


Dziennik planetarny...

Tortuga - byta kolonia gérnicza, niegdys nalezaca do Konfe-
deracji Mledzyplanetarnej Planeta wyroznla SERIEAWUE
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11 heksagonalnych '
kafli sektorow 3 zetony
Twierdzy

11 zetondw kontroli
Sektoréw

3 zetony

10 zetonow
Mineratow

4 miniatury Statkéw
kosmicznych

20 zetondéw L4 ¢ 20 zetonéw
wptywéw (1) ' - : wptywéw (I11)
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31 kart 10 kart
Sektora Tortugi Sektora Fortecy

AT t 60

4 karty Statkéw kosmicznych 12 kart Manewréw
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1. Roztozenie
planszy

Umies¢ kafel Tortugi
na srodku stotu.

W zaleznosci
od liczby graczy
umiesé
kafelki Targéw
i Twierdz tak,
jak na ilustracji.

Przyktadowe rozmieszczenie
sektoréw na poczatku gry.

Szesc kafli
sektoréw dla 3-4
graczy. Cztery kafle
sektorow dla
2 graczy.

W losowy
sposéb umiesé
cztery pozostate

kafle sektoréow (Wiru,

Laboratorium, Kopalni '

i Fortecy) w miejscach PFZYgOtUJ’
zaznaczonych na bank' zetonow
ilustracji literg X. wptywéw w poblizu

planszy.
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Umies¢
po jednym zetonie
Mineratéw w kazdym
sektorze z wyjatkiem
Tortugi.

Umies¢ losowo
po jednym
znaczniku Polowania
w kazdym sektorze
z wyjatkiem Tortugi. Zetony
te powinny lezed strona
z wykrzyknikiem do géry,
tak aby nikt na poczatku
gry nie wiedziat,
co sie czai
w sektorze.

4 graczy

Umiesé zetony
kontroli w sektorach
zgodnie z ich wartoscia
wptywoéw.

Umies¢ zetony
Targu i Twierdzy
w odpowiadajacych im
sektorach.

Gracze zaczynaja gre
w Tortudze, umiesc
tam figurki Statkow

kosmicznych.




2. Przygotowanie
rynku kart

Rozdziel karty sektora
T (@) na talie o tej samej cenie
i umiesc je w poblizu planszy
awersem do gory.

Karty

sektora T

Karty sektora
Kopalni

Potasuj talie
odpowiadajaca
kazdemu sektorowi
(Wir, Laboratorium,
Kopalnie i Forteca) i umiesé
ja w poblizu tego sektora
awersem w dét.

Karty sektora
Fortecy

Odkryj po 2 karty
z kazdej talii sektoréw:
Wir, Laboratorium,
Kopalnie, Forteca i umiesc je
obok odpowiadajacych im
sektoréw. Jest to rynek
danego sektora. Umieé¢ karty
Polowan w poblizu
planszy awersem do gory.
Kazdy gracz w dowolnym
momencie moze
przegladac talie
Polowan.

Karty

Polowania Karty sektora

Laboratorium

Karty sektora
Wiru




3. Przygotowanie
komponentéw
poszczegdlnych graczy

Losowo wytoncie pierwszego
gracza. Zaczynajac od pierwszego
gracza, kazdy wybiera statek
kosmiczny oraz otrzymuje
odpowiadajacg mu karte.

W zaleznosci od
liczby graczy, kazdy
gracz zaczyna gre
Z nastepujaca
liczba kart:

Kazdy gracz
otrzymuje
startowe karty:

5 kart Wydobycie,

3 karty Manewr, 1 karte
Dopalacz. Kazdy gracz tasuje
wszystkie otrzymane karty,
tworzac w ten sposéb
swoja poczatkowa
talie sktadajaca sie |

z 10 kart. '

Kazdy gracz
otrzymuje 10 2
znacznikéw w X

wybranym kolorze.
Kazdy gracz wyznacza
miejsce, ktore bedzie jego
tadownia, i tam umieszcza
swoje 10 znacznikow.

Kazdy gracz
umieszcza swojg
talie w tadowni
awersem

w dét oraz wyznacza

miejsce na stos kart

odrzuconych. Kazdy
gracz umieszcza swoj

statek w sektorze
Tortuga.
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D DEFINICJE

Talia gracza - stos
Reka - wszystkie zakrytych kart, ktére
karty, ktére gracz ma znajduja sie w tadowni Stos kart :
w danej chwili na swojej danego gracza (na poczatku odrzuconych — talia
rece, gotowe do zagrania. gry talia skfada sie z 10 kart). Jesli odkrytych kart w tadowni
Na koniec tury odrzucane sa w jakimkolwiek momencie gry gracz gracza. Co do zasady
wszystkie zagrane, niezagrane musi dobrac karte, a w talii nie znajduje ! to wczesni€j zagrane
oraz kupione karty. sie zadna karta, gracz tasuje wszystkie karty \ i kupione przez gracza
Nastepnie gracz dobiera znajdujace sie w stosie kart odrzuconych : karty oczekwaqe na
5 nowych kart ze 1 _ i tworzy nowa talie. (Jesli zdarzy sie to ' R \ przetasowanie.
swojej talii. B podczas rozgrywania tury gracza, : :
) nalezy pamietac, ze zagrane w
tej turze karty nie znajduja
sie jeszcze na stosie kart
odrzuconych). 4

&

tadownia — miejsce

na stole, w ktérym
znajduije sie talia, stos Zarezerwowana karta

: kart odrzuconych, znaczniki Sektor — frag- — karta umieszczona
b [/ gracza, zetony bonu,séw, kontroli ment planety w tadowni awersem w dot.
& i wptywéw. Wszystkie te rzeczy 14 przedstawiony w Gracz umieszcza karte w rezerwie,
. opracz talii sg jawne dla wszystkich grze poprzez kafel sek- m ton;rjgc::ﬁ!gr;ezﬁrr:;gg?énf
graczy, wiec postarajcie sie, : ﬁ R\ [ora. Oferuje on prze- Y. ponujemy €
y

aby kazdy miat do nich

niezaktécony wglad. vl

"~ | rézne dobra i ustugi T %, karte horyzontalnie, tak aby
v \kapitanom statkow & 4 ' odréznié ja od talii gracza.
kosmicznych. -

I
i

Przylegty .
- sektor — sektor, SEkt?:r p|0d
Rezerwa A 4 ktory z drugim kc;n . ?ib't
— miejsce \ R ‘-'g sektorem styka sie B Ee torlpo 4 Usuniecie karty
w tadowni gracza na . g przynajmniej jedng 4 LB % R — odtozenie karty
zarezerwowana karte. : krawedzia. ; i Gy do pudetka,
W'rezervgle' moze R\ » tak aby nie byta juz
znajdowac sie tylko .m J 4 .1,': % L dostepnawtej -
1 karta. By N . - o3 B rozgrywce.

8 .

& o

Warunki zwyciestwa

- Kazdy gracz wciela sie w role kapitana statku kosmicznego
walczacego o wptywy na odlegtej planecie Tortuga.

lub posiadanie najwiekszej liczby punktéw wptywoéw
w momencie, gdy sektor Tortuga zostaje podbity.




' )  PRZEBIEGTURYIKONCEPCIAGRY  ( )

O Gra sktada sie z serii tur. Poczawszy od pierwszego gracza, W grze wystepuja 2 rodzaje zasobow:
a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze
rozgrywaja swoje tury.

O Kazdy gracz co do zasady rozpoczyna swoja ture z 5 kartami na rece.
(Pierwsza tura to przyktad odstepstwa).

O Podczas swojej tury gracze zagrywaja karty z reki, aby wykona¢

umieszczone na nich akcje badz pozyskac odpowiednie zasoby. O Jedli gracz zagrywa karte, by pozyskac zasoby, moze je wydac
(O Zagrane karty na koniec tury odrzucane sa na stos kart odrzuconych w dowolnym momencie swojej tury (do jej zakoriczenia).

Crypto - waluta uzywana do zakupu nowych kart
(oraz czasami wptywadw), oraz
: - uzywane w trakcie potyczki, polowan i zdobywania
¥ sektoréw.

danego gracza. O Gracz moze dowolnie dzieli¢ zasoby, aby wykona¢ akcje lub kupié
O Na koniec tury wszystkie pozostate graczowi karty na rece sa takze dowolna ilo$¢ kart.
odrzucane na stos kart odrzuconych. O Wszystkie niewydane zasoby przepadaja na koniec tury gracza.
(O Ostatnim krokiem jest dobranie przez gracza kart ze swojej talido 5 (O W kazdym momencie gry gracze moga przegladac swoje stosy kart
kart na rece. odrzuconych oraz karty usuniete z gry.
O Jesli gracz miatby dobrac karte, a talia jest pusta, taki gracz tasuje O Jedli na karcie znajduje sie zdolno$¢, to w momencie zagrania tej
stos kart odrzuconych, tworzy nowa talie i kontynuuje dobieranie karty gracz musi sie zdecydowac, czy korzysta z tej zdolnosci czy
kart. (Jesli zdarzy sie to podczas tury gracza, nalezy pamietac, ze nie. Jesli na karcie jest wiecej niz jedna zdolnoé¢, to gracz moze uzyc

zagrane, odrzucone lub kupione w tej turze karty nie znajduja sie ich wszystkich lub tylko wybranych i moze to zrobi¢ w dowolnej
jeszcze na stosie kart edrzuconych). kolejnosci.

® 00 conokoakarr ()

O Na wiekszosci kart w prawym gérnym rogu zapisana jest cena zakupu. Oznacza ona, ile Crypto gracz musi wydaé, aby kupi¢ wybrana karte.
Litera w lewym gornym rogu karty symbolizuje przynaleznos¢ danej karty do odpowiedniego sektora. Karty poczatkowe oraz karty Polowan
nie maja przynaleznosci, wiec nie maja takiego oznaczenia w lewym gérnym rogu.

O W ramce na dole karty znajduja sie: nazwa karty, zasoby, ktére karta generuje, i/lub dodatkowe zdolnosci kart.

O Zdolnosci kart uzywajace sformutowan gdy sie bronisz / gdy atakujesz moga zostac uzyte jedynie w trakcie potyczki z innym graczem.

(O Na karcie Polowania w prawym gérnym rogu okreslono liczbowo trudnoé¢ polowania (czyli ile @ gracz musi wydacd, aby schwytac cel),

a w lewym gérnym rogu - ilos¢ wptywdw, ktére dana karta moze przyniesé w przysztosci.

Koszt karty _.
™1 Punkty Trudnosé
wpltywow polowania

d

Dopalacz

. Mozesz sie poruszyc g
X 0 3 sektory . 8 Cofnij na reke karte Najemnik ze
: lub mniej Zdolnosci ojego stosu kart : rzuconych all
- - u olne

Karta startowa Karta sektora Karta Polowania

FIPFLT
FEFLES
ASTESENY




AKCJE DOSTEPNE W TURZE GRACZA

1. Dobranie karty
wczesniej odtozonej
do rezerwy (tylko na

poczatku tury)

Na poczatku tury
(przed podjeciem jakichkolwiek
innych akgcji) gracz moze dobrac
zarezerwowana wczesniej
karte. W takim przypadku
gracz wyjatkowo zacznie
ture z 6 kartami
na rece.

2. Zagranie karty

Gracz zagrywa karte,
umieszczajac ja przed soba
na stole, pobiera przy tym
ptynace z niej profity, takie jak
Crypto czy Manewry. Niektore karty
maja tez zdolnosci, ktére gracz
moze rozpatrzy¢ w dowolnej
kolejnosci i kombinacji.
Gracz moze tez w ogodle
z takiej zdolnosci nie
korzystac.

3. Zakup karty

Gracz moze wydac Crypto
i/albo zetony mineratéw,
aby kupic¢ dowolng liczbe kart | :
z sektora, w ktérym znajduje sie Sektor ot Koszt karty
obecnie jego statek. Koszt takiej (A \
karty znajduje sie w jej prawym
gdérnym rogu, a przynaleznos¢ do
sektora - w lewym. Po zakupie
takiej karty gracz uzupetnia
rynek danego sektora,
odkrywajac kolejna karte
z odpowiedniej talii.




4. Odswiezenie rynku
sektora (z wytaczeniem
sektoraT)

Gracz moze wydac 1 Crypto,
aby odtozy¢ jedna z kart rynku
w sektorze, w ktérym znajduje sie
jego statek, na spdd odpowiedniej
talii i zastapic ja nowa karta z tego
sektora. Ta akcja nie moze
by¢ wykonana w sektorze
oznaczonym
literg T.

5.Ruch

Gracz moze wydawac Manewry,
aby przemiesci¢ swoj statek
kosmiczny. Koszt ruchu z sektora do
sektora mu przylegtego to 1 Manewr.

W jednym sektorze moze znajdowac sie
dowolna liczba statkéw. Statki wroga nie
blokuja mozliwosci ruchu, wiec dopdki gracz
nie zdecyduje sie zaatakowac wrogiego
statku, bez przeszkoéd moze obok niego

przelecied. Niektdre karty maja
dodatkowe zdolnosci wptywajace
na ruch, pozwalajace poruszy¢
sie o kilka sektoréw w ramach
jednej akgji (np. Dopalacz).

Przyktad zagrywania i zakupu kart

Gracz decyduje sie zagrac¢ wszystkie 5 kart:
4 karty Wydobycie i 1 karte Manewr. Daje mu to
4 Crypto i 1 pkt Manewréw. Gracz wydaje 1 Manewr,
aby przemiescic sie z sektora Tortuga do przylegtego mu
sektora Targu. W sektorze Targu gracz kupuje
2 karty Haker, ptacac po 2 Crypto za kazda. Gdy gracz
postanowi zakonczy¢ ture, odktada wszystkie ¢
zagrane oraz zakupione karty na stos kart
odrzuconych i dobiera pie¢ nowych kart
na reke ze swojej talii.




6. Zdobycie mineratéw

Bedac w sektorze, w ktérym znajdu-
je sie znacznik Mineratdéw, gracz moze

pozyskac taki znacznik. W tym celu musi % \

wydac 1 punkt Manewrdéw; gdy to zrobi, bie-
rze taki zeton Mineratéw i umieszcza go w swo-
jej tadowni. Podczas swojej tury gracz moze wydacé
dowolna liczbe takich zetondw, aby uzyskac
1 Crypto za kazdy odrzucony zeton Mineratow.
Wydane zetony Mineratow trafiaja
na kafel sektora Kopalni ().

Niewykorzystane zetony Mineratéw - w przeci-
wienstwie do Crypto - nie znikaja na koniec

tury, co pozwala graczowi przygotowac sie ,
do wiekszych zakupéw w przysztosci. /

\ .

7.Rozpoznanie
celu polowania

Bedac w sektorze, w ktérym znajduje
sie zeton Polowania, gracz moze
wydac 1 pkt Manewréw, aby w tajemnicy
podejrzec ten zeton Polowania. Po zapoznaniu
sie z Zzetonem Polowania gracz odktada go
z powrotem do sektora (zakryty) i umieszcza na nim
znacznik gracza w swoim kolorze.
Oznacza to, ze gracz rozpoznat cel polowania
i w dowolnym momencie gry moze ponownie
podejrzed ten zeton bez ponoszenia kosztéw,
ponadto jego statek nie musi znajdowac sie
w tym sektorze, aby to zrobic.

WAZNE: Tylko ROZPOZNANE
zetony Polowan moga by¢
zdobywane przez graczy.

Przyktad pozyskiwania, wydawania Mineratéw
i Rozpoznawania Polowan

Na poczatku tury gracz posiada 5 kart na rece:
3 karty Manewr, 1 karte Wydobycie i 1 karte Dopalacz.
Decyduje sie zagrac¢ 4 karty:
3 karty Manewr i 1 karte Wydobycie.
Dzieki temu gracz uzyskuje 3 punkty Manewréw
i 1 jednostke Crypto. Statek gracza znajduje sie
obecnie w sektorze Tortuga.

Gracz wydaje 1 punkt Manewréw, aby poruszy¢ swoj
statek do sasiedniego sektora, ktérym jest sektor Targu.
Nastepnie wydaje kolejny punkt Manewréw, aby zdoby¢ zeton
Mineratow z sektora do swojej tadowni. Po tym zagrywa karte
Dopalacz, aby przemiescic sie o 2 sektory, do sektora Wir. Nastepnie

~ wydaje trzeci, ostatni punkt Manewrdéw, aby rozpoznac cel polowania.

W sekrecie podglada zeton Polowania z sektora, dowiaduje
sie, Ze jest to Bot (trudnos¢ polowania 2), po czym odktada
zeton Polowania z powrotem do sektora (awersem w dét)

i umieszcza swdj znacznik gracza na tym zetonie.

Na sam koniec kupuje karte Najemnik (W), wydajac
dwie jednostki Crypto. Jedna jednostke Crypto posiada
z wczesniej zagranej karty Wydobycie, a reszte doptaca,
wydajac posiadany zeton Mineratéw, odktadajac go do sektora
Kopalni. Kupiona nowa karta, jak i wszystkie zagrane laduja
na stosie kart odrzuconych. Na sam koniec gracz dobiera
pie¢ nowych kart i konczy ture.




8. Rezerwowanie

karty

Gracz moze wydac 2 jednostki
Crypto, aby umiescic¢ w rezerwie
jedna z niezagranych w tej turze

kart z reki. Rezerwowana karta jest
~ odkfadana do rezerw zakryta.
. Jedli w rezerwie znajduije sie juz
' karta, akcja rezerwowania
karty jest niedostepna.

9. Usuwanie
kartz gry

Gracz moze wydac 2
punkty Manewréw, aby
usunac wczesniej zagrang
w danej turze karte z gry. Gracz
moze wydawac pozyskane z takiej
karty zasoby, nawet jesli ta
karta nie znajduje sie w grze.
Usuwana karta odktadana
jest do pudetka i nie
wezmie juz udziatu
w tej rozgrywece.

10. Polowanie

Gracz moze przejac kontrole nad
celem przedstawionym na zetonie Polo-
wania, ktory wczesniej rozpoznat (znajduje
sie na nim znacznik tego gracza), jesli jego
statek znajduje sie w sektorze z takim zetonem.
Pochwycenie celu wymaga wydania odpowiedniej

liczby Manewrdéw, ktéra jest przedstawiona na zetonie
Polowania w prawym gérnym rogu. Jesli liczba punktow
Manewroéw jest taka sama lub wyzsza, to polowanie sie
udaje. Gracz otrzymuje jeden punkt wptywow (z banku),

a nastepnie umieszcza zeton tego polowania w swojej

tadowni, aby mozna byto sie zorientowag, ile kart
Polowan znajduje sie w jego talii. Gracz odnajduje
w talii Polowan karte Polowania odpowiada- 4
jaca zdobytemu zetonowi i umieszcza ja na
swoim stosie kart odrzuconych. Nastep-
nie wszystkie znaczniki graczy, ktore
znajdowaty sie na tym zetonie,
zwracane s3 ich witascicielom.

"L R [,

i [y 4 \
TORTUG | TORTUGA | | JORTUGA | ||
i/y 2199 /A._vv ,j

PR . W—

Na poczatku tury gracz ma 5 kart na rece: 2 karty
Wydobycie i 3 karty Manewr. Zagrywa 2 karty Wydobycie
i zyskuje 2 jednostki Crypto. Nastepnie wydaje 2 jednostki

Crypto, aby umiesci¢ jedna z kart Manewr w rezerwie, po czym

zagrywa 2 karty Manewr, co daje mu 2 punkty Manewrdw, ktore
~ wydaje, aby usunac wczesniej zagrana karte Wydobycie
‘umieszcza ja w pudetku. Wszystkie pozostate zagrane kart:
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llos¢ wptywow
uzyskiwana podczas

11..Uzyskanie 2
' usuwania karty

nagrody za polowanie Gracz moze zrezy-

gnowac z nagrody za
polowanie, w tym przy-
padku moze normalnie zagra¢
taka karte, aby uzy¢ znajdujacych NF? ;rgjvakﬁgy

Jesli gracz posiada na rece
karte Polowania, zamiast
zagrywac ja w normalny sposéb,

moze usunac taka karte z gry, aby
zyskac liczbe punktéw wptywu
wskazana w jej lewym gérnym rogu.

sie na niej zasobow albo wykorzy-
stac jej zdolnos¢. Gracz podejmuje
decyzje, czy zagrac karte Po-
lowania czy ja usunac z gry

Usuwana karta, jak i jej zeton
(aby pozyskac wptywy), za

umieszczone sa w pudetku .
i nie wezma juz udziatu kazdym razem, gdy ma
w tej rozgrywce. y taka karte na rece. Trudnos¢
RN polowania

-

FErrey
LSS
ALY

.

12. Podbdj sektora

Gracz moze zyskac kontrole
nad kazdym sektorem. W tym
celu statek danego gracza musi
znajdowac sie w sektorze, ktoéry
chce podbi¢. Aby podbi¢ sektor,
gracz musi wydac tyle punktow
Manewrdw, ile wynosi wartosé
obrony tego sektora + 1.

Te wartosci znajduja sie
przy krawedziach kafla
kazdego sektora.

Gdy gracz podbije
sektor, a znajdujg
sie tam zetony kontroli
lub zetony profitéw (zeton
Twierdzy/Crypto) - gracz
przejmuje nad nimi kontrole
i umieszcza je w swojej tadowni.

Jesli sektor zostat przejety
od innego gracza, to gracz
tracacy ten sektor
przekazuje zwyciezcy
odpowiednie zetony.

Na poczatku gry
kazdy sektor ma
swoja minimalng wartosé
podboju:

1. Targ/Twierdza wymaga 3
.’ punktéw Manewrdéw do podboju.

2. Wir/Laboratorium/Kopalnie/
Forteca wymaga 5 punktéw
Manewrdéw do podboju.

3. Tortuga wymaga 15
punktéw Manewréow
do podhoju.

Zetony kontroli
podbitych sektorow
przechowywane sg

w tadowni graczy i zwiekszaja
ich punkty wptywéw. Zetony
Twierdzy i Targu sa takze

przechowywane w tadowni graczy

i pomagaja sledzi¢ korzysci,

=9 .*1 ktére ten gracz czerpie z podboju
&\ takiego sektora.
' « Jezeli inny gracz przejmie kontrole

A nad sektorem, to gracz jg
tracacy musi przekazac zeton
kontroli Twierdzy lub
Targu zwyciezcy.

Po tym, jak gracz
podbije sektor, umieszcza
znacznik gracza w swoim
kolorze na polu z cyfra réwna
liczbie Manewréw wydanych, aby
podbic ten sektor. Gracze nie moga
wydawac wiekszej liczby Manewréw,
aby podczas podboju zwiekszyc obrone
sektora o wiecej niz 1 (np. jesli znacznik
gracza znajduje sie na polu z obrona
3, to mozliwe jest wydanie jedynie
4 punktow Manewrdw przez
innego gracza, aby podbic
sektor i podniesc jego
obrone do 4).

Jesli sektor osiagnie
maksymalng wartosé
obrony (8/10), nadal
moze zostac podbity poprzez
wydanie liczby Manewréw
wynikajacej z jego maksymalnej
obrony +1. Po podbiciu takiego
sektora znaczniki graczy zostaja
podmienione w miejscu
maksymalnej wartosci
obrony takiego sektora.




- - -
Uwaga! Jesli sektor jest pod kontrola innego gracza, a jego statek kosmiczny znajduje sie w tym sektorze,

to préba podboju takiego sektora bedzie skutkowata potyczka pomiedzy tymi graczami.
W tym przypadku stosuje sie zasady Atak na statek kosmiczny innego gracza.

Wartos¢ podboju _ Wartosc obrony sektora
sektora H oraz znacznik gracza

Sektor na Sektor
poczatku kontrolowany

! Wartos¢ podboju
rozgrywki przez gracza

: sektora
Zeton profitu
sektora

Zeton kontroli
sektora

Przyktad uzycia kart z rezerwy, polowania
oraz podboju sektora

~ Na poczatku swojej tury gracz decyduje sie dobraé karte z rezerwy (Dopalacz).
Teraz posiada 6 kart na rece. Zagrywa 5 z nich: 3x karte Manewr, 1x karte Ochroniarz
(T) i 1x karte Najemnik (W). Dzieki temu gracz ma do dyspozycji 8 punktéw Manewréw.
Jego statek znajduje sie w sektorze Wir (W), gdzie znajduje sie zeton Polowania z jego
: znacznikiem gracza, decyduje sie wiec wykonac akcje polowania.

Gracz wydaje 2 punkty Manewrdow i zdobywa ten cel (Bot trudnosc¢ 2).
Nastepnie umieszcza ten zeton i Zzeton (I) wptywow (z banku) w swojej tadowni.
Gracz takze odnajduje karte Bot w talii Polowania i umieszcza ja na swoim

stosie kart odrzuconych. .

-
e

Gracz decyduje sie zagra¢ pozostata mu na rece karte Dopalacz i prze-
mieszcza swoj statek o 3 sektory, konczac ruch w sektorze Targ (T). Ten sek-
~ tor jest obecnie pod kontrola innego gracza, ale jego statek znajduje siewinnej
czesci planety, wiec préba podboju nie wywota potyczki pomiedzy tymi graczami.
Obrona Targu to obecnie 5, wiec gracz decyduje sie wydac pozostate mu 6 punktéw
~ Manewrdéw i podbija ten sektor, co powoduje, Ze umieszcza swoj znacznik gracza na polu
~ z cyfra 6 (teraz obrona sektora to 6). Gracz, ktéry wtasnie stracit kontrole nad tym sekto-
rem, jest zmuszony przekaza¢ nowemu wiascicielowi zeton profitu, zeton wptywow
oraz usuwa swoj znacznik z pola z cyfra 5. Teraz wszystkie zagrane karty gracza,
ktérego tura wiasnie trwa, zostaja odrzucone na jego stos kart odrzuconych
i gracz ten dobiera nowa reke 5 kart, co konczy jego ture.




13. Wzmocnienie
sektora

Gracz moze wydac X Crypto, aby
przesunac znacznik obrony sektora
pod swoja kontrola na X.

WAZNE: Statek takiego gracza
nie musi sie znajdowac we
wzmachianym sektorze.

Koszt podboju H
sektora @

Wartosc obrony
sektora

.3 ZASADY DOTYCZACE POTYCZKI @

14. Atak na statek
innego gracza

Gracz moze zaatakowac
statek innego gracza. Jest to
mozliwe tylko wtedy, jesli figurka
jego statku znajduje sie w tym samym
sektorze co figurka statku gracza,
ktory jest celem ataku.

Jesli w sektorze znajduje sie
wiecej niz jeden przeciwnik,
gracz atakujacy wybiera,
kogo atakuje.

E
D Teraz gracze
Po czym atakujacy moga rozpatrzy¢
gracz odkrywa /
wczesniej zagrane
Zaczynajac od
atakujacego.

zdolnosci kart odnosza-
ce sie do potyczki.

A
Podczas starcia
gracz inicjujacy
potyczke uwazany
jest za atakujacego,
a gracz atakowany
- za obronce.

F
Kazdy gracz zlicza
liczbe Manewréw
na swoich zagranych
kartach.

B
Na poczatku starcia
gracz atakujacy wybiera
dowolna liczbe kart z reki,

na ktorych znajduja sie

symbole Manewrow,

i zagrywa je zakryte na

stét, deklarujac liczbe

zagranych kart.

G
Kazdy gracz
dodaje takze
1 punkt Manewréw
za kazdy zeton
Twierdzy, ktéry
posiada w swojej

. tadowni.

&
Nastepnie
swoje karty
wybiera gracz
broniacy sie i zagrywa je
odkryte na stot.

Jesli potyczka
toczy sie w sektorze
kontrolowanym przez
obronice, to obrorica dodaje
1 punkt Manewréw za
kazde petne 2 punkty
obrony tego sektora.
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Gracz z wieksza liczba
punktéw Manewréw zostaje
zwyciezca. W razie remisu starcie
wygrywa obronca. Gracz, ktéry
przegrat potyczke, losowo usuwa z gry
jedna z kart w niej uzytych (jesli gracz
nie uzyt zadnej karty, niczego nie usuwa).
Przegrany zabiera tez figurke swojego statku
i umieszcza ja w swojej tadowni.

Na poczatku swojej nastepnej tury musi umiescic

go na jednym z sektoréw, ktére kontroluje,
lub na sektorze Tortuga. Zwyciezca
potyczki zawsze zabiera pokonanemu
1 zeton wptywow (I); ponadto, jesli
zZwyciezca jest gracz atakujacy,
to otrzymuje on dodatkowo 1
punkt wptywoéw () z banku.

Jesli pokonany gracz
nie ma zadnych zetonéw
wptywow, zwyciezca potyczki
nie przejmuje zadnego zetonu
wptywoéw od pokonanego. Jezeli starcie
odbyto sie w sektorze kontrolowanym
przez przegranego, to przekazuje on kontrole
zwyciezcy, zgodnie z zasadami podboju sektora,
oraz traci na rzecz wygranego wszelkie
ptynace z tego tytutu profity (Zzetony
Twierdzy/Crypto/kontroli). Zwycigzca
umieszcza swoj znacznik kontroli
na pierwszym wolnym migjscu
powyzej znacznika kontroli
pokonanego.

Pokonany gracz
usuwa swadj znacznik
gracza do swojej tadowni.
Obronca dobiera karty
do 5 kart na rece. Symbole
Crypto i nie odnoszace sie do star¢
zdolnosci na kartach uzytych podczas .
potyczki nigdy nie sa rozpatrywane. /
Na koniec uzyte w tym starciu
karty zostaja odrzucone na
stosy kart odrzuconych
ich witascicieli.

WAZNE: Karty, ktére nie zapewniaja zadnych
symboli Manewréw, nie mogga by¢ uzyte podczas starcia
Kazda zagrana karta musi mie¢ przynajmniej 1 symbol

Po zakonczeniu akcji gracz odrzuca wszystkie zagrane i niezagrane karty na swoj stos kart odrzuconych i dobiera 5
nowych kart na rece. Nastepnie rozpoczyna sie tura nastepnego gracza w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
Jesli skonicza sie karty w talii gracza, a ten gracz miatby dobrac karte/-y, to ten gracz tasuje swoj stos kart odrzuconych,

tworzy nowa talie i kontynuuje dobieranie kart.

OPIS SEKTOROW | ICH ZDOLNOSCI

@

Forteca

Niegdys nalezaca do Konfederacji Miedzyplanetarnej forteca byta ostoja prawa i porzadku.
Teraz jest kontrolowana przez dezerteréw wojskowych. Bedac w tym sektorze, gracz moze
kupowac karty oznaczone literg (@).

Jesli gracz kontroluje Fortece, a jego statek znajduje sie w tym sektorze, uzyskuje jeden punkt
Manewréw do wykorzystania w tej turze.+ &

Maksymalna wartosc obrony sektora to 10.

Laboratorium

Ogromny obiekt badawczy znajdujacy sie na odludziu planety. l_;_ ecnie
tajemniczego Profesora.

Jeéli. gracz kontroluje Laboratorium ' , a jego statek znajduje '
to moze wykonac akcje rezerwowania karty za darmo. y




Skrytka

sektora Kopalnie

Helium-3 - niezwykle cenny surowiec, z ktérego stynie planeta - uczynito Kopalnie centrum rebelii
na planecie. Zarzad nad sektorem sprawuje nieprzebierajacy w srodkach Klan gérniczy.
Bedac w tym sektorze, gracz moze kupowac karty oznaczone litera (@).

Jesli gracz kontroluje Kopalnie, a jego statek znajduje sie w tym sektorze, moze pobrac 1 zeton
Mineratow ze skrytki znajdujacej sie w sektorze. @

Maksymalna wartos¢ obrony sektora to 10.

WAZNE: Wszystkie zetony mineratéw wydawane przez graczy w trakcie rozgrywki nalezy umiescic¢ ‘ 3 ' - \)
w skrytce sektora. Gracze nie moga pobierac zetonéw ze skrytki, wykonujac akcje zdobycia mineratéw.

Wir

Wielka anomalia orbitalna znajdujaca sie nad jednym z obszaréw przemystowych planety.
Kontrole nad sektorem przejat Klan Najemnikéw Cienia.

Bedac w tym sektorze, gracz moze kupowac karty oznaczone literg ().

Jesli gracz kontroluje Wir, a jego statek znajduje sie w tym sektorze,
gracz moze usunac z gry karte zagrana w tej turze. B4

Maksymalna wartos¢ obrony sektora to 10.

Targ

Podmiejska czesé stolicy, ktdra jest centrum handlu planetarnego i miedzyplanetarnego Tortugi.
Bedac w tym sektorze, gracz moze kupowac karty oznaczone litera (@).

Jesli gracz kontroluje Targ, otrzymuje zeton Targu. Kazdy taki zeton moze by¢ uzyty
tylko raz na ture i zapewnia graczowi 1 Crypto (po uzyciu Crypto z tego zetonu
NIE odrzucasz go ze swojej tadowni).

Zeton ten staje sie aktywny od razu po jego otrzymaniu. @

Maksymalna wartos¢ obrony sektora to 8.

Twierdza

Znajdujacy sie na obrzezach stolicy system umocnien. Najezony stanowiskami strzeleckimi
oraz dziatami przeciwlotniczymi.

Bedac w tym sektorze, gracz moze kupowac karty oznaczone litera (@).

Jesli gracz kontroluje Twierdze, otrzymuje zeton Twierdzy. Kazdy taki zeton zapewnia graczowi
punkt Manewrdow podczas potyczek z innymi graczami.

Zeton ten staje sie aktywny od razu po jego otrzymaniu.

Maksymalna wartosc¢ obrony sektora to 8.




Tortuga

Centralny sektor stolicy. Tu ma swoja siedzibe rzad tymczasowy planety.

Bedac w tym sektorze, gracz moze kupowac karty oznaczone litera (@) oraz punkty wptywow.
Mozliwy jest zakup 1 punktu wptywéw za 7 Crypto i mozna to zrobic

dowolna liczbe razy w turze. 05®

Sektor Tortugi zawsze wymaga 15 punktow Manewréw do podbicia.

Uwaga! Gdy ktorys z graczy podbije sektor Tortuga, a zaden gracz nie posiada 15 punktéw wptywow,
rozpoczyna sie ostatnia runda gry.

Przyktad potyczki i uzycia zdolnoéci sektora przez gracza go kontrolujacego
Na poczatku tury gracz decyduje sie dobrac z rezerwy karte Dopalacz, wiec zaczyna akcje,
posiadajac 6 kart na rece: 2 karty Haker (T), 2 karty Ochroniarz (T), 1 karta Najemnik (W)
i z rezerwy 1 karta Dopalacz. Gracz decyduje sie zagrac 2 karty Haker (T), przez co otrzymuje 4
Crypto do wydania w tej turze. Nastepnie uzywa zdolnosci sektora Wir (nad ktérym ma kontrole),
aby usunad z gry jedna z zagranych kart Haker.
Teraz zagrywa Dopalacz, aby przemiescic statek o trzy sektory - do sektora Kopalni. Nad sektorem kontrole

posiada gracz, ktérego statek obecnie sie tam znajduje, a obrona sektora to 5.

Aktywny gracz decyduje sie zaatakowac przeciwnika i rozpoczyna sie potyczka. Gracz atakujacy zagrywa trzy
zakryte karty na stét, nastepnie obronca decyduje sie rowniez zagra¢ 3 karty. Teraz gracze odkrywajg swoje karty -
i zliczaja swoje wartosci Manewrdw. Na odkrytych kartach nie ma zdolnosci odnoszacych sie do potyczki i gracze

nie posiadajg bonuséw z zetonéw Twierdzy.
Po podliczeniu wychodzi, Ze atakujacy posiada 8 punktéw Manewrdow (2x Ochroniarz (po 3 punkty
Manewrdéw) i 1x Najemnik (2 punkty Manewrdw)). Obronca uzbierat z kart 5 punktéw Manewréw,
ale dodaje do wyniku 1 punkt Manewrdéw za kazde 2 petne punkty obrony sektora, czyli 2 (obrona
5). Oznacza to, ze potyczke wygrat atakujacy, majac 8 punktéw Manewrdw przeciwko 7 punktom
obroncy. Obronca ponosi porazke i jest zmuszony losowo usunac z gry
jedna z uzytych w tej walce kart.

Zwyciezca umieszcza swoj znacznik gracza na polu obrony z cyfra 6,
a przegrany usuwa swoj znacznik z pola 5. Pokonany gracz przekazuje takze
zeton kontroli sektora zwyciezcy. Nastepnie pokonany usuwa swoj statek
z planszy, odrzuca pozostate 2 karty uzyte w potyczce na stos kart odrzuconych
i dobiera karty do 5 kart na rece.
Potyczka sie konczy i aktywny gracz moze kontynuowac swojg ture.

Gracz decyduje sie uzy¢ zdolnosci nowo zdobytego sektora Kopalni i pobiera jeden
zeton mineratow ze skrytki w sektorze. Teraz, poniewaz posiada jeszcze 4 jednostki
Crypto z wczesniej zagranych kart Haker, postanawia doptacié, odrzucajac zeton
mineratéw z powrotem do skrytki, i zakupi¢ karte Poszukiwacz (K) o koszcie 5.
Tura gracza dobiega konca, wiec odrzuca wszystkie zagrane karty
i dobiera nowa reke kart.
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koAczy sie w dwéch przypadkach

2. Zwyciestwo poprzez
1. Zwyciestwo polityczne uzurpacje

Jesli w ktérymkolwiek momencie gry Gdy ktc’:rys"z EHhaCzy podl?ije se.ktor
ktorykolwiek z graczy posiada w swojej Tortuga', a zaden BldtaNis p05|ada.
tadowni 15 punktow wptywow .15 punktow wp"fywow, taki gracz staje'
- gra automatycznie sie koAczy, sie uzurpatorem i rozpoczyna sie ostatnia

a ten gracz zostaje zwyciezca. runda gry. Wszyscy gracze z wyjatkiem
uzurpatora rozgrywajg swojg ostatnig

ture. Jesli ktérys' gracz podczas takiej
tury osiagnie 15 punktow wptywow
- to on zostaje zwyciezca,
a uzurpator zostaje obalony.

I
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WAZNE: Po upadku Tortugi zbiera sie Rada Piracka. W swoich ostatnich turach gracze
nie moga wykonywac akcji podbdj sektora i akcji atak na statek innego gracza.

J}I

Kiedy wszyscy gracze zakoncza swoje tury, zliczane sa punkty wptywoéw kazdego z graczy.
Gracz z najwyzszg ich liczba zostaje ogtoszony zwyciezca. Jesli po ostatecznym podliczeniu
punktéw gracze z najwyzsza liczba punktéw remisuja, a jednym z nich jest uzurpator,
wtedy on zostaje zwyciezca.

s

W innym przypadku remisu zwyciezca zostaje gracz kontrolujacy najwieksza liczbe
sektoréw. Jesli nadal jest remis, gracze dziela_sie zZwyciestwem.

aclibe
ffwgﬁ%




NE] pdczétku tﬂry gracz moze
dobrac karte z rezerwy.

I\
s

— ruch
— zebranie Mineratéw

— rozpoznanie zetonu Polowania

@ @ — usuniecie karty z gry

@ " X — schwytanie celu polowania o koszcie X

— podbdj sektora, gdzie X to wartos¢ obrony sektora +1

Karty z @ — atak na statek innego gracza

.| — odswiezenie rynku sektora

: — rezerwacja karty z reki

— zakup karty o koszcie X
— wzmochienie sektora do X
(moze by¢ przeprowadzone z innego sektora)

Gracz moze usunac z gry karte Polowania, jesli ma ja na rece,
aby dostac odpowiednia ilos¢ wptywow.

Zakoniczenie gry:

15x @ @ lub podbéj Tortugi
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Scenariusz 1
Agresywni piraci - Wszyscy na poktad!

Wariant jest przewidziany dla agresywnych
kapitanéw, ktérzy nie ugna sie
przed zagrozeniami. Manewry sa tu
na wage ztota.

Zmiany zasad

/ 1. Po zwyciestwie atakujacy gracz
odbiera przeciwnikowi 2 punkty

wptywow ALBO pobiera 3 punkty
wptywow z banku (zwyciezca wybiera).

2. Pokonany decyduje, jaka karte usuwa
- w przeciwienstwie do normalnej rozgrywki,
gdzie robi to losowo.

3. Jesli wygrywa obronca, nie odbiera on punktéw
wptywow atakujacemu.

4, Po zdobyciu Tortugi gra automatycznie sie
konczy i uzurpator wygrywa. Nie mozna
atakowac Tortugi, jesli zdobycie jej
nie spowoduje, Ze gracz bedzie
posiadat przynajmniej 15 punktéw ,
wptywow po jej podbiciu.
/
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Scenariusz 2

Pokojowi Piraci - W poszukiwaniu
skarbow!

Wariant przewidziany dla spokojniejszych,
familijnych rozgrywek, gdzie Crypto ma

graczami sa ograniczone.

\wiekszy potencjat, a interakcje miedzy

Zmiany zasad

1. Gracze nie moga atakowac innych graczy.

2. Sektory mozna podbijaé, wydajac Manewry
albo Crypto (w tym celu nie mozna
taczyc tych zasobdw).

Nie mozna podbic sektora,
jesli znajduje sie w nim statek
jego wiasciciela.
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Twércy gry:
/ Michael Loyko i Denis Plastinin
Dyrektor kreatywny: Denis Plastinin
Grafika: Andrei Mironov
Projekt: Svetlana Argat
Lokalizacja w jezyku angielskim: Igor Kozlov
Kierownik projektu: Roman Shamolin

Specjalne podziekowania za nieoceniong pomoc
w tworzeniu tej gry: Irina Plastinina, Evgeny Khramov,
Alexander Nikitin, llya Murseev, Grigory Finozhenkov, Slava
yZordok” Yumin, Volodya Naumov, Andrey Aganov, Artyom Lis,
Anna Lavrinenko, Kirill Khrustalyov, Mortemanes Martines, Alyona
Gretchko, Konstantin Maslennikov, Yulia Zotova, Sasha Vesyolov,
Pavel Maksimov, Yury Tapilin, Sergey Abramenko, Nikolay
Pegasov, Nikolay Afinogentov, Pavel “What You Wanted
To Say With This Game?” Medvedev, Anatoly Nouvelle,
Valery Kruzhalov, Pavel and Zoya Maslov, Dana Bebris,
Sergey Yarushok, Maria Loiko, Igor Treskunov...

...l wielu innych, ktérzy nam pomagali,
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