$nie dodatkowo, jezeli w trakcie jedne-
go RUCHU, ekspedycia wkracza w obreb da-
nege pola. Stosowne dane zawiera tabela
wptywu uksztaftowania terenu. Np. na eksp-
loracje pola z gorami, pokrytego bujng roélin-
nodcig potrzeba asmiu godzin. Jezeli jadnak w
czasie tego samego ruchu, ekspedycja wkra-
cza do tego pola i bada je - wymaga 1o tacznie
dwunastu godzin. Jezeli dane pale podlega
eksploracji umieszcza sig na nim Zeton ZBA-
DANY, po czym gracz korzysta z tabeli eksplo-
racji w celu ustalenia nastepnego paragrafu,
odnoszgcego sig do zaistnialej sytuacji (patrz

e A 133,
Zbadany

|6.2] Zeton ZBADANY umieszczony zosta-
je na danym polu po przeznaczeniu okreélo-
nej liczby godzin, niezbednej dla jego eks-
ploracii.

Jeieli pole z jaskinig badane jest pod ziemia,
lub pole pokryte cieczqg badane jest w zanu-
rzeniu, zeton ZBADANY ukisda sie awersem
w dél. Pole eznaczone zetonem ZBADANY nie
moie byé poddane badaniom po raz widry.
Wyjatki: Pole pokryte ciecza lub pole z jaski-
niami, moga byé badane zaréwno na ich po-
wierzchni, jak | pod nig. Jezeli badane jest
pole z miastem obeych, a nie natrafiono tam
na zadne formy zycia intaligentnego, ani
wyltwory obcej imeligencji, maze ono zostad
przebadane pa raz drugi (i tym samym ostat-
nil. W takim wypadku umieszcza sig na nim
dwa zetony ZBADANY. Gracz nie jest agrani-
czony liczba Zetondw ZBADANY w jaka wypa-
sazony jest niniejszy zastaw gry. W przypadku
wyczerpania sie ich zapasu, gracz moze za
stgpit je dowalnym innym oznaczeniem.
[6.3] Ekspedycja moze przemieszczad sig 2
dowolnego pola danego obsazru do dowol-
nie wyhranago innaego pola w jego obrebie,
stosujgc MARSZ FORSOWNY.

Gracz umieszcza ekspedycje w polu docelo-
wym, przy czym Ssumuje liczbe godzin po-
trzebnych {zgednie z danymi tabeli wplywu
ukszlaflowania terenu) na przebycie drogi
migdzy polem wyjsciowym a docelowym. Np.
Gdy ekspedycja poruszajaca sig pieszo prze-
niosta sig z pola 0310 do pola 0611 MAR-

‘SZEM FORSOWNYMW, kosztowalo to ja B go-

dzin. Na polach mijanych w czasie poruszania
sig MARSZEM FORSOWNYM nie wolno pro-
wadzi¢ iadnych badari. Niemniej po zakon-
czeniu marszu stosuje sig tabele eksplorac)i
w celu oznaczenia paragrafu odnoszacego sig
do sytuacji, jaka istnieje na polu docelowym
{patrz 6.4},

[6.4] Tabeli eksploracji uzywa sie po prze-
badaniu danego pola lub po ukerczeniu
MARSZU FORSOWNEGO w celu oznacze-
nia paragrafu, ktdry okresla nowa sytuacje,
w jakie] znalazta sie ekspedycja.

Instrukcje postgpowania oraz te wazne mody-
fikatory losawe (wyniki rzutu.-kostka), kldre
moga zostaé zastosowane, dolaczone zostaly
do tabeli.

[6.5] Kazdy z paragraféw okreslajacych
warunki, w jakich znalazta sie ekspedycja,
sktada sig¢ z trzech lub czterch twierdzen,
lctdre moga odpowiadaé aktualnemu pola-
zeniu ekspedycji lub okreélaé pewne inne
sytuacje, majace miejsce w najblizszym
otoczeniu.

Jezali jedno z zawartych w paragrafie twier-
dzen okaze sig prawdziwe, gracz przystepuje
do analizy paragrafu, do ktdrego zostal przez
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to prawdziwe twiardzenie skierowany. Jezeli
zadne z nich nie jest prawdziwe, gracz wybie-
ra nastgpna CZYNNOSC EKSPEDYCJL. Praw-
dziwodc twierdzen sprawdza sie w kolej-
nodci, w jakiej sa one podane; jezeli jedno z
n_igh jest prawdziwe, nastepne nalezy opus-
cié,

Jezeli jakies z pél, przez ktére przeszia ekspe-
dycja w czasie poruszania sie MARSZEM
FORSOWNYM odpowiada warunkom opisa-
nym w ktdryms ze wspomnianych twierdzeri,
ekspedycja cofa sig do tego pola. VW takiej sy-
tuacji traci jedynie tyle godzin ile potrzeba by-
1o na dotarcie do pola przerywajacego MARS2Z
FORSOWNY, Jezeli wspomnianym warun-
kom pdpowiada wigce| niz jedno z pol, wybra-
ne zostaje to ¢ nich, ktdre potozone jest blizej
pola docelowego. W procedurze tej nie bierze
sig pod uwage pdl oznaczonych Zetonem
ZBADANE.
[6.6] W tabeli wptywu uksztaltowania tere-
nu znajduje sig zestawienie czasu |w godzi-
nach], zuzywanego na wejsicie w obreb da-
nego pola (LAZIKIEM lub PIESZ0) oraz jego
aksploracje.
Tabela wymienia rdwniez wartosé MODYFI-
KATOROW ZASOBOW dla kazdego 7 rodea-
jow uksztaltowania tarenu.
56.7] Wiele pol miesci w sobie wiecej niz je-
en rodzaj ternu. Niektoére z nich mieszcza
obszary specjalne.
Np. pole 1620 sktada sie z ptaskiego terenu
poroénigtego rzadka rodlinnodcia | jeziora.
Oba rodzaje warunkdw terenowych muszg
byt wziete pod uwage przy cbliczaniu liczby
godzin, jakie muszg hyé paswiecone na wejs-
cie do danego pola i {lub) jego zbadanie. Jesli
jeden z rodzajéw uksztattowania terenu od-
powiada warunkom twisrdzenia zawartego w
danym paragrafie wystgpowanie drugiego nie
zaprzecza prawdziwosci calego twierdzenia. |
tak, jezeli twierdzenie to wspomina o terenie
plaskim, pole 1620 odpowiada jego warun-
kom,
Do pola z jaskinia mozna wejsé jedynie przez
bok przecinajacy te jaskinie. Jezeli ekspedycja
przebywa w obrebie takiego pola, umiescié na
nim naleiy zeton POD ZIEMIA.
Pole pokryte ciecza moze byé przekroczone
illub) zbadane na powierzehni lub w zanurze-
niu. Zeton W ZANURZENIU umieszczany jest,
jesli ekspedycja znajduje sig pod powierzch-
nia wspemnianej cieczy. Przyjmuje sie, za na
tego rodzaju polu wystepuje wytacznie ros-
linnost podwodna (chyba ze w paragrafie od-
neszgeym sig do pala lgdowania postanowio-
ne jest inaczej). Jest ona brana pod uwage
przy analizie twierdzen paragrafu tylko wtedy,
gdy twierdzenie to wspemina rdwniez o polu
pod powierzchnig cieczy
[6.8] Uptyw godzin ekspedycji zaznacza sie
przy pomocy przesuwania zetonu GZAS.,
EKSPEDYCJA w dol éciezki CZAS/ZASO-
BY.
Zeton tan nie maze byé przesuniely poza to
pole Sciezki, ktore odpowiada KONTROLI ZA-
SOBOW dla typu grawitacji, panujacego na
danej planecie. VW momencie, gdy zeton osig-
ga to pole, zostaje cofniety do poczatku Sciez-
ki, po czym koentynuuje swdj ruch od poczatio.
Przykladowa: grawitacja jest DUZA. Zeton po-
zostaje w danym momencie na polu oznaczo-
nym numerem 10, a dana sytuacja wymaga
wydatkowania pigciu godzin, Wobec tego ze-
1on przesuwamy na pole nr 3, a przed wyko-
naniem jakiejkolwiek innej czyrnodci ma
migjsce KONTROLA ZASOBOW (patrz 7.0).
Gdyby grawitacja byta ZIEMSKA lub NIE-
WIELKA, nalezatoby przesunaé zeton na pole
nr 15 {i nie zachaodzitaby potrzeba dokonania
KONTROLI ZASOBOW). Zdarza si¢ (zwlaszcza
w warunkach grawitacji WIELKIEJ), ze zeton
CZAS/EKSPEDYCJA dochodzi do pola KON-
TROLI ZASOBOW dwukrotnie podczas jedne-
go ruchu. w takim przypadku uwaza sie, ze
KONTROLA ZASOBOW nastapila dwukrot-
nie, raz za razem.
|6.9] Jeieli dany paragraf postanawia, ze
gracz moze wybraé rodzaj CZYNNOSCI
EKSPEDYCJI ma on prawo wyboru jednej z
nastepujacych mozliwoéci:
MNaprawa urzadzenia lub robota: Gracz
wybiera dowelne uszkodzone urzadzenie lub
robota, z tych w jakie wyposazona jest ekspe
dycja i decyduje ile godzin (od jedne] do szes-
eiu) podwieca na jego naprawe. Nastgpnie
wykonuje rzut kostka: jedli wyrzucona liczba
ocezek jest mniejsza niz liczba godzin przezna-
czonyeh na naprawe, urzadzenie lub robot

zostaly zreperowane (zaznacza sie lo przez
odwrdcenie ietonu danej jednostki awersem
do gfiry i wymaranie z odpowiedniej kratki
dziennika pokladowego, umiesczonego tam
wezednie] oznaczenia). Jezali w ekspedycji
bierze udziat INZYMNIER, od wyniku rzutu kost

kg odejmuje sie 2. Jeieli w wyposazeniu eks-
pedycji znajduja sig NARZEDZIA, (w wypadku
reperacji urzgdzen) lub SPECJALNE NARZE-
DZIA {w wypadku reperacji rabota) od wyniku
rzutu adejmuje sie 2. Reperowaé mozna za
kaidym razem tylko jedno uszkodzone urza-
dzenie lub jednego robota. Bez wzgledu na to,
czy praby naprawy uwiericzone zostaly suk-
casem, liczba godzin zuzytych na te wysilki
nie moze ulac zmniejszeniu.

Opieka medyczna nad ludémi: Gracz
wybiera jednego z czlonkdw zaftogi, kidry
utracit co najmniej jeden PUNKT QDPOR-
NOSCI i podwieca od jednej do dwunasiu go-
dzin (wedtug wtasnego wybaru), aby sprdabo-
wat adzyskaé jeden z utraconych przez dana
osobe PUNKTOW ODPORNOSCI Nastepnie
wykonujs rzut dwiema kostkami. Jezeli liczba
oczek jesl mniejsza niz liczba godzin przazna-
czonych na kuracje, dana osoba odzyskuje
utracony PUNKT QDPORMNOSCI (nalezy wy-
mazaé odpowiadni znaczek z dziennika pokia-
dowego gwiazdolotu). Jezeli w akspedyeji bie-
rze udziat LEKARZ {i 1o nie on poddawany jest
kuracji} lub gdy ekspedycia posiada APTECZ-
KE od wyniku rzutu odejmuje sig 3. Jezel w
ekspedycji jast LEKARZ graz APTECZKA, gracz
wykonuje rzut jedng kostka, a nie dwiema, nic
nie adejmujac od wyniku rzutu, Kazda prdba
kuracji ma na celu odzyskanie jednego
PUNKTU ODPORNOSCI przez jedng osobe i
tylko jeden raz. Préobe leczenia mozna podjaé
jedynie wiedy, gdy w sktad ekspedycji wcho-
dzi przynajmnie| jeden czfowiek (poza osoba
laczona).

Bez wzgledu na to, czy kuracja powiodta sie
o2y nie, liceba zuzytyeh na nia godzin nie ma-
ze ulac zmnigjszeniu.

Porzucenie wyposaienia: Urzadzenia, ro-
boty i zasoby, a takze istoty zywe (ale nie lu-
dzie) moga zostaé porzucone - po prostu
usuwa sie odpowiednie zatony za sktadu eks-
pedycji. zabieg ten moize okazaé sig konie-
czny, jezeli calkowita ZDOLNOSC NOSNA
ekspedycji ulegnie zmniejszeniu w wyniku
utraty PUNKTOW QDPORNOSCI lub uszko-
dzania robotéw. Jezeli porzucany rostanie
LAZIK, w jago misjsce naleiy ustawié¢ ieton
PFIESZO. Jezeli jakies urzadzenia lub robot
zopstang porzucone, nalezy zazmaczyd 1o w
dzienniku pokfadowym gwiazdolotu tak, jakby
ulegly one zniszezeniu (patrz B.8). Porzucenie
sprzelu nie pocigga za soby zuzycia godzin
ekspedynji.

Reorganizacja ekspedyciji: Jezeli ekspe-
dycja znajduje sig na tym samym polu co
PROM, gracz moze przeniesé jedna lub
wszystkie wechodzace w skiad ekspedycyi jed-
nostki z tego pola na prostokat EKSPEDYCJA,
Jednostki, wytwory inteligencji Obcych oraz
istoty zywe maoga bhyd przetransportowane z
miejsca, w ktorym znajduje sig ekspedycja, na
PROM 1 vice versa. Istola Zywa, przeniesiona
na PROM musi znajdowaé sig w KLATCE - E.
Dozwolona jest wymiana PUNKTOW ZASO-
BOW miedzy ekspedycja a PROMEM, paprzez
dokonanie odpowiednich zmian we WSKAZ-
NIKACH ZASOBOW. Czynnosci te nie powo-
duja uphywu czasu ekspedycji.

Powrdt do gwiazdalotu: Jezeli ekspedy-
cjaznajduje sie na tym samym polu, co PROM
badania moga zostad przerwane. Wseystkie
iednostki, isloly fywe | wytwory obcej inteli-
gencji, jakie znajduja sie na wspomnianym
polu moga zostac usunigte z prostokgta EKS-
PEDYCJA Wszystkie zetony znajdujace sie na
Sciezce CZAS/ZASOBY (poza zetanem CZAS S
WYPRAWA] zostaja z niej zdjete. W chwili,
gdy ekspedycja opuszcza dang planete, w od-
powiednim miegjscu na mapie gwiezdnej nala-
#y umiescic zeton ZBADANE. Uwaza sie, 2e
prom wraz ze wszystkim, co sig na nim znaj-
duje powrdcit bezpiecznie na pokiad gwiazdo-
lotu. Przejd# do paragrafu 050,

7.0 zasosy

ZASADA OGOLNA
£3 kazdym razem, kiedy zeton CZAS/EKSPE-
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DYCJA dochodzi do pola KONTROLI ZASO-
BOW, odpowiadajacego rodzajowi grawitacii
badane] planety, gracz musi przeprowadzic
KONTROLE ZASOBOW. Zabieg ten pochtania
od zera do ogmiu PUNKTOW ZASOBOW, w
zaleznosci od ABSORBENTOW ZASOBOW,
biorgeyeh udzial w ekspedycji, MIEJSCOWYCH
ZASOBOW planety oraz uksztattowania po-
wiarzchni pola, na ktdrym znajduje sig ekspe
dycja. Jezeli zeton CZAS/EKSPEDYCJA prze
chodzi przez peole KONTROLI ZASOBOW .
wraca 7 powrotemn do poczatku sciezki (patre
6.8) KONTROLA ZASOBOW dokonuje sig na
tym polu, na Ktérym przebywa ekspedycja |
przeprowadzans zostaje bezposrednio po za-
korczaniu hiezace) ceynnosc: ekspedycji (przed
preejsciem do nastgpnego paragraful.

PRZEPISY SZCZEGOLOWE

|7.1] Ludzie, roboty oraz niektdre urzadze-
nia traktowani sg jako ABSORBENCI ZA-
SOBOW,
KRazdy z ludzi jest podwdjnym ABSORBEN-
TEM ZASOBOW, Kazdy z robotow uraz kaide
z urzgdzen oznaczonych symbolem ZASOBY -
absorbentem pojedynczym, LAZIK jest pod-
wajnym ABSORBENTEM ZASOBOW W sy-
tuacyi, kiedy nalezy dokona¢ KONTROLI ZA-
SOBOW (patrz 6.8), gracz okreéla sume ab-
sorbentow, liczac kazdego z ludzi przebywaja-
cych na badanym obszarze podwéjnie, a
urzadzenia i roboly pozostajgce poza pramem,
odpowiednio pojedynczo lub podwojnie. Urza-
dzenia i roboty pozostajgce na pokladzie pro-
mu nie sa w tym wypadku uwzgedniane (ale
ludzie sal. Np.. jezeli dwoje ludzi, robot i laser
znajduja sie w LAZIKU, suma ABSORBEN-
TOW ZASOBOW wynosi 10, uszkodzone urza-
dzenia i roboty oraz schwytane istoty Zywe nig
53 uwazane za ABSORBENTOW ZASOBOW.
L?.Z] Podczas przeprowadzania KONTROLI
ASOBOW wynik jednego i tylko jednego
rzutu kostka stosowany jest przy obu opi-
sanych nizaj obliczeniach, w wyniku kté-
rych ustalana jest calkowita liczba zuzytych
PUNKTOW ZASOBOW. Suma ABSORBEN-
TOW ZASOBOW zostaje podzielona przez
wynik rzutu kostka [rezultat zaokraglamy w
dod). Zuzyta zostaje liczha PUNKTOW ZA-
SOBOW, adpowiadajaca otrzymanemu re-
zultatowi. Uwaga: MNie wigcej niz cztery
PUNKTY ZASOBOW moga byé wydatko-
wiane w ten sposab.
Wartos¢ liczbowa ZASQBOW MIEJSCO-
WYCH planety dodaje sig do terenowych
MODYFIKATOTOW ZASOBOW pola, na ktd-
rym przebywa ekspadycia (patrz tabela wphy-
wu ukszrtaltowania terenu). Jezeli otrzymana
suma |est wartoscia dodatnia, dzielimy ja
preez wynik rzutu kostka (zackraglajge rezul-
tat w ddf), w celu ustalenia liczby dodatko-
wych PUNKTOW ZASOBOW, jakie musza
zostac zuzyte. Uwaga: Nie wiece] niz cztery
PUNKTY ZASOBOW mozna stracié w tan spo-
sab. Jeizeli w wyniku opisanego wyzej doda
wania uzyskamy liczbe ujemng, zadne dodat-
kowe PUNKTY ZASOBOW nie zostaja zuzyte.
Prayktad: Wyrzucona zostala tréjka Suma
ABSORBENTOW ZASOBOW wynaosi 10. Na-
lezy zuiye trzy PUNKTY ZASOBOW. Ekspedy-
cja przebywa na poelu 1706, na planecie o po-
ziomie ZASOBOW MIEJSCOWYCH rawnym
2. W wyniku dodania do tej wartosci wartosci
wszystkich MODYFIKATOROW ZASOBOW
danego pola atrzymujemy rezultat 2. Dwa po-
drialas przez trzy, daje mnigj niz jeden, a za-
tem nig ma potrzeby wydatkowania ani jed-
nego dodatkowego FUNKTU ZASOBOW {po-
nad wspamniane trzy).

|7.3] Utrata PUNKTOW ZASOBOW jest re-
jestrowsna przez przesumigcie zetonu ZA-
SOBY/PROM i{lub} ZASOBY 'EKSPEDY-
CJA na sciezce CZAS/ZASOBY o stosow-
na liczbe pol w strone zera.

Zeton ZASOBY./PROM moze byé przesunigty
w wyniku KONTROLI ZASOBOW jedynie o
liczbe pol mniejsza lub rowna liczbie pozosta-
jacych na pokladzia promu ludzi, Ewentualna
rdnica moze byé zignorowana. Ulrata zaso-
biw przez ekspedycje zaznaczana jest przez
przesunigcie iatonu ZASOBY /EKSPEDYCJA
o stosowna ligzbe pdl. Jezel rezarwa PUNK-
TOW ZASOBOW zostata wyczerpana, wymdg
utraty PUNKTOW ZASOBOW musi zostad
spefniony poprzez wydatkowanie PUNMKTOW
ODPORNOSCI nalazacych do ludzi, rabotdw
urzadzen korzystajgcych z zasobow, posiada-
nych przez akspadycjg [patrz 8.8). Pierwszy 2
PUNKTOW ODPORNOSCI musi stracié czo-

wiek (jesli takowy jest], drugi: robot lub urza-
dzenie (jesli takowe sa| trzeci, znowu czio
wigk, czwarty urzadzenie lub robot itd.

ISTOTY ZYWE
8-0 STARCIA I STRATY
ZASADA OGOLNA.

Wigkseosl paragrafow, do kidrych kierawany
jest gracz, stuzy temu, by w formie twierdzen,
odnoszacych sig do sytuacji, jaka napotyka
ekspedycja opisac istoty 2ywe, wytwory oboe|
inteligencji, czy rozumnych Obcych, z ktérymi
ekspedycp przychodzi sie spotkac. O ile nie
jest Lo specjalnie zastrzezone w danym para-
grafie, kazda 7 odnalezionych istot zywych i
wytworow obeej inteligenci reprezentowana
|est przez osobny zeton, Rozumni Obcy wy-
stepujg tylke w fermie opisu. W chwili spot-
kania gracz cdszukuje zeton, oznaczony na
rewersie numerem odpowiadajacym danemu
paragrafowi i umieszcza go na polu, na k-
rym doszlo do spotkania. Nazwa kazdej z istot
fywych umieszczona jest w tabeli wskaini-
kéwv istat bywych. Nastepnie gracz wykanuje
dalsze polecenia paragrafu

PRZEPISY SZCZEGOLOWE

[8.1] Jezeli dany paragraf wspomina, ie
adksedycja moze byé zaskoczona, nalezy
przeprowadzic nastepujaca pracedure
sprawdzajgca.

Wykonaj rzut kostka. Jezeli ekspedycja prre
prowadza eksploracie | dysponuje DETEETO-
REM zostaje ona zaskoczona w przypadku wy
rzucenia 6 oczek. Jezeli cztonkowie ekspedy
¢ji, prowadzacy eksploracje nie maja DETEK
TORA, uznaje sie ich za zaskoczonych przy re
zultacie rzutu mieszczacym sie w granicach
ad 4 do 6 oczek. Jezel ekspedycja porusza sie
MARSZEM FORSOWNYM i ma DETEKTOR,
uznaje sie jg za zaskoczona w wypadku rezul-
tatu od 3 do 6 oczek. Ekspedycja poruszajaca
sig MARSZEM FORSOWNYM i nie dysponu-
jaca DETEKTOREM jest automatycznie zasko-
czona. Po ustaleniu czy ekspedycja zostata
zaskoczona, nalezy postepowad egadnie & dal-
Szymi instrukcjami, zawartymi w danym pa-
ragrafia.

|8.2] Jezeli podczas spotkania z istota dywsa
gracz otrzymuje polecenie wyboru strategii,
decyduje on, czy bedzie prébowac: poro-
zurniet sig z tg istota, schwytac ja, zabic czy
uciec. Nastgpnie konfrontuje swoja deeyzje
z tabela strategii spotkania.

Tahela skieruje gracza do nastepnego para-
grafu. Uzyty wynik rzutu kostka moze byd sko-
rygowany przez MODYFIKATORY CECH istot
zywyeh. Praby schwytania istoty zywe) oraz
abicia je| traklowane beda w wigly przypad-
kach jako jedna strareqgia, rwana STARCIEM.
[8.3] Symbol gwiazdki (%) w tabeli strategii
spotkania oznacza, ze moga zostat zasto-
sowana instrukcje specjalne.

Jezeli paragraf, dotyczgcy istoty zywej zawie-
ra gwiazdke, po ktdrej nastepuje wyhrana
strategia spotkania, nalezy zastosowac sie do
podanych instrukcji specjainych. Np., w para-
grafie 145 stosuje sie instrukcje specjalna,
jezeli wybrane zostana strategie PORDZU-
MIENIE lub STARCIE, aw wyniku rzutu kostka
z tabeli strategii spotkania edezytany zostane
numer paragrafu opatrzony ,,*". Jeieli gwiazd-
ka umieszczona jest w tabeli, a odnoszacy sie
do spotkanej istoty zywej paragraf nie zawiera
specjalnych instrukeji dia wybranej strategii,
wiedy stosuje sie paragraf, ktérego numer w
tabeli towarzyszy gwiazdea. Instrukeje para-
grafu oznaczone gwiazdka, pomija sie, a ile
gracz nie zostanie do nich skigrowany w wy-
28| opisany sposdb,

|8.4] Jekeli dany paragraf nakazuje gra-
czowi okreslenie WSKAZNIKOW cech isto-
ty zywej, naleiy zastosowad tabele wska-
enikdw istot zywych, a otrzymane wyniki
wpisaé¢ do dziennika cech istot 2ywych,
Wekazniki cech istot zywych okreéla sig jady-
nre wiedy, jesli wymaga tego dany paragraf,
lub jesli dana istota poddana zastata bada-
riom{patrz 4 5), Kazdy ze WSKAZN IKOW wy-
rnaczany jest w sposob zgodny z wytycznymi,
zawartymi w tabeli.

|8.5] Jezeli dany paragraf wymaga od gra-
cza, by preeprowadzid STARCIE. podejmuje

on nastépujace kroki:

1. © ile nig jest ta wyrainie sformulowane,
wybiera czy ekspedycja chee schwylad, czy
zabié¢ dang istote.

2. Oblicza sumaryczny WSKAZNIK STARCIA
akspadycji dodajac WSKAZNIKI POCHWYCE-
NIA lub WALKI {zaleznie od dokonanego
wiozesnia] wyboru) wszystkich nadajacych sie
do tego celu jednostek, bioracych udzial w
ekspadycji. Kaz‘dg z robotéw uZywa swego
wdasnegoe WSKAZNIKA. Ludzie moga uiywac
swego whasnego WSKAZNIKA, bad? WSKAZ-
NIKA dowolnego z urzgdzen, jakimi dysponuje
akspadycja. .

3. Ustala WSKAZNIK STARCIA istoty iywej
(patrz 8.4)

4. Odejmuje WSKAZNIK STARCIA istoty 7y-
we] od WSKAZNIKA STARCIA ekspedycii w
celu ustalenia ROZNICY STARCIA.

5, Uzywa ROZNICY STARCIA w celu odnale-
zienia wiasciwe] kolumny tabeli rezultatdw
starcia. Jezeli wymagane jest przasuniece ko-
lumn (zgodnie z insrukcja zawarts w danym
paragrafie) przesuwa sip w prawo lub lewo o
okreslana liczbe kalumn.

6. Wykonuje rzut kostka i odnajduje punkt
przecigcia sig danej kolurmny z odpowiednim
wierszem tabeli czyli ostateczny rezulat
STARCIA.

[8.6] Tabela rezultatéw starcia uzywana
jest wtedy, gdy wymaga sie przeprowadze-
nia STARCIA. Literowe oznaczenia wyni-
kaw STARCIA wyjasnione sa w tabeli,

[8.7] Wwyniku STARCIA istota zywa moze
zostac zabita, schwytana, lub moize uciec.
zad wehodzace w sklad ekspedycji jednostki
moga zostaé uszkodzone lub ranne.
Kazdy z oznaczonych symbalem literawym re-
zultatéw ma dwie wersje: jadna z nich stosuje
sig w wypadku gdy gracz wyrazit chedé schwy-
tania, inng, kiedy zdecydowal sig zabié. W
niektorych przypadkach, dany paragraf moze
zmiemié znaczenie odezylanega z tabeli rezul-
tatéw starcia literowego wyniku. Pierwszen-
StwWo maja zawsze postanowienia paragrafu
Zabita istote Zywg usuwa sig ¢ danego ubsza-
ru. Schwytans istota zywa moze byé umie.
szczana w KLATCE-E. Jezell ekspedycja nie
dysponuje wolna KLATKA-E, istota 2ywa mu
si natychmiast rostad wypuszczona na wol-
noéé. Istota rywa moze zostad przetranspor-
towana na poktad PROMU tylke wiedy, gdy
znajduje sie w KLATCE-E. Istota fywa, ktdra
znalazta sig juz na pokladzie gwiazdolotu nie
musi by¢ trzymana w KLATCE-E. Schwytanej
istoty Zywe| nie mozna spolkac ponownie {jes-
li gracz zostanie skierowany ponownie do ad-
noszacego sig do niej paragrafu, wybiera
wiedy inng czynnosc EKSPEDYCJI).
Jezeliistota 2ywa uniknie schwytania lub za-
bicia gracz musi penownie dokenat wyboru
STRATEGI SFOTKANIA (patrz B.2), przedtem
zaznaczajac wszelkie rany i uszkodzenia, jakie
odniosta akspadycja. Po zakoriczeniu STAR-
CIA i zaznaczeniu wszelkich, odniesionych
przez ekspedycje ran | uszkodzen, wybiera ko-
lejng czynnosé EKSPEDYCJI.
EB.S] Jedli ekspedycja odniostaw rezultacie
TARCIA jakias rany lub uszkodzenia, gracz
musi odebra¢ jednostkom, zaangazowanym
w STARCIE ich PUNKTY ODPORNOSCI,
oraz (lub) PUNKTY ZASOBOW ekspedycii.
Zaznaczajgc odniesione rany i uszkodzenia
gracz moze uzyd dowalnej kombinacji utraco
nych PUNKTOW ODPORNOSCI i PUNKTOW
ZASQBOW. Jadnak nie moze w tym celu uzyé
PUNKTOW ZASOBOW PROMU oraz PUNK-
TOW ODPORNQSCI tych jednostek, klare nie
braty udzialu w STARCIU. Jedna rana lub
uszkodzenie réwnoznaczne sa jednemu PUN-
KTOWI ODPORNOSCI lub dwém PUNKTOM
ZASOBOW. Utrata PUNKTU ODPORNOSCI
przez cziowieka zaznaczana |est poprzez
umieszczanie znaku * w jednym z kwadraci-
kéw symbelizujacych ODPORMNOSE danej jed-
nastki w dzianniku pokiadowym gwiazdolotu,
Jezeli PUNKT ODPORNOSCI traci urzadzenie
lub robot oznaczamy ten lakt ukesna kreska w
kwadraciku edpowiadnim dla danego typu
jednostki w dzienniku pokltadowym.
Uwaga: uszkodzenie skafandra cztowieka za-
znacza sig poprzez odwrécenie jego zetonu,
Jezeli urzadzenie |ub rabot traci dwa PUNKTY
ODPORNOSCI usuwa sie jego zeton z eks-
pedycji. a w kwadraciku cdpowienim dla da-
rego typu jednostki umieszcza sig znak X
(jednostka taka uwazana jest za zniszeong).
PUNKTY ZASOBOW ekspedycji usuwane sa
zgodnie z procedura przewidziang w punkeie
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7.3. Niekiedy, ekspedycja moze otrzymad rany
iflub) uszkodzenia w rezultacie zdarzenia opi-
sanego w paragrafie {a nie w wyniku STAR-
ClA], W takim wypadku PUNKTOWY ODPOR-
NOSCI w liczhie niezbednej do wyrdwnania
tej straty mogze zostacé pozbawiona dowolna
jednostka wehodzgca w skiad ekspedycji.
[8.9] ZDOLNOSC NOSNA czlowieka, ktd-
ry strack PUNKTY ODPORNOSCI ulega
obnizeniu. Uszkodzone urzadzenia i roboty
w ogdéle nie moga byé uzywane.
ZDOLNOSC NOSNA cziowieka ulega zmniej-
szeniu o wielko$é, réwng liczbie PUNKTOW
QDPORNOSCI, ktdre on utracil (nawet jesli
me on na sobie skafander |lub ciezki skafan-
der). Jedli w dzienniku poktadowym zakresla-
nych zostanie wszystkie szesé kwadracikow
ODPORNOSC! cziowieka - umiera on i nalezy
usungé go z gry. Uszkodzone urzadzenie lub
robat nie moga by¢ w zaden sposdb wykorzy-
stane (ale moga byé transportowane) do mo-
mentu, w ktérym zostana naprawione (patrz
4.5 i 6.9). Wyjatek: Uszkodzony skafander lub
cigzki skafander mogg byé uiywane przez lu-
dzi. Osoba uzywajgca uszkodzonege skafan-
dra wv okolicy pozbawionej atmosfery, lub ma-
jacej atmosferg trujaca traci dwa PUNKTY
ODFORNOSCI przy kazdej KONTROLI ZA-
SOBOW. Cziowiek, ubrany w uszkodzony
ciezki skafander | przebywajacy w atmosferze
kwasowej, umiera przy najblizszej KONTROLI
ZASOBOW. Criowiek, przebywajacy w olo-
czeniu, ktdre wymaga uzycia ciezkiego ska-
fandra lub skafandra {patrz 5.2) umiera naty-
chmiast po calkowitym zniszczeniu tego sprzg-
tu. Zniszczone urzadzenie lub robot nie moga
byé naprawione.

Dziennik pokladowy gwiazdolotu wshkazuje
ile poszczegéinych urzadzen i robotéw znaj-
duje sig na poktadzie w chwili rozpoczecia
gry. Zalezy to od planowego czasu wyprawey.
Na przykiad, liczba SPECBOTOW pozostajg-
cych do dyspozycji w czasie wyprawy, dzie-
sigeio-, dwudziesto- | trzydziestomiesiecznej,
wynosi odpowiednio trzy, pied | szesé. Warto
zauwazyt, e zestaw efondw nie Fawiera
wazystkich urzadzen | robeldaw, jakie znajduja
sig na poktadzie. Ograniczony on jest do licz-

PARAGRAFY SYTUACJI
EKSPEDYCJI

Paragrafy te, ponumerswans od 001 do 232 sta-
nowig istotg %:v. Nie nalasy czytac ich przed rozpo-
czaoiem gry. Dopiero w joj trakeie, gdy otrzyma sie
ocdpowiednie polecenie nalesy cdszukad | odozylad
odpowiedni paragraf, a nastgprie zrealizowac za
warte w nim polecenia. Piarwsza caynnodcig w grze
jest odczytanie § 201,

0071. Jezeli odieglosc, pokonana w biszgesj pod-
rizy migdzygwiezdne] wynasi trzy lub wigee| pél
(wliczajac w to pole wyjéciows). btad w nawigacji
spowodowad, ra gwiazdolol znacznie zboczyt 2 kursu:
kosztowato to jeden dodatkowy miesiac wyprawy.
Jeieli odleglast wyniosta dwa pola lub mnie] me
nastgpito zadne zdarzenie w przestrzeni miedeyg-
wiezdnej. Przajdi do wykorzystanis tabeli planet.

002, Problemy techniczne i nieprzewidziane zmia-
ny uksziattawania powierzehni grozg wypadkiam w
momencig ladowania promu. Jezeli na poktadzie
promu jest NAWIGATOR - patrz § 070. Jazali na
poktadae nie ma NAWIGATORA - patrz § 148,

003, Ekspedycia odkrywa stado matych, trawe-
ernych ptazdw W chwili, gdy sploszone awisrzgla
rozhiggajy sie w przerazeniu, ekspadycji udaje sie
odeigt jedno z nich od stada Wybierz sirategie spot
kania.

* Jakakolwiak strategia; Ukrywajacy sie w cha-
szczach drapieznik skradat sie 2a jedng z istot ze sta-
da. Teraz przypadt mu do gustu jadan 7 crfonkdw
ekapedyc)i. W chwili, w kidre] ekspedycja zauvwaia
drapieznika, adeiery od stada ptar ucieka - patrz §
054,

004, Budowla okazuje sig ogromnych rozmiardw

ywym stwarem. Cey rostal on stworzony sziucenie,

czy jest dziwacznym tweorem ewolucji naturalnej
nie wiadomo. Jadnakia gwaltowne konwulsje, jakie
nim wsirzgsaja i wydzielane przez niego smiercio-
nosne suumienma energii dowodza w sposdb oezy-
wisly, 78 czuje sig on dotkniety tym, iz sig go niepa-
koi. Parazumienie 7 tym metalowym potworem vy-
daje sip niemozliwe. Ekspedyeja moke pribowad
uciec — patrz § 187 lub walczyé - patrz § 193

by, jaka gracz moze uzy¢ w czasie ekspedycii,
Jozeli urzadzenie czy robot ulegng zniszcze-
niu w trakcie jednej ekspedycji, ich zatony
moga zostad uzyte w czasie ekspedycji na-
stepnej. Niemnisj, jesli wszystkie urzadzenia
lub roboty okreslonego rodezaju ulegna zni-
szezeniu lub uszkodzeniu, zadne inne urzg-
dzenie, ani robot tega typu nie moga zostad

wiaczone w sktad ekspedycji.
WARUNKI
9.0 ZWYCIESTWA

ZASADA OGOLNA

Wygrana w ,,Odkryweach nowych $wiatéw'
zaleiy od liczby PUNKTOW 2WYCIESTWA
[PZ), jakie zgromadzi gracz w trakcie rozgryw-
ki. Gracz raznacza wszystkie zdobyte i utraco-
na PZ w dzienniku cech istot 2ywych. Pod ko-
niec gry wspomniane PZ podsumowuje sie w
celu ustalenia czy graczdobrze wypeinil swa misje.

PRZEPISY SZCZEGOLOWE
[9.1] Gracz otrzymuje PZ za:

- Jeden PZ przyznawany jest za kazda z usta-
lonych i zapisanych w drienniku cech istot
sywych ceche istoty ywej (bez wzgledu na to
czy dana istota zostada schwytana, czy nie).
Uwaga: Gracz musi wziac pod uwage, ie
MODYFIKATOR cechy istaty Zywe|, oznaczo-
ny kropka oznacza, iz ta cecha réwna jest
zeru i za nia PZ nie sg otreymywane, chyba, ze
gracz mialby okazje obliczenia te] cechy w
sposob standardowy,

- Jeden PZ przyznawany jest za kazdg istotg
#ywy, jaka zostada schwytana i przetranspor-
towana na poklad gwiazdolotu. Niektdre istoty
Zywe maja dodatkows wartesé w PZ, o ile zos
tang schwytane | dostarczone do gwiszdolotu
{zaznaczone Lo jest na rewersie ich zetondw).
Punkty te nanaszane 83 na odpowiednie dla
kazde) z istot zywych, aznaczone symbalem
PZ miejsca w dzienniku.

- Zdobyte i dostarczone na poktad gwiazdo-
lotu wytwory obcej inteligencji réwniez maja

005, Ekspedycja odkrywa niewislkie lalajace
owady. pokryte skira podobng do skory gadow. Wy-
bierz sirategie spotkania.

* Btarcie: mate stworzonka tatwo daje sig zlapac. Do
starcia nie dochodzi.

Jeteli dochodzi do starcia z tym stworzeniem i jedli
wiynikiam lego starcia jest rezultat inny niz A, jeden
z ludzi udywajqeych skalandra lub cigzkiego ska-
fandra (wybrany losowal zostaje przez nie ukgszony,
po czym siworzenie zdychs (nie moze byé ono sch
wytans, diatego stosuje sie rezultat odpowiedni do
walki). Azué kestkg, by ustalié ile PUNKTOW O0-
PORNOSC! wybrans osoba musi natyehmiast utra-
cif. Ode|mij dwa od wyniku, jezeli w sklad ekspedy-
cji wehoda LEKARZ | odeymi dwa, jesli ekspedycja
dysponuje APTECZKA. PUNKTY ODPORNOSCI, stra-
cone przez wybrang osobe w wyniku ukgszenia nie
moga byé odzyskane, dopdki nie znajdzie sig ona na
pokiadzie gwiszdolotu. (Przypadek ten naledy spe-
cjalnie zaznaczyé w dzienniku paktadowym gwiazdo-
lotu).
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0086. Znaleziany zostaje matrowe] dhugosci, meta-
lowy obiekt w ksztztcie preta. Okazuje sig on jakie-
gos rodzaju bronid. Jezeli w skfadzie ekspedycji nia
ma ZOLNIERZA - patrz § 175. Jezeli jest on abecny,
rzué dwiems kostkami | parSwnaj razultat 2 jeqo
WSKAZNIKIEM INTELIGENCJI. Mastepnie wybierz
whasciwa z podanych ponizej mozliwosci: 2

* Jeieli wynik rzutu jest nizszy nii WSKAZNIK o
wigce] niz jeden, ZOLNIERZ ustala, ze bror jest ma-
c2ugq enargelyczng wysokiej mooy. Moze byé ona
niesiona przez ludzi. a takze uzywana przez nich do
konca ekspadyeji.

* Jezali wynik rzutu jest nizszy o jeden, réwny, lub o

okredlona wartoéé w PZ, podana na rawer-
sach ich zetondw. Zaznacza sig je w wierszu,
zatytutowanym Dodatkowe PZ.

- Jeden PZ przyznawany jest za kazda plane-
tg, ktdra zostala zbadana, bez wegledu na 1o,
czy cokolwiek na niej odkryto. Punkty te za-
nacza sie w wierszu zatytulowanym Dodat-
kowa PZ

- Niektére paragrafy opisuja inne metody,
przy pomocy ktérych gracz moze zdobyé PZ.
Jesli je zdobedzie, zaznacza sie 10 w wierszu
zatytutowanym Dodatkowe PZ.

|9.2] Gracz traci PZ w przypadkach wy-
szczegolnionych ponizej. Wszystkie straco-
ne PZ zapisuje sip w wierszu, zatytulowa-
nym Straty PZ.

- Dziesigé PZ traci sig za kaidego zabitega
czlowieka.

- Jeden P2 utracony zostaje za kaidy z
PUNKTOW DDPORND§CL stracony przez kaz-
da z pozostalych przy zyciu do kofiea gry pséb,
PUNKTY ODPORNOSCI, kitre zostaly utraco-
ne, a nastepnie cdzyskane ponownie wwyni-
ku kuracji nie s3 w tym wypadku brane pod
uwage

- Jeden PZ zostaje utracony za kazdego robo-
ta lub za LAZIK, ktdre w momencie zakoricze-
nia gry sa uszkodzone lub zniszozone.

- Jeden PZ zostaje stracony za kaidy typ
urzgdzet wymienionych w dzienniku pokia-
dowym gwiazdolotu, ktary zostal caltkowicie
wyeksploatowany (tzn. wszystkie dostepne
egzemplarze danego typu pod kaniec gry sg
uszkadzane badi zniszczone).

- Pigt PZ traci sig za kazdy ponadplanowy
miesige przabywania gwiazdolotu na mapie
gwiezdnej.

|9.3] Liczbe straconych PZ odejmuije sig od
liczby zdobytych PZ w celu ustalenia kon-
cowej liczhy PZ. Jezeli koncowa liczba PZ
jest dwa lub wigcej razy wieksza od liczby
misesigcy planowego czasu wyprawy, gracz
zwycigza. Podroz okezata sie zardéwno fi-
nansowym, jak i naukowym sukcesem. W
przeciwnym wypadku gracz przegrywa.
Rezultat wyprawy nie usatysfakcjonowat
Galaktycznej Komisji do spraw Badan.

wybierz strategie spotkania. Jezeli ekspadycja (bez
wzgledu na to czy roslala zaskoczona czy niepodnosi
w owynikuy STARCIA rany/ uszkodrenia, konieczne
jest wydatkowanie czterech PUNKTOW ZASOBOW
(zamiast jak rwykle dwach) w celu zréwnowazenia
jedne| ranyuszkodzenia (wyigtek od 3.8).

DO8B. Jeieli skspedycjaporusza sie pieszo, jeden 2
ludzi lub robotéaw (wyloniany losowo) ginie, Wyjatek:
jedeli grawitacja jest niemal zerowa, lub cziowiak,
na ktérego padt los uiywa cigzkiego skafandra, lub
ekspadycja wyposazons jast we WSPINACZ wylo-
sowana oscba lub robot nie ulega likwidacji. W za
mian, jezali wylasowany jest czlowiekiem - traci on
liczbg PUNKTOW ODPORNDSCI réwna wveynikowi
rzutu jedng kostkg, jeieli zas jast robotem - ulega
uszkodzaniu, Jezell ekspedycja porusza sig prey po-
moey LAZIKA - LAZIK spadl z wysokie), stromej
skarpy i ulegl uszkodzeniu {uszkodzenie 1o nie da sie
naprawic). Ekspedycja odnosi 10 ran/uszkodzen, Po
Zastosowaniu powyzszych polecen, dokona) veybaru
CZYNNOSCI EKSPEDYC.JI.

009. Ekspadycja udkrywa zohwiopodobna istote
zywa. Wybiarz stratagie spotkania.

* Porozumienie: Okresl WSKAZNIK INTELIGENC.JI
istoty. Jezeli wynosi on 6 lub wiecej, a ekspedycja
dysponuje NEURODETEKTOREM odebrany zostaje
wysdany przez istotg komunikat, Swiadczgey o jg] po-
kojowym usposobieniu. Schwytanie istoty nie jest
dorwaolons. Ekspedycja uzyskuje 3 PZ. Jesli dyspo-
nuje ona réwnie: HOLAPARATEM, zdobywa dodat-
kowo 2 PZ. Jezeli WSKAZNIK INTELIGECJ! istoty
wynosi b lub mniej, lub jesli ekspadycia nie jast wy-
posaiona w MEURODETEKTOR - patrz § 016.

jeden wyzszy od WSKALNIKA zasada dziad tey
broni zostania odkryta po uplywie pieciu godzin eks-
pedycji. Od tega mememu brad hedzie mogla byé
wykorzysiana tak, jak apisano powyze).

* Jeizeli wynik rzutu jest o dwa, lub wigcej wyiszy
niz WSKAZNIK zagadka broni pozostanie nierozwia-
zana. Bron moze byé przeniesiona na pokiad gwiaz-
dolotu twaga = 1).

Q07 Jasrcrurcpodobna, dluga na dziesied me
tréwe istota nisspodziewanie pikuje na akspedycjs.
Jesli ekspedycja zosiata zeskoczona (patrz B.1),
preaprowsadi 5+ARCIE. z przesunieciem o dwia ko-
lumny w leweo w tabeli rezultattw starcia. Jesli nie,

010. Proby porozumiania sie 2 istota prowadza da
tegn, 72 wpada ona w szal, Okresl jej WSKAZNIK
AGRESJL

* Jozeli WSKAZNIK AGRESJI istory wynosi 4 lub
mniej, okresl jej WSKAZNIK SZYBKOSCI. Jezeli jast
on wiekszy od najwyiszego WSKAZNIKA SZYB-
KOSCI cztonkdw ekspedycii, istora ucieka: wybierz
nastepna CZYNNOSC EKSPEDYCJI. Jozell WEKAZ-
NIK SZYBKOSCI istoly jest rdwny lub mniejszy od
najwyiszego WEKAZNIKA SZYBKOSC| czonkdwe
ekspedycii przeprowadi STARCIE lub wybierz na
stepng CZYNNOSC EKSPEDYCJI.

* Jezeli WSKAZNIK AGRESJI wynosi 5 lub wiscsj,




istota atakuje ekspedycje. Ekspedycia odnosi 12 ran
Suszkodzer 2anim istota ucieknie. MNie dochodzi do
reaczywistego starcia, nie pociaga to za soby straty
czasu ekspedyeji.

011, Istota fatwo daje sie schwytaé. Uplyneta licz-
ba godzin rdwna sumie dodatnich (wyfgcznie| VWSKA-
'2:2 g(\rﬁc'.'j istoty. Wybierz nastepng CZYNNDSC ERKS-

01 2. Istoia nie wydaje sig byt zaintarasowana
podazaniem za ckspedycia, gdy 1a rezvgnuje ze spot-
kania. Wybierz nastepna CZYNNOSC EKSPEDYCJ

013. Istota wydaje sig by¢ rozzfoszezona probami
porczumienia sig. Okrasl js) WSKAZNIK AGRES.I.
Jezeli wynosi on & |ub mniei, okrasl WSKAZNIK
SZYBEOSCI istoty. Jeieli jest on wigkszy od najwyz-
szego WSKAZNIKA SZYBKDSCI cabonkdv ekspedy-
cji, istota ucieka; wybierz nastepna CZYNNOSC
EKSPEDYCJI. Juieli WSKAZNIK SZYBKOSCI istoty
jest réweny lub miniejszy od najwyiszego WEKAZNI-
KA SZYBKOSCI czionkdw ekspedyci, przeprowad:
STARCIE lub wybierz nastepna CZYNNDSC EKSPE-

Jezeli WSKAZNIK AGRESJ wynosi 6 lub wiecej,
przeprowadi STARCIE, z przesunieciem o dwig ko-
lumny w lewo w tabeli rezuliatdw starcia. Przesu-
nigeie to wynosi tylko jedng kolumne, jezeli w eks
pedycji bierze udziat NAUKOWIEC iflub) SPECBOT.

074. Okresl WSKAZNIK AGRESJ| istoty

* Jedeli WSKAZNIK AGRESJ wynosi 5 lub mnigj,
okredl WSKAZNIK SZYBKOSCI istoty. jetli jest an o
wigcej niz 1 wigkszy od najwyiszego WEKAZNIKA
SZYBKOSC| celonkdw ekspedycji, istota umyka; wy-
ierz nastgpna CZYNNOSC EKSPEDYCJL,

* Jeinli istocie nie uda sig zbiec, lub je] WSKAZNIK
AGRESJI jest wiekszy niz b, preeprowad? STARCIE.
Jeiali MODYFIKATOR INTELIGENC.! istoty jest licz-
b3 ujemna, dokonaj przesunigeia w prawe o liczbg
l;g;;—m rawng wartosci bezwegledne] MODYFIKA-

lub +3 {niezaleznia od jaj WSKAZNIKA INTELIGEN-
CJl), przoprowads STARCIE,

KOSCI. Wszysikie rezultaly starcia. jakie uzyska
akspedycja nalezy rozumieé jako rany/uszkodeenia,

020. Preeprowads STARCIE. Zeumuj wartose MOD-
DYFIKATOROW INTELIGENCJI, AGRESJI i SZYB-
KOSCI istoty. Jezali suma jest liczbg dodatnia, prze-
suri sig w tabeli rezultatdw starcia o dwie kolumny
w lewa, jesli ujemng, o dwie kalumny w prawe.

015. Istota ostroznie posuwa sie za ekspedycia.
Okrad| juj WSKAZNIK SZYBKOSCL

* Jezeli WEKAZNIK SZYBKOSCI istoty jest o T lub
wigce] wigkszy od najmniejsze] seybkosci robota lub
czlowieka, wehodzacege w sklad ekipy (lub LAZIKA,
o ile dysponuje ona tekowym), przeprowadz STAR-
CIE. .

* Jaieli WSKAZNIK SZYBKOSCl istoly jest o 1
wigkszy, rowny, bgdi mniejszy od najmniejsze]
szybkosci ezlonkéw ekspedye)i, uchodzi ona przed
tym stworzeniem. Uptynela 1 godzina. Wybierz na-
stgpna CZYNNOSC EKSPEDYCI

016. Wszelkie usilowania perczumienia sig spali-
ty na panewce. Jezeli w ekspedycji bierze udzial
DOWODCA | {lub) MAUKGWIEC, uplywa jedna go-
dzina. Jasli zadna 2 tych osdb nie wohodei woskizd
ekspedycii, uptywaja trzy godziny. W innyeh wypad-
kach skorzyata) ponownie z Llabeli strategii spotka-
nia, £ tym, ze mozesz wybraé jedynie sirategie:
STARCIE lub UCIECZKA,

017. Okresl WSKAZNIK AGRESJI istaty.

* Jezeli WSKAZNIK AGRESJ| wynosi § lub mniaj,
okredl WSKAZNIK SZYBKOSCH istoty. Jazeli jest on
wigkszy od najwyzszego WSKAZNIKA SZYBKOSC
coionkow ekspedycii, shworzenie umyka; wyhierz
nasteprig CZYNNOSC EKSPEDYCJI. Jezeli WSKAZ-
NIK SZYBKOSCI istoty jest réwny lub mnisjszy od
najwyiszego WSKAZNIKA SZYBROSCI czfonkow
ekspedycji, przeprowad: STARCIE.

* Jezeli WSKAZNIK AGRESJI istaty wynosi 6 lub
wigce), przeprowadi STARCIE ¢ przesunigciem o
jedng kalumne w lewo o ile MODYFIKATOR INTELI-
GENCJI istoty wynosi +2 lub +3.

D18, Istota diedzi ekspedycje. Okresl joj WSKAZ
NIK SZYBKOSCI.

= Jekeli WSKAZNIK S7YBKOSCI istoty jast wiekszy
od najnizszej szybkesci czlowieka lub robota w aks-
pedycji (lub EAZIKA, o ile dysponuje ona takowym),
przeprowadzone zostaje STARCIE. Przesuwasz o
jedna kalumng w lewo, sohwytanie jest niedoawo-

lona.

* Jazali WSKAZNIK SZYBKOSCI istoty jest rédwny
lub mniejszy od najniisze] srybkodei czlowieka lub
robots w ekspedyc]i Ewworzenis meczy sie, a ekipa
umyka, Uphywaia dwie godziny. Wybierz CZYNNOSC
EKSPEDYCJI.

019. 7ainstalowana zestata KLATKA - E, do ktdrej
skspadycja usiluje zwabit istote, uplywa jedna go-
dzina. Okredl WSKAZNIK INTELIGENC! istoty.

* Jezeli WSHAZNIK INTELIGENC istaty wynasi 7
lub wigce) lub (28l MODYFIKATOR AGRESJI istot

rowna sig -3, istota uciska. Wybiarz CZYNNOS

EKSPEDYCJI.

* Jazali WSKAZNIK INTELIGENCH istoty wynosi G
lub mniej a jgj MODYFIKATOR AGRESJI rowna sig
-2, =1, 0 lub +1 udalo gig |3 schwytad | umiedeié w
KLATCE - E. {patrz 8.7).

* Jeiell MODYFIKATOR AGRESJ istoty wynosi +2

021. is10ta 4eiga ekspedycje. Okresl |2 WSKAZ-
NIK SZYBKOSCL,

* Jezeli WEKAZNIK SZYBKOEC! istoty jest rawny
lub wigkszy niz szybkoié najwolniejszeqo robota al-
bo czfowigka wehodzacego w sklad ekspedycji. ma
migjgce STARCIE. Przesuwasz sig o dwie kolumny w
lewo w tabali rezultatdv starcia, istoty nie mozna
schwylad. A

+ Jezeli WSKAZNIK ten jest mniejszy niz najnizsza
szybkosé crionks ekspedycji, istota zostaje daleko w
tyle | ekspedycja uchodzi cafo. Trwa 10 trzy godziny.
Wybierz nastgpng CZYMMOSC EKSPEDYCUIL

022. Istots reaguje na najprosisze préby porozu-
mignia sig.

Okresl WSKAZNIK INTELIGENC istoty.

* Jereli WSKAZNIK INTELIGENC.I istoty wynosi 8
lub wigce], natychmiast ustal wszystkie pozostale jgj
WSKAZMIKI. Przepisy wydane przez (Galakiyczng
Komisje do spraw Badar zabraniajg chwytania lub
zabijania my$lgeych form 2yeia; istota spokejnie od-
dala sig. Przyznana zostajg 2 PZ, Wybierz nastgpng
CZYNNDSC EKSPEDYCJI. Uptynety dwie godziny.

* Jezeli WSKAZNIK INTELIGENCJI istoly wynosi 7
lub mniej, przeprowadi STARCIE, traktujac rezultaty
walki jako rezultaty proby schwytania (pomin vwyd-
rukowane rezultaty dotyczace proby schwytania).

023, Okresl WSKAZNIK AGRES.JI istaty.

* Jezeli WSKAZNIK AGRESJl wynosi 4 lub mnijej,
okredl jej WSKAZNIK SZYBKOSCI Jeieli jest on
rawny lub wiekszy od najwyiszego WSKAZNIKA
SZYBKOSC! czlonkéw eksgeu\rcu. istota  umyka;
wybierz nastepng CZYNNOSC EKSPEDYCUIL Jezeli

WSKAZNIK SZYBKDSC! isioty jest mniejszy od

najwyiszego WSKAZNIKA SZYBKOSCI catenkiw
ekspedycji, przeprowad: STARCIE.

¢ Jezeli WEKAZMIK AGRESJI wynosi B lub wigcej,
przeprowadi STARCIE z przesunigciam w lewo o
IiczhE kolumn réwna, MODYFIKATOROW! INTELI-
GEMNCJII lub SZYBKOSCI istoty. {(wybierz wigkszy)

D24. Istota niezmordowanie poluje na ekspedycje.
Okres| joj WESKAZNIK SZYBKOSCL

* Jezeli WSKAZNIK SZYBKOSCI istoly jest o 1
mnigjszy, rowny lub wigkszy od najmniejsze) szyb-
kodci cziowieka bicrgcego udzial w ekspedycji PIE-
SZ0. osoba te musi samodzielnie przeprowadzic
STARCIE z 13 istot. Przesun sie o jedng kolumng w
lewn w tabeli rezuliatdw starcia. Schwytanie istoty
jest nisdozwolone, a kazdy z wynikdw STARCIA na-
lady inlerpretowac jako pociggajacy 2a soba utrate
PUNKTOW ODPORNOSCI przez osobe, hioraca
udziat w STARCIU. Jezeli, w wyniku STARCIA, czto-
wiek ten ginia, a stworzenie wychodzi bez szwanku,
STARCIE jest kantynuowane jako walka miedzy isio-
13, & reszig ekspedycii (kolumny nie ulegajs przesu-
nigciu, schwytanie jest niedozwelona).

* Jezeli WSKAZNIK SZYBKOSCI istoty jest o 1
mnigjazy, rowny lub wiskszy od srybkosci LAZIKA
(jesli takowy [est w ekspedyc)i) odbywa sig STARCIE.
Przesun sig o dwie kolumny w lews, schwylanie jest
niedozwolone, kazdy z rezultatdw STARCIA nalezy
intarpretowac, jako pociagajacy za soba rany/ usz-
kodzenia.

* Jezeli WSKAZNIK SZYBKOSC istoty jest o wigce|
iz 1 mmesey od najmmiggsze) szybkosol biorgoych
udziaf w akspedycji ludzi lub LAZIKA (jesli stanowi
on element wyposazenia), ekspedycii udaje sig ujsc
cato. Uptynely cziary godzing. Wybiarz CZYNNOSE
EKSPEDYCJI

025, Istotaz entuzjazmem reaguje na najprosisze
nawel priby porozumienia sig. Qkrasl WSKAZNIE
INTELIGENC istoty.

027. Drapisiny nadrzewny gad rzuca sip na eks-
pedycig z gestwiny lisei panad jej glowami. Jezali
ekspedycja zostala L na (patrz 8.1) jeden z lu
da1 (wybrany losowo) zostaje ogluszony pierwszym
ciosem istoly | nie moze byé uzyty w STARCIU pod-
CESE (840 Epotkania. Wybierz strategie spotkania |z
wwyjgtkiemn ucieczki). Jesli ekspedycja nis zostals za-
skoczona, wybierz strategie spotkania.

* Starcie: Istota ma kolegdw, Kidrey ukiywajq sig na
garee, w lisciach. Przeprowadi STARCIE, wykonaj
rzut kostka w celu ustalenis o jaka liczhe kolumn w
lewao nalezy dokonaé przesuniecia w tabeli rezulta-
10w starcia.

02B. Gromada sstroznych, niewidzialnych i obda-
rzonych inteligencja stworzen z wielkim zaintere-
sowaniem obserwuje kazde posunigcie skspedycji.
Urzadzenia | roboty, stanowiace ekwipunek akspe-
dycji s1aja sig presdmiotem pozgdania Obeyeh.

* Jezeli ekspedycja wyposazona jest w NEURDDE-
TEKTOR, fale psychiczne nisgodziwych tubylcow
zostajg wykryte, a ekspedycja dochodzac do stusz
nego wniosku, 28 schwytanie jest niemozliwe, roz-
sadnie przencsi sig w inna misjsca. Uzyskujesz 4
PZ. Wybiarz CZYNNOSC EKSPEDYCI.

* Jeteli ekspedycja nie ma NEURDDETEKTORA =
patrz § 189,

029. Naekspedycie napada wielka, wolnostajaca,
przypominajaca winorodl rogling. Jest to obdarzone
czpsciows zdolnoSeig ruchu, migsoierne drzewo.
Jeieli ekspedycje roslala zaskoczonz (patrz B.1),
przeprowadi STARCIE z przesunieciam o trzy kolu-
mry w lewwn w tabeli rezultatow starcia, Jazel eks-
pedycla nie zostata zaskoczona, Wybierz sirategig
spotkania.

030. Ekspedycja natrafia na jarzaca sie kule, wy-
konana 2z plastyeznogo matariaku, ng na
szcayeie kolumny. Ze srodka kuli przedwituje jakas
delikatna, fosforyzujgca ciecz. Ekspedycja moze
amingé kule (wybierz CZYNNOSCE EKSPEDYCJI) lub
starat sig ja zhadad. Wiybierz dowelnego cztowisks -
crlonka ekspedyc)i | pordwnaj jege WSKAZNIE IN-
TELIGENCJI 2 wynikiem rzutu dwiems kostkami.

* Jeznli rezultat rzutu jest mniejszy od WSKAZNIKA
o wigce| niz jeden, udaje sie 2djgc ow przapigkny
globus 2 jego pisdestslu | umiescié w KLATCE - E.
Moze on byé przetransportowany na poktad gwisz-
dolotu. Jereli ekspedycja nie dysponuje KLAT?(A -E
rastosy] nastepny rezultal, zamiast powyiszego.

* Jedeli wynik rzutu jesto 1 mniejszy, réwny, bads o
1 wiskszy od WSKAZNIKA, prowadzgcy badania
celowiek 1raci trzy PUNKTY ODPORNOSCI w mo-
mencie, gdy strumien zrace| cieczy wytryskuje z pg-
knigtej kuli. Jesh viywal on skafandra, to ten ska-
fander zostaje uszkodzony. Jeieli ubramy byl w ciezki
skafander, pekniecie kuli nie pociagnelo za soba 2a-
dnych skutkdw,

*Jazali wynik rzutu jest wigkszy o wigcej niz 1 od
WEKAZNIKA, kula ekspladuje, zabijajac na miejseu
cxlowiaka, kiory ja badat Wyjatek: Jezeli osoba ta
miata na sobie cigzki skafander, ulegl on uszkadze-
aiw, a ceowiek traci trzy PUNKTY ODPORNOQSCL.
Po wypeinieniu warunkow wynikajacych 2 otrzyma-
nago rezultalu, wybierz CZYNNOSC EKSPEDYCJL.

031. Ekspedycja zaktocita odpoczynak duzaej, po-
dobnej do skorpiona istoty, kidra w zwiazku z tym
wylazia ze swege podziemnego legowiska. Jedeli
ekspadycja 2oslala zaskoczona {patrz B.1), jeden z
biorgoyeh w niej udziaf ludai (wybrany losowa) ginie
natychmiast od gwaltownego ciosu Smisrcionosne-
go ogona istoty (nawet w praypadku, gdy czlowiak
ten uFywa ciezkiego skafandra), Wybierz strategig
spotkania. Jezeli ekspedycja nie zostata zaskoczona;
wyhierz strategis spotkania.

* STARCIE. PARALIZER | OGLUSZACZ nie moga
byé brane pod uwage. jako ze brone te sa bezsilne
wobec ostrych jak brzyiwa pacurdw | wsirzgsood-
POFMBGD PaNCerza istoty.

* Jegeli WSKAZMIK INTELIGENCJI istaty wy iB
lubrwigeaj, natychmiasl ustal wszystkie pozostale jej
WEKAZMIKI. Przepisy wydana przez Galakiyezng
Komisje do spravw Badari zabraniajg chwytania lub
zabijania my$lgoych form zycia. Ekspedyeja uzyskuje
3 PZ Jezeli ekspedycia dysponuje HOLAPARATEM,
istota chee byé uswisczniona; zarabiasz dwa dodat-
kowe PZ. Jezeli w skiad ekspedycji weohodzi NA-
UKOWIEC uzyeskujesz dwa dodatkowe PZ.

Istota oddala sig. Uplynely dwie godziny, wybierz
C2¥YNNOSC EKSPEDYCJI.

* Joinli WSKAZMIK INTELIGENCJI istoty wynosi 7
lub mniej, przeprowadé STARCIE, traktujac rezulaty
wialki jake rezultaty proby schwylania (pomin wyd-
rukowane rezultaty proby schwytanial

026, Okratl WSKAZNIK AGRESJI istoty.

* Jezeli WSKAZNIK AGRESSI istoty wynosi 3 lub
mniaj, istota uciaka. Uplynaty dwis godzing. Wybierz
nastepna CZYNNOSC EXSPEDYCL, :

* Jezeli WSKAZNIK AGRESJI istoty wynosi 4 lub
wigoa), praeprowadi STARCIE. Przesur sie wlewo o
licebg kalumn rdwng najwyzszamu z reech MODY-
FIKATOROW: AGRESJ, INTELIGENCJ lub SEYB-

032. Wastrzgs sejsmiczny ogtuszyl ekipg. Wiykana)
rzut dwiemna kostkami w celu ustalenia ile rans usz-
kodzer skspedycja odniosta. Wyjgtek: Jezeli warys-
ey lutdeie wehodzacy w skiad ekspedycii uzywajs
cigikich skafandréw, rzut wykonany zostaje przy
wzyciu 1ylko jednaj kostki. Po wypslinienia warun-
kéw, wynikajacych z otrzymanago rezultatu wybierz
CZYNNOSC EKSPEDYCJI

033, Na ekspedycie spada duza, pakryta futrem
istota. £yje ona w symbiotyeznym zwigzku z kwia-
tam, kidry, dopdki nie zostat wyrwany z korzeniami,
przez ekspedycje, shuzyt temu stworzeniu jako otwor
pekarmowy, Doprowadzona do rozpaczy istota ata-
kuje z dzikg zajadiodeis. Wyhierz strategie spotkania
[porozumienie nie wehodzi w rachube).

034. Delegacja wysokich na 5 melréw czworono-
gow materializuje sig przed ekspedycjg. Kaidy 2 nich
pekryty jest pancerzem, stancwigcym prawdopo-
debnie naturalny szkielet zewnetrzny, shudowany z
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przeswitujgcej, przypominajgeaj sziuczne Tworzywo
substancp. Przez te czpsci pancerza, ktére nie s3
pakryte wyrytlymi na jego powierzchni znakami ani
malowidlami widoczne sa babelkowate wnetrznosci
kardej z tyeh prrerazajacych postaci. Mimo iz nie
widad niczego, co podirzymywatoby te istoty, kazda z
nich wnosi sig kilkanaseie cenmymewdw nad po-
wiarzchnig gruntu. Jeden z cztonkow 1e] grupy wy-
cigga w kigrunku ekspedycji kedezyng, w Kiorej
1wryma jarzacy sie greniastostup. Ekspedycjs moie
probowad poprozumied sie patrz § 196, walczye
patrz § 195 lub uciac - patrz § 204,

035. Ekspedyicia oderywa stado olbrzymicn ssa
kowe. Udaje sie jej zblizyé do pednego ¢ nich, kidry
oditgezy 212 od grupy VWybierz strategie spothkania.

* POROZUMIENIE lub STARCIE: Jezeli wszyscy
ludzie uczestniczacy w ekspedyc)l uzywa)g skafand-
réw lub cigzkich skafandréw spotkanie musi odbyd
sig w sposdb opisany w paragrafie wybranymn na
podstawie tabeli strateqii spotkania; w innych przy-
padkach - patrz § 209,

Do transportu istoty niszbedne s3 dwie KLATKI - E.

0386. Znaleziona 2ostaja nisswykla pigkna reaiba,
wykonana w minerale przypominajacym diament
Ma ona prawie metr wysokodci, preedstawia wyl-
worng istote skrzelodyszng i jest wprost bezcenna.
Moze zostaé przetransportowana na pokdad gwiaz-
dolotu {waga = 3). Wybierz nastgpny CZYNNOSC
EKSPEDYC.L

037. Ekspedycja adkiywa istalg podobng do le-
nivwea, 2 wolna przeiuwajaca kore drzewa. Wybierz
strategis spotkania.

* STARCIE: Istota magle znika. Jezeli ekspedycja
dysponuje DETEKTOREM moiliwe jest ponowne je)
zlskalizawanie. Wykona| rzut dwiema kostkam Ja-

Whyhbierz strategip spotkania. Jezeli musi by prze
prowadzane STARCIE, moina korzystad wylgcznie z
sity bojowe| cigzkich skafandriw, spechotiw i lase.
riwy, Jesliistots zostanis schwytana, do jaj transpor-
tu potrzebne sg dwie KLATKI - E.

* Jakakolwiek Strategia: Jeden z robotdw (wyzna
czony losowo| 2os13je starty w oyl przez pateing isto-
1e. Po zniszczeniu robola (o ila taki znajduje sie w
skladzie ekspedycji) procedura spotkania prowadzo-
na |es1 dalej przy uzyciu wyniku odszukanago w ta-
beli siratagii spotkania

044, podréz migdzygwiczdna powoduje nisocze-
kiwany defekt pola sitowego gwiazdolotu. Jezel na
poktadzie znajduje sig INZYNIER, wykonaj rzut
dwiema kastkami, Jeieli wynik reutu jest rowny lub
migjszy od WSKAZNIKA INTELIGENCI INZYNIERA,
na naprawe usekodzenia rusyty zostat jeden miesigc
wyprawy. Jezali wynik rzutu jest wiekszy od wspo-
mnianego WSKAZNIKA liczba miesigoy wyprawy,
niezhednych do usuniecia awarii rdwna sig roznicy
miadzy wynikiem rzutu a8 WSKAZMIKIEM (nic mozs
jednak przakraceyd cetarach). Jezeli na pokladzie nie
ma INZYNIERA, naprawa pochiania cztery miesigce
wyprawy. Przejdi do wykorzystania tabel planet.

045. Ekspedycia odkrywa duzego, ryjacego owa-
da. Jego potginy pancerz czyni OGLUSZACZ, RE-
KONBOTA | SPECBOTA nieuzytecznymi vw wypadku
STARCIA, Wybierz strategie spotkania.

* POROZUMIENIE lub STARCIE: Istota znika w
lagiryncie tuneli, Ucieka, Mingly dwie godziny.

D46. wybuch Supernowe] spowodowal rakidoe-
nie w ponadéwietinych korytarzach komunikacyj-
nych, hiezgca podrdz miedeygwiezdna puchiongta
jeden dodatkowy miesiac vwyprawy. Przejdz do wy-
koreystania tabeli planet,

zali nik rzutu jest nizszy ad najwyzszego ze
WESKAZNIKOW INTELIGENC| czfonkow skspedycji
- petrz § Q20 Jezali rezultar rzutu jest réwny badi
wyzszy od tege WSKAZNIKA lub ekspedycja nie ma
ze soba DETEKTORA, istocie udaje sig wymknge:
wybierz nastepna CZYNNOSC EKSPEDYCL

038. Maghy wzrost aktywnosci wulkaniczne) po-
wioduje wytrysk strumienia lawy w kierunku ekspa-
dyc)i. Dotklive goraco i padajacy ognisty dasicz po
wouujg, ze skspedycja odnosi 12 ransuszkodzen.
Jezel wsryscy ludzie, wehodzaey w skiad ekspedy-
cji. nosza.cigtkie skafandry, ekspedycja odnosi &
uszkodzer, ktdre muszg byé odebrane jedynie robo-
tom i urzgdzeniom. W kazdym preypadku, jedeli eks-
pedysja dysponuje LAZIKIEM. ulega on usekodzeniu.
Po dopelnieniu farmalnosci swigzanyeh z otrayma
nym wynikiem wybierz CZYNNOSC EKSPEDYCIL

039. Eks edycja napotyka plazopodobna istotg
bagianna. gﬂbionogi stwair fypie dobrotlivie na zbli-
23)3ca sie ekipe, Wybierz strategie spotkania.

* Jakakolwiek strategia: Wykonaj rzut kostka. Jesli
wynik rzuty miesci sig w przedziale 1 do 4 - patrz §
wskazany w tabeli strategii spotkania. Po zakoficze-
niu procadury spotkama - patez § 197, W preypad-
ku, je$li wynik rzutu wynosi B lub € - patrz § 205

040, Ekspedycie wita grupa gadokszialtnych istot
rozumnych porozumiswajgcych sie telepatycznie.
Qbey z najwigksza przyjemneoécia udzielaja ludziom
krétkia] lekeji natamat swej fizjologii | historii spole-
CINE] W Zamian za prryrzecienie, Ie nie io0stana
przeciw nim podjete tadne wrogie dzisdania. Zdobyia
zostaje liczba PZ rdwne WSKAZMNIKOW! INTELI-
GENCJI DOWODCY oile jest on cbecny. Jesli nie
zdobylych zostaje § PZ

Czrery dodatkowe PZ zostajg przyznane jesli eks-
padycja dysponuja HOLAPARATEM  Niedozwolona
jest dalsza eksploracja pdl zawierajgeyeh miasta i
budowla obcych. Wybierz nastepng C2YNNOSC
EKSPEDYCJI "

041. Cisze preerywajs odglosy szalenciych sko-
kiéwe pokryte) biadym futrem istoty. Jest ona duza,
diugie konezyny pozwalaja jej poruszaé sig ze zna-
ceng srybkodcig. Jedh ekspedycja zostaje zaskoczo-
na (patrz 8.1). przeprowadi STARCIE z przesunig-
ciem o dwie kalumny w lewo w tabeli rezuhatdw
starcia. jesli nie - wybierz strategig spotkania.

* Ucieczka - patrz § 216.

047. Centrainy procesor kemputera pokiadowego
wymaga naprawy. Przed przysiapieniam do badan
planety, na orbicie ktére] znajduje sig gwiazdolot
urzgdzenie to musi zostad zreperowane. Odejmij
wartoss WSKAZMIKA INTELIGENCH NAUKDWCA,
INZYNIERA lub ZWIADOWCY (wybierz najwyzazy) od
liceby 9 Wynik preadsiawia hezbg dodatkowych
miesicy wyprawy, zuiytych na naprawe komputera.
Przejdi do wykorzystania tabeli planet.

048, Ekspedycjs odkrywa stworzenie podobne do
malyla, skubigee liscia. Skrrydla istoty majg rozpie-
10é¢ ckoto pét metra i 53 wzmocniong strukiurg
kostng przypominajgca szkielet skrzydia praka. Wy-
bierz strategie spotkania,

* POROZUMIENIE lub STARCIE: Istota lopocee
skreydtami i odlatuje z gwizdem. Wybierz CZYN
NOSC EKSPEDYCJI,

049, Gwiazdolat wpada w burze asteroidows,
Odejmi] wartosé WSKAZNIKA INTELIGENCJI DO-
WODCY, NAWIGATORA lub INZYMIERA (wybisrz
najwyzsza ) od liczhy 8. Wynik przedstawia liczbe do
datkowych miesigcy wyprawy, podwieconych na
napraves uszkodzed spowodowanych preez miotajg-
ce sie planetoidy. Przejdi do wykorzysiania tabeli
planat

050. wszystkie ocalale osaby, roboty, urzadzenia,
schwwytane istory | zdobyte wytwory obeej inteligen-
cji znajdujg sig bezpiecznie na pokfadzie gwiazdolo-
1u. Mogg zostac przeprowadzons CZYNNOSCI PO-
KLADOWE ipatrz 4.5). Nastppnia rozpacznij RUCH w
przestrzeni migdzygwiezdne|, sprawdzajac, cey nia
misdo migjsca ZDARZENIE w przestrzeni migdzy
gwiezdrne| {patrz 4.0 Procedura). Po zakorczeniu
RUCHU przejdi do wykarzysiania tabeli planet.

0B1. Ameboidalna istota, o $rednicy okoto 30 cm,
w tajemniczy sposdb unosi sig w powietrzu obok
ekspadycjl. Wyhiarz strategie spotkania.

* Jaka koiwiak strategia: sLosujac Nieznang metods
poruszania sie, istota wykonuje kilka okrazen wokdl
ehkspedycji, po czym odlatuje w dal. Wybierz CZYN-
NOSC EKSPEDYCJI.

082, Jedna z istor, znajdujgcyen sig na pokladzia
gwiazdolotu potrzebuje dla podirzymania swych

D42, Znaleziony zostaje jsjokszrtattny, kolorowo
azdobiony aobigkt rozmiarow melona Nia da sie ok-
raslic czy jmsl on pochedeania naturalnego, cay ez
stanowi wytwor sztuczny. Ekspedyeja maze go ami-
naé {wyhierz CZYNNOSC EKSPEDYCU) lub pree-
transportowac go na pokéad gwiazdolotu (waga — 1).
Jeieli wybrana zostanie ostatnia mozliwost wyko-
naj reut kostky.

*Wowypadiku wyniku 1 lub 2 obiekt da sie bez trudu
przeniess. Vivhierz CZYNNOSE EKSPEDYCJI

* W owypadiu wyniku 3 lub 4 - patrz § 178,

* W wypadku wyniku 5 lub & - patrz § 186,

04 3. Exspedycia spotyks ogromne krzemoorgani-
czne menstrum,

procesdw ryciowych czegoid, czego urzadzenia do
analizy egzobiologiczne] nie sa w stanie wykryt.
Pamimo wysitkéw zategi, by wykryé brakujacy (lub
szkodlivey) element srtucznie stworzonego Srodowi-
ska isioty, istoia owa (wybrana losowo) umiera.
Przejdi do wykorzystania tabeli planet.

0563, Sywacja skspadycji:

*Urwisko lub przepasc 5§ badane lub zostaly przek-
roczone w czasie MARSZU FORSOWNEGO - § 008,
* Budowla Obcych jest badana lub zostada przekro-
czona w czasie MARSZU FORSOWNEGO - § 004,

* Réwnina jest badana lub zostata przekroczona w
czasia MARSZU FORSODWNEGD, a klimai jest pu-
stynny - § 031,

* Grawitacja jest wielka, a klimat tropikalny - § 153.

054, Kotokszaltny drapieznik wypada nma ekspe-
dycig zza odtamu skalnege Jezeli ekspedycja zostata
2askoczona (patrz 8.7, przeprowadZ STARCIE z
przesunigciem a dwie kolumny w lewo w tabeli re-
zuliatdw starcia. Jesh nie. wybierz strategie spotka-
ma.

055. Defekt mechanizmu reanimacyjnego hiber-
natora povwoduje Irwale uszkodzenia mozgu jednago
zerbonkiw zaiogi (wybranego losowo). Wazystkie je
go WSKAZNIK! ulegaja zmniejszeniu o 1, z wyjal-
kiem WSKAZNIKA INTELIGENCJIL ktory zostaje
zmniajszony o liczbe rédwng rezultatowi routu kostks.
jmieli jego WSKAZNIK INTELIGEC! wynosic bedzie
teraz 2 lub mniej utracone zostaja 4 PZ, a danej
asoby nie Uwaza sig za wdolng do pelnienia je) do-
tychczasowych obowigzkow. Czlowiek taki moze
uezestniczyt w ekspedyejach, z 1ym, #8 funkeja, kid-
ra du te) pory wykonywal przestaje istnied, Przejdz
do wykorzystania tabeli planer.

056. Sytuacja ekspedycji;

* Pole przylegle do pola 7 plynng lawg jest badane
lub zostale przekroczone w czasie MARSZIU FOR-
SOWNEGO - § 038

* Pole z budowla Obcych jest badane lub zostato
poron.eikruczune wczasie MARSZU FORSOWNEGO - §

' Po.ic 2 bujng reslinnoscia jest badane lub zosiato
przekroczona w czasie MARSZU FORSOWNEGO - §
n27.

* Pole z rowning jest badane lub zostalo przekroceo-
na w gzasie MARSZU FORSOWNEGO, a hydragratia
wynosi 500 - § 151

057, Exspedycia odkrywa istotg zbudawang wyka-
cznia z anargii. Jaj obacnost zostaje odkryts dzigki
silnamu stramigniowi energil elektromagnetyczne),
wyplywajacemu 2 jaj unoszgcago sig w powietrzu,
arganiczrega jadra. Wybierz strategie spetkania,

* POROZUMIENIE lub STARCIE: Istola porags
pradem wszystkie roboty ekspedycji. Kazdy z rabo-
téw uznany |est za uszkodzony w wyniku zwercia
elektrycznego. Kontynuuj procedure spotkania, sto
sujac paragraf wskazany w rabeli strategii spotka-
nia.

058, Stalty kontakl £ mievwykrybymi pozaziemskimi
farmami wiruséw poweduje, e NAUKOWIEC popa-
da ne pewien czas w szelenstwo. jezelina pokladzie
nig ma NAUKOWCA, lub nie przebywana do te) pory
na powiarzchni zadnajz planal, pomir ten preypadek
(przejd do wykorzystania 1abeli planet). VW innveh
przypadkach konaj rzut kostka i odejmij jego wy-
nik od WSKAZNIKA INTELIGENCI NAUKOWCA.
Inmi czlonkowvie zadogi muszg w sumie stracic liczbe
PUNKTOW ODPORNOSCI réwng atrzymane) rézni-
oy, Ktoa ile tyeh punktdw traci, zalezy od decyiji
gracza. Reud ponownie kostky. Jezali rezultat wy-
nigsie 1.2 lub 3 patrz § 067, przy rezultacic 4 lub &
patrz §073, w wypadku wyrzucenis sedstki patrz §
144,

0B9. Sytuacia ekspedycji:

* Pole z budowla Obcych jest badane lub zostato
przekroczone w czasie MARSZU FORSOWNEGO - §
028,

* Pole z jeziorem lub bagnem jest badane lub rostale
przekroczone w czasie MARSZU FORSOWRNEGO - §
039

* Pole z jaskinia jest badane lub zostalo preekroczo-
ne w crasie MARSZL FORSOWNEGO, hydrografia
wynosi 50% lub 76% - § 147.

060, Ekspedycja odirywa Spigcege gada, podob-
nega do dinozaura.

Dituga na 4 metry 1Stota budzi sie w trakcie badania
j8j przez pkspadycje Wybierz strategie spotkania.

* STARCIE: Przerazona istota przebiers w powie-
trzu wydzislajgoymi jakas ciecz pazurami, usilujac
sig bronié. Patrz § 180.

061, Pooczas awarii pola sitowego gwiazdolot
ostaja przechwycony preez niewielky flota handia-
rzy-renegatdw, kiérzy domagaja sie inspekcii jege
fadunku. Jezeli na pokfadzie gwiazdolotu znajduje
sig POLMIERZ, wykona) rzut dwiema kostkami.

* Jekeli rezultat rzutu jest mniejszy niz WSKAZNIK
INTELIGENC.JI ZOLNIERZA. ZOLNIERZOWI udaije sie
zrecznie wWykorzystujac system oston gwiszdolotu
odbijad strumienie Smiercionosnego promieniowa-
nia wysytane przez agresordw | gwiazdolor szezed|i-
wig wymyks sig pogoni. Przejds do wykorzystania
tabeli planet,

* Jesh na poldadzie statky nie ma ZOLNIERZA lub
wiynik rzutu jest rowny badz wiekszy od jego VWSKAZ-
NIEA INTELIGENCI - patrz § 169

062, sytuacja ekspedyciji,

* Badane jest pole z budowlg Obaych - § 030

* Podczas MARSZU FORSOWNEGO przekroczone
zostato pole z rzadka roslinnodcia, & grawitacja jest
duza lub wielka - § 179,

* Pole ze wagdbrzami jas1 badane lub zostalo prrekro-
czane w czasie MARSZU FORSOWNEGQ, a grawi-
tacja jest duza - § 066.
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063. Ckspedyeja spotyks gigantyeznych rozmia-
réw morskiego geda podobnege do plezjozaura. Je-
ieli stworzenie 1o zostanie schwytane, do jego
transportu potrzebne sg trzy KLATKIL - E, Wybierz
strategie spotkania.

064, Jesh trous bissges) podrady migdzygwiezd
nej przebisga przez pole 14 (Opoplo), lub dowslne «
pdl do niago przyleghych, czujniki gwiazdolotu odbic
raja serie niezrozszyfrowalnych wransmigji z planety
Przepisy Galakiycrna) Komisji do spraw Badad wy
magaji od gwiazdalotu przeprowadzenia  bacdan
Kurs gwiazdolotu musi ulec zmianie z pola, w kid
ryrn ndabrano transmisje 2 Opople, @ zuiyty czas
Wyprawy Zmienia sig stosownie do nowego migjsca
jgj presznaceenia. W celu usialenia cech planety
patrz § 088, nastepnie przystgp do zorganizowania
ekspadycji na powierzchnig planety {patrz 5.0). Mie
rzucaj kostka w celu okraslania, v jakim palu ulo-
kowana ma zastac ekspedycja, zamiast t2go umiass
ekipe w polu OB17 i preajdz do § 076, Jeieli wrasa
podraiy miedzygwiezdne| nie przebiegaia przsz jed-
no z pdl przyleghych do Gpoplo, 2adne ZDARZEMIE
w prrestrzeni mipdzygwiezdnej nie miato misjsca
trzymaj sig kursu na wybrang planeig, skerzpsta
7 tahali planet.

065. Sytuaeja Ekspedyzjic
* Pole z miastem Obeych jest badane lub zostalo
pﬂrszgkroczc-r'e w czasie MARSZU ORSQWNEGO - §

* Pole z urwiskiem jest badane lub zostalo preakro
czone w ceasie MARSZU FORSOWNEGD - § 170

* Pole z roslinnoscig pod powierzchnia ciscey jest
badane lub zostalo preskroczone w czasie MARSZL
FORSOWMNEGQO - § 075,

066. Kolorowa mgla zaczyna nagle wykonywatc
nie wrizgee nic dobrego gesty. Okazuje sie, e jest
ona zbudowana z substancji organicznej i na doda-
tek jest migsoiana. Nie ma Zetonu przedstawiajg-
cego g istote. Je] MODYFIKATORY wynosza odpo
wigdnio: INTELIGENCJl =2, STARCIA +1, AGRESI
+3, SZYBROSCI 3. Jerel ekspedycja zostala za-
skoczona (patrz B.1), przeprowadi STARCIE z prze
sunigciem o dwie kolumny w lewo w tabeli rezulta-
tove starcia. Jeéli nie, wybiere strategie spotkania
Istaly nie mozna schwytad |bez wegladu na to, cry
ckspedycja zostala zaskoczona czy nia). Jeiel eks
pedycja dysponuje HOLAPARATEM, zdobyws 4 P2
(@il nie zdecyduje sie na ucieczke)

D67. Szalefistwo NAUKOWCA okazalo sie przejs:
ciowe, Po uphywie dodatkowego miesigea wypravey
wirus stracit swq zjadliwass « wsaystke wricito do
normy. Przejdi do wykorzystania tabali planet.

068. Sytuacja ekspadyci.

* Pale z budewly Obecych jest badana lub zostalo
przekroczone w czasie MARSZUFORSOWNEGD - §
004,

*Badane jest pole z bujna roslinnogcia - § 173.

* Badane sa bagna - § 181.

069. Ekspadycja spotyka diugiego, wrzecionowa-
1eqo humanoida.

Przez preeswitujgca skdre widoczne sa |2go bulgo-
cgce wnetrznosci, Wybierz strategie spotkania.

* PORCZUMIENIE: Rzug kostkg. W wypadku rezul-
tatu 1 da 3, patrz § 213, w wypadku rezuliatu 4 do
6, patrz § 217

* STARCIE: Rzut kostka, W wypadku rezuliatu 1 do
4, patrz § 220, w wypadku rezultatu & do &, patrz §
217.

070. Wykonaj rzut dwisma kostkami. Jezeli wynik
jest:

* o dwa lub wigce] nizszy od WSKAZNIKA INTELI
GENC.II NAWIGDATORA, kierowany wprawng rexa
prom lgduje bezpiecznis, nie ponoszac zadnych
szkdd =

* o1 nizszy, rdwny lub o 1 wyiszy od WEKAZNIKA
INTELIGENCJ NAWIGATORA, ladowaniu towarzy-
azy silny wstrzgs, mamnigj jast ono bezpieczne. Je
den z robotdw (wyznaczony metody losowg) zostaje
uszkodzony.

* o 2 lub wigce] wyzszy od WSKAZNIKA INTELI-
GENCJI NAWIGATORA, prom podczas ladowania
ulega rozhiciu. Ekspedycja panasi & ran/ uszkodzar
|patrz 8.8).

Po doptnianiv formalnosci awiazanyeh z konesk-
wencjami wypadku (jesh takowy mial miejsce), wy
bigrz CZYNNOSC EKSPEDYCIL

071. Sytuacja ekspedycii:

* Badane jest pole & budowly Obcych - § 042

* Grawitacja na badangj planecie jest niemal zerc
wa-§061.

* Atmostera badnaj planety jest trujace - § 043,

strony clugie, wijgce sie macki, Jegeli ekspedycja
zostala zaskoczona (patrz 8.1) preeprowads STARCIE
z przesunigciem o jadng kelumng w lewe w tabeli
rezultaldw starcia. Jesh nig, wybiarz strategip spot-
kania. Jezeli dochodzi do STARCIA {cy 1o wowryniku
zaskoczenia, cey tel wybrane) strategii spotkania)
patrz § 206,

* UCIECZKA: czfowiek o naimniejszym WSKAZHI-
KU SZYBKDSCI zostaje schwytany przez istolg | zni
ka wraz z nig pod ziemig, by juz nigdy wigcej nie
ujrzec Swiatta dziennego. Puzosiatym czfonkem eks-
pedycji udaje sig U|SE bezpiecznis Viybiare CZYN-
NOSC ERSPEDYCUL

073, Wykonaj rzut dwiema kostkami i pordwna)
otrzymany wynik ZE WSKAZNIKIEM INTELIGENCJI
LEKARZA.

* Jereli wynik rzutu jest rowny lub mniejszy od
WSKAZNIKA szalenstwa naukowa zostaje wylaezo-
ne. Przepdi do wykorzystania labeli planet

* Jezeli wynik rzuty jest wigkszy od WSKAZNIKA,
albo LEKARZ nie jest ohacny na pokladzie statku, me
udaje sig znalezé remedium na preypadiost na-
ukowea. Pozostaje on w stanie nadpobudiiwesci i
mie moze byt wykoraystany do momeniu gakofcze-
rig gry. Nie traktuje sie go jako zabitego, niemnie
traci on wszystkie PUNKTY ODPORMOSCI Preajdz
oo weykorzystania tabeh planat.

074, Syluacia ekspedycj:

* Pale 2 budowla Obeych jest badane lub zostalo
przekroczona w czasie MARSZU FORSOWNEGO -
§028 ; :

* Badane jest pole 7 rowning, zas grawilacja jast
duza lub wielka - § 009,

* Badana jest jaskinia - § 057,

075, Humanoidalna istots wodna zmierza hly-
skawicznie w kisrunku akspedycji. Jezeli ekspedycja
2ostlata zaskoczona (patrz 8.1), przeprowad: STAR
CIE z przesunieciem o dwie kolumny w lewo v tabali
rezultaldw starcia. Jeslinie, wybiers strategie spot-
kania.

* PORODZUMIEMIE: Isiota wrecza ekspedycji po-
cewarng larwes | umyka gwahiownie. Patrz § 208

076. Prom wyladows! na réwninie pokryte) pla-
lami przypominajacymi kepy trawy. Ponize]. pod
oamig, znajduje sig Irédio fal elsktromagnetyce-
rvch. Na polach 0715 i 1016 znajdujs sie podazie-
mne budewie Obeych. Klimat umiarkowany. Umiasd
ludzi, roboty | urzgdzenia na prastokacie EKSPEDY
CJA |patrz b.6). Eksplorac)a pola lgdowania nie jest
wymagana, mosna przedsiewziad dowolng CZYMN-
NOSC EKSPEDYCJ. Ekipa nie moie opubcid tego
obszaru dopoki pola 0715 lub 1016 nia 2ostang zha
dana pod ziemig.

077. Ekspedycja odkrywa duia, rorpestarta na
skale istole o wygladzie rozgwiazdy, Wybierz strate-
qie spotkania

* POROZUMIENIE: Jezeli shkspedycia dysporuje
NEURDDETEKTQREM - patrz § 211 Jasii nie, patrz

§016.
* STARCIE: Patrz § 215

078. Syiuacja akspedycii:

* Badane jest pole 2 budowlg Cboyeh - § D06,

* Pole z rowning jest badane lub 2ostalo przekroczo
ne w czasie MARSZU FORSOWNEGD - § D03

* Badene jest pole 2 bagnem, jeziorem |ub rzeka, a
klimat jest tropikainy - § 005,

079. Ekspedycja spotyka duza, misiowaty istole
pokryta gdzieniegdzie fragmentami szkialatu sewne
trznegao. Whybiere strategie spotkania.

0BO. Natychmiast po wyjsciu z nadprzestrzeni
jedna z 1stot pozostajgeych na pokladzie gwiazdolotu
(wysnaczona losowo) przeksztalca sie w wysoce
agresywne, inteliganina i ohdarzone ogromna sitg
atworzanie. Okresl wszystkie jego WSKAZNIKI, Ja-
zel WSKAZNIKI INTELIGENCJI | STARCIA istoty sg
wigksze niz 6, patrz § 081, Jezeli joj WSKAZNIE
STARCIA jest wyisey nik 7. a WSKAZNIK INTELL-
GENCJI nizszy miz B, patrz § 082 Jezel: jg) WSKAZ-
MK STARCIA wynosi 6 lub 7, 8 WSKAZNIK INTELI-
GEMNCJI jest mnigjszy niz &, patrz § 083, Jezel
WEKAZNIKI te nie mieszczg sie w zadnej z opisa-
nych kategorii, patrz § 084, Jezeli na pokfadzie
gwiazdolotu nie ma zadnyeh istor, preejdi do wyke-
rrystania 1abeli planet.

081, Istota 2 tatwoscig wydostaje sig z miejsea, w
widrym bala uwigziona, neutralizuge wszystkia robo-
ty. zabija wszystkich ludea | preejmuje kontrole nad
ygwiazdelotem, aby zadosSfuczynic Przezr i

083, Iswla niszcey pomiesiczenie, w Ktarym byla
uwigziona. Ona sama oraz jedna trzecia wszystkich
istot enajdujgcych sig na poktadzie gwiazdolotu fwy-
enaczonych losowo) ginie. Przejdi do wykorzystamia
tabeli planet.

0B4. Isiota wydostaje sie z miejsca, w ladrym byfa
uwigziona i rusza na poszukiwanie migsa ludzkiego.
Wykonaj reul dwiema kastkami i porowenaj rezuliat z
wiasciwymi danemu gatunkowi WSKAZNIKAMI
STARCIA lub INTELIGENCJ| {wybierz wy2szy). Jozeli
wynik rzutu jest réwny bgdz wiskszy niz WSKAZMIK
istota zostaje unicestwiona nie zdolawszy wyrzgdzic
szkod. Jesh wynik rzutu jest mniejszy od WSKAZN|-
KA, réznica migdsy nimi okradla liczbea ludzi (wybra-
nych losowao), kidrzy zostajg zabici zanim uda sig
niszceye 1e istotg. Przejdi do wykorzystania tabeli
planat.

OB5. .estes na arbicie Korkrana. Grawitacja: nie-
wiglka, atmosfera: trujgca, hydrografia: 75%. geo-
logia: spokajna, wielkosE zasobow miejscoveych: 1.
Jezeli planeta ma by¢ badana (patrz 5.0} rzuc kostksg.
Rezultat rzutu 1-3 pole 1502, § 125; rezultat 4 lub
&: pole 1721, § 131: rezultat §: pole 0306. § 132,

086. Jesies na orbicie Picolo. Grawiacja: niemal
zerows, aimosfers: trujgce, hydrografia- 266, geo-
logia: spokojna, wielkosé zasobdw miejscowych: 2,
Jezsli planata ma by badana (palre 5.0) rzuc kostks,
Rezultatrzutu 1-3: pole 0412, § 118; rezultat 4 lub
5 pole 0BOE, § 115; rezulat 6 pole 1404, § 116

087. Jesiet na orbicie Suwane. Grawitacja: 2ie-
mska, atmosfera: kwasowa. hydrografia: 75%. geo-
Ingia: spakajna, wislkosc zasabdéw miejscowych: 2.
Jezeli planeta ma byc badana (patrz 5.0) rzuc kostks.
Rezultat rzutu 1-3: pole 1803, § 134; rezulian 4 lub
&: pole 1620, § 122; rezuital 6: pole 0306, § 132,

088. Jssied na orbicie Opoplo. Grawitacja: duza,
atmosfera: nermalna, hydrografia; 50%, geologia;
spokojna, wialkosé rasobow miejscowych: 0. Jeieli
planeta ma byé badana [patrz 5.0) rzué kostka. Re
zultat rzutu 1-3; pole 1721, §131; rezults1 4 jub §;
pole 1109, & 117 rezultat G pole 1117, § 138,

089. Jesies na orbicie Mezo. Grawitagja: ziem-
ska, atmosfera: brak. hydrografia: 0%. geclogia:
spokajna, wielkodé zasobéw minjscawych: 4. Jezeh
planeta ma byé badana {patrz 5.0) rzuc kostky. Re-
zultal rzutu 1-3: pole 1109, § 117; rezultat 4 lub 5:
pole 0B06. § 124; rezuitat §: pole DBOE, § 115

090, Jestas na orbicie Paleo. Grawitacja: ziem-
ska, atmosfera: rozrzedzona, hydrografia: 0%, geo-
logia. aktywna, wiglkodé zasohdw misjscowyen: 4
Jezeli planeta ma byé badana patrz 5.0) rzuc kostkg
Razultat reutu 1-3; pole 1002, § 133; rezultat 4 lub
5 pole 0B16, § 121; rezuhist B pole 14171, § 136,

091. Jesieé na orbicie Birss. Grawitacjia: niswiel-

“ka, armaostera: brak, hydrografiz: 0%, geologia: ak-

tywna, wielkosé zasobow misjscowych: 4. Jeieli
planeta ma byé badana {patrz £.0) rzut keostka. Re-
zuleat rzutu 1-3: pole 1108, § 117; rezultat 4 lub b:
pole OBOB, § 115, rezultat B pole 1712, §127

092. Jestes na orbicie Mefliste. Grawitacja: nie-
wielka, aimosfera: normalna, hydrografia: 0%, geo-
logia: aktywna, wielkost zasobow miejscowych: 2
Jezeli planeta ma byé badana (patrz 5.0} rzué kostks.
Rezultat rzutu 1-3: pola 1613, § 118, rezultat 4 lub
5: pole 1002, § 133, rezular 6: pole 0413, § 128.

093. Jeste na orbicie Nowego Alto, Grawitacja:

niewielka, simasfera: roazreedzona, hydrogratia: 0%,

geologia: spokajna, wialkoéé zazobdw miejscowyeh:

3. Je:eli planeta ma byé badana (patrz 5.0| rzué

kostkg. Rezultat rzutu 1-3: pole 0412, §119; rezul-

lgEII 4 lub 5: pole 0BOS, § 124, rezultat 6 pole 0808,
126.

094, Jsstes na orbicie Korkrana. Grawitacja, ziem-
shka, atmosfera: normaina, hydrografia: B0%, geolo-
gia spokojna. wialkadic zasobdw misjscowych: .
Jezeli planeta ma byt badana (patrz 6.0 rzud kostkg.
Rezuitat rzutu 1-3: pole 1803, § 134, rezulian 4 lub
5 pole 1520, § 122; rezulta1 & pole 1117, § 136,

095, Jestes na orbicie Picolo. Grawitacja: niemal
zerowa, atmostera: brak, hydrografia: 26%., geale-

U,
kidre na zawsze pozosianie dla nas 1ajemnica. Ko-
niec gry.

072. Z pozoru stabilna powierzchnia grumu, roz
ciggajacego sig przed ekspedycja wzbija sig nagle do
gory. Trudne do cpisania niebieskawa shworzene
wevnurza sig zza skaly i rozpoSciera na wszystkie

0B2. istota wpada w szal nisecrenia i emienia
gaviazdolal w kupe poskracanych kawalkdw matalu.
Ging wszyscy, wiacznia z samgisioly. Kaniac gry.

qa: spokojna, wislkodd zasobaw misjscowych: 3.
Jezeli planeta ma byé badana (patrz §.0} reut kostka.
Rezultat rzutu 1-3: pole 0B06, § 124: razultat 4 lub
5: pole 0213, § 137, razultat 6 pole 1502, § 125,

096. Jestet naorbicie Suwatte, Grawitacjs: duza,
atmosfera trujgca, hydrografia: 100%, geologia:
aktywna. wielkosc zasobdw miejscowych: 1 Jezal
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planala ma byé badana ipatrz 5.0} rzué kostkg Re-
zultat rzutu 1-3: pale 0302, § 123; rezultat 4 lub 5:
pole 03086, § 132; rezultat 6; pole 0604, § 114,

097. Jested na orbicie Dpoplo. Grawitacja: wiel-
ka, atmosfera: trujgea, hydrogratia: 0%, gealogia:
spokajna. wielkost zasobdw misjscowych: 4. Jazali
planeta ma byt badana (patrz U.é)} rzut kostkg. Re-
zultat rzutu 1-3: pole 1404, § 116; rezultat 4 lub 5:
pole 1320, § 139; rezulla1 6: pole 1117, §138,

098. Jested na orbicie Mezo. Grawitacja: duza,
atmostera: rozrzedzona, hydrografia: 25%, geolo-
pia: spokojna, wislkost zasobdw miejscowych: 2.
Jezeli planeta ma byé badana {patrz 5.0) rzué kostks.
Rezultat rzutu 1-3: pole 1108, § 117; rezultat 4 lub
5: pole 0BO6. § 124, rezuliat &: pole 0412, § 119.

098. Jestes na orbicie Paleo. Grawrtacja: duza ,
atmosfara: normalna, hydrografia: 26%, geologia:
aktywna, wielkodd zasobdw miejscowych: 1. Jezeli
planeta ma by¢ badana (patrz 5.0) rzué kostka. Re-
zultat rzutu 1-3: pole 1513, § 118; rezultat 4 lub 5:
pole 1120, § 129; rezuitat 6: pole 0413, § 128.

100, Sytuacia ekspedyeji.

* Badane jest pola lgdowania - § 002.

* Badana |est budowla Qbcych - § 006,

* Badane jest pole z rodlinnoscia, a grawitacja jest
duia lub wislka - § 207

* Badane jest pole 2 bujng roslinnodcis, a almosfera
jest rozrzedzona - § OOIE,

107. Jeste$ na orbicie Birss. Grawitacjs: ziem-
ske, atmasfers: rozrzedzona, hvdrografia: 0%, geo-
logia: aktywna, wieglkose zascbdw misjscowych: 2
Jezeli planeta ma byé badana (patrz 5.0) rzut kostka.
Rezultat rzutu 1-3- pole 1109, § 117, rezufiat 4 lub
5 pole 1712, § 127; rezultat 6: pole 0909, § 126

102, Jestes na orbicie Mefisio. Grawitacja: ziem-
ska, atmosfera; trujgea, hydrografia: 0%, geclegia:
aktywna, wielkosé zasobdw migjscowych: 4. Jaieli
planeta ma by¢ badana (patrz 5.0) rzué kostka, Re-
zultat rzutu 1-3: pole 1002, § 133; rezultat 4 lub 5
pole 1613, § 118; rezultat 6; pals 1411, § 138,

103. Jesias na orbicie Nowego Alto. Grawitacja:
ziamska. atmosfera: narmalna, hydrogrefia. 266,
geclogia; aktywna, wislkoté zasobdw migjscowych:
1. Jazsli planeta ma byé badana (patrz 5.0} rzué
kostka. Rezultat rzutu 1-3: pole 0412, § 119, rezul-
t;;;éub 5 pole 1106, § 141, rezultat 6 pola 1520,

104. Jested na orbicie Korkrana. Grawitacja: du-
#a . atmostera: narmaina, hydrografia: 100%, geo-
logia: spokajna, wislkosé zasobdw miejscowych; 0.
Jezeli planata ma byt badana (patrz 5.0) rzué kostka.
Rezultal rzutu 1-3; pule D306, § 132; rezultat 4 lub
5: pole 0302, § 123; rezulal 6: pale 0504, § 114,

108. Jestes na orbicie Picolo. Grawitacja: nie-
wislka, atmostera: rozrzedzona, hydrografia: 0%,
geologia: spokojna, |koéé zasobdw miejscowyeh:
1. Jezeli planeta ma byé badana (petrz 5.0) rzud
kostkg. Rezultat rzutu 1-3: pole 1620, § 122; rezul-
tal 4 lub §: pole 1404, § 116; razultat 6; pale 0213,
§137.

przekroczone w czasie MARSZU FORSOWNEGO - §
028. ¥

* Pole 2 réwning lub wzgérzami jest badane, a gra-
witacja jest prawie zerowa - § 159,

* Badane jesi pole z przepadcia - § 176.

miastem Qbeyeh (0204 | 0304} uwaiaé nalezy za
pola z budowlg Oboych. Wszelkia badania muszg byé
prowadzone w zanurzaniu (patrz 6.7), Umiesé ludzi,
roboty i urzadzenia na prosioacie EKSPEDYCJA
[patrz 5.8). Zbadaj pole lgdowania.

117, Jestes na orbicie Birss. Grawitacja: duza,
atmosfera: trujaca, hydrografia: 0%, geolagia: ak-
tywna, wiglkost zasobéw migjscowych: & Jeiel
planeta ma by¢ badana {patrz 5.0} rzué kostka. Re-
zultat rzuiu 1-3: pole 1712, § 127, rezuhat 4 lub 5:
pole 1108, § 117; rezultat 6: pole 0808, § 136,

112. Jestes na orbicie Mefisto. Grawitacja: duza,
atmosfera: trujaca, hydrogratia: 25%, geologia: ak-
tywna, wialkodt zasobdw migjscowych: 3. Jezeli
planeta ma by¢ badana (patrz 5.0) rzut kostka Ae-
zulat rzutu 1-3: pola 1120, § 129; rezultat & lub 5:
pole 1613, § 118; rezultat 6: pole 1411, § 136

113. Jestes na orbicie Nowego Alto. Grawitacjs;
duia, atmosfera: trujaca, hydrografia: B0%. geolo-
gia: aktywna, wielkosc zasobdw miejscowych: 3,
Jeteli planeta ma byé badana (patrz 5.0) rzué kostka.
Rezultat rzutu 1-3; pole 1404, § 116; rezultat 4 lub
5: pole 1120, § 128, rezultat 6: pole 1320, § 139,

114. Prom wyladowat na powierzehni cieczy. W
zagiegu wzroku nie widaé zadnego lgdu. Aparatura
wskazuje, za pod powisrzchnig kwitnie bujna wege-
tacja rodlinna. Tamze znajduja sie sztucznie winie-
slong budowle. VWazelkiego rodzaju badania musza
byt prowadzone w zanurzeniu. Umiesé ludzi, roboty
iurzadzenia na prostokgcie EKSPEDYCJA {patrz 5.6)
i przebadaj pole lgdowania.

124. Prom wyladowal na posepnej réwninie z
pasmem nagich wergdrz, preechodzgoych ku zacho-
dowi w dafcuch gdrski. Klimat umiarkowany.
Umiesé ludzi, roboty i urzgdzenia ns prostoks
EKSPEDYCJA {patrz 5.6), Zbadaj pole ladowania.

125, Prom osiadt na porostym paprogiami wzgé-

rzu. Zbite masy listowia otaczajg wegdrze, ponize
lsgodnego zbocza widaé rzeke. Kiimat tropikalny,
Umiest ludzi, roboty | urzgdzenia na prostokacie
EKSPEDYCJA (patrz 5.6). Zbadaj pole ladowania.

126. Prom wyladowat na jatovee] rowninie, u stép
bezkresnego pola lodowego. Lénienie jasnego meta
lu odcina sig od biatego tla, gdzies dalake na wscho-
dzie. Pola z miastern Obecych, wyjawszy pole 1012
uwazaé nalezy za pola z lodowecem. Klimal arkky-
czny. Dodaj 1 do wislkodei ZASOBOW MIEJSCO-
WYCH. Umiedé ludzi, roboty i urzgdzenia na prasto-
kacle EKSPEDYCJA {patrz 5.6). Zbadaj pole lgdowa
nia.

127. Prom wyladowat na pofatdowarym skrawku
zakrzephej lawy, 2 obydwu stron ctoczonym phyrina
skaty, wylewajgca sig z niewialkiagno wgtebienia na
wschodzie | ogromnych rozmiardw 5tozka na zacho-
dzie. Klimat umiarkowany. Umiest ludzi, roboty i
urzadzania na prostokgcie EKSPEDYCJA (patrz 5.6).
Zbadaj pele ladowania.

115, Prom wylgdowat na ptaskiej, pozbawione
roslinnosci powierzehni. PA&mo ponurych wzniesien
przechodzi ku zachodown w taficuch gérski. Klimat
arktyczry. Dodaj 1 do Wartodci ZASOBOW MIEJ-
SCOWYCH. Urmiesc ludzi, roboty i urzadzenia na
prostokacie EKSPEDYCJA (patrz 5.6). Zhadaj pole
lgdowania.

116, Prom wyladowat na Irawiaste) polanie, ota
czonej gestym lasem. Od potudniowege wsehodu
dobiega odgles phyngce) rzeki. Klimat umiarkowany,
Umiesc ludzi, roboty i wrzgdzenia na prostokacie
EKSPEDYCJA (patrz 5.8). Zbadaj pole 1adowania.

117. Prom wyladowal w surowej, zimnej okolicy,
osltoniete) preez nieveysokie pasmo wzgdrz przed bio-
racym swoj poczatek dalako na wsehodzie lodow
cem. Wazystkia pola z miastam Obeyeh nalezy trak-
towaé jako pola 2 lodowcem. Klimat arkiyczny. Dodaj
1 do wialkosci ZASOBOW MIEJSCOWYCH, Umiese
ludgzi, roboty i urzadzenia na prostokgcie EKSPEDY -
CJA {patrz 5.6). Zbadaj pols lgdowania.

118. Prom wylgdowat na krawedzi zastyglego jo-
zora lawy. Zachodnig czesé haryzontu preecing syl-
wetka czynnego wulkanu. Klimat pustynny. Dodaj 1
do wielkosci ZASOBOW MIEJSCOWYCH. Umisse
ludzi, roboty | urzadzenia na prostekacie EKSPEDY-
CJA (patrz b.6). Zbadaj pole lgdowania,

1086. Jestes na orbicie Suwatte, Grawitacja: duza,
atmosfera. kwasowa, hydrografia: 50%, geologia:
aktywna, wislkost zasobiow migjscowych: 3. Jezeli
planeta ma byc badana {patrz 5.0| reud kostks, Re-
zultat rzutu 1-3: pole 1602, § 1286; rezultat 4 luh 5
pole 1712, § 127, rezultat 6: pole 0413, § 128

107. Jestes na orbicie Opoplo. Grawitacja: wiel-
ka, atmosfera: kwasowa, hydrografia: 0%, geologia:
spokojna, wiglkosé zasobdw misjscowyeh: 4. Jazeli
planata ma byé badana (patrz 5.0) rzué kostka. Ra-
zultat rzutu 1-3: pole OBDE, § 115; rezultat 4 jub 5
pole 1108, § 147; rezulta1 &: pole 0909, § 126.

119. Prom wylgdowal u podnaza poteinej géry z
plasko zakofczonym wierzchotkiem. Budowla Ob-
cyeh na polu 0310 nie istrieje. Wokdt gbry mozna
dostrzec kepy niskich krzewéw. Klimar umiarkowa-
ny. Urniedé ludzi, roboty i urzadesnia na prostokacie
EKSPEDYCJA (patrz £.6). Zbadaj pole lad ia.

128. Prom wyladowat na jatowe] réwninie. Ogrom-
na gira zastania horyzont od zachodu. Na jej plasko
rakehezonym szezycie enajdujg sie trzy sztucznie
wzniesione wieze nieznanego pochodzenia. Okolica
calkowicie pozbawiona jest wegetacji rolinne).
Klimat pustynny. Dodaj 1 do wielkosci ZASOBOW
MIEJSCOWYCH. Umiesd ludzi, rabety i urzgdzenia
na prostokgcie EKSPEDYCJA |patrz 5.6). Zbadaj pole
ladowania.

129. Prom wylgdowat na réwninie pokrytej ke-
pami krzewdw. Tui shok, w kierunku zachodnim
rezeinga sie wawaz z plynacy po jego dnie rzeka. Nie
ma jaskiri. Klimat tropikalny. Umiesé ludzi, roboty i
urzgdzenia na prostokgeie EKSPEDYCJA (patrz 6.6].
Zbada| pole ladowania,

130. Sytuacja ekspedycji

* Grawitacjs planety jest niemal zerowa lub wielka -
§166

* Pole z miastem Obcych jest badane lub zosialo
przgkmczone wczasie MARSZL FORSOWNEGO - §
042

* Pale pod powierzehnia cieczy jest badane lub zos-
talo przekroczone w crasie MARSZU FORSOWNE
GO -§142.

* Pele z bujna roslinnoascig jest badane lub zostato
Er;skroczuns wczasia MARSZU FORSOWNEGO - §

131, Prom wylgdowat cbok strumiania phyngcege
w kierunku moczardw. Dalej na zachdd, jego blotni
ste wody wpiywajg do znieruchomialego morza
Klimat umiarkowany. Umiesd ludzi, roboty i urza-
dzenia na prostokgcis EKSPEDYCJA (patrz 5.6).
Zbadaj pole lgdowania.

120. Syruacja ekspadyeji:

* Badana jest budowla Obcyeh - § 006,

* Badane jest pole z jaskinia, a atmosfera jest roz-
rzadzona lub normalina - § 181

* Badare |est pole z rowning lub wegirzami, a gra-
wilacja jesl ziamska i klimat niearktyczrny - §O60.

121. Prom wyladowal na absoluinie plaskiej,
beziresne| rawninie. Jedynym urozmaiceniem kraj
cbrazu jest widoczny na wschodzie wawbez. Obszar

108. Jostes na orbicie Mezo. Grawilacja: duza.
atmosfera: trujgea. hydrografia: 60%. geologia: ak-
tywna. wiel zasobéw migjscowych: 3. Jezeli
planeta ma by badana (patrz 5.Q) rzué kostka. Re-
zultat reutu 1-3: pole 0412, § 119; rezulat & lub 5
pole 1411, § 136; razultat 6: pole 1320, § 139,

109. Jesies na orbicie Pales. Grawitac|a: duza,
atmosfera: kwasowa, hydrografia; 0%, geclogia: ak-
tywna, wielkosé zasobiw migjscowych: 4. Jezeli
planeta ma byt badana {patrz 5.0) rzué kostka. Ae-
zultat rzutu 1-3: pole 0816, § 127, rezuitat 4 lub 5
pala 1002, § 133: rezultat &: pale 1411, § 136.

110. Sytuacja ekspedycji.
* Pole z miagtem Obeych jest badane lub zostato
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po. v jest roglinnogci. Klimat pustynny. Dodaj
1 do wielkofci ZASOBOW MIEJSCOWYCH. Umiedé
ludzi, raboty i urzgqdzania na prostokacie EKSPEDY-
CJA (patrz 5.6). Zbadaj pale ladowania,

122. Prom wyladowat ria suchej polania, oloczo-
nej lenivwie plynacymi rzekarm | bagnami. Na
wichodzie wody te wpadaja do wielkiego jeziora,
Klimat tropikalny, Umiesé ludsi, roboty 1 urzgdzenia
na prostokgoie EKSPEDYCJA {patrz 5.6). Zbadaj pole
lgdowania.

123. Prom unosi sig na pewierzchni oceanuy, roz-
i lacego sie we wazystkich kisrunkach poza linig
horyzontu. Pod powierzchnia ciekzy aparatura wyk-
ryfa bujna wegetaeje rodlinng i kilka sztucznie
wznigsionych budoveli. na z zarnaczonych na
tvm ohszarze budowli Obcych nie istnisje. Pola z

132. Prom unosi si na powisrzchni oceany, ato-
crony przez wybujaly rodlinnosc wynurzajgcs sie
spod powiarzchni cieczy. Wszystkie pola 2 bujng ro-
dlinnoscig uwatzad nalezy za pola 7 rodlinnogcia ro-
snaea zardwno pod jak 1 nad powierzchnia cieczy.
Nie islniejy zadne miasta ani budewle Obeyen, Kii-
mat tropikaliy. Umiesé ludzi, reboty | urzadzenia na
prostokacie EKSPEDYCJA (patrz 5.6). Zbadaj pale
lgdowania,

133. Prom lgduje na jalowym, atoezanym gérami
zboczu. Waska, wrzynajaca siew tancuch gorski do
lina prowadei na wschad, w kierunku nisgoscinnego
plaskowyzu, Jaskinie na polach 1101, 1102 1 1103
nie istnigja. Klimal pusiynny. Dodaj 1 do wialkodci
ZASOBOW MIEJSCOWYCH. Umiesc ludzi, roboty |
urzadzania na prostokacie EKSPEDYCJA (patrz 5.6).
Zbada) pole ladowania.

134, Prom laduje na szczycie porosnietego rogli-
nami pnacymi wegdrza, Gesta mala uniemozliwia
uzyskarie doktadniejszych informacji wizualmych.
Klimat trapikalny. Umiesé ludzi, roboty | urzadzenia
na prostokgcie EKSPEDYCUA (patrz 5.6]. £badaj pole
lgdowania.

135. Prom lgduje na polu dnisznym, otoczonym
wzgdrzami | brylami lodu. Ciag kolorewych, zbuda-
wanyeh z metalu i substancji praypomingjgoe] ka-
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mieri, budowli rozciaga sig na poludnie i zachad az
da linii horyzontu. Klimset arktyceny. Dodaj 1 do wial-
kogci ZASODBOW MIEJSCOWYCH. Umiesé ludzi, ro-
boty i uregdzenia na prosiokqcie EKSPEDYCJA
ipatrz 5.6}. Zbadaj pole lgdowania.

136. Prom laduje na zastygte| lawie. Parujaca
mgla pokrywa okolicg. Na rachodzia widoczna funa,
bijgca od stopionyeh skal. Klimat tropikalny. Umiesé
ludzi, roboty | urzadzenia na prostokacie EKSPEDY-
CJA (patrz b.6), Zbadaj pole ladowania.

jednym razie dla kaidej z oséb). Jeieli dana osoba
ubrana byla w skafander, odejmij 1 od wyniku rzutu
{jezeli dana osoba utraci co najmniej] jeden PUNKT
ODPORMNOSCI, skafander uwaza sig za uszkodzony),
Jezeli w skiad akspedycji woehodzi NAUKOWIEC, od
kazdego £ wwynikdw rzutdw odejmij 2. Podobnie
adajmij 2 od wynikdw rzutdw kostkg, jezeli w sktad
ekspedycji wehodzi ZWIADOWCA. Sytuacje, w ktd-
rych od wyniku rzutu odejmuje sig pewna liczbg mo-
@3 sie ze sobg sumowad, Po dokonaniu opisanych
wyzej operacji lub jesli ekspedycja nie zostala zasko-
czona - patrz § 212

137. Prom laduje na riwninie pokrytej gdzienie-
gdzie plozacymi sig roslinami. Na zachodzie ogro-
mna gora w ksxatcie graniastostupa uwienczona
jest wzmesiong sztueznie budowlg. Klimat tropikal-
ny Umiase ludzi, raboty | urzgdzenia na prostokacie
EKSPEDYCJA (patrz 5.6). Zbadaj pole ladowania,

138. Prom laduje na polozone| na zachdd od wa-
wozu réwninie. obszary trawopodobing) roshnnogei
urozmaica)a plaskl krajobraz. Klimat umiarkowany.
Umiesd ludzi, roboty | urzgdzenia na prostokacia
EKSPEDYCJA (patrz 5.6). Zbada) pole ladowania,

139. From lgduje na ablodzanym gruncie niedale-
ko zamarznigte) rzeki. Gesta mgta otula okolice. Da-
lekn, na zachadzie stychad szum oceanu. Wszystkie
rzeki uwazac nalezy za gamarznigte, a wszystkie po-
la z bagnami za pola z lodowcem. Klimat arktyczny.
Dodaj 1 do wielkosci ZASOBOW MIEJSCOWYCH.
Umiesé ludzi, robety i urzadzenia na prostokgcie
EKSPEDYCJA (patrz 5.6). Zbadaj pole lgdowania.

140. Sytuacja ekspedycji:

* Badane jest pole 2 miastam Obcych - § 006.

* Badane jest pele z bagnami, a atmaostera jest nor
maina lub trujgca - § 003

* Pole z lodowcem |est badane lub zostale przekro-
crong w czasie MARSZU FORSOWNEGO, a grawi-
tacja jest ziemska - § 170,

141. Prom osiadl na plaskim, pozbawionym sla-
déw zycia terenie. Gesta mgta pokrywa ckolice. Kli-
mat umiarkowany. Umiesc ludzi, roboty i urzgdzenia
na prostokgcie EKSPEDYCJA (patrz 5.6) Zbadaj pole
ladowania.

142. Pomarariczowy, cbdarzony wislky liczha ma-
cek drapieznik przeraza ekspedycpe. Juzeli istocis
udale sig osiggnad zaskeczenie (patrz 8.1), przepro-
wadi STARCIE, z przesunigciem o dwia kolumny w
lewo w tabeli rezultaldw slarcia. Jesli nie, wybierz
strategie spatkania.

143. Sytuacjn ekspadyeji;

* Badane jest pole z miastem Obeych - § 006.

" Badane jest pole z rdwning o rzadkiej roslinnosci, a
hydrografis wynosi 50% lub 75% - § 003,

* Pole z jaskinig jest badane lub zostato przekroczo-
ne w czasis MARSZL FORSOWNEGO a atmosiera
J&8t trujaca lub kwasowa - § 162,

144, NAUKOWIEC umisra na tajemnices chorobe
pomimo intensywnej opieki lekarskiej. Rzuc kostka
we calu ustalenia ile dodatkowych miesiecy wyprawy
poswigcono na daremne praby uratowania mu zycia
{irakiuj wynik § lub B jako zero, ezyli réwnoznacany z
tym, z2 nie pociggnelo to za sobg straty ani jednego
miasiaca). Co wigcaj jezeli WSKAZMIK INTELIGEN-
CJI LEKARZA wynosi 6 lub mniej, badz LEKARZ nie
znajduje sig na pokladzie, wirus zaatakowal kolajna-
go czlonka zalogi (wybranego losowo). Preajdi do §
058, w migjsce NAUKOWCA podstawiajgc nowago
chorego. Jezeli WSKAZNIK INTELIGENCJI LEKARZA
wynosi 7 lub wigcej, przejdi do wykor rystania tabeli
planst.

145, Erspedycja odkrywa dwunozne, skrzydlate
owady. Te wysokia na matr isioly whasnie sig pasg.
Wybierz sirategie spotkania.

* POROZUMIEMIE lub STARCIE: Istoty prabuja
uciec. Okredl ich WSKAZNIK SZYBKOSCI. Tylko ci
ludzie i te roboty, ktérych WSKAZNIK szybkodci jest
wyzszy od szybkodci istot mogg rozpoczgé STARCIE
(mawet jedli wybrana zostata strategia porezumie-
ria).

148, Sytuscja ekspedyci,

* Badana jest budowla Obcych - § 030.

* Badane jest pole z jaskinig - § 045

* Pole ze wegorzami poroénigtymi rzadka roglinnos-
¢ig jest badane lub zostato preekroczone w czasie
MARSZU FORSOWNEGO, a grawitacja jest duza - §
179,

147. Ekspedycjs odkrywa niespodziewanie, ze
otoczona (@81 przez  kolonig  mikroskopijnyeh
didiownic. Jedli ekspedycja zostala zaskocrons
[patrz 8.1}, kaidy z ludzi nie wyposazonych w cigzki
skafander traci natychmiast liczhe PUNKTOW OD-
PORNOSCI rowna wynikowi rzutu kostka (rzucai ne

148. Wykonaj rzut dwiema kostkami i pordwna;
jego rezultat z najwyzszym WSKAZNIKIEM INTELL-
GENCJI wsrdd tyeh ludzi, kidrzy znajduja sie na po-
kladzie promu.

* Jezeli wynik rzutu jest mnisjszy niz weigty pod
uwage WESKAZNIK INTELIGENCJI, prom ulega usz-
kodzeniu w trakcie lgdowania. Ekspedycja naty-
chmiast ednosi B ran /uszkodzeri.

* Jeieli wynik rzutu jest rowny lub wyzszy od wzig-
tego pod uwage WéKAZNIKA prom podczas lado-
wania ulega uszkodzeniu | wpada w poslizg Ekspe-
dycja odnosi 12 ran/ uszkodzen.

Po ukorczeniu procedur zwigzanych z ranami i usz-
kodzeniami wybierz CZYMNOSC EKSPEDYC,

149. Ekspadycia staje niespodziewanie oko woke
z wysokim na 3 metry wislorekim humanaoidem. Je-
zeli zostala ona zaskoczona (patrz 8.1), przeprowadi
STARCIE z przesunigciem o jadng kolumng w lewo
w tabeli rezultatdw starcia. Jedli nie, wybierz STRA
TEGIE SPOTICANIA.

150. Sytuacja ekspedycii.

* Badane jest pole z budowlg Oboych - § 030,

* Badana jest jaskinia, a grawitacia jest mata lub
ziemsks - § 04!

* Pale z zastygla lawa jest badane |lub zostalo prze-
krocrone w czasie MARSZU FORSOWNEGO - §
162,

151. Ekspedycja natyka sie na duis, odmionogie
stworzenie podobne do niedzwiedzia, Dlugie, skud-
facone fulro sprawia wradenie, za istola moze byt
wielce nisbezpieczna. Jezeli ekspedycja zostata za-
skocezana (patrz B.1) przeprowadi STARCIE z prze-
sunieciem o dwie kolumny w lewo w tabali rezulta-
tow starcia. Jedli nie, wybierz strategie spotkania.

152. Jeden z ludzi, cztonkdw ekspedyeji (wybrany
losowo) zapada na cigzkie schorzenie wirusowe,
spowodowane przez organizmy iyjace w jeziorze.
Umiera, a jego pwloki musza byé niesione przez po-
zostalych uczasinikdw ekspadycji aZ do jej zakor-
czenia. Wybierz CZYNNDS?EKSPEDYL‘:J!. Wyiatki:
= Jezali w skiad ekspedycji wehodzi LEKARZ (i to nie
on jest ofigrg wirusa) | ma on do dyspozyo) AP-
TECZKE, udaje sie skutacznie powstrzymad chorobe.
Chaory traci dwa PUNKTY ODPORNOSCL Uphawaja
dwig godziny.

* Jezeli w sktad ekspedycji wchodzi LEKARZ lub
ekspedycja dysponuje APTECZKA rozwd) choroby
utdgje sig preyhamowad, a chory znajduje sig pod
wplywem Srodkéwe odurzajacych. Jego WSKAZNIK
QDPORNOSCI rdwwna sie od tago mamentu 1 i mode
an ulec zmianie 1ylke na pokiadzie gwiszdolotu, Do
korica ekspadycji chory musi byé niesiony. Zabiegi te
pochtaniajg cztery godziny.

163. Tu: przed ekspedycjg pojawia sig obrzydliwa
kula jarzgce] sie galaraely, poruszajace sig prey uiy-
ciu poteinyeh macek. Jeieli ekspedycja zostata za-
skoczona (patrz 8.1), przeprowadi STARCIE 7 prae-
sunigciem o jedna kolumng w lewo w tabeli rezulta-
téw starcia. Jesh nie, wyhierz strategie spotkania.
Jezeli dojdzie do STARCIA |bez wzglgdu na to cay
ekspedycys byla zaskoczona, czy nie) i jago rezullat
wyniasie D lub E, wszyscy ludzie wohodzacy w sktad
ekepadyc)i 2oslajg pozarci lub zabici.

154, Sytuacja ekspedycji,

* Badane jest pole z miastern Cboych - § 040,

* Pole & rowning o rzadkiej rodlinnosci jest hadane
lub zostato przekroczone w czasie MARSZLU FOR-
SOWNEGO - § 168.

* Badane jest pole z rdwning. Mie ma atmosfery - §
167

165. Chemicznie aktywna skiadnik: stmosfery po-
waodujg obnizenie sprawnosci rabotdu.
* Jezeli atmosfera jesl trujgca, a wa edycji hiarze
udziat INZYNIER, w trakcie kazdej KONTROLI Za
SOBOW odejmuje sig po jednym PUNKCIE QDPOR-
:‘;IOSCI kazdemu z robotéw az do zakoficzenia ekspe-
lyeji.
* Jezeli atmostera jest trujaca, @ w ekspedycii nie
bierze udziatu INZYNIER Jub atmaosfera jest kwaso-
wa, a INEYNIER jest obecny; w trakcie kazdej KON-
TROLI ZASOBOW ai do korica ekspadycji kazdy ro-
bot traci trzy PUNKTY ODPORNOSCI.
* Jereli atmostera jest kwasowa, a w skfad ekspea-
dycji me wohodzi INZYNIER; w trakcie kaide] KON-
TROLI ZASOBOW az do zakofczenia ekspedycji.
kaidy 2 robotdw traci szesé PUNKTOW ODPOR

NOSCI

“Wiybierz CEYNNOSC EKSPEDYCJI.

156, Ekspedycia dosrzega duiego skrzydlatege
ssaka, lenivwie zataczajaceqgo kota w powietrzu. Isto-
ta zatrzymuje sie tuz nad powiarzchnig gruntu. Wy-
bierz sirategie spotkania.

* POROZUMIENIE lub STARCIE: Jezeli ekspedy-
cja dysponuje TRANSBOTEM lub LASEREM, preara-
Fona istota odlatuje. Wyhierz CZYNNOSC EKSPE-
OYCJI. Jezali nie ma ona zadnego z tych urzgdzer -
patrz § 223,

157. Sytuacia ekspedycii.

* Pole z miastem Obcych jest badana lub zostalo

przekroczone wezasie MARSZU FORSOWNEGO - &
30.

* Pole z lodowcem jest badane lub zostato przokro
czone w czasie MARSZU FORSOWNEGQ - § 072,

* Paole z rzadka redlinnescig jest badane lub zostelo
przskroczona w ceasie MARSZU FORSOWNEGO, a
atmosfara jest normaina - § 064

* Geologia plansty jest aktywne - § 032,

158. Istota jest inteligentna | prayjainie usposo-
biona. Talepatycenia opowiada przygnebiajaca hi-
storie wielkiej cywilizacji, niegdys wlads|ges) plane-
ia. kitre| jast ona ostatnim pozostadym pray zveiu
przedstawicielem. Uzyskujesz & PZ. Po dwa dodat-
kowe PZ zastajg przyznans jesli:

- w ekspedycji bisrze udziat DOWQDCA, lub

- ekspadycja dysponuje NEURODETEKTOREM, lub
— ekspadyca dvaponue HOLAPARATEM.

Isiota pozostaje Sam na sam Ze SWoim| Wspomnie-
niami. Pomija sie inne formy zycia inteligentnego
wyslepujace na badanym obszarze.

169. Ekspedycja odurywa duia, owadopodobng
istote calkowicie pokryta twardym odbijajgoym dwist
to pancerzem. Wybierz sirategie spotkania, Jezeli
dochodzi do STARCIA - pancerz istoty odbija wigzks
promieni LASERA, LASER nie mote byé zatem brany
pod uwage przy STARCIU,

160, Sytuacja ekspadycji:

* Badane jest pole z budowla Oboych - § 036,

* Badane jest pole z réwning, w okalicy wystepuje
roslinnasé, a grawitacis jest duzs - § 080,

* Armosfera jest kwasowa, a klimat pustynny - §
153

161, Ekspedycja siaje w obliceu grupy wysokich
na 2,5 matra dwunoznych owaddw. Nie ma zetondw
przedstawiajacych te istoty, nie sg tez one uvwzgled-
niona w tabeli wskanikow istot Zywych. Rzué kost-
ka w celu ustalenia z ilu istot skiada sig stado {irak-
tuy rezultat 1 lub 2 jako 3). MODYFIKATOR kazdey 2
crmarech cech istol wynosi =3, Ekspedyeja mozg
probawaé porazumiet sig - patrz § 222 lub walczyd
- patrz § 225. Ucieczka jest niemozlivwa.

162. Ekspedycja spolyka wysokiego na pid metra
humanoida. Fozbawione zuchw szczeki istoty umoz-
{iwiaja je] rozwarcie paseczy do wielkodei dwukrot-
nie przewyiszajacej je| wiasne rozmiary. Je| obwor
gebowy wypelniaja niezliczone szeregi zgbdw i in-
nych astrych wyrostkaw. Jezeli ekspedycia zostala
zaskoczona (patrz 8.1), przejdZ do § 226. Jezali nia,
a wirdd calonkéw ekspadycii znajduje sig ZWIA-
DOWEA wybiers sirategie spotkania. Jezeli nie ma
ZWIADOWCY, wykonaj rzut dwiema kostkami. Jeze-
li rezultat rzutu jest mniejszy niz najwyzszy WEKAZ-
MUK INTELIGENGJ! ludzi, biorgoych udziat w ekspe-
dycji, wybierz sirategie spotkania. Jesli rezuliat rzu-
tu jest réwny lub wyzszy od wspomnianego WSKAZ-
NIKA - patrz § 226.

163. Promowi zagraia pozarcie przez kolonia me-
laloiainych owaddw. Jeieli na pokfadzie promu
znajduje mie czlowiek, bez frudu moze on odpedad
intruzdw, stosujgc odstraszacz magnetyczny. Sy
stem alarmowy promu wysyta ostrzezenie do ekspe-
dycji. Jezeli jest ona w stanie dotrzeé do promu
przed nastepng KONTOLA 2ZASOBOW, owady zosta-
ja przegnana, zanim zdgzg dokonaé powazniggszych
uszkodzen — wybierz CZYNNOSC EKSPEDYCL Ja-
2eli nig, ludzie (wytacznie) wehodzacy w skiad eks-
pedycji wracajg ne pokiad gwiazdolotu pojazdam ra-
towniczym. Przejdz do § 050, Niemozliwa jest jaka-
kolwiek dalsza aksploracja taj planaty.

164, Jedenz wierzchotkaw badane) gary jesl obdy,
ponadio wykryio regularnie zachodzace zmiany jego
rozmiardw; okazuje sie on istola ywa, W chwili, gdy
akspadycja przyglada mu sig 2 bliska, istota gwal-
townie rozposciera we wszystkich kisrunkach diugie
macki. Nie ma zetonu przadstawiajgcego te istote.
Jej MODYFIKATORY wynoszg odpowiednio: INTE-
LIGENCJI: +2, STARCIA: +1, AGRESJI: +1, SEYB-
KOSk 0, Stworzenia nie mozna schwytad Wybierz
jedna 7 nastppujasyeh strategii

* POROZUMIENIE: Rzud kostkg. W preypadku wy-
nikuod 1 do 4, przejdd do § 214, jesl rezuliat rzutu
wynosi & lub &, patrz § 221,

* STARCIE: Azut kostka. W przypadku wyniku 1 lub
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2. przejdz do § 218, w przypadku wyniku 3 lub 4,
patrz § 221, jesli rezullat reutu wynos: 5 lub &, isio-
ta znika baz gladu. Wybierz CZYNNOSC EKSPEDY-

CJl.
* UCIECZKA: Przejdz do § 221.

165, Syiuacja ekspedyc):

* Badane jest pule z budowla Obeych - § 036

* Badane jest pole « rzadky roglinnoscia, a grawita-
cja jest ziemska - § 145,

* Pale ze wzgdrzami jest badane lub rostato preekro-
czone w czasie MARSZU FORSOWNEGOD, a hydro-
grafia wynosi 256 - § 161

166, Jezel grawitacjg jest miemal zerowa, nie
uwaga powoduje, e cefonkovie ekspedye)i roepra-
szajg sig. Jereli grawitacis jest wielka, pozornie
niewielkie nachylenie terenu zwala z ndg uczesini
kdw ekspadycji. W ohydwi wypadkach wykona] reul
dwiema kostkarmi, by okreshé ile ran/ uszkodzaen od-
nosi ekspedyeja. Jezeli w ekspedyeji bierre udziat
ZWIADDWCA lub dyspanuje ona REKONBOTEM -
rzue tylko jedna kestkg. Jezeli dysponuje ona LAZI-
KIEM uszkodzsnia odnosza sie w prerwsze] kole-
no5sci do niego. Jedeli pozosiana polem jeszcze ja-
kieg ranys/ usskodzenia nalezy ja rozdysponowsd w
nastepujacy sposob:

* Jekeli ludzie nosza SKAFANDRY wsrystkie ra-
ny/uszkodzenia nalezy traktowad jako utrate PURNK-
TOW ODPORNOSCL Kazdy z uzywanych SKAFAN-
DROW Irakluje sig prey tym jako uszkodzony.

* Jezeli ludzie rie noszg SKAFANDROW wszystkie
rany/uszkodeania nalezy raktowad jako strale PUNK-
TOW ZASOBGW lub strate PUNKTOW ODPOR-
NOSCI przez roboty | urrgdzenia

Po wypetnieniv stosownych formalnosci, wybierz
CZYNNOSC EKSPEDYC..

167. Ekspudycja odkrywa cog, co wydaje sig wy-
kenanym w metalu posagiem stwarzenia podohnegao
do antylopy. Po uplywie 1 godzny podwigconej na
badanie 18|, z pozoru manwe), reezby budzi sig ona
do Zycia. Wybierz strategig spotkania. W wypadku
STARCIA, PARALIZATOR 1 OGELUSZACE 53 niesku
teczne.

168. Syiuacia mkspadyc.

* W dowalnym momencie ekspedycji uzyto MODY -
FIKATORA ZASQBOW dla jeciora ~§ 152,

* Badane jest pole z miastem Obcych - § 036.

* Pole £ lodowcem jest badane lub zostato preekro-
czone w czasie MARSZU FORSOWNEGO - § 041,

* Pole 2 rdwning pozbawiang roslinnosc jest badans
lub zostalo preskroczona w crasie MARSZL FOR-
SOWRNEGD, a atmosfera jest normalna - § 066

169. Siatki, pochedzace ¢ niszarajestrowans] ni-
gelzis floty napadajs na gwiszdolot. DOWODCA pra
buje pertraktowad z piratami w nadziei, Ze usalys-
fakejonupe ich niawielka czeés tadunku. Jeieli DO-
WODCA znajduje sie na poldadzie statku, wykona)
rzut dwiema kostkami.

* Jozeli wynik rzutu jest mniejszy od WEKAZNIKA
INTELIGENCJI DOWODCY o wigcej niz 1, przestepey
2oslaja wystrychnigei ne dudka darem skladsjacym
sig ze zhepdnych nadwyzek | zuzytyeh wydrukdw
komputerowych | wesolo rusezajg w dalsza droge
Przejdi do wykorzystania tabel planet.

* Jezeli rezultal rzutu jest o 1 nizszy, rowny, lub o
jeden wyiszy od WSKAZNIKA INTELIGEMCJI DO-
WODCY - patrz § 203

* Jezali na pokladzie statku nie ma DOWODCY, lub
Wynik rzutu jest o wigce| niz jeden wyzszy od jego
WSKAZNIKA INTELIGENC.) - patrz § 183

170. Duzy gladki kamier okdzuje si¢ skorupa
ogramnego. wielookiego, polwoernago gada. Jezal
ekspedycia zostala zaskaczong A{;a:u 8.1), cztowiek
lub robat o najnizszym WSKAZNIKU SZYBKOSCI
znslaja natychmiast pozarty. Wybierz strategig spot
kania (wykluczajac UCIECZKE|. Jeieli ekspedycja nie
zostata zaskoczona, wybierz strategie spotksnia.
*UCIECZKA: Patrz § 229.

171, Stytuacia exspedycii’

¥ Badane jest pals 2 miastem QOboyen - § 036,

* Badane j2st pole z rzadka roslinnedcia, a grawita-
cja jest niewialka - § 14

* Pole z gérami jest badane lub zostato preekroczone
w czasie MARSZU FORSOWNECO - § 147,

patrz § 219, Jesli wirdd uczastnikiw wyprawy nie
ma NAUKCWCA, wykonaj rzut awiema kostkami.
Jeigli rezullal reutu pest nidsey od WSKAZNIKA 1N-
TELIGENCJI wybranego przaz gracza czlowieka -
cztonka ekspedycji, przejdi do § 219, Jazali wynik
jest réwny lub wyzszy od wspomnianego WSKAZ-
NIIKA, przejdz do § 224,

174, Sytuacja ekspedyeii.

* Badane jest pole z miastem Obcych - § 161,

" Badane jest pale z raslinnoscia, a klimat jest tropi-
kalny - § 048

* Badane |e5t pole 2 rowning, a v obszarze nie ma
rodlinnodci - § 1687

175, wykonaj rzut dwiema kostkami | porowinaj
iego rezultat z najwyzszym WSKAZNIKIEM INTELI-
GENCJI cziowiska, biorgeego udziat w ekspedycji.
Po spefnigniu warunkow podanyeh ponize), wybierz
CZYNMOSC EKSPEDYC.L

* Jezali rezultat rzutu jest mniejszy od WEpominia-
nego WERAZNIKA o wisce] niz 1, brod zosiafa sta-
rannie przebadana, lecz niczego nie ustalone. Rzud
kostka, w celu ustalenia ile godzin posSwigcono na
hadanie. Ohiekt moze zostadé przetransportowany na
poktad gwiazdolotu (wags — 1),

* Jezali rezultat rzutu jest o 1 mniejszy. lub réwny
WSKAZNIKOWI INTELIGENCII wybranej osoby, nie-
skomplikowanie wyglgdajaey obiala zoslae pozo-
stawiony samamu sobia.

* Jezeli wynik rzutu jest wigkszy od WESKAZNIKA o
wiece] niz 1, nigostrozne manipulowanie przedmio-
tem powoduje jego wybuch, ktory unicestwia przed
miol i wyregdza szkody ekdpedycji. Wykonaj rzun
dwiema kostkami w celu ustalenia liczby ran/ usz-
kodzen, jakia ekspadycja odnosi.

176. Ekspedycia natrafia na dusveh rozmiardw
platanine wici | ppdobna do pajaceyny siatke, rozeia-
gajgea sig migdzy dwiema skatami. Ta barwna, dai-
wacznie skonstruowana plgtanina stanowi pojadyn-
©7H istole Zywl, CTyNE|HCH Na NicZego nia spodziewa-
jgce sig ofiary. Istoty te] nie mozna schwytac, nie
maoze ona 1akee wyrzadzic zadnych szkad ekspedycji
[chyba ze k10§ wejdzie w obrgb pajeczynowate) ge
stwiny). Jereli ekspedyeja dysponuje HOLAPARA-
TEM, przyznane zottaja 3 PZ. Wybierz CZYNNOSC
EKSPEDYC.IL

177. Syiuacia skspedyeji -

* Pole z miastern Obcych jest badane lub zostalo

preewroczone w czasie MARSZU FORSOWNEGD - §
42,

* Pele z gérami jest badane lub zostalo przekroczone
w czasia MARSZU FORSOVWNEGQ, a grawitacja jest
niemal zerowa lub niewielka - § 007

* Pole z roglinnoscia jest badane lub zostato przekro-
czone w czasie MARSZU FORSOWNEGO, a klimal
jest ropikalny - § 149,

178, Qbisktem jest jajo. kidre olwisra sig wkratce
po wyjeciu. wydajgc na dwiat malg, ziejaca niena-
widcia istote. Rzud kostkg: w owypadku recultalu 1
lub 2, patrz § 142, prey wyniku 3 lubd, patrz § 159,
przy wyniku B lub &, patrz § 162

o

179. Duia, piarzasta, czworonozna bestia atakuje
ckspedyejp. Nie wrézaea nic dobraga kalekeja ragdw
i innveh cstrych narodli siercey = preadnie) czesci
stworzenia. Jezeli ekspedyecja zostala zaskaczona
Ipatrz B.1] jeden z ludzi fwybrany losowa) zostaje
rozanwany na strzepy (nawet jesli uzywat CIEZKIE-
GO SKAFANDRA). Wyhierz strategie spotkania. Je-
zali skspedycja nie zostala zaskoczona, wybierz
STRATEGIE SPOTKANIA.

* STARCIE: Preajdé do § 227.

180. Jeden zludzi {wybrany losowa) zostaje spry-
skany trujacs cieczg. Wykonaj reut dwiama kostkam
wi calu ustalenia ile PUNKTOW ODPORNDSCI musi
on natychmiast utracic, Jezeli w ekspedycii biarze
udziat LEKARZ, odejmij 3 od wyniku rzutu. Jezeli
ekspedycja dysponuje APTECZKA, Odejmij 3 od wy-
niku rzutu. Jeieli dana osoba ubrana byfa w SKA-
FAMDER odajmij 2 od wyniku rzutu (sam SKAFAN-
DER uznac nalezy za uszkodeony). Wseystkie wspo-
mmiane modyfikatory mozna laczyé. Jekeli dana

osoba ubrana byla w cigzki skafandar nie traci za- -

dnych PUNKTOW ODPORNOSC.
Mastgonie przejdz do § 017.

172. W ogramnym korytarzu opuszczoneds mia-
sta ekspedycia natyka sig na male, pokryte futram
stworzonks. Obey, ubrany w strzepy teqo, co bylo
niegdys wspaniale i pigkne nie ueieka na widok eks.
pedycji, przeciwnie - oczekuja jej nadajdcia Rzud
kostks W przypadku wyniku 1 do 4, patrz § 168,
Jezeli rezultat wyniesie 5 lub 6, patrz § 228

173. Ekspadycja oderywa niswielka, podobna do
griyvha rosiing o nader zlozone) strukturze, Nig ma
zatonu przedstawiajacego to stworzenie, Jezeli sks-
pedycja nie ma zamiaru go badad, wybierz C2YN-
NOSC EKSPEDYCU. Jezeli twdr ten ma zostaé sha-
dany, a w sklad ekspedycji wehodzi MAUKOWIEC,
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181, Ekspedycia odkrywa maty istotke, wyglada-
jAes na skreyzowanie gryzonis z bezskrzydiym pra-
kizm. \Wybierz strateqie spotkania.

* PORDZUMIENIE: Jezel ekspedycjs dysponuje
NEURODETEKTOREM patrz § 230. W innych wy-
padikach, patrz § 016

182. Sywacja ekspedycii:

™ Na promie, ani na polu, na kidrym on ‘stoi fe ma
adnege crlowivks (Zywego) - § 183,

* Badane jest pole 2 miastem Obeych - § 036,

* Pole z gdrami jest badane lub zostato preekroczone
wczasie MARSZU FORSOWNEGOD, a klimat jest ark-
tyezry - § 047, ]

* Atmosfara jesl kwasowa - § 043,

183. Rozpaczliwa walka z piratami jest jedynym
wyjdciem, jekie pozostado, Rzud kostka.

* W wypadku rezultatu 1-3. piraci zosiaja wyparci.
Vilykona) rzut dwiema kostkami w celu ustalenia ile
PUMN KTdW ODPORNOSCI muszg stracié bioracy
udziat wwyprawie ludzie (punkty re odbisrane zosta-
14 poszczegdlnym jednostkom zgodnie 2 dacyz)a gra-
cza). Maprawa szkod, jakie poniost w wyniku starcia
gwiazdolot, pochlania jeden dodatkowy miasiac
wyprawy. Nestepnie przejdz do wykorzystania tabeli
planet.

* W owypadku rezultatu rzutu, wynoszacego 4 lub 5,
patrz § 191.

* Jeili wynik reutu wynasi 6, pirac: demoluyg statek i
biorg jego zatage do niewali lub ja zahijajg. Koniec
any.

184. Syluacja skspadyc)i:

* Atmosfera jest trujaca badi kwasowa, a ekspedy-
cja wyposazana jesl w co najmnie] jednege robots -
§ 1565,

* Badane jest pole £ budowly Obeych = § 042,

* Pole ze wzgdrzami jest badane lub zastaln przekra-
czone w czasie MARSZU FORSOWNEGO, a klimat
jast pustynny - § 037,

* Pole z bujna roslinnosciy jest badane lub zostato
p!’zi.ﬂkll}l‘.ﬂ)ﬂl'i v czasie MARSZU FORSOWNEGD - §
029

185. Obiekt jest urzadzeniem Obcych, stuiacym
do porozurmewanis sie. Naruszone przez ekspedy-
¢jg. urzgdzenie to wijcza sie | ulega samozniszcze-
mu. Rzué kostkg: w wypadku rezultatu rzutu wyno-
szacego 1 de 3, patrz § 161, jezeli wynik rzutu waha
sig migdzy 4 a 6, patrz § 034,

186. Syiuacja ekspedycii;

* Badang jest pole z budowly Obeyeh - § 042,

* Pule z bujng reglinnodeig jest badane lub zestalo
przekroczone w czsie MARSZU FORSOWNEGO. a
almosfara jast normalna - § 027

" Ekspedycja nie znajduje sig ani vw zanurzeniu, ani
pad samig, a grawitaca jest niewielks - § 061,

187. wWykonaj po jednym rzucie dwiema kostkami
dla kazdego z ludzi i rebotdw wehodzacyeh w skiad
skspadye)i.  Jedali wynik rzutu  jest wyiszy od
WSKAZNIKA SZYBKOSC!| danej osoby lub robota,
zostaje ona (on) aniszczony preez wigzke promieni
lagerowyeh, emitowanyeh przez budowle.

Jezeli ekspedycja dysponuje LAZIKIEM, preypmuje
sig, ze minimalny WSKAZNIK SZYBKQSCI kazdege
czfowigka lub robota wynosi 8. Jazeli ekspadycja dy-
sponuje LASEREM., od wyniku kazdego rzutu odej-
muje sie 2.

Jezali pkspedycja dysponuje DETEKTOREM, od wy
niku kazdego rEuty odejmuje sig 2. Jezel dana oso
ba nosi CIEZKI SKAFANDER od wyniku rzutu odej-
muje sie 2. Po wykonaniu wszaystkich rzutéw i do
peinieniu zwigzanych z ich rezultatami formalnosgai,
wiyhierz CTYNNOSC EKSPEDYCI.

188. sviuacia exspedycii:

* Ma badanym obszarze znsjduje sig nie przebadsne
jaszcze miasto Obcyeh - § 034,

* Pala z bagnami jest badans lub zastalo przekroceag-
ne w czasia MARSZU FORSOWNEGO, a atmosfera
jestirujgca lub kwasowa - § 038,

* Pole podwodne jest badane lub zosalo przekro-
czone wczasie MARSZU FORSOWNEGO  §142.

1889, Po zahipnotyzowaniu ezlonkiw ekspedyeii |
wprowadzaniu ich w stan amnez)i Hodlivwi gospoda-
ree uzywajg wszelkich :nanych matod rabunku, by
pozbawié ekspedycie jej wypesazenia technicznege.
Rzué kostkg, by okreslid liczbe robordw i urzgdzen,
krdre zostaly ukradzione. Pisrwsze idg na straty ro-
boty, dogiere pe nich urzgdzenia |z wy)gtkicm LAZI-
KA, CIEZKICH SKAFANDRGOW i SKAFANDROW),
wybrane metods |losows, Utrata wspommanych
elementéw wyposaienia dociera do dwiadomnoge
ekspedyeji dopierc po opuszczeniu danege pola,
Wbierz koleyng CZYNNOSC EXSPEDYCIL

190. sywacia skspedycii:

* Badane jest pole z miastem Obeych - § 172

* Badane jest pole ¢ bujng reslinnoseia - § 037,
;g:d ane jest gdra, badz urwisko. Brak atmosfery - §

191. Ponieawykle cigrkie] walce piraci zostali od-
parci. Wykonany sostaje rzut jedna kostka w celu
ustalenia ilu ludzi pwyznaczonych metods logowsy)
rostato zabitych. Stracono takze po jednym egzemp
larzu kazdego z rodzajow robotdw | urzgdzen posia-
dajgoych WSKAZNIK WALKI - nalezy zakredlic od-
powsedn kwadrack w dzienniku pokladewym. Rzué
kostka w eelu ustalenis ile dodatkowych miesiecy
wyprawy nalezy zuzycna dokonanie napraw na po-
ktadzie gwiazdolotu. Jazeli INZYNIER jest jedna z
nsdh, jakie pozostedy prey zyciu, od rezultatu rzutu
utdeyrmn) 2 Przejdi do wykorzysiania tabeli planet.
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192. Sytuscja skspedycii.

* Badane jest pole 2z miastem Obcych - § 161,

* Badane jest pole z bujng rodlinnodeia, a grawitacja
jest niewielka - § 037

* Badane jest pole z gora lub urwiskiem. Brak atmas-
fery - § 168,

* Badane jast pole 2 rzadka rodlinnoécia, a almosfara
jest rozrzedzona lub normalna - § 036,

201. wyekwipowany i wislokrotnie przetestowa-
ny gwiazdolot startuje 2 phyty kosmodramu Centrum
Ead 2ego ENCORE i kieruje sig ku pierwszeaj pla-

193. Spaista #ywa budawla moze byd obezwiad-
niona jedynie popreez wiargnigcie w glab jej, pray-
pominajgcego uklad scalony. systemu mazgowago,
* Jeieli ekspedycia dysponuje LASEREM, zastosuj
WEKAZNIK INTELIGENCJI jednej 2 osob biorgeych
udziat w ekspedycji w celu okreslenia edpowiednig)
kolumny w tabeli rezultatéw starcia [zamiast sloso-
wanego normalnie wyriku ROZNICY STARCIA)L O-
kraslwynik STARCIA - uzyj wylqeznie wynikdw wal
ki. Po dokonaniu wszelkich zwiazanych z 1ym for-
malnogei, mala czgstka budowli moze zostad prze-
transpartowana na pokted gwiazdolotu [waga — 3]
Wybigrz nastgpna CZYNNDgC EKSPEDYCJI.

* Jezeli ekspedycja nie dyspanuja LASEREM, traci
natychmiast dziesie¢ PUNKTOW ODPORNOSCI i
musi natyehmiast pribowac ucieczki - patrz § 187.

194. Sytuacja ekspedycii:

* Badane jest pole 2 miastem Obcych - § 172,

* Badane jest pole pokryte ciecza - § 063,

* Badane jest pole z rzeky, a klimat jast tropikalny - §
068

195. Obcy najwyrainiej garujg intelektuainie nad
ludimi | szybkeo orientu]s sig w charakterze skspedy-
cji. Przez chwile porozumiewaja 5i¢ miedzy soba.
uzywajac w tym celu ultradzwiekdw. Rezud kostka.
Od wyniku rzutu odeymij po jednym punkcie, g8l w
ekspedyc)i biorg udzial nastepujaes osoby: DO-
WODCA, NAUKOWIEC lub jesli dysponuje ona
NEURCQDETOEKTOREM,

* Jeizeli zmodyfikowany wynik rzutu kostka wynosi 1
lub mnigj, Obcy zezwalajg na kontynuowanie badan,
pod warunkiem, 78 ekspedycja nie wajdzie na pala,
na kiorych znajdujg sig miasta lub budowle Obcyeh
(po opuszezeniu przez nig aktualnie zajmowanagao).
Jezell ten zakaz zostanie famany (podezas preby-
wania na tym obszarze) grace musi natychmiast za-
stosowat przepisy § 210, Zdobviyeh zostaje 7 PZ.
Wybiarz nastapng CZYNNOSEC EKSPEDYCJIL

* Jezeli wynik rzutu {po modyfikacji} wynosi 2, 3 lub
4 jarzgcy sig graniastostup wybucha ogniem: wszyst-
kie LASERY, SPECBQTY, PARALIZERY i OGLUSZA-
CZE przestaja istnieé, po czym Obcy oglaszaja opi-
sane wyiej rozporzgdzenie. Zdobytych zostaje 6 PZ.
Wybierz nastepna CZYNNOSC EKSPEDYCII.

* Jereli wynik rzutu wynosi § lub 6, graniastoslup
aksploduje. Przejdi do § 210.

196. Sytuacja ekspedyc)i:

* Badane jest pole z miastem Obeych - § 161,

* Badane jest pole z lodowcem, a grawilacja jest
niewielka lub ziemska - § D79.

* Badane jest pole z rodlinnodcia, 8 klimal jest
umiarkowany - § 048,

197. Jeden z ludzi - cztonkdw ekspedyeii (wybra-
ny losowo) pokryws sig nagle pasozylnicaym gray-
bem, z ktérym zaloga gwiazdolotu zetkngda sic w
czasie jedne| z poprzednich wypraw. Dsoba ta bg-
dzie tracié po jednym PUNKCIE ODPORNOSCH w
czasie kazde] KONTROLI ZASDBOAW, dopdki ekspe-
dycja nie powrdci na poktad gwiazdelotu (gdzie ule
czy go specjalna aparatura madyczna). Jezeli czfo-
wiek ten uzywa CIEZKIEGD SKAFANDRA, zapobis-
2 t9{én{akcii. Whybierz nastepna CZYNNOSC EKS-
DYCJ

198, Sytuacia ekspedycii:

* Badane jest pola z miastam Obcych - §040.

* Badane jest pale pod powierzonnig cisczy - §077.
* Badane jest pole z roslinnoscia, @ atmosfera jest
normalna - § 079.

199, Swiath wydobywajace sig 7 graniasiostupa
staje sie jasniajsze w momancie, gdy ekspedycia do

byywwa broni i kieruje ja w strone wroga. Rzué kostka.
* Jezeli rezultat rzutu wynosi 1. brof me dziala,
patrz § 135,

* Jezeli rezultat rautu wynosi 2 lub 3, graniastosiup
wybocha ogniem: wazystikie LASERY, SPECBOTY,
PARALIZEAY, OGLUSZACZE oraz wszystkis PUNK-
TY ZASDBOW w obszarze przesiajg istnics. Przy-
znanych zoslaje 5 PZ Wybierz CZYNNOSC EKSPE

DYCJI,

* Jezeli rezultat wynosi 4 lub B, graniastosiup wy-
dziels odlepiajacy blysk. Wszysthia roboty | catosé
wyposazenia [wyjawszy CIEZKIE SKAFANDRY i
SKAFANDRY), a takie wszysikie PUNKTY ZA

SOBOW w danym cbszarze, przestajy istnied. Przy-
znanyeh zostaje 5 PZ. Wybierz CZYNNOSC ERSPE-
DYCJI.

* Jezeli wynikiem rzutu jest G, graniastestup eksp-
loduje, przejdé do § 210,

200. Syluacja skepedyeji:

* Badane jest pole 2 miastem Obcych - § 028,

* Badane jest pole pod powierzchnia ciaezy 7 urwi-
skiem lub przepagcig - § 077

necie w wyznaczonym sektorze badan (obszar objety
mapa gwiezdnal VWybierz planete na mapie | wyko-
naj RUCH w przestrzani misdeygwiazdnej, kontrolu-
jac. czy nie zaszlo ZDARZENIE w przestrzeni mie-
deygwiszdne| (patrz 4.0). Po jego zakoriczeniu, ad-
szukaj odpowiedni wiersz w tabeli planset, w caiu
ustalenia numeru nastgpnego paragraftu.

202. Sywacja ekspedycji

* Badane jest pole z masterm Oboych - § 034,

* Badane jest pole z rdwnina, na kibrej wysiepuje
rzadka ruélinnost, a grawitacja jest riemska - §03g.
* Na badanym cbszarze (gdziskolwiek) wystepuje
phynne lawa, a klimat jest pustynny - § 067,

203. Firaci opuszczg guiszdolot, jesli dostang po
jednym agzemplarzu wszystkich typdw robotéw i
urzgdzen. znajdujacych sig na pokiadzie. Jazeli pro-
pozycia ta wydaje ci sig rozsadna - wykredl po jed-
nym kwadraciku dla kazdego 2z rodzajdw roboldw i
urzadzen, wymienionych w dzienniku pokiadowym,
nastgpnie przejdi do wykorzystania tabeli planet.
Jezeli nie wydaje ci sig do preyjecia przejdi do §
7

204. Ekspaedycja zaczyna sie wycofywaé Obcy
trwa)a w bezruchu. Rzué kostka,

* Jazali wynik rzute wynosi 1, Obey nie podazajg 2a
skspedycia | moze ona kontynuowadé badanis, Mia-
mniej, jesli w konsekwencji ekspedycja wkroczy na
pole z budowly lub miastern Obeych - natyechmiast
przejdi do § 210. Przyznanych zestaje 5 PZ. Wy-
bierz CZYNNQSC EKSPEDYC.

* Jdezeli wynik rzutu wynesi 2 lub 3. Oboy zmieniajy
swe potorenie blokujgc rase odwrotu. Jedeli ekspe-
dycja dysponuje LAZIKIEM, przestaje on w tym mo-
mencie istnied¢. Przejd do § 196

* Jezali wynik rzutu wynosi 4 lub 5 ekspedycja zos-
taje uwigziona przez Obcych, ktdrzy przez czas jed

nege miesigea wyprawy poddaja ja badaniom. Po
uphywie tego czasu Obcy transportujg caly ekspedy-
cje (wraz ze wszystkimi schwytanymi istotami #
wymi) na puk#adgrumu, konfiskujy jednak wszystkie
PUNKTY ZASOBOW. Przyznanych zostaje 5 PZ. Wy

biere CZYNNOSC EKSPEDYCJL

* Jezeli wynik rzutu wynosi 6, jJarzacy sie graniasto

slup eksploduje, przejdE do § 210.

205, WSKAZNIK AGRES.| istaly wynosi teraz +2
Stosujgc wybrang strategie, rzué kostka i wrdc do
odpowiedniaj kolumny tabali strategii spotkania, w
celu okreslenia numeru nastgpnego paragrafu.

206. STARCIE z Podgtainikiem przebiega w
dwdch rundach, W piarwsze] rundzia razultaty star-
cla wynosza odpowiednio (slosowane 3 one za
miast rezultatdw wymisnionych w tabeli):

* A: zadrych skutkéw, przejdi do nastepne| rundy
STARCIA.

* B: jeden z ludzi {wybrany metods losows)| traci trzy
PUNKTY QODPORNOSCI. Jezeli powcduje 1o jego
Emieré, WSKAZNIK STARCIA istoty powigksza sig vw
nastgpnej rundzie o 2.

* € jeden z ludzi fwybrany metwdy losows| zostaje
pozarty. WSKAZNIK STARCIA istoty powigksza sie w
nastepnej rundzie o 3.

* D lub E: dwoje ludzi {wybranych metods losowa)
20s1aje pozariych. WSKAZNIK STARCIA istoty po
wigksza sie w nastapnajrundzie o 5.

Po zakoriczeniu pierwsze] rundy STARCIA dokona)
ponownego obliczenia ROZNICY STARCIA. Nastep-
nie przysiap do drugiej rundy, uZywajac rezultatdw
wymianionych w tabeli.

207. Ekspadycjs nalyka sie na nieswykle pigkny,
przypominajacy orchideg kwiat. Platki kwiatu wol
nym, pulsujﬁm',rm ruchem razchylajg sie i zamykajaz
powrotem. Nie ma zetonu przedstawiajgoego ten ga-
tunck. Rodlina moie byd bez trudnodei zerwana i za
brana przez ekspedycije za co uzyskuje sie 3 PZ.
Niemniej jedli ekspedycja to uezyni, treeba wykonaé
rzut kostkg. Jezeli wynik rzutu wynosi 1-3 wybierz
CZYMNOQSC EKSPEDYCIL W wypadku wyniku rzutu
od 4 do &, przejdZ do § 033,

208. Jeieli w ekspedycji bierze udzial NAUKO-
WIEC larwa moze zostad przetransportowana na po-
ltad gwiazdololu bez radnego ryeyka | pravenane
zostajy 2 PUNKTY ZWYCIESTWA, Jezeli nie, rzué
kostka. W wypadku rezultatu rzulu wynoszacego
1-3, larwa zdycha. Nie przyznane zostajg zadne PZ.
Jezeli wynik rzutu wynosi 4-6, larwa gwatiownie
proepocivwarze sig i preekszatea w smiercionodne,
dzikie stworzenie przypominajgce wygladem pfaszcz
ke. Wiybierz strategie spotkenia

209. Jader ¢ ludzi [wybranych metoda losowa)
niespedziewanie dostaje konwulsji. Istota oddala sig
ocigiale. Pozostali cztonkowie ekspedveli usitujg

udzieli¢ pomocy poszkodowanemu, ktdry, jak sie
okazuje, zostad raalakowany przez wirusa, pasoiytu-
jacega na tutejszych istotach. Osoba zarazona traci
natychmiast dwa PUNKTY ODPORNOSCI, a przy
kaidej KONTROLI ZASOBOW, majace] micjsce w
Irakcie bieiacej ekspedycj dodalkowo po jednym
PUNKCIE ODPORNDSC]. Jezeli w skiad ekspedycii
wchodzi LEKARZ zarazony zostaje wyleczony. Nie-
mniej, zedna z esab wohodzgoeyeh w sklad ekspedycp
nie mote odzyskat PUNKTU ODPORNDSCI poprzez
kuracjg (patrz 6.8) dopdki nie najdzia sig na pokta-
dzie gwiazdolotu. Jezeli ekspedycja dyspenuje AP
TECZRA, wseysikie osoby, pomijajge bezposrednio
zarazonege, megg edzyskiwaé PUNKTY ODPOR
NOSCI. Wybiarz CZYNNDSC EKSPEDYCI.

210, Wszyscy ludzie biorgoy udzial w skspadyeji
z05taj3 w oka mgnieniu przetransportowani na po-
kiad promu, kidry jest gotéw do stariu. Wsaystkie
reboty, urzgdzenia, ZASOBY i schwytane istoty zni-
kiy. Prayznanych zostaje & PZ (o ile punkty takowe
nie zostety juz preyenene za spotkenie 2 tymi Obcy-
mi). Wybierz CZYNNOSC EKSPEDYCM (bardzo zale
cany jest powrdt na pokfad gwiazdolotu).

211. Plaszczon porozumiewa sie telepatycznie z
ekspedyeja, domagaijac sig by jej cztonkowie ruszyli
w dalszg droge. Preyenane msla{_q 4 PZ. Jeieli aks-
pedycja dysponuje HOLAPARATEM. uzyskuje do
datkowe 2 PZ. Wybierz CZYNNOSC EKSPEDYCJL

212, Fkspedycja moze starat sip schwytad jedne-
go z tych szkodnmikéw. Jezeli obecry jest NAUKO-
WIEC. robaka udaje sie szezesliwie stapad Jezeli
nie, wykona) rzut dwiema kostkami. Jezeli wynik
rzutu jest nizszy od najwyzszago WSKAZNIKA INTE-
LIGENCJI ezionkéw ekspedyc)i, robak zostaje ujety,
Dopaki nie uda sie go schwytaé, ani jeden PZ nia
moze byé przyznany za okreslenie cech te] istoty. Po
probie schwytania tego stworzenia {lub jesli ekspe-
dycja nia miata zamiaru go ujgg). wyhiarz CZYN-
NOSC EKSPEDYCUI.

213, Praby, jakie poczynit Szklak w celu porozu
mienia sie, czynia aczywistym faki, ze obdarzony on
jest wysoky inteligencja. Kodaks Galaktycznej Ko-
migji do spraw Badan zabrania chwylania-takich
istot. Jezeli ekspedycja dysponuje MEURODETEK-
TOREM, przyznane zostajg & PZ, Jezeh ekspedycia
dysponuje HOLAPARATEM, przyznane zustaja 2 Pe.
Wspomniane PZ moga byé dodawane do siebie. Isto
la odchodei. Skad preysela | dokad sie udata na za-
wsze pozostanie tajemnica. Wybierz CZYNNODSC
EKSPEDYCI

214. istota zaczyna z wolng znikad, od dolnych
partii ciata poczynajae. Na koniec pozostaje sam jaj
wierzcholek, kitry rozblyskuje jasno, po czym rdw-
niez znika. Jezeli ekspedycja dysponuje HOLAPA-
RATEM, przyznane zostajg 3 PZ. Jedli dysponuje
rowniez NEURODETEKTOREM. przyznana zoslaja
dalsze 2 PZ. Wybierz CZYNNOSC EKSPEDYCI,

218. Plaszczon emiluje mentalne pole sdowe,
ktére powoduje uszkodzenie wszystkich robotdw i
urzgdean, jakimi dysponuja akspedycja. Jezeli w jej
skiad wehodzg jednostki juz uszkodzone emisjg nie
wywiara na nia zadnego dalszago wplywu, Fo doko-
naniu wszelkich zwiazanych z tym formalnosci,
przeprowadi STARCIE.

216. Abomid z dug srybkogein podaia za ekspa-
dvcja. Jedeli ekspedycja porusza sig przy pomocy
LAZIKA, wszyscy wehodzacy w jaj skiad ludzie, kig-
rzy maja na sobie CIEZKIE SKAFANDRY biorg udzial
w STARCIU. Jazeli ekspedycja porusza sig pieszo,
czlowiek o najnizszym WSKAZNIKU SZYBKOSCI i
nia posiadajacy CIEZKIEGD SRAFANDRA zostaje
porwany. Istota natychmiast oddala sie ze swym fu-
pem, rozwijajac cgromng predkesc. Wybierz CZYN-
NOSC EKSPEDYCJI

217. Szlak okazuje sie znacenie inteligentnisjsay i
znacznie bardziej wroge nastawiony niz przypu-
szceano. Inienacks wydobywa an bren o ogromnej
sile raienia, unicestwiajgc jednego z ludzi wehodzg-
cych w sklad akspedycji araz jednego robota (wyto-
nienych losowe). Jezeli ekspedycja nie dysponuje
robatem, zabita zostaje wylacznie jedna osoba. Po
okresleniu strat, musi zostaé przeprowadzona STAR-
CIE z ta istota. MODYFIKATOR STARCIA Szklaka
wynusi teraz +3 zamiast normalngj jege warlosei
+1, zaznaczonej na zetonie.

218. Przeprowadi STARCIE. Jesli ekspedycia dy-
sponuje LASEREM, rezultaty B, Ci D STARCIA trak-
tuj jaka rezultat A, jednak LASER ulega zniszczeniu,
Wszystkie wyniki & i E, raktowane s5 normalnie.
Jezeli ekspedye)a nie dysponuje LASEREM, dokona|
preasuniacia o dwie kolumny w lawo w iabeli rezul-
tatéw starcia. Wszystkie odniesiona ramy/uszko-
dzenia nalezy rozumied jake utratg PUNKTOW OD-
PORNOSCI przez wehodzacych w skiad ekspedyeji
tadai.
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219. Uwaine badanis grzyba poswala ustalié, ze
jest on stworzeniem inteligentnym i wydziela rodeaj
zracej, Smiertelnie nisbezpiecineg) trucizny, z chwily
gdy ktos usituje sie do nisgo dobrat. Rodliny tej nie
da sie schwytad Jedel akspadycja dysponuje NEU-
RODETEKTOREM, przyznane 2ostjg 3 PZ. Jaiali po-
siada ona HOLAPARAT, proyrnane zostja 2 PZ Rzué
kostkg w celu okredlania ile godzin pochiongly
wspomniane badania. MNastapnia wyhierz GZYN-
NOSE EKSPEDYCI

225, Okredl WSKAZNIKI STARCIA kaide) z istor
wihodzgoych w skiad grupy | zsumuj je. Przepro-
widé STARCIE, uzywajgc tej sumy jake WSKAZNI-
KA STARCIA istoty. Wszystkie rany/uszkodzenia
odniesione w rezultacie STARCIA musza byé trak-
towvane jako strata PUNKTOW ODPORNOSCI Jezali
w rezultacie starcia odczylasz E, istoty zostajg zabite
kosztern odniesienis przez ekspedyeje dwunastu ran
Juszkodzer. O 1le ekspedycja przezvie 1o starcie,
otrzymuje & PZ. Przajd# do § 231

NEURODETEKTOR, jak 1 sama isiola zostajg zni

szczone talami emitowanymi przez mézg stworze-
nia, & dany czbowiek traci natychmiast dws PUNKTY
ODPORNOSCI i jast uznany za nieprzytamnegs Wy-
konaj rzut dwiema kostkami, w celu ustaleniz ile
godzin uglynie zanim odeyska on $wiadomose. Jerali
do zbadania Radroda wybrany byt NAUKQOWIES,
ode|mi] 2 od wyniku poczatkowsgo rzutu, Po wypef-
meniu formalnodci rwigzanych  oraymanym rezul

latam, wyhierz CZYNNOSC EKSPEDYCI

220, Szkiak usituje umknaé. Okredl jega WSKAZ-
NIK SZYBKOSCI. Jesli jest on rowny lub wiekszy od
najwyzszego WSKAZNIKA SZYBKOSCI caonkiw
ekspadyoji istota ueisks Wybisrz nastepng CZVN-
NOSC EKSPEDYCJI. Jezel WSKAZNIK SZYBKOSCI
1ego stworzenia jest mniajszy od najwyiészego
WEKAZNIKA SZYBKOSCI czlonkéw ekspedye)i, prze-
prowadz STARCIE.

221. istota wytwarza silne pole psychoenergety-
czne, krdre pozhawia swiadomodel wszystkich weho-
dzacych w sktad ekspedycii ludzi. Azu€ kostka, aby
ustalic ile godzin uplynie zanim przyjda ani do siebie
WEKAZNIK INTELIGENCJI kazdej z porazonvch w
ien sposéb osdb zostaje na state rredukowany do 6
{zaznaecz to w drienniku pokiadowym gwiazdolotu).
Istota znika bez sladu. Wybierz CZYNNOSC EKSPE-
YOI

226, Oraloid gustuje w matalu, w zwigzku z czym
btyskawicznie rozdziera LAZIK na strzepy (LAZIK
zostaje zniszczony), Jezeli nia ma LAZIKA istota pa-
iera jaden z robolow {wyloniony metods losowves)
Whhierz strategie spotkania. W STARCIU 1 1stotg
nie moze by uiyty PARALIZER.

227. Preeprowadi STARCIE, wnoszac nastepujg-
ce zmlaﬂ;ﬂdo jego ey nikdw:

" A, B: Zadnych zmian. Wszystkie odniesione ra-
nyuszkodzania nalezy traklowad jake uirate PUNK
TOW DDPORMOSCI preez ludzi.

* C. D lub E. Regopitr rozciera jednego « ludzi jwy
branego losown} na miazge. Nastgpnie zasiosu)
réwniez normalnie otrzymany rezulist, Wszystkie
edniesione rany/ uszkodzenia nalezy rozumiet jako
ulrate PUNKTOW ODPORNOSCI przez ludzi lub ro
baty.

222 Okresi WSKAZNIK AGRESJ jedns) z istot.

* Jezeli wynosi on 4 lub mniej, stworzanie pospie-
senie oddala sie. Przyznane zostaja 4 PZ. Przejdi do
§231.

* Jezeli wskainik ten wynosi od 5 do B istota okazu-
je sie skionna do porozumienia. Preyznana zostaje
liczba PZ rowna WEKAZNIKOW! INTELIGENC.I
DOWODCY. Jezeli nie jest on abecny przyznans zos-
tajs 4 PZ Jersli ekspedycja dysponuje NEURODE
TEKTOREM, zdobywa jeden dodathkawy PZ, Jesli
posiada HOLAPARAT nastepny 1 PZ. Niedozwolona
jest dalsze badaniz pdl z miastami lub budowlami
Qbeych na tym ohszarze, Wybierz CZYNNOSE EKS-
PEDYCI

" Jeieli WSKAZNIK ten wynosi 9 lub wiecej, da
wrogo wygladajace| grupy preytaczaja sie duwie dal-
sze istoty. Przejdi do § 226,

223. scron opada gwatownie, porywa robota
{wyznaczensge losowal | odlatuje. jezell w skiad
ekspadyeji nie wehodzg roboty, iStota usituje wyla-
dowad na giowie jednege z ludzi (wybranego matoda
losowa). Osoba taka traci 2 PUNKTY ODPORNOSCI
Istota znika w oddali; wybierz CZYNNOSC EKSPE-
DYl

224. Cziowiek wyznaczony do preebadania grayba
Zostaje opryskany rraca. Smiercionofng trucizag
Jazali nosit on SKAFANDER, urzadzenie to uwaza
5ig za uszkodzone. Ad do powrotu na poklad gwiaz

dolotu osoba ts bgdzie tracié po 3 PUNKTY QDPOR-
NOSCI przy kazdej KONTROLI ZASOBOW. Jezeh w
sktad ekspedye)i wehiodzi LEKARZ lub dyspondje ona
AFTECZKA, czlowiek ten bedzie tracit jedynis 2
PLUNKTY ODPORNOSCI, Jezeli w skiad ekspadycji
wehodzi LEKRAREZ | ma ona APTECZKE poszkodowa

ny tracit bedzie po jednym PUNKCIE ODPORNOSCI.
Jezeli opryskany czfowiek usywal CIEZKIEGD SKA

FANDRA, trucizna nie wywarla na niage iadnego
wiphywu. Whbierz CZYNNOSE FESPEDYCUIL

228. isiota, zgorzknialy przedstawiciel niemal wy-
marie] cywilizac)i, jest przakonana, e ekspedyc|a
jest odpowiadsialna za zaglade jej Swiata, Narcizka
ukryta déwignie i sufit korytarze wraz z jego £ciana
mi wali sig na déf, Wykonaj po jednym rzucie dwie-
ma kostkami dla kaidego 7 ludzi i robotdw, Jezeli
wynik rzutu jest mnigjszy lub rdwny WS KAZNIKOW!
SZYBKOSC| danej jednostki, zdofats ona umnkngé
przed walgeymi sig szczgtkami budowli. Jezeli wynik
reutu jest wiekszy od WSKAZNIKA 52YBKOSC ro
bota, zostaje on eniszozony. Jezeli wynik reutu jest
wigkszy od WSKAZNIKA SZYBKOSCI cztowieka, tra-
ci on matychmiast liczbe PUNKTOW ODPORNDSC
réwng rdznicy migdzy wynikiem rzutu 8 WSKAZN|-
KIEM. Jereli ekspedycja dysponowata LAZIKIEM, ja-
§o uZycie w celu ucieczki nia jast mozliwe, jako 2e
dutomatycznia ulegl on zniszczeniu. Jezeli jakig
cztowiek przezyje to zamieszanie, preyznanych zas-
taje 5 Pz. Wszystkie inne formy zycia inteligentnego
na lym obszarze pomija sie.

229, Muszlowiec podaza w glad za wycofujaca sie
ekspadyeja

2 {atwodcig dotrzymuje jaj kroku, ale nie zdradza
jednak sadnych oznsk wrogoscl, Ta przyjénie na-
stawiona stota daje sig bez kMopotu schwyiac, o ile
Ivlko gracz sobis tego zyczy. Pochlania 1o jedng go-
dzine ckapedyeji. Wybisrz CZYNNOSC EKSPEDYCJL

230. Euspedycia ustala, e Radrod dysponuje
pvewnym potencialem intelektualnym, Jezeli sytua
cja nie wymaga preaprowsdzenia dalszveh badan
parostaw te istote w spokeju i wybierz nastgpna
CZYNNOSC EKSPEDYCIL W innym wypadku, wy-
konaj rzut dwiema kostkami. Jezeli wynik reutu jest
nizszy od WSKAZNIKA INTELIGENCJ| dowelnégo
cetawieka (wybor zalezy od gracza), biorgoego udzial
i ekspedycji, preyznana zostaa trey dodathowe PZ,
& istola tatwe daje sie schwytad {uplywa jedna go
dzina ekspedycjil. Jezali rezultat jest réwny badz
wyrsey od wspomnianego WSKAZNIKA, rardwno

TABELA REZULTATOW STARCIA

231. Rasa, du korej nalezy spotkana istala wis
ui teraz o istnieniu ekspedycji i nie Fywi w stosuniku
do niej przyjaznych uczué. Fa kazdym razem, goy
ahzpadyeia preekracza pole z misstem lub budowla
Obeych, lub musi przystapic do KONTROLI ZA-
SOBOW nalery wykonat rzut kostka. Jezeli rezultat
rzute wyniesie 1 lub 2, cala ekspedycja wpada w
zasadzke | zoslaje zlikwidowana preaz lokalne sily
bezpieczenstwa. Wybierz CZYNNOSC EKSPEDYCJIL.

232. Gwiazdolol wylgdowal szezedlivie w doku
Kosmodromu ENCORE. Jego wyprawa dobiegta
korica. Oblicz ostaleceny sume PUNKTOW ZWYCIE-
STWA (patrz B.0), by ccenié jak dobrze zatoga Wy
peinita postawione przed nig zadania.
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Opracowanie graficene: Marek Zalejski
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Testowanie gry: Darostaw J. Torun
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Copyright & ENCORE, ul. Bernardyriska 3./74,
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TABELA ZDARZEN
W PRZESTRZENI]
MIEDZYGWIEZDNE]

WYNIK RZUTU MNUMER §
2 KOSTIKAMI
2 0BO
3 0B1
4 Q55
5 Q49
B 046
7 oo
23 044
9 Q47
10 052
11 058
12 064
W czasie kaidego RUCHU w przesirzeni
migdzygwiegzdnej gracz musi ustalié, czy
nie mialo migjsce zdarzenie w przesirzeni
migdzygwiezdne (patrz 4.0 Procadury). Je-
zeli tak - nalezy wykonaé rzut dwiema
kostkami, & jege wynik odniesé do pawyz-
szej tabeli, w celu ustalenia numeru od-
powiedniego paragrafu.

WYNIK RZUTU
KOSTKA

-4 lub

mnie|

O ;M oA W S
m mmm OO

takawych sie wymaga) sa pomijane,

Wyznacz ROZNICE STARCIA (patrz 8 5). Rzué kostka.
STARCIA ornacz punkt, odpowiadajacy wynikowi rzutt

ROZNICA STARCIA =11 lub
21ub-3 =1 0 +1  +2lub+3  +dlub+B  +7iub +10 wigcej
L C B B A A A A
o] I C B B A A A
D D c c B B A A
E ] D C C B B A
E E D D c c B B
E E D D = & e B

Rezultal STARCIA (szozegdtowe wyjasnianie patrz 8.7);

A: Istota zostala zabila lub sehwytana {w zale#nodci od decyzji podjete) woeesniej),
B: Istota zostata zabita, 2 rany/ uszkodzenia; lub istota zostada schwytana, 4 rany/”
C: Istota zostada zabila, 4 rany./uszkodzenia; lub istota zostata schwytana 8 ran/uszkodzen.
D: Istota zostala zabita, 8 ran/ uszkodzes; lub istoty nie udalo sie schwytad, 8 ran/uszkodzen.
E: Istoty nie udalo sig zabic, 8 ran/uszkadzen; lub istoty nie udato sie schwylaé, 12 ran/usziodzer,

W celu uzyskania rezultatu STARCIA w kolumnie, cdpowiadajgeej ROZNICY
1. Przesuniecia w prawo poza kolumne

akspadycja odniosta 1 rang lub uszkodzenie.
uszkodzenia.

11 i w lewo poza kolumne -4 (o ile
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TABELA ZDOLNOSCI NOSNEJ

TABELA STRATEGII SPOTKANIA

GRAWITACJA PROM LAZIK CZLOWIEK,
ROBOT LUB

URZADZENIE

Niemal zerowa 120 50 Px2

Niewielka 100 40 P+2

Ziemska 80 30 P

Duza 60 20 P-2

Wielka 30 TAEFP

W czasie przygotowywania ekspedycji skorzystaj z taj tabeli w celu
ustalenia w jaki sposéb grawitacjs wpiywa na ZDOLNOSC NOSNA
PROMU, LAZIKA oraz wszelkich jadnostek posiadajacych WSKAZ-
NIK N(_.‘.ISNOSCI,

Uwagi:

(1) P- WSKAZNIK NOSNOSCI jest umieszczony na zetonie, Urza-
dzenie ze WSKAZNIKIEM NOSNOSC| réwnym O zawsze ma zdol-
nosc nosna rowna 0.

(2) LAZIK nie moze byé uzywany na planstach o grawitacji wielkiej.
(3] Kiedy ekspedycja znajduje sig w zanurzeniu, lub LAZIK uzywany
jest na powierzchmi pola pokrytego ciecza, Uwaza sig, 7e grawitacja
[tylko w zastosowaniu de tej tabeli} jest o jedna kategorie nizsza miz
padana w paragrafie, okreslajacym warunki naturalne na badanej
planecie (np. grawitacjg duza naleiy traktowad jak ziemska).

(4) Jezeli crlowiek uzywa SKAFANDRA lub CIEZKIEGO SKA-
FANDRA uwaza sie, 2e jego WSKAZNIK NOSNOSCI rdwny jest
WSKAZNIKOWI odpowiedniege urzadzenia,

(6) WSKAZNIK NOSNOSCI czlowieka, przebywajacego w atmosfe-
rze rozrzedzone| ulega zmniejszeniuv e 1, jako 2e osoba taka uzywa
aparatu tlenowego.

DZIENNIK POKEADOWY GWIAZDOLOTLU

ZMODYFIKOWANY

WYNIK PORDZUMIENIE STARCIE - UCIECZKA

RZUTU KOSTEA

=1 a10 on 012

Q 013 014 oms
1 o013 014 016
2 a16* |7 o1a*
2 19 020 oa
4 019 020 o018
B 016* 017" oma*
5 016 023 0z1
7 022 023 021
B 025 026 024

W momencie, gdy musisz uzyé te| tabeli, wybierz jedna z wymie-
nionych strategii i rzué kostkg. Miejsce na przecigeiu kolumny
oznaczajgerj dang strategie | wiersza, odpowieadajacego wynikowi
rzutu gawviera numer odnosnego paragrafu. (*) Patrz 8 3.
Modyfikatary wyniku rzutu: (1) Jezeli wybrane zostanie porozu-
mienie, dodaj wartosc MODYFIKATORA INTELIGENCJI istoty, a
odejmij wartos¢ bezwzgledna jej MODYFIKATORA AGRESJI. (2)
Jezeli wybrane zostanie STARCIE (walka lub préoba pochwycania
istoty) do rezultatu rzutu dodaj wartosé MODYFIKATOROW INTE-
LIGENCJI i AGRESJ) danej istoty. [3) Jezeli wybrana zostanie
ucieczka, do wyniku rzutu dodaj wartodé MODYFIKATORA
AGRESJI istoty.

DZIENNIK CECH ISTOT ZYWYCH
1 PUNKTOW ZWYCIESTWA

NAZWA ISTOTY {intetinencio]|  Starcie A e Szphkasit | P (jesti sa

1 5

0SOBY ODPORNOSC INTELIG,
DOWODCA BT el L]
LEKARZ 1 Bl
pawica™OR 101 OO O O O
INZYNIER BRETE T E R
zwiapowea: O OO0 OO O O
patkewiec .1 B O O [
ZOLNIERZ o B e e e

ICH LICZBA NA POKEADZIE GWIAZDOLOT!
ROBOTY I dodatkowa dadatkowa
URZADZENIA wyprawa 30 mies. wypr. 20 mies.  wypr. 40 mies
SPECBOT | a0 []
REKONBOT [ 1[][] citd £
TRANSBOT  [I[]] 5 [ N
REPROT LEE Oad O
SPEC.NARZ. [ ][] ] =
NARZEDZIA  [[] 1 L4
APTECZKA [ ][] 2 [
DETEKTOR [ ][] | O
skafrapER  []L]L1C101010 10100 000
EHEAKISKAE, [ ][] E L] B
LASER 00 O U
PARALIZER [ O U
HOLAPARAT [ | =
wsPINACZ [ ] L
NEURODETEK. || = =
LAZIK O O O

DODATKOWE PZ

STRACONE PZ
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TABELA PLANET

TABELA EKSPLORACIJI

PLANETA WYNIK RZUTU KOSTKA

1,2 3.4 5.6
Karkran 0as 024 104
Picolo 086 0as 108
Suwatte 087 096 106
Opople 0838 097 107
Mezo 089 038 108
Paleo : 090 089 109
Birss 091 101 111
Mefisto 092 102 112
Nowe Alto 093 103 113

Po zakoficzeniu RUCHU w przestrzeni migdzygwiezdnaj i umie-
szezeniu gwiazdolotu na orbicie jakiejs planety gracz rzuca kostka i
preyporzadkowuje wynik rzutu nazwie planety, na orbicie ktérej sie
znajduje.

Ustalony zostaje w ten spaséb numer paragrafu okraélajgcego pa-
nujace na tej planecie warunki naturalne,

TABELA WSKAZNIKOW

WYNIK DRUGIEGO
RZUTU KOSTKA

WYNIE PIERWSZEGO RZUTU KOSTKA

1 2 % 4 5 6
053 056 059 062 (0B5 068
071 074 078 120 100 MO
T ST R Y e [T
1B B0 TaE - fan - AN e
PHE enmp o Tee - TR 18855100
192 194 486+ -188.. 200 202

oG b WN S

Rzu¢ kostka w celu ustalenia wiasciwej kolumny. Rzué ponownie
kostka w celu ustalenia whadciwego wiersza. Punkt przeciecia
wiersza i kolumny zawiera numer paragrafu, do jakiego nalezy sie
udaé. ”

Modyfikatory Rzutu:

(1} Jezeli wiagnie skoriczyt sie MARSZ FORSOWNY od kaizdega z
wynikaw rzutu odejmuje sie 1. Jezeli otrzymany wrezultacie wynik
jest mniejszy od jednosci, uwaza sie, ze wynosi on 1

(2} Jezeli pele z miastem Obcych badane jest po raz drugi (patre
6.2) do kazdego 2 wynikow rzutu dodaje sig 1. Jezeli zmodyfikowa-
ny \éwnik rzutu wynosi wigcej niz 8, przyimuje sie, e jast on row-
ny 6.

TABELA WPLYWU UKSZTAETOWANIA TERENU

ISTOTZYWYCH
REZULTAT RZUTU WARTOSC MODYFIKATOR
DWIEMA KOSTIKAMI WSKAZNIKA ZASDROW

2.3 1 +1

a 2 +1

5 5 +2

6 4 +3

7 5 x 1

8 6 -2
9 7 o

100 8 3

" 9 -1

12 ’ 5,

1

+1

Wykonaj rzut dwiema kestkami, a do jego 2,
wyniku dodaj MODYFIKATOR cechy, kta- +3

raj wskaznik jest ustalany (sa one umie- h
szczone na zetonach przedstawiajacych 5
dane istoty) Jezali wartosé MODYFIKA- 14
TORA. jest podkredlona nie dodawaj jej.
l&cz ja odejmij. Liczba przyporzadkowana 2
katdemu ze zmodyfikowanych wynikéw 2
rzutu stanowi wielkosé WSKAZNIKA da-
nej cechy.

{*) Rzué kostka ponownie [nie stosuje sig
MODYFIKATORA). W wypadku rezultatu 1
lub 2 WSKAZNIK tej cechy wynosi 9; w
wypadku razultatu 3 lub 4 jego wartoscé
wynosi 10; jezeli wynik rzutu jest §
WSKAZNIK cechy rowna sig 11; 8 wowy-
padku wyrzucenia szdstki WSkAZNIK ce-
chy wynosi 12,

LICZBA GODZIN POTRZEBNYCH MA:

RODZAJ TERENU PESI)  wackiew  BADAME
Réwnina 1 172 f g
Wigdrza 2 1 3
Giry 3A 2 5
Urwisko 54 " 8
Rzadka roslinnosd - 2
Bujna roslinnosé 2 ) 5
Przepadc - - W
Jaskinia 2 P 3
Rzeka - - 2
Jezioro 1
Ciacz/na powierzchni 4 1 &
Ciecz/w zanurzeniu 4 1 LS
Bagna 2 P 8
Lodowiec b | 1 !
Ptynna lawa =] P P
Zastygta lawa 2 - 4
Budowla Qbcych - . %
Miasto Obeych 1 1 10

Kiedy ekspedycja wohodzi na dane pole niezbedna na to liczba godzin okreslana jest przy
pomaocy kolumn PIESZO lub LAZIKIEM. Jesli pole podlega eksploracji uzywa sie w tym
celu kolumny BADANIE. Jezeli w ciagu tego samego posuniecia ekspedycja zardwno
wchodzi na pole, jak i bada je nalezy uiy< kolumn PIESZO lub LAZIKIEM oraz kalumny
BADANIE. Kelumny zawierajacej MODYFIKATORY ZASOBOW uzywa sig za kazdym
razem, gdy przeprowadzana jest KONTROLA ZASOBOW. P: Wstgp
Efekt zerowy lub nie da wie zastosowad. A: Jesli ekspedycja dysponuje WSPINACZEM,
pola z gérami wymaga 2, a z urwiskiem 3 godzin, by nar wej$é (nie ma iadnego wplywu
na rezultaty kolumny LAZIKIEM). Jezeli na obszarze wystepuje mgla wejscie na kazde
pole zajmuje 1 godzine wiecej, zas badanie kazdego pola - 2 godziny wiecej.

wzhraniony, (-):
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