MESTO DA CITATE
PRAVILA POGLEDAJTE
VIDEG SA UPUTSTVIMA
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GODINE 2075. UBRZO NAKON STO SU PREUZELE KONTROLU NAD SVETOM, MACKE SU SE
OKRENULE NOVOM IZAZOVU — SVEMIRU! SADA SE ZA PREVLAST BORE SIROM VASELJENE.
TO JE ZESTOKA TRKA, PUNA SMICALICA | RAKETA KOJE EKSPLODIRAJU! KO CE IZACI KAO
POBEDNIK U OVOJ EPSKOJ TRCI, STAVITI SAPU NA BESKONACNO BLAGO MLECNOG PUTA |
POSTATI PRAVI SVEMIRSKI OSVAJAC?
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1 raketa

66U tokena poena
(20 vrednosti 1, 20 vrednosti 3, 12 vrednosti 5 i
»12 vrednosti 10)

6 kockica . & p &’»;\:J.\\,/ )\:j ‘F‘N-“\

1 svemirska podloga
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1 marker olupine

5 tabli za igrace (u 5 boja)

L0 tokena ciconauta (u 5 boja)

ISTRAZIVAGKA VARIJANTA: TAJNE MISIJE VARIJANTA:
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20 tokena tajnih misija
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1 NLO marker

14 tokena ekspedicije




. POSTAVKA

gL

m Postavite svemirsku
podlogu na sredinu stola.

ciljeva pored podloge. 9
20
Chy e

@ Postavite 4 tokena %

t . Postavite sve tokene poena,
tako da svi igra¢i mogu da ih
dohvate.

Postavite marker
olupine na prvo polje skale
svemirskog neuspeha.
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Komandant prve svemirske ekspedicije
bice igrac koji je poslednji nahranio
macku. On uzima raketu, marker rakete i
kockice, i stavlja ih ispred sebe.

Svaki igra¢ uzima po jednu tablu

za igraca i sve tokene ciconauta
odgovarajuce boje. Postavite tokene
ha tablu; redosled nije bitan.

Sve ostale komponente vratite u kutiju.

@m Tokeni istraZivanja, tajnih misija, eks-

pedicija, NLO tokeni i NLO marker koriste se u na-
prednim varijantama igre. Preporucéujemo vam da
prvu partiju odigrate bez njinh.



Svaki igrac rukovodi jednim od pet centara

Macje Aeronauticke i Svemirske Agencije. Vas
cilj je da svoje ciconaute posaljete do plane-
ta, satelita i najudaljenijinh kutaka novootkrivene
galaksije. Igra se sastoji od nekoliko uzastopnih is-
trazivackih misija, na koje treba da posaljete nekog
od svojih ciconauta-struénjaka. Pazljivo birajte, jer
svaki od njih ima specijalnu sposobnost koju mozete
iskoristiti da ostvarite prednost. Sto dalje odete,
osvojicete viSe poena. Ali budite oprezni! Raketa s
vasim ciconautima moze da se srusi, i svi vasi planovi
Ce propasti. Igra se zavrSava kad se svi ciconauti
jednog igraca nadu u svemiru, ili ako se raketa srusi
11 puta. Pobednik je igrac ¢iji su ciconauti osvojili
najvise poena.

3..2..1... Poleéemo!

SVEMIRSKA'EKSRPEDICIOA

Jedna svemirska ekspedicija sastoji se od faze po-
letanja i nekoliko uzastopnih faza putovanja i iskr-
cavanja. Svemirska ekspedicija se zavrsava kad se
svi ciconauti iskrcaju ili se raketa srusi.

Po zavrsSetku svemirske ekspedicije, igra¢ koji ju je
zapocdeo predaje raketu igracu sa svoje leve strane,
koji zatim zapocinje sledecu.

Faza poletanja

Israc¢ koji zapocinje ekspediciju postavilja marker
rakete na polje ,0" svemirske podloge.

Zatim bira jednog svog ciconauta i postavlja ga na
prvo mesto u raketi.

mesto za ciconauta igraca

koji zapocinje ekspediciju

Zatim, u smeru kretanja kazaljke na satu, ostali igraci
biraju po jednog od svojih dostupnih ciconauta i
postavljaju ih na prvo sledecée slobodno mesto u
raketi. Igrac¢ koji zapocinje ekspediciju je komandant
ekspedicije sve dok se njegov ciconaut ne iskrca ili
dok se raketa ne srusi.

Svaki ciconaut ima specijalnu spo-
sobnost. Detaljna objasnjenja mozete pronadi
na strani 12.



Faza putovanja

Faza putovanja se sastoji od sledec¢ih koraka:

1. korak

Komandant ekspedicije baca sve raspolozive koc-
kice (6 kockica u prvoj fazi putovanja). Zatim ih
grupise prema rezultatima (jedna kockica moze
da bude grupa).

Primer

Cetiri grupe kockica posle bacanje Sest kockica.

Obratite paznju na simbole kockica pored polja na
kojem se marker rakete trenutno nalazi. Bacene
kockice koje ne odgovaraju prikazanim simbolima
ne mogu se koristiti do kraja te faze putovanja.

Primer

Kockice koje
komandant moze da
koristi za putovanje.

Kockice koje
komandant ne moze
da koristi za putovanje.

2. korak

Od preostalih kockica (onih ¢ije vrednosti
odgovaraju simbolima pored polja na kom se
nalazi marker rakete) komandant bira grupu
ili grupe kockica koje e iskoristiti za putovanje.
Ako izabere grupu u kojoj ima vise od jedne kockice,
komandant mora da iskoristi sve kockice iz te grupe.

Zatim treba da pomeri marker rakete onoliko polja
koliki je zbir vrednosti izabranih kockica.

= Vrednost simbola ® (dodatno sagore-
vanje) odredena je trenutnom lokacijom markera
rakete.

Komandant je odlucio da iskoristi obe grupe kockica za putovanje. e

Simbol dodatnog sagorevanja ovde ima vrednost 1, $to znaci
da se marker rakete pomera za 3 polja (1 X - +2 X % ).Takode,
komandant je mogao da izabere samo jednu grupu kockica, da
bi pomerio raketu manji broj polja.




Nz kon sto pomeri marker rakete, komandant odba-
,f“uje iskoriScene kockice - stavlja ih na svemirsku

podlogu, kao podsetnik. Te kockice ne moze ponovo
da koristi do kraja te ekspedicije.

EEHEEELEIB Simbol dodatnog sagorevanja ® | je

izuzetak! Kockice sa simbolom lj se nikada ne od-
bacuju, za razliku od drugih kockica. One ¢e vam
biti dostupne i tokom sledecée faze putovanja.

S:EiklelE Ako na kraju ovog koraka ostane bez
kockica, komandant uzima jednu kockicu sa sve-
mirske podloge. Komandant uvek mora da ima
barem jednu kockicu.

Time se zavrSava faza putovanja. Ako se raketa nije
srusila, predite na fazu iskrcavanja.

Rusenje rakete

Ako nijedna vrednost bacenih kockica ne odgovara
simbolima pored polja na kojem se marker rakete
trenutno nalazi, raketa se rusi. Komandant pomera
marker olupine jedno polje unapred na skali svemir-
skog neuspeha.

Svi igracCi uzimaju svoje ciconaute koji se nisu iskrcali
i vracaju ih na svoje table.

Primer

Za putovanje, igrac koristi dve kockice sa simbolom
E i jednu vrednosti _[ Kockice sa simbolom lj
se nikada ne odbacuju, tako da se odbacuje samo
kockica vrednosti - .

Ovu kockicu
komandant ne moze
ponovo da iskoristi do
kraja ekspedicije.

Ove kockice ce biti dostupne
komandantu u sledecoj fazi
putovanja.

& S:-FIEIEIB |zuzetak je svaki ciconaut s pado-

"~ branom, jer on ipak moZe da se iskrca na polje na

kojem se marker rakete trenutno nalazi (pogledajte
stranu 12).

Rusenjem rakete zavrSava se trenutna svemirska
ekspedicija. Igrac koji ju je zapoc¢eo predaje rake-
tu igracu sa svoje leve strane, koji zatim zapocinje
sledecGu svemirsku ekspediciju.

skala svemirskog neuspeha

marker olupine



Primer

Nijedna vrednost na kockicama ne odgovara
simbolima pored polja gde se marker rakete
trenutno nalazi. Raketa se rusi. Komandant
pomera unapred marker olupine na skali sve-
mirskog neuspeha.

Faza iskrcavanja

Posle svake faze putovanja koja se nije zavrsila
rusenjem rakete sledi faza iskrcavanja. Koman-
dant ekspedicije prvi, a za njim i ostali igraci (prema
rasporedu u raketi, odozgo nadole) odluc¢uju hoce
li se njihov ciconaut iskrcati ili e ostati u raketi i
nastaviti ekspediciju. Na poljima od O do 5 svemirske
podloge nema ni satelita ni planeta - ako se marker
rakete nalazi na jednom od tih polja, preskocite fazu
iskrcavanja.

Iskrcavanje na satelite

Tokom faze iskrcavanja, ako se marker rakete nalazi
na polju pored satelita, svaki igrac koji odluci da se
iskrca stavlja svoj token ciconauta na najudaljeniji
slobodni satelit (s najviSe poena). Igrac koji je iskr-
cao ciconauta odmah dobija poene oznac¢ene na
tom satelitu.

S SR EIE Na svaki satelit moze da se iskrca

~ samo jedan ciconaut. Ako su svi sateliti pored
lokacije markera rakete zauzeti, nijedan ciconaut
ne moze da se iskrca.

Iskrcavanje na planete

Tokom faze iskrcavanja, ako se marker rakete nalazi
na polju pored planete, svaki igrac¢ koji odluci da se
iskrca premesta token svog ciconauta iz rakete na
tu planetu. Ne postoji ograni¢enje broja ciconauta
koji se mogu naci na istoj planeti.

= o= EEIE Poeni za iskrcavanje na planete se
~ dobijaju na kraju igre.



i 0ji ograniéenje broja ciconauta na jednoj planeti.
tavljajte ciconaute odozgo nadole da biste oznadili
josled kojim su se iskrcavali na planetu.

[ ‘narednim fazama iskrcavanja:

ukoliko ciconaut sleti na planetu na kojoj se vec¢ nalazi
" ciconaut iste boje, stavite novog pored starog (formira-
Juci red ciconauta u toj boji),

. ukoliko je ovo prvi ciconaut te boje na planeti, stavite ga
na dno, formirajuci novi red.

Iskrcavanje u dubokom svemiru

Ako marker rakete dosegne duboki svemir (poslednje
polje na svemirskoj podlozi), svi ciconauti moraju da
se iskrcaju. Komandant ekspedicije iskrcava svog
ciconauta na kometu i odmah dobija 7 poena, svi
ostali igraci iskrcavaju svoje ciconaute na galaksiju
i dobijaju po 5 poena.

galaksija kometa

Ne postoji ograni¢enje broja ciconauta koji se mogu
naci na galaksiji i kometi.

Promena komandovanja

Ako komandant iskrca svog ciconauta, igrac Ciji je
ciconaut sledeci u raketi odmah postaje novi koman-
dant. Novi komandant dobija neiskoriSéene kockice i
nadalje ¢e ih on bacati i birati koje ¢e koristiti u fazi
putovanja. Raketa ostaje ispred prvobitnog koman-
lanta da se ne bi poremetio redosled igranja.

Kraj svemirske ekspedicije

Svemirska ekspedicija se zavrSava ili kad se svi
ciconauti iskrcaju ili kad se raketa srusi.

Ciljevi

Prvi igrac koji u fazi iskrcavanja ispuni uslov odreden
nekim tokenom cilja osvaja taj token. Kad igrac osvo-
ji odreden token cilja, taj token niko drugi ne moze
da dobije. Na kraju igre, svaki token cilja donosi pet

poena.

Prvi igra¢ koji iskrca ciconaute na
cetiri razlicite planete.

Prvi igrac koji iskrca tri ciconauta na
Jjednu planetu.

Prvi igrac¢ koji iskrca ciconaute na
cetiri satelita.

Prvi igra¢ koji iskrca dva ciconauta u
duboki svemir (galaksiju ifili kometu).




NISRASIGREN

Igra se zavrSava kad se ispuni jedan od ova dva

uslova:

e nakon 11 neuspeha, kad marker olupine dode do
poslednjeg polja na skali,

- kad neki igrac iskrca svih osam svojih ciconauta.

U tom sluc¢aju zavrsSite trenutnu svemirsku
ekspediciju.

Bodovanje na kraju igre

Uracunajte poene za svaku planetu, pocevsi od one
koja je najbliza pocetku. Svaka planeta ima bodovne
vrednosti koje ¢ete dodeliti igracima u zavisnosti od
broja ciconauta.

Poeni za igraca s najvise ciconauta na
planeti.

Poeni za igraca s drugim najveéim

Simbol pes¢anog brojem ciconauta na planeti.

sata sluzi kao
podsetnik da ove
poene dobijate

. Poeni za sve ostale igrace koji imaju
na kraju igre.

barem jednog ciconauta na planeti.

Ukoliko dva ili viSe igrac¢a imaju isti broj
ciconauta, igrac koji se prvi iskrcao
na planetu dobija vecéi broj poena.
Dakle, samo jedan igra¢ moze
da dobije poene za prvo mesto.
Takode, samo jedan igra€¢ moze
da dobije poene i za drugo mesto, a
svi ostali igraci s ciconautima dobijaju
poene za trece mesto.

Primer

Plavi igrac je iskrcao najvise ciconauta na
planetu i dobija pet poena. Svi ostali igraci
su iskrcali po jednog ciconauta na planetu,
ali zuti igrac je bio prvi i zbog toga on dobija
tri poena. Druga dva igra¢a s ciconautima na
ovoj planeti dobijaju po dva poena.

Svaki igra¢ sabira svoje poene (za ciconaute
iskrcane na planetama, satelitima i u
dubokom svemiru, kao i za ispunjene
ciljeve). Pobednik igre je igra¢ s najvise
poena. U slucaju neresenog rezultata,
igraci dele pobedu.




SRPOSOBNOSTIICICONAUTA

Svaki igra¢ ima istovetan set od osam ciconauta sa sledeéim sposobnostima:
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Ako se ovaj ciconaut nalazi u raketi,
marker rakete pocinje svemirsku eks-
pediciju s polja oznac¢enog satelitom
(3. polja).

Ako se u raketi nalazi vise od
jednog ovakvog ciconauta, raketa sveje-
dno krece s polja oznac¢enog satelitom.

Tokom faze iskrcavanja, ovaj ciconaut
moze da se iskrca na jedno polje ispred
(+1) ili na jedno polje iza (-1) polja na ko-
jem se marker rakete trenutno nalazi.

Ako se ciconaut pomeri s
polja 25 u duboki svemir, igraé odmah
dobija samo 5 poena.

Ako se raketa srusi na polju s planetom
ili slobodnim satelitom, ciconaut s pa-
dobranom ipak moze da se iskrca na
tom polju.

Ako na trenutnoj lokaciji
nema slobodnog mesta iliigrac¢ odludi da
se ne iskrca, ciconaut se vraca igracu.

AkO se ovaj ciconaut iskrca na satelit,
igra¢ udvostrucuje poene osvojene za
taj satelit.

Igra¢ udvostrucuje poene osvojene za
planetu na kojoj se nalazi ovaj ciconaut.

Ako se ovaj ciconaut iskrca u dubokom
svemiru, igraé udvostrucuje osvojene
poene (dobija 10 ili 14 poena).

Kada se ovaj ciconaut iskrca, trenutni
komandant ekspedicije mora da odbaci
jednu kockicu (kao da ju je iskoristio za
putovanje). Zapamtite da komandantu
uvek mora da ostane bar jedna kockica.

Sve dok je ovaj ciconaut u raketi, tokom
faze putovanja komandant moze da ga
iskoristi kao kockicu vrednosti jedan,
uz bacéene kockice. Komandant moze
iskoristiti sposobnost ovog ciconauta
samo jednom po ekspediciji. Ako se
vise ovakvih ciconauta nalazi u raketi,
komandant moze da bira kog Ce isko-
ristiti (moze da iskoristi viSe od jednog
ovakvog ciconauta tokom jedne faze
putovanja). Okrenite ciconauta licem
nadole nakon Sto iskoristite njegovu
Sposobnost.

Da biste koristili ovu
sposobnost, raketa mora da se nalazi
na polju pored kojeg se nalazi simbol
kockice koja ima vrednost jedan.

AKkoO nijedna vrednost
bacenih kockica ne odgovara simbolima
pored trenutne lokacije markera rakete,
a to polje dozvoljava kretanje s kockicom
vrednosti 1, komandant moze da iskoristi
ovog ciconauta da se krece, kako ne bi
doslo do rusenja rakete.



Kad igrate osnovnu igru, mozete da dodate bilo koju od sledeéih varijanti kako biste je ucinili zanimljivijom.
Varijante se mogu dodavati hezavisno, u bilo kojoj kombinaciji.

NLO

Tokom postavke, nakon koraka opisanih na stranama
Ui 5, promesajte sve tokene ekspedicije i okrenite
ih licem nadole. Zatim postavite NLO marker na
poslednje polje na svemirskoj podlozi (obeleZzeno
znakom ,+"). Stavite NLO tokene pored podloge, na ca prikazanih na tokenu upotrebi sve one koje
gomilu, od najvece do najmanje vrednosti (token odgovaraju simbolima pored polja na kojem se
na vrhu gomile treba da ima vrednost 5). marker rakete trenutno nalazi.

Dodatne kockice: Dodatne kockice na to-
kenu ekspedicije mogu se koristiti nezavisno
od bacenih kockica. Kad komandant koristi
ovu dodatnu sposobnost, mora da od kocki-

PEEELBELEIB Ukoliko se nijedna vrednost bacenih
~ kockica ne poklapa sa simbolima pored polja na ko-
jem se marker rakete trenutno nalazi, a komandant
upotrebi dodatnu kockicu za putovanje, raketa se
nece srusiti.

\

.". Zadrzite kockice: Kockice koje iskoristite
‘ tokom ove faze putovanja se ne odbacuju.

1<

@)

.’r‘\ Ponovno bacanje: Komandant moze da jos

\.' jednom baci sve dostupne kockice. Koman-
dant mora da primeni nove rezultate.

pocetno polje NLO markera

Na pocetku svake ekspedicije, komandant otkriva

token ekspedicije s vrha gomile i stavlja ga pored Dodatnu sposobnost mozete iskoristiti samo jednom.
rakete. Na svakom tokenu ekspedicije navedeno je: Kad to uradite, vratite token ekspedicije u kutiju.
- Pomeranje NLO markera: Pomerite NLO marker Ako se promeni komandant, a token ekspedicije jos

O do 3 polja prema podéetku staze. Posle svake uvek nije upotrebljen, novi komandant moze da ga

ekspedicije NLO marker Ge biti bliZi po&etku staze. iskoristi.
- Broj kockica: Komandant pocinje ekspediciju s 4,
5 ili 6 kockica. Odbacite kockice koje ne koristite.

- Dodatha sposobnost: Postoje tri tipa dodatnih
sposobnosti koje komandant moze da koristi tokom
ekspedicije.

kretanje NLO
markera

dodatne
sposobnosti




Kontakt s Neidentifikovanim

leteéim objektom. Ako marker ra-

\3 kete zavrsi fazu putovanja na istom

polju kao i NLO marker, komandant

dobija gornji token s gomile NLO tokena

(ako ih ima). Komandant drzi token ispred

sebe (licem nadole) i on mu donosi dodatne poene
na kraju igre.

Istrazivanje

Tokom postavke, nakon koraka opisanih na stra-
nama 4 i 5 promesajte sve tokene istrazivanja i
okrenite ih licem nadole. Zatim otkrijte pet tokena
istrazivanja i stavite ih na odgovarajuca polja na
svemirskoj podlozi.

efekat tokena

broj polja

Kada marker rakete zavrsi fazu putovanja na polju
na kojem se nalazi token istrazivanja, taj token se
odmah aktivira.

v Uklonite token nakon sto ga aktivirate,
~ azatim izvucite i postavite novi token istrazivanja
tako da ih na svemirskoj podlozi uvek ima pet. Kad
ponestane tokena istrazivanja, nemojte dodavati
vise tokena.

Tipovi tokena istrazivanja:

1, 2 ili 3 poena: Komandant uzima
token i stavlja ga, licem nadole, na
SVoju tablu. Poeni ozna¢eni na ovom
tokenu dodaju se na kraju igre.

Povrati kockicu: Komandant dobija nazad
jednu iskoriséenu kockicu. Tokom aktivacije
ovog tokena, ako komandant ima na raspola-
ganju svih Sest kockica, odbacite ovaj token
ne primenivsi njegov efekat. Vratite ovaj token
u kutiju nakon Sto ga upotrebite.

HeELEIEIE Zapamtite da komandant prvo
odbacuje iskoriSéene kockice i tek onda primenjuje
efekat tokena istrazivanja.

Prostorno-vremenski tunel: Komandant
rakete odmah pomera marker rakete cetiri
polja unapred. Faza putovanja se zavrsava
odmah nakon toga. Ukoliko se na mestu na
koje ste pomerili token rakete nalazi drugi
token istrazivanja, aktivirajte i njega.




Tajne misije

Tokom postavke, hakon koraka opisanih na stranama
L i 5, promesajte sve tokene tajnih misija i podelite
po ¢etiri tokena svakom igracu. Svaki igra¢ bira tri
tokena koje ¢e da zadrzi, a jedan vraca u kutiju. To-
keni se Guvaju u tajnosti. Da bi ispunio tajnu misiju,
igraé mora da postavi ciconauta na satelit ili planetu
oznacenu na tokenu tajne misije. Brojevi na tokenima
oznacavaju polja koja su cilj tajne misije.

Igraci osvajaju poene (2, 5 ili 10) za ispunjavanje jedne
ili viSe tajnih misija. Poeni osvojeni za ispunjene
tajne misije dodaju se konacnom rezultatu igraca
na kraju igre.

Primer tokena tajne misije

satelit planeta

T:22/25 . ':71‘3

brojevi polja na koje morate da se iskrcate kako
biste ispunili tajnu misiju

Poeni za ispunjavanje tajnih misija

dodatni broj
poeni O 00 000 ispunjenih

C@ tajnih misija
i (G
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Sigl, Andreas Stamer, Dominik Volland, Peter Wimmer i
Philipp Winter.

Rebel Studio takode zeli da zahvali grupi test igraca Roboty
Planszowe koju Cine: Arkadiusz Dymalski, Jakub Prazmowski,
Jeremi Prazmowski, Jedrzej Modrzynski, Jarostaw Piersiata,
Michat Dtugaj, Bartosz Wyrwat.

© Dr Reiner Knizia, 2023.
Sva prava zadrzana.
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Sposobnosti ciconauta

AkoO se ovaj ciconaut nalazi u raketi, marker rakete
pocinje svemirsku ekspediciju s polja oznac¢enog sa-
telitom (3. polja).

Tokom faze iskrcavanja, ovaj ciconaut moze da se
iskrca na jedno polje ispred (+1) ili na jedno polje iza
(-1) polja na kojem se marker rakete trenutno nalazi.

Ako se raketa srusi na polju s planetom ili slobodnim
satelitom, ciconaut s padobranom ipak moze da se
iskrca na tom polju.

Ako se ovaj ciconaut iskrca na satelit, igra¢ udvostrucu-
je poene osvojene za taj satelit.

Igrac¢ udvostrucuje poene osvojene za planetu na kojoj
se nalazi ovaj ciconaut.

Ako se ovaj ciconaut iskrca u dubokom svemiru, igraé
udvostrucuje osvojene poene (dobija 10 ili 14 poena).

Kada se ovaj ciconaut iskrca, trenutni komandant mora
da odbaci jednu kockicu (kao da ju je iskoristio za puto-
vanje). Zapamtite da komandantu uvek mora da ostane
barem jedna kockica.

Sve dok je ovaj ciconaut u raketi, tokom faze puto-
vanja komandant moze da ga iskoristi kao kockicu
vrednosti jedan, uz bac¢ene kockice. Komandant moze
iskoristiti sposobnost ovog ciconauta samo jednom
po ekspediciji. Ako se vise ovakvih ciconauta nalazi u
raketi, komandant mozZe da bira kog Ce iskoristiti (moze
da iskoristi vise od jednog ovakvog ciconauta tokom
jedne faze putovanja). Okrenite ciconauta licem nadole
nakon Sto iskoristite njegovu sposobnost.

#

AT A

Prvi igrac koji
iskrca ciconaute QUU

na cetiri razlicite ‘7\§°

Y

planete. . )

Prvi igrac koji
iskrca tri
ciconauta

na istu planetu.

Prvi igrac¢

koji iskrca
ciconaute na
Cetiri satelita.

Prvi igrac koji
iskrca dva
ciconauta u
duboki svemir
(galaksiju ifili
kometu).

Dodatne kockice: Dodatne kockice na tokenu eks-
pedicije mogu se koristiti nezavisno od bac¢enih
kockica. Kad komandant koristi ovu dodatnu spo-
sobnost, mora da od kockica prikazanih na tokenu
upotrebi sve one koje odgovaraju simbolima pored
polja na kojem se marker rakete trenutno nalazi.

Zadrzite kockice: Kockice koje iskoristite tokom ove
faze putovanja se ne odbacuju.

Ponovno bacanje: Komandant moze da joS jednom baci
sve dostupne kockice. Komandant mora da primeni
nove rezultate.

1, 2ili 3 poena: Komandant uzima token i stavlja

2 682 aB: @l oo, licem nadole, na svoju tablu. Poeni oznadeni

na ovom tokenu se dodaju na kraju igre.

Povrati kockicu: Komandant dobija nazad jednu isko-
riséenu kockicu. Tokom aktivacije ovog tokena, ako
komandant ima na raspolaganju svih sest kockica,
odbacite ovaj token ne primenivsi njegov efekat. Vratite
ovaj token u kutiju nakon Sto ga upotrebite.

Prostorno-vremenski tunel: Komandant rakete odmah
pomera marker rakete ¢etiri polja unapred. Faza pu-
tovanja se zavrSava odmah nakon toga. Nakon sto se
marker rakete pomeri, ako se na novoj lokaciji nalazi
token istrazivanja, aktivirajte ga.
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