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\Z to blyskawiczna, pelna emocji gra, w ktérej
@ m“ A eskadry statkéw kosmicznych §cieraja sie w po-
E D . tyczce na orbicie bogatej w zasoby asteroidy.
Rozgrywka jest szybka - kazda runda zajmuje nie wiecej niz minute!

W PUDELKU ZNAJDUJA SIE:

40 kart statkéw (4 eskadry po 10 kart) (A)
4 plansze baz (B)

24 znaczniki zniszczefi (po 6 na eskadre) (C)

12 znacznikéw rudy ()
1 zeton asteroidy (=)
2 karty matych asteroid (=)

1 plansza punktacji ()

4 znaczniki punktacji (po 1 na eskadre) (1)
oraz niniejsza instrukcja




PRZED ROZGRYWKA

By zagra¢ w Kosmiczng eskadre, potrzebny jest duzy stét (lub inna ptaska powierzchnia) - im
. wigkszy, tym lepszy. Najlepiej przykry¢ go obrusem, by karty nie $lizgaly si¢ po powierzch-
ni.
Warto przygotowac¢ tez linijke, ni¢ lub co$
podobnego - bedzie to przydatne do rozstrzy-
gania spornych sytuacji ze strzalami laseréw i
pomoze wyznaczy¢ dla nich proste linie.

Rys. 2: Krétki przyklad rozgrywki

Woazka strzela jako pierwsza, zdobywajac 2
znaczniki rudy z asteroidy i trafiajac niebieskie-
go Ducha za 1 punkt zniszczen. Nastepnie Szer-
szefi strzela i niszczy niebieskiego Ducha. Jeden
Z laserowych strzaléw Gromu zatrzymuje tar-
cza czerwonego Ducha, drugi za$ leci w prze-
strzef nie napotykajac celu. Niebieski Duch zo-
stal zniszczony, zanim nadeszla jego kolej, ale
czerwony Duch strzela. Trafia w tarcze Gromu
oraz trafia Pogromce. Na koniec Pogromca zdo-
bywa 2 znaczniki rudy z Asteroidy.
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Rys. 1: Przyktadowa karta Rys. 3: Baza




PRZYGOTOWANIE

Zeton asteroidy nalezy polozy¢ na rodku stotu. Nastepnie nalezy potozy¢ na niej 12 znacz-
. nikéw rudy.
Plansze punktacji nalezy potozy¢ z boku, jako ze nie bierze ona bezposredniego udzialu w roz-
grywce. Na niej nalezy ustawi¢ znaczniki punktacji eskadr bioracych udzial w rozgrywece na pozyciji O.
Kazdy gracz otrzymuje plansze bazy w wybranym kolorze oraz é znacznikéw zniszczef w tym
kolorze. Baze nalezy polozy¢ z dala od asteroidy, jako ze nie bierze ona bezposredniego udziatu w

rozgrywce.
Kazdy gracz otrzymuje 10 kart eskadry wybranego koloru i przetasowuje je doktfadnie.
Przystepujac do rozgrywki, nalezy trzyma¢ zestaw kart rewersem do géry w jednej rece, tak by
moéc zagrywac je pojedynczo druga.

BLYSKAWICZNA RUNDA

p Wszyscy gracze zaczynaja jednoczesnie. Gracz ciagnie jedna karte z géry trzymanej w
g rece talii i uklada awersem do géry na stole, wskazujac okreslony kierunek strzatu. Karte

nalezy polozy¢ przy tym tak, by nie dotykala, nie zastaniala i nie zmieniata pozyciji kart
lezacych juz na stole.

Kazda pociagnieta karte nalezy zagra¢ na st6l, zanim siggnie si¢ po nastepna. Nie mozna odlozy¢
pociagnigtej karty poza stét.

Po polozeniukarty na stét nie wolno jej juz dotyka¢. Karte mozna dowolnie uktada¢ dop6ty, dopdki
trzyma sie ja w reku - po puszczeniu karty jej pozycja nie moze juz by¢ zmieniona.

Gdy ktéry$ z graczy zagra swoja ostatnia karte, natychmiast méwi “Stop!”. Pozostali gracze
powinni w tym momencie albo upusci€¢ trzymana przez siebie karte doktadnie tam, gdzie si¢ znajduje,
albo nie zagrywac jej wcale. Wszystkie karty statkéw, ktérych gracz nie zdazyt zagra¢, nalezy
odlozy¢ do hangaru na planszy bazy gracza.

W tym miejscu btyskawiczna runda sie koficzy. Nalezy sprawdzi¢, czy wszystkie statki sa utozone
legalnie (zaden nie zakrywa innego). Wszystkie nielegalnie ustawione statki zdejmuje si¢ ze stolu i
ktadzie w hangarze (karty te nie licza si¢ w podliczaniu punktéw). Nastepnie rozpoczyna sig podlicza-
nie punktéw.

Uwaga: W grze znajduje si¢ po 6 znacznikéw zniszczef dla kazdego z graczy. W rzadkich przypadkach
moze zdarzy¢ sie, ze potrzebnych bedzie ich wiecej dla zaznaczenia wszystkich zniszcze statkéw. Nale-
Zy wéwczas znaleZ€ znaczniki zastepcze do czasu, az zwolnig sig ktéres z szeSciu podstawowych.




PODLICZANIE PUNKTOW

y. Wszystkie statki poczawszy od najszybszych odpalaja lasery. Gdy laser trafia asteroide,
- pozyskuje z niej rude (zdobywa znaczniki rudy). Kiedy laser trafia statek, powoduje znisz-
_~/ czenia lub niszczy go. Zniszczone statki trafiaja do puli trofeéw lub puli strat albo s3 usuwane

z gry (patrz: punktowanie).
Punkty zlicza si¢ dopiero na koniec rundy, po rozpatrzeniu wszystkich strzatéw.

PREDKOSC

Numer w rogu karty oznacza predko$¢ statku. Im mniejszy numer, tym szybciej strzeli
dany statek. Statki o tej samej predkosci strzelaja w tym samym czasie. Np. wszystkie
Wazki (Predkos¢ 1) strzelajg jednoczesnie, po nich wszystkie Szerszenie (Predko$¢ 2), i
tak dalej. Czesto zdarza sig, ze wolniejsze statki zostana zniszczone zanim zdaz3 wystrze-
lic.

STRZELANIE

- Statki moga mie€ trzy rodzaje laseréw. Staby, biaty laser przy trafieniu powoduje 1 punkt

= zniszczef, éredni, czerwony laser powoduje dwa punkty zniszczefi, a potezny, zielonobialy

&1 laser powoduje trzy punkty zniszczefi. Wartosci te okreflaja, ile punktéw zniszczef laser

| spowoduje w trafionych statkach oraz ile znacznikéw rudy uda si¢ pozyska¢ z asteroidy.
Przy oddaniu strzalu nalezy przediuzy¢ lini¢ lasera, by sprawdzi¢, czy trafia on w jakakol-
wiek cze$€ innej karty. Wszystkie statki i asteroida traktowane s, jak gdyby zajmowaly cala powierzchnie
karty (wlaczajac w to biate obramowanie kart i przestrzefi kosmiczng na zetonie asteroidy).

Gdy laser trafia w asteroide, nalezy usuna¢ z niej odpowiednig ilo§¢ znacznikéw rudy (1,2 lub 3 w zaleznosci
od typu lasera) i polozy¢ je na statku, ktéry w nig trafil. W ten sposéb pozyskuje sig punkty z asteroidy.

Gdy laser eskadry danego gracza trafia w statek, gracz ten kladzie znaczniki zniszczen w swoim

kolorze (1,2 lub 3 znaczniki w zalezno$ci od typu lasera) na trafionym statku. Nalezy to zrobi¢ takze

wtedy, gdy trafiony zostat statek wiasnej eskadry.

WYTRZYMALOSC

Punkty wytrzymalo$ci przedstawione sa przez czerwone kropki na kartach. Gdy statek
otrzymuje tyle samo lub wigcej zniszczefi, ile ma punktéw wytrzymatosci, eksploduje (zo-
staje zniszczony). Eksplozja nastepuje po tym, jak rozpatrzono strzaty wszystkich stat-




kéw o danej predkoéci. Oznacza to, ze statek zniszczony przez inny statek o tej samej predkosci (na
przyktad Szerszefi zniszczony przez Szerszenia) réwniez strzela, zanim eksploduje.

By rozegra¢ to wlasciwie, nalezy rozpatrywac najpierw strzaly wszystkich statkéw o danej pred-
kosci, a nastepnie sprawdza¢ wszystkie statki w poszukiwaniu takich, ktére zostaty zniszczone (otrzy-
maly wystarczajaco duzo znacznikéw zniszczefi). Zniszczone statki nalezy usuna¢ ze stolu i polozy¢
w puli trofeéw lub w puli strat (na planszy bazy) lub usung¢ z gry (patrz: Punktowanie). Wszystkie
pozyskane znaczniki rudy lezace na zniszczonym statku nalezy usuna¢.

Przyklad zniszczenia statku: Czerwone Zadlo ma 3 punkty wytrzymatosci. Znajduja sie na nim dwa
niebieskie znaczniki zniszczer (wczeéniej uszkodzity go statki niebieskiej eskadry). Teraz zielony Nisz-
czyciel trafia go za 3 punkty i niszczy go. Zadlo trafia do puli trofeéw zielonej eskadry, jako ze
spowodowala ona wigcej zniszczefi (cho¢ do samego zniszczenia Zadla potrzebny byt 1 znacznik
zniszczen, zielony miat ich w sumie trzy w poréwnaniu do dwéch niebieskiego).

ZNISZCZENIE ASTEROIDY
ﬁ Po pozyskaniu ostatniego znacznika rudy zeton asteroidy zdejmuje sie ze stolu.
—— .

Jesli wiele statkéw strzela do asteroidy, tak ze powinny pozyska¢ z niej wiecej
znacznikéw rudy niz na niej lezy, nalezy zastosowa¢ ponizsze zasady:

Najpierw kazdy trafiajacy w asteroide laser (niezaleznie od jego wartosci) pozyskuje jeden znacznik
rudy. Jesli jednak nie ma wystarczajacej iloéci znacznikéw rudy na asteroidzie, nalezy usuna¢ te, ktére na
niej pozostaja. Nastepnie strzelaja ponownie zielone i czerwone lasery, pozyskujac po kolejnym znaczni-
ku. | znéw - jesli znacznikéw rudy na asteroidzie nie starczy dla wszystkich, ktérzy powinni je otrzyma¢,
nalezy je usuna¢. W nastepnej kolejno$ci powinny pozyska¢ trzeci znacznik zielone lasery, skoro jednak
brakuje dla nich znacznikéw, wszystkie pozostale znaczniki z asteroidy nalezy usuna¢.

Zeton asteroidy pozostaje na stole tak dlugo, az wystrzela wszystkie mierzace w niego w danej
predkosci lasery (nawet jesli nie wszystkie pozyskaja z niej punkty). Pusta asteroide zdejmuje sie ze
stolu przed przystapieniem do rozpatrywania strzatéw statkéw o kolejnej predkosci.

7 | TARCZE

Niektére statki wyposazone sa w tarcze. Cho¢ tarcza nie jest wydrukowana na biatym
obramowaniu karty, nalezy traktowa¢ ja tak, jakby zostata przediuzona po prostej do
samej krawedzi.

Gdy laser trafia w tarcze, nie powoduje zadnych zniszczen.




PUNKTOWANIE

Gdy statek otrzymuje liczbe zniszczei wystarczajaca do jego zniszczenia, zabiera go ze
. stolu i kladzie w puli trofeéw na swojej planszy bazy ten gracz, ktérego znacznikéw znisz-
czefi jest najwigcej na tym statku.

llo$¢ punktéw za dany statek réwna sie ilosci punktéw wytrzymalosci tego statku.

W przypadku gdy statek zostat zniszczony przez wtasng eskadre (gdy jest na nim najwigcej znaczni-
kéw w jego kolorze), statek ten trafia do puli strat eskadry na planszy bazy gracza. Wartos¢ stat-
kéw z puli strat nalezy na koniec odja¢ od sumy zdobytych punktéw.

W przypadku remisu w iloci znacznikéw zniszczefi réznych graczy, statek nie trafia do puli trofe-
6w zadnego gracza - nalezy go usuna€ z gry. Jednakze jeéli w remisie s3 znaczniki zniszczefi gracza,
ktéry uszkodzit statek wilasnej eskadry, zniszczony statek nalezy polozy¢ w jego puli strat.

Kazdy statek, ktéry pozyskat znaczniki rudy z asteroidy i przetrwat do kofica rundy, dodaje do
wyniku swojej eskadry jeden punkt za kazdy znacznik rudy. Jefli jednak statek ze znacznikami rudy
zostal zniszczony, punkty te przepadaja.

PODSUMOWANIE

LICZBA mae WYTRZYMALOSC ZNACZNIKI RUDY
PUNKTOW == STATKOW W PULI NA OCALALYCH
TROFEOW STATKACH ESKADRY

Przyktad punktowania: Je§li w puli trofe6w gracza znajduje sie Wazka i Szerszen, otrzymuje on 3
punkty (za w sumie 3 punkty wytrzymalosci tych statk6w). JeSli do tego gracz ten pozyskat 5 znacz-
nikéw rudy, jego wynik to razem 8 punktéw. Jesli jednak w puli strat tego gracza znajduje sie jego
Szerszen, od wyniku odejmuje si¢ 2 punkty. Wynik gracza w tej rundzie to tacznie 6 punktéw.

KONIEC GRY

Zwycigzca rundy przesuwa swéj znacznik na planszy punktacji o jeden w gére. Gra toczy
. si¢ do trzech zwyciestw, tzn. koficzy sig, gdy ktérys$ z graczy wygra trzy rundy. Gracz ten
wygrywa partie¢ Kosmicznej Eskadry.
W przypadku remisu graczy z najwigksza liczba punktéw w rundzie nie przesuwa si¢ znacznika
punktacji zadnego z nich. Nalezy rozpocza¢ kolejna runde.




REGULY OPCJONALNE

4 DWIE ASTEROIDY - W grze znajduja si¢ 2 karty matych astero-
g id, ktére mozna wykorzysta¢ zamiast zetonu asteroidy. Gracze

moga podczas przygotowafi do rundy ustawi€ na stole obydwie w

odlegtosci kilku, kilkunastu centymetréw od siebie. Nastepnie nalezy rozdy-
sponowa¢ pomiedzy nimi znaczniki rudy.

£ KORSARZE - Wariant ten umozliwia kradziez znacznikéw rudy z
-

trafionych statkéw. Przy zniszczeniu statku ze znacznikami rudy
" jednoczesnie pozyskuje si¢ te rude. W przypadku gdy wiecej stat-

kéw pozyskuje w ten sposéb rude, nalezy uzy¢ stosownych regut (patrz: Znisz-
czenie asteroidy).
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