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WPRAWADZENIE

WITAMY U

Niech wszyscy w kosmosie
Mag-Blast jest szybka niczym promien lasera gra,
przedstawiajaca miedzygwiezdne dziatania wojenne.
Gracze uzywajac okretow, broni poktadowej, innych
technologii oraz wiasnych g’row, staraja sie obroni¢ swoj
okret dowodzenia, usitujac réwnoczesnie zamieni¢ swoich
wrogow w gwiezdny pyt. Dyplomacja zawiodfa, a wszelka
nadzieja na trwaly pokoj zostata podarta na kawafki
i wrzucona do galaktycznej $mietniczki. Czas rozmow
przeminat, a salwy z dziat plazmowych przemawiaja gtosniej
od stow!

WPRIWADZGNIG

W MageBlast gracze wecielaja sie w dowoddcow
migdzygwiezdnych flot wojennych. Kazda z nich zbudowata
i pilotuje inna rasa - niektore wydaja si¢ znajome, inne s3
catkiem obce. Z poktadu stosunkowo bezpiecznego okretu
dowodzenia gracz dowodzi innymi okretami swojej floty.
Flota stuzy zarowno do ataku, jak obrony. Ponadto, kazdy
z okretow dowodzenia dysponuje specjalng umiejgtnoscia,
ktora odzwierciedla mocne strony danej rasy, a kazdy
okret floty posiada inne charakterystyki. Jednakze statki
s3 niewiele warte bez amunicji i mozliwosci manewru.
Dlatego warto miec¢ szczesliwa reke podczas dobierania
kart, aby méc odpowiednio zaopatrzy¢ swoja flote! Jesli
nie pozostato nic innego, mozna wykorzysta¢ wiasne
zapasy i przy uzyciu uzyskanych surowcéw wybudowac
nowe okrety. Tak dtugo, jak beda istniaty okrety floty, ktore
stana na linii ognia, aby przyja¢ atak wymierzony w okret
dowodzenia, bedziesz zyt... jeszcze jedna ture.

G6L GRY

Celem gry jest zniszczenie wrogich okretow
dowodzenia. Jesli w grze pozostat juz tylko jeden
okret dowodzenia, jego wiasciciel wygrywa!




MAG-BLAST!

ustyszq Twéj krzyk!

ZAWARTOSE PUDGLKA

10 kart okretéw dowodzenia

54 karty okretow floty

12 Scigaczy

12 krazownikow

10 niszczycieli

8 lotniskowcow

6 pancernikow

3 niszczyciele min

3 kanonierki

kart akcji

50 salw
I8 salw laserowych
22 salw jonowych
10 salw plazmowych

22 karty specjalne

I3 eskadr

8 trafien bezposrednich

8 efektow trafien bezposrednich
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GLGMGNTY GRY

QKRGTY DQWQDZENIA

Na poczatku gry, kazdy z graczy losuje karte okretu
dowodzenia. Na jego poktadzie znajduja sig najlepsi dowddcy
gwiezdnego imperium, ktoére znalazto si¢ na wojennej
sciezce. Na kazdej karcie zaznaczono wytrzymatos¢ kadtuba
okretu, cztery strefy oznaczone kolorem oraz umiejgtnos¢
dowoddcza. Jesli w regutach lub opisie kart pojawia sig
okreslenie ,,okret”, odnosi sie to zaréwno do okretu
dowodzenia, jak i okretow floty.

I. Wytrzymatos¢ kadtuba:
Ta liczba okresla wartos¢
uszkodzen, jakie moze otrzymac
okret dowodzenia. Jesli pod
okretem znajda sig karty,ktorych
suma wartosci bedzie réwna,
badz wigksza od wytrzymatosci
kadtuba jednostki, okret ulegnie
zniszczeniu. Gracz odpadnie
z gry, a jego cata cywilizacja
zostanie starta na proch. Luzik.

2. Strefy: Okret dowodzenia
stanowi centrum floty, a wokot
niego znajduja sig cztery strefy
oznaczone kolorami. W tych strefach gracze rozmieszczaja
okrety floty. Wigkszos¢ okretow floty moze przemieszczaé
sie pomiedzy strefami, przeprowadzajac Smiate ataki lub
wykonujac manewry obronne.

3. Umiejetnos¢ dowodcza: Kazda nowa cywilizacja
siegajaca gwiazd, posiada unikalne zdolnosci. Zgadza sie,
wiele z tych umiejetnosci to podte oszustwa... ale skoro
wszyscy mogg oszukiwac, to jest to uczciwe, no nie!

AkGywowad Gajnp bron! ze et czemu nie
Niektore umiejetnosci dowddcze moga by¢ uzyte tylko
trzy razy podczas gry. Mozna to zaznaczy¢, umieszczajac
na karcie okretu dowodzenia monety, kosci lub inne
znaczniki, za kazdym razem, gdy uzywa sie umiejgtnosci.




QRRGTY FLOTY

Okrety floty to potezne jednostki wojenne, ktore maja za
zadanie broni¢ okretu dowodzenia, a jednoczesnie razi¢
wrogow $miertelnym ogniem z dziat poktadowych. Kazdy
Z graczy rozpoczyna gre posiadajac cztery okrety floty, po
jednym w kazdej strefie. Kazdy z okretow floty posiada
okreslong predkos¢, wytrzymatos¢ kadtuba oraz jedno
lub wiecej dziat. Niektore z nich maja rowniez specjalne
umiejetnosci. Jesli w regutach lub opisie kart pojawia sig
okreslenie ,,okret”, to odnosi sie zaréwno do okretow

floty, jak i okretu dowodzenia.

I. Predkosc: Okresla ilos¢
stref, o jakie moze przemiescic
sig okret floty podczas fazy
ruchu.

2. Wytrzymatos¢ kadtuba:

Przedstawia wartos¢
uszkodzen, jakie moze
otrzymac okret. Okrety tego
samego typu maja zazwyczaj
te samg  wytrzymatos¢
kadtuba, jednak zdarza sie,
ze jeden pancernik posiada
wytrzymatos¢ 10, podczas gdy
inny ma kadtuba o wartosci

12.Jesli pod okretem leza karty, ktorych suma wartosci jest
réwna, badz wieksza od wytrzymatosci kadtuba jednostki,
okret zostaje zniszczony. Nie nalezy si¢ tym przejmowac.
Zatoga, bez wzgledu na rase, z radoscia odda swoje zZycie

dla dobra migdzygalaktycznego imperium.

3. Dziata: Dziata okreslaja, ktore salwy moze oddac¢ okret.

4. Typ okretu: Okresla klase okretu, a w przypadku
lotniskowcow i niszczycieli min opisuje rowniez jego

umiejetnos¢ specjalna.
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GLGMGNTY GRY

KARTY AKGJI

Kartami akcji moga by¢ salwy (ktorych uzywa sig podczas
ataku na wrogie floty), karty uzupetnien, manewry unikowe,
lub jeden z efektow specjalnych. Wiele kart w lewym
gornym rogu posiada symbole surowcow.

Wiekszosci kart akeji mozna uzy¢ tylko podczas fazy ataku
whasnej tury. Jednak, jesli opis karty jest poprzedzony
stowami ,,DOWOLNA TURA:”, karta moze by¢ uzyta
podczas dowolnej fazy w turze innego gracza.

O Salwy zagrywane przeciwko
wrogim okretom przedstawiaja
strzaly oddane z okretow
whasnej floty. Oprocz symboli
surowcow, na karcie znajduje
sie takze symbol wymaganego
dziata oraz wartosc¢
powodowanych uszkodzen.

|I. Wymagane dziato: Salwa
moze by¢ oddana z takiego
okretu floty, ktory posiada

L . . dziato odpowiedniego koloru i

rozmiaru.

2. Uszkodzenia: Przedstawia wartos¢ uszkodzen
powodowanych przez salwe.

GYMBOLE SURDWGGW

Surowce moga by¢ wykorzystane do budowy nowych
okretow dla whasnej floty (zostato to opisane w dalszej
czesci instrukgii). Trzy symbole to:

}:[ Gwiazda: Przedstawia zrodto zasilania statku.

O Koto: Symbolizuje walute uzyta w celu zapfaty
technikom, robotnikom oraz reszcie personelu.

ODiament: Przedstawia materialy uzywane w
technologii kosmicznej (tworzywa, przewody, itp.)




potrzebne do budowy statku.

PREYGUTQWANIE GRY

I.Nalezy oddzielnie potasowac¢ karty okretow dowodzenia,
karty okretow floty oraz karty akgji, a nastepnie umiescic
powstate talie w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich

graczy.

2.Kazdy z graczy otrzymuje
losowa karte okretu
dowodzenia (oznaczona
| na ponizszym rysunku),
ktora ktadzie odkryta
przed soba.

3.Kazdy z graczy otrzymuje
szes¢ zakrytych kart ze
stosu  okretow floty.
Gracze ogladaja otrzymane
karty, ~a  nastepnie
wybieraja cztery z nich i
rozmieszczajg zakryte, po
jednej w kazdej ze stref
wokot okretu dowodzenia.
Dwie niewykorzystane
karty okretow floty
s odrzucane. Kiedy

wszystkie karty okretow floty (oznaczone 2 na rysunku)
zostana rozmieszczone, gracze odkrywaja je, pozostawiajac w

tych samych strefach.

4. Kazdy z graczy otrzymuje pig¢ kart akeji z zakrytego
stosu. Gracze moga oglada¢ whasne karty, jednak nie

pokazuija ich przeciwnikom.

5. Kazdy z graczy sumuje wartosci wytrzymatosci
kadtubéw swoich okretéw floty. Gracz posiadajacy
statki o najnizszej sumie rozpoczyna gre.

Uwaga: Podczas swojej pierwszej tury wszyscy
gracze pomijaja faze | i 2, tak jak opisano ponizej,

rozpoczynajac dziatania od fazy 3: Uzupetnienia.
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RUZGRYWKA

KOLEJNOSE TURY

W MageBlast tura zostata podzielona na pie¢ faz,z ktorych
kazda kolejna jest bardziej emocjonujaca i zwariowana niz
poprzednia!

I. Odrzucanie

2. Dobieranie

3. Uzupetnienia

4.Ruch

5. Atak
Po tym, jak gracz wykona czynnosci w swoich pigciu
fazach, kolejka przechodzi na osobe siedzaca po jego lewej
stronie. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, do czasu az pozostanie tylko jeden sprawny okret
dowodzenia!

FAZA I UDRZUGANIE

Podczas tej fazy mozna odrzuci¢ dowolng ilos¢ kart
z reki. Im wiecej niechcianych kart odrzuci sie w tej fazie,
tym wiecej bedzie mozna dobra¢ w nastepnej. Zazwyczaj
odrzuca si¢ salwy, do ktorych nie posiada si¢ odpowiednich
dziat, jak rowniez eskadry, jesli we flocie brakuje lotniskowca.
Jednakze karty nalezy odrzucac z rozwaga, wiele moze by¢
przydatnych podzniej, po dokonaniu uzupetnien (Faza 3:
Uzupetnienia, ponizej).

Wszyscy gracze pomijaja te faze podczas swojej pierwszej
tury gry.

FAcA 2. DOBIGRANIG

Podczas tej fazy mozna dobiera¢ karty ze stosu akcji, az
na reku znajdzie si¢ 5 kart. Jesli gracz posiada juz 5 lub
wiecej kart, pomija te faze. Chociaz nie mozna dobiera¢
kart, jesli posiada sie ich 5 lub wiecej, ilo$¢ kart na reku nie
jest ograniczona.W dowolnym momencie mozna posiada¢
6, 10 lub nawet 20 kart akciji. Jesli stos kart akcji wyczerpie
sie, nalezy potasowac odrzucone karty akgji, aby utworzyty
Nowy stos.

Wszyscy gracze pomijaja te faze podczas swojej pierwszej
tury gry.




FAZA 9. UZUPGLNIGNIA

Zadna flota nie zwyciezy samym skomplikowanym
uzbrojeniem czy finezyjnymi manewrami. Podstawa
przezycia jest mozliwo$¢ zastapienia utraconych w boju
okretow. To whasnie odpowiedni czas, aby tego dokonac.
Podczas tej fazy (i tylko wtedy), mozna odda¢ surowce,
znajdujace sie na posiadanych kartach akcji, aby dobrac¢
okret floty ze stosu.

SURIWGE

Niektore karty akcji (wiaczajac w to salwy), posiadaja
w lewym gornym rogu jeden lub wigcej symboli surowcow.
W grze wystepuja trzy rézne symbole, przedstawiajace trzy
rézne rodzaje surowcow: gwiazda, koto i diament. Chcac
dobrac karte okretu floty ze stosu nalezy odrzuci¢ z reki:

Trzy surowce tego samego rodzaju
(np. 3 gwiazdy lub 3 kofa)
lub
Po jednym surowcu kazdego rodzaju
(1 gwiazda, | koto, | diament)

Poniewaz na jednej karcie moze znajdowac sie kilka
symboli, istnieje mozliwos¢ dobrania nowego okretu floty
po odrzuceniu jedynie dwoch kart.

Mozna dobrac kilka kart okretow floty w tej samej turze,
jesli odrzuci sie odpowiednia ilos¢ surowcow.

bHmAYD204




RUZGRYWKA

Zaraz po dobraniu karty, nalezy umiesci¢ ja w dowolnie
wybranej strefie. UWAGA: nowego okretu floty nie
mozna umiesci¢ w strefie, zajetej juz przez 3 jednostki.

FAcA Y. RUGH

Najmniejszy scigacz moze dzigki swoim manewrom
przeslizgna¢ si¢ przez obrong, ktorej nie pokonatby
najpotezniejszy pancernik. To wiasnie manewry s3 istota
tej fazy.

Kazdy z okretoéw gracza moze przemiescic sig o tyle stref,
ile wynosi jego predkosc. Predkos¢ o wartosci | pozwoli
na przemieszczenie statku z jednej strefy, powiedzmy
76ttej (znajdujacej sie na wprost okretu dowodzenia)
do strefy sasiedniej - w tym przypadku zielonej lub
niebieskiej (znajdujacych sie po bokach okretu dowodzenia).
UWAGA: Chociaz podczas wykonywania ruchu, w strefie
moze znajdowac sie dowolna ilos¢ okretow, nie mozna
zakonczy¢ fazy posiadajac wigcej niz trzy okrety w jednej
strefie.

Poniewaz okret dowodzenia znajduije sie w $rodku floty, nie
porusza sie. Oto kilka strategicznych porad:

Okret dowodzenia moze zosta¢ zaatakowany jedynie
przez jedna z pustych stref. Zatem rozsadnie jest grac
w taki sposob, aby chociaz jeden okret znajdowat sie w
kazdej ze stref lub przynajmniej w tej strefie, z ktorej
najprawdopodobniej nastapi atak.

Niektore okrety, takie jak pancerniki, posiadaja predkosc
o wartosci 0. Oznacza to, ze nie moga by¢ przemieszczone
ze strefy, w ktorej zostaly umieszczone. Zatem nalezy
je rozmieszcza¢ z rozwaga, wybierajac strefe, na ktorej
chce sie skoncentrowac wiasny atak lub strefe, z ktorej
spodziewa si¢ silnego ostrzatu.

Na ponizszych rysunkach Jan decyduje, ze chciatby skupic swéj
ogien na czerwonej strefie przeciwnika. Dlatego przemieszcza
swojego Scigacza (2), umieszczajgc go w swojej strefie
czerwonej, obok pancernika (3). Nie jest zadowolony, poniewaz
w ten sposob pozostawit zottq strefe bez ostony. Wobec



tego przemieszcza swij
niszczyciel (5), zajmujqc
miejsce  po  $cigaczu.
Teraz okret dowodzenia
(1) jest narazony na
ataki  z  odstonietej
strefy  niebieskiej, ale
jego przeciwnik ma tam
jedynie nedzny niszczyciel
min, wiec Jan nie martwi
sie tym zbytnio.

FAcA 5. ATAR

Chociaz  atak  jest
najbardziej emocjonujaca
i satysfakcjonujaca rzecza,
jakiej mozna dokonac w tej
fazie, gracze maja rowniez
inne mozliwosci. W tej
fazie mozna zagrywac
wiele swoich kart akgji (chociaz zapewne nie
beda to akcje obronne, ktore s3 uzywane przede wszystkim
podczas fazy przeciwnika). Najpowszechniejsze karty akgji
to salwy.

CTRZGLANIG SALWAMI
Chcac uzyc karty salwy, nalezy ,,odpali¢” ja z okretu floty.
Podczas ostrzatu obowiazuja trzy kroki.

. Wyboér strzelajacego okretu: Nalezy wybra¢ okret
wihasnej floty, ktory przeprowadzi atak. Wybrany okret
musi posiada¢ symbol dziata, ktory odpowiada symbol-
owi znajdujacemu si¢ na karcie salwy. Kazdy okret moze
strzela¢ tylko raz podczas tury.
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RUZGRYWKA

BLAM! BLAM! st mrst st

W celu zapamietania, ktory z okretow oddat juz strzat w
biezacej turze, po przeprowadzeniu ostrzatu mozna obracac
odpowiednie karty o 180 stopni (tak, aby gorna czes¢ karty
byta skierowana do strefy czerwonej zamiast z6ttej).

2. Oddanie salwy: Po okresleniu okretu, ktory odda
strzat, nalezy wybrac¢ kartg salwy z reki i umiescic ja na
karcie okretu bedacego celem. Nalezy pamieta¢, Ze mozna
strzela¢ do wrogich okretow znajdujacych sie tylko w tej
samej strefie, co okret atakujacy.Aby ostrzela¢ wrogi okret
dowodzenia, odpowiadajaca strefa floty przeciwnika musi
by¢ pusta.

Ponadto, poniewaz jest to gra ,,z efektami dzwiekowymi”,
istnieje jeszcze jedna podstawowa reguta dotyczaca
strzelania. Kiedy gracz oddaje salwe, musi wyda¢ dowolny
rodzaj efektu dzwiekowego (przyktadowo ,bzzet!” lub
,»plii!” albo ,,zzzZZOT!"”). Jesli gracz zapomni wydac¢ dzwigk,
salwa pudtuje i jest odrzucana nie czyniac szkod.

3. Zaznaczenie uszkodzenia: Jesli salwa nie zostata
uniewazniona, a atakujacy wydat z siebie odpowiedni
dzwiek, nalezy wsuna¢ karte salwy pod karte celu,
tak, aby byla widoczna wartos¢ uszkodzen zaznaczona
w prawym dolnym rogu karty. Jesli pod okretem leza
karty, ktorych suma wartosci jest rowna, badz wieksza od
wytrzymatosci kadtuba jednostki, okret zostaje zniszczony.
Jesli zniszczeniu ulegt okret floty, jego karta jest odkladana
na stos odrzuconych okretow floty, a gra toczy sie dalej.
Jesli zniszczony zostaje okret dowodzenia, jego wiasciciel
odpada z gry i odrzuca wszystkie okrety swojej floty oraz
karty posiadane na reku.

CTART GSHADR

Eskadry, czy to mysliwskie czy bombowe, w pewien
sposob sa podobne do salw. Uzywa sie ich przeciwko
okretom wroga, a w przypadku udanego trafienia powoduja
uszkodzenia. Jednak liczba eskadr, ktorych mozna uzyc
odczas tury nie jest ograniczona. Ponadto, pod koniec




tury, eskadry wracaja na reke gracza! Ponizej znajduja sig
zasady wykorzystania eskadr.

Lotniskowiec: We flocie musi znajdowac sie lotniskowiec,
z ktorego startuja eskadry.

Cel (okret floty): Bombowce, podobnie jak salwy, moga
atakowac jedynie cele znajdujace sie w tej samej strefie,
z ktorej wystartowaly. Mysliwce moga atakowac wrogie
okrety w dowolnej strefie.

Cel (okret dowodzenia): Mysliwce moga zaatakowac
wrogi okret dowodzenia tylko wtedy, gdy flota przeciwnika
posiada przynajmniej jedna pusta strefe. Bombowce,
podobnie jak salwy, moga by¢ uzyte przeciwko okretom
dowodzenia, jesli odpowiednia strefa przeciwnika jest
pusta.

bimAYD204

CIUUUUUMMMM . . . tro-tota-tamm

Technicznie rzecz biorac, eskadry to karty akgji,a nie salwy,
zatem nie ma koniecznosci ilustrowania ich ataku efektem
dzwigkowym, jednak mimo to polecamy to robic.

Uszkodzenia: Eskadry, ktore przeprowadza skuteczny atak
s3 umieszczane na okretach wroga, powodujac uszkodzenia
opisane na karcie (2 punkty uszkodzen za mysliwiec, 4 za
bombowiec). Jednak skutek nie jest trwaty. Eskadry wracaja
na reke pod koniec tury, a spowodowane uszkodzenia sa
cofane. Zatem atak eskadry ma trwaly efekt tylko wtedy,
gdy spowoduje uszkodzenia, wystarczajace do zniszczenia
celu w biezacej turze.

Liczba eskadr: Lotniskowiec moze wypusci¢ dowolna
ilo$¢ eskadr podczas jednej tury.

UBRONA PRZED GSHADRAMI

Mozna bronic sie, z roznym skutkiem, przed atakiem eskadr
na trzy sposoby:

. Karta akgji ,, Wir czasoprzestrzenny” powoduje, ze dziatanie
jednej eskadry jest uniewazniane, a jej karta odrzucana.




RUZGRYWKA

2. Karta akcji ,,Manewry unikowe” anuluje uszkodzenia
zadane przez jedng eskadre, ale karta powroci na reke
przeciwnika pod koniec tury.

3. Floty posiadajace lotniskowce, moga broni¢ sie przed
atakami wrogich eskadr, wysyfajac mysliwce do obrony
dowolnej strefy. Jesli mysliwce zostaly zagrane przeciwko
bombowcom, uszkodzenia s3 uniewazniane, a karta wrogich
bombowcow odrzucana. Mysliwce wroca do gracza pod
koniec tury. Jesli zostaly zagrane przeciwko eskadrze
mysliwcow, uszkodzenia sa uniewazniane, a obie karty sa
natychmiast odrzucane.

TRAPIENIA BGZPOSRGDNIG

,, Irafienie bezposrednie” i ,,Efekt trafienia bezposredniego”
to karty akcji, ktore s3 uzywane w potaczeniu z salwami.
Stanowia czes¢ fancucha, ktéry moze sia¢ ogromne
spustoszenie, powodujac natychmiastowe zniszczenie
okretu lub jego przejecie! Zagrywanie tych kart jest
proste:

I. Oddanie salwy: Najpierw nalezy przeprowadzi¢
skuteczny atak na wrogi okret, uzywajac dowolnej karty
salwy. Przeciwnik ma mozliwos¢ uniewaznienia salwy przy
pomocy karty akcji lub specjalnej umiejetnosci okretu
dowodzenia. Jesli salwa zostata uniewazniona, nie mozna
uzy¢ karty ,,Trafienie bezposrednie”.

2. Zagranie karty ,,Trafienie bezposrednie”:
Nastepnie, zanim uzyje si¢ innych kart, nalezy zagrac karte
,, Irafienie bezposrednie” na statek, ktory zostat whasnie
ostrzelany. Przeciwnik ponownie ma mozliwos¢ zapobiec
katastrofie, uzywajac karty akcji lub zdolnosci specjalnej.
Jesli karta ,, Trafienie bezposrednie” zostanie uniewazniona,
nie mozna uzy¢ karty ,,Efekt trafienia bezposredniego”.

Zagranie karty "Efekt trafienia bezposredniego"
lub ponowny strzat: Zaraz po zagraniu karty ,,Trafienie
bezposrednie” mozna uzy¢ karty ,Efekt trafienia
bezposredniego” (nalezy postgpowa¢ wedtug opisu
znajdujacego sie na karcie) lub oddac kolejna salwe z tego




samego okretu, do tego samego celu.

KONIGG TURY

Po zakonczeniu wszystkich pieciu faz, gracz oznajmia
zakonczenie swojej tury. Kolejka przechodzi na gracza
siedzacego po jego lewej stronie.

GLIMINAGJA

Kiedy okret dowodzenia zastaje zniszczony, jego whasciciel
odpada z gry. Gracze, ktorzy odpadli wciaz moga brac¢
udziat w rozgrywce dopingujac lub dreczac innych graczy,
ale przede wszystkim powinni pilnowac, aby ci, ktorzy wciaz
graja, wydawali odpowiednie dzwigki podczas ostrzatu.
Jesli w grze pozostat tylko jeden okret dowodzenia, jego
wihasciciel zostaje zwyciezca.

INNG TRYBY GRY
RZGZ POD KONTROLA

Zasady przedstawione powyzej opisuja tryb ,Kazdy na
kazdego”, w ktorym mozna atakowac na dowolny sposob.
,»Rzez pod kontrolg” jest odpowiednia do poczatkowych gier,
kiedy w rozgrywce bierze udziat wiecej niz trzech graczy.Ten
tryb wprowadza ograniczenie atakow, jakich mozna dokona¢
przeciw wrogim flotom. W ten sposob zmniejsza sig ilos¢
zmiennych, jakie gracze musza bra¢ pod uwage. ,,Kazdy na
kazdego” to tryb szybkiej i brutalnej rozgrywki.

Zasady ,Rzezi pod kontrola” sa proste: Uzywajac salw
i eskadr mozna atakowa¢ tylko floty sasiadow siedzacych
po lewej lub prawej stronie (podczas rozgrywki dla dwoch
lub trzech graczy oznacza to wszystkie floty bedace w grze).
Kart akeji weiaz mozna uzywac przeciwko lub na korzysc
innych graczy. Rowniez zdolnos¢ okretu dowodzenia mozna
wykorzysta¢ przeciwko dowolnej flocie. Aby w grze dla
czterech osob zaatakowac gracza siedzacego naprzeciwko,
trzeba najpierw oczysci¢ sobie droge z jednej sasiedniej
floty.
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INNE TRYBY GRY

6aIANA QGNIA

Ten tryb jest odpowiedni do zakonczenia rozgrywki,
w ktorej pozostato juz tylko dwoch graczy. Jesli grajacy
zdecyduja, Ze juz czas na rozpoczecie nowej gry (lub, jesli
wyeliminowani gracze zaczynaja narzeka¢ na nude), moga
przejs¢ w tryb ,,Sciana ognia”.

Podczas tego trybu, okrety nie s3 ograniczone zasada jednej
salwy na ture. Zamiast tego, kazde dziato na statku moze
oddac tylko jeden strzat w turze. Oznacza to, Ze niszczyciele
i pancerniki moga odda¢ po dwie salwy podczas fazy ataku,
a kanonierki sieja prawdziwy poptoch!

Tryb ,.Sciana ognia” powinien rozpocza¢ sie od gracza
posiadajacego nizsza sume wytrzymatosci kadtubow
okretow floty (uzyskana po odjeciu wszelkich uszkodzen
od salw).

BITGWNY CGIGLK

Zasady okreslajace jak szybko nalezy wyda¢ dzwiek salwy
nie sa okreslone. Jesli gracz zagra kolejna karte lub
oznajmi koniec tury po zagraniu karty salwy, nie wydawszy
dzwigku, z duza pewnoscia mozna przypuszczac, ze o tym
zapomniat, a jego salwa chybia. Tryb "Bitewnego zgietku" jest
przeznaczony dla tych, ktorzy wola wigksza doktadnosc.

W tym trybie, jesli karta salwy dotknie stotu zanim
gracz wyda dzwiek, strzat chybia, a wiazka energii mknie
w gteboka przestrzen, nie powodujac uszkodzen. Prawdziwi
$miatkowie wciaz moga nonszalancko rzucac swoje salwy na
karty wrogich okretow, jednak lepiej zeby szybko wydawali
dzwigki!




