Rabowanie statku galaktycznego tyrana brzmi jak hazard... ale nie uzywajmy takich brzydkich stow. Powiedzmy, ze to wielka, emocjonujgca GRA. Na dowod
przed wami nowe wyzwanie, podczas ktorego bedziecie musieli grac w gry... na automatach w prywatnym salonie Lorda Eradikatusa o jakze btyskotliwej

nazwie Pulsartomat. Po drodze bedziecie mogli przy okazji ,oczysci¢” skarbiec, wydac urobek na czarnym rynku, przywtaszczy¢ sobie najnowsze osiggniecia
nauki, a nawet stworzyc¢ kilka klonéw swych niecnych postaci. A moze wolicie wzig¢ udziat w wyscigu bqdz zabawic zgdny krwi ttum na Arenie grozy?
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Przygotowanie rozgrywki

Brzdek! W! Kosmosie! Awantury: Pulsartomat
powieksza waszg kolekcje o nowe elementy
planszy. Przygotowujac rozgrywke, uzyjcie
Doku przetadunkowego oraz

kafelka z pasem transmisyjnym ‘ 23
z podstawowej wersji gry, natomiast B ® molg E ifiem | Posortujcie kafelki automatow wedtug ich typow (tytutdw
modut Dowddztwa zastgpcie Salonem gier | 3 L= zainstalowanych na nich gier) i umieSccie je w osobnych
Pulsartomat (SGP) z niniejszego dodatku. N X stosach w poblizu modutu SGP.

Nowy towar w postaci niezbednikow
inwigilatora dodajcie do marketu.

Do ukonczenia planszy mozecie uzy¢
dowolnych modutéw z podstawki, tego lub
innych dodatkow.

Niestety, SGP nijak nie pasuje do planszy Stacji kosmicznej 11 (jej dowodczyni Komandor
Preon gardzi automatami). Nie ma jednak przeszkod, abyscie na tejze wersji planszy
wykorzystali nowe moduty z tego dodatku. W rozgrywce 2-osobowej umieSccie w markecie tylko 1 niezbednik

inwigilatora. Ponadto odt6zcie do pudetka po 1 automacie kazdego
typu (w puli powinny znaleZc sie po 2 sztuki automatow PiNG
i Nie draznij smoka, a takze po 1 sztuce pozostatych).

Wszystkie 6 artefaktow umiesccie na dedykowanych im miejscach w SGP. Uwaga:
liczba artefaktow nie ulega zmianie w rozgrywkach w gronie mniejszym niz 4 osoby!

Wykorzystanie niektérych modutéw wymaga jeszcze drobnych czynnosci podczas
przygotowania, ale opiszemy je potem — przy okazji przedstawienia kazdego
z modutow.

Reszta przygotowania przebiega normalnie, czyli zgodnie z zasadami podstawowej
wersji gry.




A oto szansa na odkupienie...

...oczywiscie odkupienie fantow za wygrane Zetony. Jesli chcecie odkupic winy, trafiliscie pod zty adres!

SGP oraz kafelki automatéw wprowadzajg zupetnie nowy sposob zdobywania artefaktow.

W swojej turze otrzymujesz do dyspozycji nowa akcje: zaklepanie automatu. Jezeli uda ci sie spetni¢ wymaganie opisane na ktéryms z kafelkdw automatow, ogtaszasz
to wszem i wobec, a nastepnie zabierasz dany kafelek i ktadziesz go przed soba. Zatrzymujesz go do konca rozgrywki. W trakcie jednej tury mozesz zaklepac wiele automatow,

ale mozesz miec najwyzej 1 sztuke kazdego typu.

W swojej turze Alicja zagrywa miedzy innymi Matpobota 3000, Przemgdrzatego kujona i Rdzen pamieci. Matpobot 3000 i Przemgdrzaty kujon wymagajq wydania 4 kostek
Brzdek!, co pozwala jej zaklepac automat PiNG (zabiera go zatem i ktadzie przed sobg). Wprawdzie aktywowanie ikony frakcji naukowcow na karcie Matpobota 3000 sprawia,
ze Alicia natychmiast korzysta z -3 Brzdek!, ale nie ma to Zadnego wptywu na wczesniejsze spetnienie wymagania automatu. Zagranie Rdzenia pamieci normalnie pozwolitoby
Alicji zaklepac takze automat Eradykator. Jednak zrobita ona to juz we wczesniejszej turze, a drugiego automatu o tej samej nazwie posiadac nie moze.

Analogicznie do podstawowej wers;ji gry, aby wejs¢ do modutu SGP, potrzebujesz kodu dowodzenia, ktory otrzymasz za zhakowanie portéw danych
w 2 r6znych modutach planszy. Gdy dostaniesz sie juz do SGP, musisz dotrzec do jednego z dwoch punktow wykupu i tam sprobowac zdoby¢ artefakt.

Kiedy znajdujesz sie w punkcie wykupu, mozesz zdoby¢ artefakt, sumujac symbole ztotych zetonow znajdujace sie

na posiadanych przez ciebie (zaklepanych) kafelkach automatéw. Do obliczonej sumy dodaj takze wynik ztotego strzatu:

aby to zrobi¢, policz, ile w tej turze udato ci sie wygenerowat sprawnosci (nie ma znaczenia, czy zostata ona na cos wydana,

czy nie). Jezeli masz przynajmniej 6 punktéw wygenerowanej sprawnosci, zwieksz naliczong sume ztotych zetonéw o 1. Jezeli natomiast masz
przynajmniej 8 wygenerowanej sprawnosci, zamiast o 1 zwieksz te sume o 2. Oprocz tego, jezeli znajdujesz sie w punkcie wykupu oznaczonym

symbolem ,+2", zwieksz sume ztotych zetonow jeszcze o kolejne 2.

Zdobycie kazdego artefaktu wymaga osiagniecia konkretnej sumy ztotych zetondw (oznaczona jest ona pod kazdym z artefaktow). Oczywiscie im wieksza
liczba ztotych zeton6éw, tym bardziej wartosciowy artefakt mozesz zgarnac (cho€ zawsze mozesz wzig¢ artefakt o nizszym koszcie niz suma twoich ztotych
zetondw). Tak samo, jak w podstawowej wersji gry, mozesz posiadac tylko 1 artefakt, wiec zastandw sie, czy nie chcesz poczekag, az zaklepiesz wiecej

automatéw lub po prostu wygenerujesz wiecej sprawnosci na potrzebe ztotego strzatu.

Bartek dotart do punktu wykupu z symbolem ,+2" Tym samym dodaje 2 do sumy ztotych zetonow widocznych na jego zaklepanych automatach. Niestety w tej turze wygenerowat
zaledwie 5 sprawnosci, wiec nie moze skorzystac ze ztotego strzatu. tqcznie nalicza 6 ztotych Zetonéw, co pozwolitoby mu zdobyc artefakt o wartosci 20 pkt. Artefakt ten zostat jednak
zdobyty chwile wczesniej przez Alicje. Bartek musi zatem zadowolic sie artefaktem o wartosci 15 pkt. albo poczekac, liczqc na zaklepanie kolejnego automatu bgdz wygenerowanie

6 lub wiecej sprawnosci w ktorejs z kolejnych tur.

Kiedy juz zdobedziesz artefakt, nie mozesz zaklepywac kolejnych automatow.

A oto wymagania, ktore nalezy spetnic, w celu zaklepania konkretnych automatéw:

Contra Kong — Zdobadz kontrabande. Jedyne co musisz zrobig, to zakupit jg z marketu.

Nie draznij smoka — Posiadaj 6 lub wiecej obrazen. Wystarczy, ze posiadasz takg liczbe obrazen
przynajmniej przez chwile swojej tury. Po zdobyciu automatu, mozesz sie leczy¢ — nie spowoduje
to utraty tego automatu.

Eradykator — Zagraj Rdzen pamieci. Tak, musisz go zagrac, samo zdobycie tej karty nie jest
wystarczajace.

Mortal Kopniak — W trakcie jednej tury pokonaj 3 razy WSZ-GOB-L 7Nalub 2 razy Mordobota.

PiNG — W trakcie jednej tury wydaj tacznie przynajmniej +4 Brzdek! Podkreslamy ,wydaj”

(tj. spowoduj, wygeneruj) — nie wystarczy, ze posiadasz taka liczbe kostek w obszarze Brzdek!
(nazbierana we wczesniejszych turach badz turach innych graczy). Mozesz zaklepac automat nawet
wtedy, gdy w tej samej turze korzystasz z ujemnych brzdekow (nie majg one znaczenia). Jesli jakis
efekt pozwala ci dobrowolnie wydac Brzdek! (np. opisane na str. 4 opréznianie skarbca) rowniez liczy
sie to na potrzeby tego automatu.

Q*Alert — Uzyj portalu. Nie wystarczy, ze posiadasz karte dostepu. Musisz rzeczywiscie przemiescic
sie z wykorzystaniem portalu.

Lebiegger — Zmarnuj 3 buty. Zdecyduj sie nie wydac na nic 3 butéw, ktére udato ci sie
wygenerowac. Mozesz to uczyni¢ nawet po wejsciu do pomieszczenia z punktem kontrolnym
oraz w kazdej innej sytuacji, ktéra uniemozliwia ci normalne wydawanie butow.

Snack-Man — Skonsumuj krysztat mocy, przebywajac w module SGP. Mozesz to uczyni¢, gdy
przebywasz w dowolnym z pomieszczen tego modutu. Przez skonsumowanie rozumiemy

po prostu zwrocenie krysztatu do banku (rzeczywista konsumpcje szczerze odradzamy). Mozesz
skonsumowac szosty krysztat (jeden z wielkich sekretow) — w takim wypadku odt6z go do pudetka.

Nowosci w markecie

Niniejszy dodatek wprowadza do marketu nowy towar.

Niezbednik inwigilatora
Po zakupie tego towaru natychmiast otrzymujesz -3 Brzdek!
(ponadto otrzymujesz 7 punktdow zwyciestwa na koniec gry).

Nowe moduty

Kazda strona 3 nowych modutow (o standardowym ksztatcie) wprowadza do
rozgrywki nowe mozliwosci.

Czarny rynek

Kazdy panel handlowy w module czarnego rynku pozwala na zakup towardw z marketu
na nieco innych zasadach niz zazwyczaj. Zakup towaréw w tych pomieszczeniach
mozliwy jest wytacznie po optaceniu kosztu opisanego na planszy — nie mozna zastapic
go standardowg kwotg 7 kredytow i dokonac normalnego zakupu.

Tutaj towary kosztuja standardowe 7 kredytow, ale przy kazdym
Lf;x__;l zakupie dobierasz tez 1 karte ze swojej talii (za kazdy 1 kupiony
P towar).

W tym pomieszczeniu koszt zakupu kazdego towaru z marketu
‘ wynosi 5 kredytow oraz +2 Brzdek! Nie mozesz dokonac zakupu,
jezeli w twoich zapasach nie ma wystarczajacej liczby kostek Brzdek!

pozwala ci tez uleczy€ 1 obrazenie (za kazdy 1 kupiony towar).

[é] | Tu natomiast musisz zapfaci¢ za towar 8 kredytéw, ale kazdy zakup

W tym miejscu ptacisz za kazdy towar 9 kredytow, lecz do kazdego
@ ) zakupionego towaru dostajesz dodatkowo 1 krysztat mocy.

Nie otrzymujesz krysztatu, jezeli zadnego juz nie ma w banku

(ale zakup towaréw nadal kosztuje tu 9 kredytow).




Nowe moduty cd.
Klonujace kadzie Wielki wyscig

To specjalny modut, w ktérym mozesz stworzyc niezawodnego Podczas przygotowania rozgrywki kazdy gracz umieszcza scigacz w swoim kolorze
zastepce do wyjatkowo nieprzyjemnych zadan. Stowem: klon wtasne;j na polu startowym wyscigu.

osoby. Kiedy znajdziesz sie w jednym z pomieszczen (oznaczonych
ukazana obok grafika), mozesz wzigc 1 kostke Brzdek! ze swoich
zapasow i umiescic jg na jednym z kwadratowych pél — w ten wtasnie
spos6b zostaje stworzony klon.

Podczas swojej tury przesuwasz swoj Scigacz o 1 pole na torze wyscigu, za kazdym
razem, gdy zdobedziesz lub pokonasz drugg, trzecia i kazda kolejna karte z puli kart
przygody. Nie przesuwasz Scigacza, gdy zdobywasz lub pokonujesz karte z rezerwy,
badz w dowolny sposéb usuwasz karte z puli kart przygody (bez jej zdobywania lub

Uwaga: kazdy gracz moze w danym pomieszczeniu z kadzig posiadac najwyzej
1 klon (czyli 1 kostke Brzdek!w swoim kolorze).

Kiedy, podczas ataku bossa, z kosmicznej sakwy zostanie wyciggnieta czerwona
kostka (reprezentujgca towcow nagrod), kazdy gracz, ktory stworzyt wezesniej
klon, NIE otrzymuje obrazenia, a zamiast tego poSwieca jeden ze swoich klonow,
czyli przenosi go z wybranego pomieszczenia z kadzig do obszaru Brzdek! To nie
jest opcjonalne! (Oczywiscie gracze, ktorzy nie posiadaja chocby jednego klona,
standardowo otrzymuja po 1 obrazeniu w wyniku dziatania fowcoéw nagrod).

Arena grozy

Podczas przygotowania rozgrywki kazdy gracz umieszcza Scigacz w swoim kolorze
na Arenie grozy na polu oznaczonym liczbg O.

Raz podczas kazdej swojej tury, jezeli udato ci sie wydac w jgj trakcie tacznie
przynajmniej +3 Brzdek!, mozesz zachwycic publike mrozacym krew w zytach
manewrem — przesun swoj scigacz na pole oznaczone najblizsza wyzsza liczbg

(np. z pola 0 na 1 albo z pola 5 na 8). Podkreslamy, ze +3 Brzdek! musi zostac

wydane w ramach jednej tury, nie wystarczy, ze w obszarze Brzdek! posiadasz taka
liczbe kostek nazbieranych we wczesniejszych turach lub w turach przeciwnikow.
Mozesz przesungc scigacz nawet wtedy, gdy w tej samej turze korzystasz z efektow
odejmujacych Brzdek! Nie mozesz natomiast tego uczynic, jezeli efekty, ktore
probowaty wywotac +3 Brzdek!, nie zostaty zrealizowane z powodu niewystarczajacej
liczby kostek Brzdek! w twoich zapasach.

PN VTR \rena grozy sktada sie z &4 poziomow. Kiedy uda

\ :@ ci sie pr%esunaé Scigacz na 3 poziom.(oznaczo.n\/

| % (2) 3) () pomaranczowym kolorem), otrzymujesz specjalny
1 J

“ profit. W kazdej swojej turze (wtaczajac w to ture,

@

automatycznie 1 miecz. Kiedy Scigacz dotrze na

4 poziom (oznaczony czerwonym kolorem), oprocz
1 miecza generowanego w kazdej turze, do konca
rozgrywki nie musisz zatrzymywac sie w punktach
kontrolnych.

| w ktorej Scigacz osiggnat ten poziom) generujesz

W koncowej punktacji otrzymujesz punkty zwyciestwa w liczbie wskazanej na tym
polu Areny grozy, na ktérym gre zakonczyt twoj scigacz.

Jesli jakis efekt pozwala ci
Kiedy wejdziesz do dobrowolnie wydaé Brzdek! (np.
pomieszczenia z tym opisane nizej oproznianie Skarbca)
symbolem, +2 Brzdek! rowniez liczy sie to na potrzeby
Areny Grozy.

pokonywania). Przejdzmy do przyktadu, zeby to lepiej wyjasnic.

W swojej turze Alicja wygenerowata

5 sprawnosci oraz 4 miecze. 2 miecze
wydata na pokonanie Dalekobota. To dopiero
pierwsza karta, ktorg w tej turze zdobyta lub
pokonata z puli kart przygody, wiec na razie
nie przesuwa swojego scigacza. Wydajgc pozostate 2 miecze,
Alicja pokonuje WSZ-GOB-L 1Na — jest to karta z rezerwy,
wiec réwniez nie pozwala na przesuniecie scigacza.

Gdyby w tym momencie Alicja wydata swoje 5 sprawnosci na karty FAZR i Smiato
kroczyc..., nadal nie przesunetaby scigacza (sq to karty z rezerwy). Zamiast tego
Alicja postanawia jednak zdoby¢ karty Zelazny-Lew (wydaje na nig 2 sprawnosci)
oraz Gwiezdny pirat (kolejne 3 sprawnosci). To odpowiednio druga i trzecia karta

z puli kart przygody, ktorg udato sie jej pokonac/zdobyc, a tym samym przesuwa
swoj scigacz o 2 pola na torze.

Oprocz tego Alicja zagrata w tej turze karte Egzo Tupacz, ktorej efekt zmusza
Jg do usuniecia wybranej karty z puli kart przygody. Karta ta nie zostata ani
zdobyta, ani pokonana, totez nie pozwala Alicji przesungcé scigacza o kolejne pole.

Kiedy zhakujesz port danych oznaczony tym symbolem, przesun swoj
& Scigacz o 1 pole na torze wyscigu.

Kiedy twdj Scigacz zostanie przesuniety na pole z symbolem
kredytow, otrzymujesz ich tyle, ile wskazano na symbolu.

Przesuwajac Scigacz z tego pola,'musisz sie zdecydowag,
ktora Sciezke wybierasz. Nigdy nie mozesz przesuwac scigacza
wstecz.

1, ! Kiedy przekroczysz linie mety, umieS¢ swoj Scigacz
\psmemsessms| N Najwyzszym wolnym polu na podium. Na koniec -
gry otrzymasz tyle punktow zwyciestwa, ile wskazuje zajete przez
ciebie miejsce na podium. Jezeli nie ukonczysz wyscigu przed

TEZ: SwEwT- TX-
-E\ zakonczeniem rozgrywki, nie otrzymujesz zadnych punktow.
=

Zasady Areny grozy oraz automatu PiNG nagradzaja cie za wydawanie kostek Brzdek! w swojej turze. \Wszelki Brzdek! wydany
w rezultacie aktywowania efektdw NATYCHMIAST (na kartach, ktdre pojawity sie w puli kart przygody w trakcie jej uzupetniania
na koniec tury) uznaje sie za powstaty pomiedzy turami. Zaden z graczy nie wlicza go do Brzdeku! wydanego w swojej turze.




Placowka naukowa

Podczas przygotowania rozgrywki umiesccie
zetony wynalazkéw na dedykowanych im &’-\@
polach w tym module. Jak tatwo zauwazyc,

beda to nagrody za zhakowanie konkretnych

portow danych.

Kiedy zhakujesz port danych z zetonem wynalazku,

wez ten zeton i pot6z go przed soba. Zachowujesz go do korica
rozgrywki. Zwroc uwage, ze zhakowanie niektorych portow,
oprocz nagrody w postaci zetonu, zmusza cie takze

do wydania +1 Brzdek! (oznaczenie to zostato wydrukowane
bezposrednio na planszy).

Zeton wynalazku zapewnia ci do kofca rozgrywki specjalny profit,
z ktoérego mozesz skorzystac raz w kazdej ze swoich tur (wtaczajac
w to ture, w ktérej udato ci sie zdoby¢ ten zeton).

Zeton wynalazku aktywuje sie (jak wspomnielismy: raz na ture),
kiedy zagrasz dowolng karte rezerwy (FAZR, Smiafo kroczyc..,
Rdzen pamieci). Aktywacja jest obowiazkowa (nie mozna z nigj
zrezygnowac), wiec — na wszelki wypadek — przypominamy,

ze W swojej turze musisz zagrac wszystkie karty.

Aktywowane zetony wynalazkow zapewniaja nastepujace profity:

1 sprawnos¢

2 miecze

""i} Dobierz 1 karte i +1 Brzdek!

S
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Szczegolne podziekowania...

...dla catej niesamowitej ekipy Dire Wolf Digital oraz ich przyjaciét i rodzin,

pomagajacych nam testowac Brzdek! /! Kosmosie!

Skarbiec

W tym module znajduja sie dwa skarbce. Kazdy z nich bedzie akumulowac kredyty wraz z postepem
rozgryweki.

Kiedy z kosmicznej sakwy zostanie wylosowana czarna kostka, zamiast
odkfadac jg na bok, umiesc jg na pierwszym wolnym polu, zgodnie z kierunkiem
wskazywanym przez strzatki. Jezeli skarbce sg petne, zamiast tego normalnie
odt6z kostke na bok.

Same skarbce nie s3 traktowane jako pomieszczenia, totez nie mozna na nie

wejsc. Mozna je natomiast opréznic. Aby to uczynic, musisz znalez¢ sie

w jednym z pomieszczen, ktore f3cza sie ze skarbcami za pomoca przewodow
(nadrukowanych na planszy). Kiedy znajdujesz sie na jednym z takich pél, mozesz dobrowolnie
wydac +3 Brzdek! (co oczywiscie jest wykonalne tylko wtedy, gdy posiadasz w zapasach
przynajmniej 3 kostki). Jezeli to uczynisz, otrzymujesz tyle kredytow, ile w odpowiednim skarbcu
wskazuje najwyzsza liczba przy polu z czarng kostka. Nastepnie usun wszystkie czarne kostki
z oproznianego skarbca i odtdz je na bok.

tukasz moze oproznic zotty skarbiec, jezeli tylko dotrze do dowolnego

z 3 wskazanych na ilustracji obok pomieszczen. Po dotarciu do jednego z nich,
wydaje dobrowolnie +3 Brzdek! i w nagrode otrzymuje 6 kredytow (tyle wskazuje
najwyzsza liczba przy polu z czarng kostkqg w tymze skarbcu). Nastepnie tukasz
usuwa wszystkie czarne kostki z Z6ttego skarbca (pozostawiajgc wszystkie kostki
zmagazynowane w fioletowym skarbcu).

Od tej chwili, gdy z kosmicznej sakwy bedg losowane czarne kostki, w pierwszej
kolejnosci bedq zapetniac zotty skarbiec (w nim znajdujq sie najwczesniejsze
wolne pola, zgodnie z kierunkiem strzatek). Dopiero czwarta czarna kostka
wyciggnieta z sakwy trafi do fioletowego skarbca (na pole oznaczone liczbg 9).

Zwroc uwage, ze przewody, taczace pomieszczenia z fioletowym skarbcem, oznaczone
zostaty znanym skadinad symbolem. Aby opr6znic ten skarbiec, musisz posiadac
kod dowodzenia.

Kiedy efekt ,natychmiast” nakazuje wam zwracic do kosmicznej sakwy 3 czarne
kostki, w pierwszej kolejnosci uzyjcie do tego celu kostek odtozonych na bok. Jezeli takich kostek
brakuje, usuncie odpowiednig liczbe ze skarbcow w kolejnosci odwrotnej do kierunku strzatek (czyli
poczynajac od pol o najwyzszej wartosci liczbowej). No c6z, konkurencyjni gwiezdni piraci, tez lubig
obrabiat skarbce.

Ten modut, niestety, nie moze zostac wykorzystany w rozgrywce, w ktorej uzywacie jakiejkolwiek

karty planu z dodatku Apokalipsa! Plan Lorda Eradikatusa zawsze obejmuje monopol
na wykorzystanie czarnych kostek. A to pech...
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