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Star Scrappers: towcy Krysztatdw to gra planszowa
przeznaczona dla od 2 do 4 graczy, ktdrzy bedq

sie przescigac w wydobywaniu drogocennych
krysztatow Hexis. Wciel sie w role gérniczego
magnata, rekrutuj najemnikow, wykorzystuj ich
umiejetnosci i zbieraj unikalne artefakty. Nigdy
jednak nie pozwdl uspic swojej czujnosci -
konkurencja tylko czeka na okazje, by przekupic
twoich najbardziej zaufanych ludzi i sprzgtngc

ci skarby sprzed nosa!
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* 78 kart Najemnikow
(po 13 kart w kolorze kazdej z 6 frakcji)
e 12 kart Artefaktow
* 60 zetondw Krysztatow
e 6 kart Dowodzenia
(po 1 karcie w kolorze kazdej frakcji)
e 6 Totemdw Frakgji
e 1plansza dogry
e 1 znacznik Zawalenia Kopalni
e 1instrukcja

1. KARTY NAJEMNIKOW

W grze istnieje 6 frakcji najemnych gérnikow
(Najemnikdw). Kazda frakcja posiada wtasny

kolor i symbol. Kazdy Najemnik posiada poziom
oznaczony na karcie cyfrg od 1 do 4, a takze
specjalng umiejetnos¢ - akcje lub efekt -
szczegotowo opisang w polu tekstowym na dole
karty. Im wyzszy jest poziom danego Najemnika,
tym mocniejsza jest jego umiejetnos¢. Na prawo
od pola tekstowego znajduje sie symbol opisujacy
jak dziata umiejetnos¢ specjalna:

poziom symbol
karty frakgji
N » dziatanie
umiejetnosc umiejetnosci

Umiejetnosc dziata przez cata ture
gracza, ktory zagrat te karte.

Umiejetnosc¢ dziata natychmiast
i tylko jeden raz.

Umiejetnosc¢ zapewnia dodatkowa
akcje danego typu mozliwg
do wykonania w biezacej turze.

0. KARTY ARTEFAKTOW

Artefakty to cenne przedmioty, ktére zapewniaja
graczom roézne korzysci podczas gry lub
dodatkowe Punkty Zwyciestwa (PZ) na jej
koniec. Artefakty zdobywa sie, wysytajac
druzyny Najemnikéw na niebezpieczne misje.

koszt Artefaktu

3. ZETONY KRYSZTALOW

Zetony Krysztatéw stanowig gtéwne zrédto
Punktow Zwyciestwa. Na kazdym zetonie
Krysztatu znajduja sie dwie liczby (patrz: rysunek).
Pierwsza to koszt fedrowania, informujgca o tym,
jak trudno jest wydoby¢ dany Krysztat. Druga
okresla, ile Punktow Zwycigstwa warty jest ten
Krysztat na koniec gry.

symbol
zawalenia
kopalni —-O
O — Punkty
Zwycigstwa
O—— koszt

fedrowania

symbol
frakeji

Krysztaty moga réwniez posiada¢ symbole
frakcji. Zestawy réznych symboli przynosza
dodatkowe Punkty Zwyciestwa na koniec gry.

Niektoére Krysztaty posiadaja tez symbol
Zawalenia Kopalni. Fedrowanie takich
Krysztatdw powoduje uszkodzenie
konstrukcji Kopalni, zwiekszajac ryzyko
jej zawalenia. Gdy Kopalnia sie zawali,
gra dobiega konca.

Sercem tej gry (choc sercem
z kamienia...) sq karty NAJEMNIKOW,
ARTEFAKTOW 0raz Zetony KRYSZTALOW.
Ponizej znajdziesz ich
szczegotowy opis.

4. KARTY DOWODZENIA

Kazdy gracz dostaje jedng z tych kart. Na jej
rewersie znajduje sie podsumowanie tury gry.

9. TOTEMY FRAKC.JI

Kontrola nad tymi Totemami przynosi Punkty
Zwyciestwa na koniec gry oraz pozwala
zmniejszac koszt fedrowania Krysztatow.

B. FLANSZA

tor Zawalenia Kopalni

znacznik Zawalenia Kopalni



Podziel zetony Krysztatdw na 4 stosy zgodnie

z ich kosztem fedrowania (1, 3, 6 oraz 10), po czym
przetasuj osobno kazdy ze stosow. Wez cztery zetony
Krysztatéw o koszcie fedrowania réwnym 1, trzy Krysztaty
o koszcie 3, dwa Krysztaty o koszcie 6 oraz jeden o koszcie
10. Roztdz je awersami do gory pod planszg w sposdb
widoczny na rysunku.

Wylosuj 4 z 6 kart Dowodzenia. Kolory
wylosowanych kart, ktore okreslaja frakcje
Najemnikéw, beda dostepne w Dokach Najemnikéw. Dwie
karty Dowodzenia, ktére nie zostaty wylosowane, umiesc
obok Kopalni. Karty w kolorach tych frakcji umies¢
w pudetku-nie bedg uzywane w tej rozgrywce.

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, proponujemy uzy¢
nastepujacych frakcji: Hy'dran @, Metaneli ),
Terronéw @ i Krystalitéw @. Karty Dowodzenia
Biosséw @ i Florakéw @ umiesé obok kopalni.

Podziel karty Najemnikéw z czterech dostepnych
frakcji na 4 stosy wedtug ich pozioméw (1, 2, 3
oraz 4). Potem przetasuj osobno kazdy ze stoséw
i umiesc¢ je rewersami do gory po prawej stronie
Dokéw Najemnikow.

Ze stoséw kart Najemnikow wez jednego Najemnika
0 poziomie 4, dwdch o poziomie 3, trzech
0 poziomie 2 i czterech o poziomie 1. Roztéz te karty
awersami do géry w Dokach Najemnikéw w sposéb
widoczny na rysunku.

Kazdy gracz bierze dwie karty Najemnikow

o poziomie 1 oraz jedna karte o poziomie 2
ze stosow obok Dokéw Najemnikéw. W ten sposéb
tworzy swoja poczatkowa reke.

Kazdy gracz losuje jedna z dostepnych kart
Dowodzenia i otrzymuje Totem Frakeji
w kolorze odpowiadajacym tej karcie. Potem ktadzie
wylosowana karte i Totem w swoim obszarze gry,
zostawiajac rowniez wolne miejsce na zagrywanie
kart Najemnikéw i stworzenie swojej Bazy.

Umiesc¢ znacznik Zawalenia Kopalni na planszy
na polu O toru Zawalenia Kopalni.

Podziel karty Artefaktow na trzy stosy po 4 karty,
przetasuj osobno kazdy stos i umies¢ je na planszy,
awersami do gory.

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktdra ostatnio

ogladata film ze Stevenem Seagalem. Jesli nikt nie
chce sie przyzna¢ do ogladania filmow ze Stevenem
Seagalem, pierwszego gracza wybierzcie losowo.

miejsce na

zagrywanie
kart

Najemnikow
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Rozpoczynajac od pierwszego gracza

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, uczestnicy rozgrywaja po kolei

po jednej turze.

TURA

Kazda tura podzielona jest na 3 fazy:

1. FAZAPOCZATKOWA:
1.1. Aktywacja wszystkich Artefaktéw,
ktoérych efekty dziatajg na poczatku tury.
1.2. Aktywacja Lidera.

2. FAZA AKCJI:
Wykonaj dwie rézne akcje
lub
przejmij Baze dowolnego gracza.

3. FAZAPORZADKOWANIA:
3.1. Przenie$ wszystkie zagrane
w tej turze karty Najemnikow do Bazy
aktywnego gracza.
3.2. Usuwaj karty Najemnikéw z Bazy
aktywnego gracza do momentu,
az zostanie ich 7.
3.3. Uzupetnij brakujgce miejsca
w Kopalni i w Dokach Najemnikdw.

LIMIT KART

Limit kart w rece gracza wynosi 7. Nie mozesz
wzigc do reki kart, jesli sprawitoby to,

ze przekroczytbys limit, chyba ze inne

zasady wyraznie na to pozwalaja.
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1. FAZA FOCZATKOWA

1.1 Jesli posiadasz jakies Artefakty, teraz mozesz
je aktywowac.

1.2 Jesli posiadasz jakiekolwiek karty
Najemnikéw w Bazie, gérna staje sie twoim
Liderem i mozesz teraz aktywowac jej specjalng
umiejetnosc. Jesli umiejetnos¢ zapewnia ci
dodatkowa akcje, nie wykonujesz jej od razu,
tylko podczas swojej fazy akcji. Ta dodatkowa
akcja nie liczy sie do Llimitu dwdch akcji na ture.
Jesli nie posiadasz zadnych kart Najemnikdéw

w Bazie, pomin ten krok.

Przyktad: Ostatnim Najemnikiem zagranym
przez Janka w poprzedniej turze byta niebieska
karta o poziomie 1 (Hy'dran Frogt'Opus).

Ten Najemnik jest teraz jego Liderem. Jesli

w Kopalni znajduje sie niebieski Krysztat

o0 koszcie 1, Janek moze wzig¢ go za darmo

w tym momencie swojej tury.

spod
Bazy

Krystalit Nosoryjec -

gora Bazy
(ostatnia
zagrana
karta
= Lider)

Karty w Bazie muszq byc¢ utozone
w stos w taki sposéb, aby gorna
czesc kazdej karty byta caty czas
widoczna dla pozostatych graczy.




8. FAZA AKC.JI

W swojej rundzie mozesz wykonac 2 z 4
dostepnych akcji (patrz: ponizej)

lub

mozesz poswieci¢ swoje dwie akcje

na Przejecie Bazy i Kradziez Totemu
(patrz: strona 7).

Dostepne akcje:
1. Rekrutacja Najemnika
2. Fedrowanie Krysztatu
3. Zdobycie Artefaktu
4. Uzycie umiejetnosci specjalnej Najemnika

Musisz wybrac¢ dwie rézne akcje.

Gdy zagrywasz karty, umieszczaj je awersem

do goéry w swoim obszarze gry; nie przenos ich
jeszcze do Bazy. Umieszczaj karty jedna na drugiej
w takiej kolejnosci, w jakiej je zagrates. Kolejnos¢
zagranych kart jest wazna, poniewaz w doktadnie
takiej samej kolejnosci trafig do twojej Bazy.

Jesli zagrywasz wiecej niz jedng karte w ramach
pojedynczej akcji, mozesz to zrobi¢ w dowolnej
kolejnosci. Wszystkie zagrane karty zostang
przeniesione do twojej Bazy podczas

Fazy Porzadkowania.

1. REKRUTACJA NAJEMNIKA

Dzieki tej akcji mozesz zrekrutowac Najemnika
z Dokéw Najemnikéw. Najemnicy o poziomie
1 moga by¢ rekrutowani za darmo, ale aby
rekrutowac Najemnikow o poziomach 2-4,
musisz zagrac pojedynczg karte o poziomie
doktadnie o 1 nizszym od poziomu Najemnika,
ktérego zamierzasz zrekrutowac.

Kolor zagrywanej karty nie musi by¢ zgodny
z kolorem karty Najemnika, ktérego rekrutujesz.
Wez karte zrekrutowanego Najemnika do reki.
Nie mozesz wykonac tej akgji, jesli masz w rece
7 lub wiecej kart.
Przyktad: Janek chce zrekrutowac Najemnika
0 poziomie 3. Aby to zrobic, zagrywa najpierw
Najemnika o poziomie 2. Karta o poziomie 2
zostaje na stole, na obszarze gry Janka, a karta
o0 poziomie 3 trafia do jego reki.
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Uwaga: Najemnicy o poziomie 1 mogg by¢
rekrutowani za darmo bez koniecznosci zagrywania
karty, ale w dalszym ciagu trzeba poswieci¢ na to
jedna akcje.

Przyktad: Janek zaczyna swojq ture z Hydranem
Fish’Beanem (niebieski, poziom 2) jako Liderem. To
pozwala mu wzigc z Dokéw Najemnika o poziomie
2 podczas swojej Fazy Poczgtkoweyj, a takze
wykonac dwa razy te samq akcje podczas Fazy
Akgji. Janek w swojej pierwszej akcji decyduje sie
zagrac Karte, ktorq wtasnie wzigt, aby zrekrutowac
Najemnika o poziomie 3. Potem uzywa tego
Najemnika, aby w swojej drugiej akcji rekrutowac
ponownie, tym razem Najemnika o poziomie 4.

Baza Do reki gracza

Faza Lidera
(Wez Najemnika o
wartosci 2 z Dokow.
Mozesz wykonywac
akcje takiego same-
go typu.)

1. akcja: rekrutacja

@~ 0

2. akgja: rekrutacja
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2. FEDROWANIE KRYSZTALU

Aby moc fedrowac jeden z Krysztatow roztozonych
ponizej planszy, musisz zagra¢ jedng lub wiecej kart
Najemnikdw spetniajacych jednoczesnie

oba warunki:

e Wszystkie karty muszg by¢ w tym samym
kolorze co fedrowany Krysztat
oraz

e suma poziomow zagranych kart musi byc¢
réwna lub wyzsza od kosztu fedrowania
danego Krysztatu.

Uwaga: Koszt fedrowania Krysztatu jest mniejszy o 1,
jesli posiadasz Totem Frakcji w tym samym kolorze.
Jesli spowoduje to spadek kosztu do 0, nie musisz
zagrywac kart, aby fedrowac dany Krysztat, ale

w dalszym ciggu musisz poswigcic¢ na to jedna akcje.

Dzikie Krysztaty: W kazdej partii dwa zestawy kart
Najemnikéw nie sa uzywane. Podczas przygotowania
do gry karty Dowodzenia w nieuzywanych kolorach
zostaty umieszczone po prawej stronie planszy.
Krysztaty w tych dwadch kolorach nazywamy Dzikimi
Krysztatami. Do ich fedrowania mozesz uzy¢ kart

w dowolnym kolorze, o ile wszystkie zagrane karty
beda tego samego koloru.

—

Przyktad: Eliza chce fedrowac zétty Krysztat

o koszcie fedrowania 6. Aby to zrobic, musi
zagrac karty Metaneli (zotte) o tgcznym poziomie
przynajmniej 6. Moze na przyktad zagrac po
jednej karcie o poziomach: 1, 2 i 3. Jesli Zétte
Krysztaty sq Dzikimi Krysztatami (Najemnicy

Z frakcji Metaneli nie biorq udziatu w grze), moze
fedrowac ten Krysztat przy uzyciu zestawu kart
Najemnikdéw w dowolnym innym kolorze, o ile
suma ich poziomdéw wynosi 6 lub wiecej.

ZAWALENIE KOPALNI: Jesli fedrujesz Krysztat
posiadajacy symbol Zawalenia Kopalni,

przesun znacznik Zawalenia Kopalni o jedno

pole w prawo na torze Zawalenia Kopalni.

Jesli akcja fedrowania zakonczyta sie
powodzeniem, umies¢ przed sobg wydobyty
Krysztat rewersem do géry. Mozesz w dowolnym
momencie podejrze¢ swoje Krysztaty, ale nie
musisz pokazywac ich pozostatym graczom.

OO0

Symbole frakcji znajdujace sie na niektdérych
Krysztatach zapewniajg dodatkowe Punkty
Zwyciestwa na koniec gry.



3.ZDOBYCIE ARTEFAKTU

Mozesz zdobyc¢ Artefakt aktualnie znajdujacy

sie na wierzchu jednego ze stosow. Aby to zrobic,
musisz zagra¢ dowolng liczbe kart Najemnikow
0 tacznej sumie poziomdw réwnej lub wyzszej
od kosztu Artefaktu. Kolory zagranych kart

Najemnikéw nie maja znaczenia - moga byc rézne.

Przyktad: Katarzyna zagrywa 4 karty
Najemnikdw o poziomach 4, 2, 1 oraz 1, aby
zdobyc karte Artefaktu o koszcie 8.

- @

Kazda karta Artefaktu przedstawia wtasciwie dwa
rozne Artefakty. Kiedy zdobywasz karte Artefaktu,
wybierz jeden z nich i wtéz karte pod twoja karte
Dowodzenia w taki sposdb, aby widoczna byta
tylko potowa z Artefaktem, ktéry wybrates.

Te decyzje musisz podjac od razu, gdy zdobywasz
Artefakt, i nie mozesz jej p6zniej zmienic.

Przyktad: Katarzyna posiada w sumie
3 Artefakty: 2 po lewej stronie karty
Dowodzenia, 1 po prawej.

Po tym, jak zdobedziesz Artefakt

z ktéregokolwiek stosu, karta Artefaktu
znajdujaca sie bezposrednio pod nim
natychmiast staje sie dostepna do zdobycia.

ZAWALENIE KOPALNI: Jesli ktorykolwiek ze
stosow Artefaktdw jest pusty, tj. wtasnie
‘ zdobytes czwarty Artefakt z danego stosu,
przesun znacznik Zawalenia Kopalni o jedno
pole w prawo na torze Zawalenia Kopalni.

4.UZYCIE UMIEJETNOSCI
SPECJALNEJ NAJEMNIKA

Mozesz zagrac¢ pojedyncza karte Najemnika
z reki, aby uzy¢ jej umiejetnosci specjalnej.

Uwaga: Specjalng umiejetnos¢ Najemnika stosuje
sie tylko wtedy, gdy jego karta zostanie zagrana
w ramach tej akcji. Jesli karta Najemnika zostanie
zagrana w ramach akcji Rekrutacji/Fedrowania/
Zdobywania Artefaktu, specjalna umiejetnos¢ nie
zostaje aktywowana. Wyjatkiem jest karta Lidera:
jego umiejetnos¢ moze zostac uzyta podczas
twojej Fazy Poczatkowej.

Przyktad: W swojej pierwszej akcji Marek zagrywa
Terrona Sztygara (brgzowq Karte o poziomie 2)

i korzysta z jego umiejetnosci specjalnej. Pozwala
mu ona zmniejszyc koszt kart Najemnikow
rekrutowanych w tej turze o 2.

Rekrutowanie Najemnikéw
kosztuje 3 mniej zamiast 1.

Potem, w swojej drugiej akcji, rekrutuje
Najemnika o poziomie 4, uzywajqc do

tego tylko karty Najemnika o poziomie 1 -
umiejetnosc Terrona Sztygara zmniejszyta
koszt rekrutowanej karty z 4 do 2, wiec Marek
musi zagrac tylko Najemnika o poziomie 1.

Zniewolenie

Zniewolenie to unikalna umiejetnos¢ specjalna,
dostepna tylko dla Biosséw. Pozwala ona
zniewoli¢ Najemnika znajdujacego sie w lokacji
wskazanej na karcie Biossa.

Gdy zniewalasz Najemnika, pot6z jego karte
rewersem do géry w swoim obszarze gry.

Uwaga: Liderzy nie moga zostac zniewoleni.

Zniewolone karty nie moga zostac uzyte do

konca gry, ale gdy gra sie skonczy, dodaj sume
poziomdw wszystkich swoich zniewolonych kart
do ostatecznej sumy swoich Punktéw Zwyciestwa.

PRZEJECIE BAZY

Zamiast wykonywac dwie akcje, mozesz przejac
Baze dowolnego gracza, w tym swoja.

Najpierw wybierz Baze, ktorg chcesz przejac.
Wiasciciel tej Bazy natychmiast bierze swojego
Lidera (wierzchnig karte) z Bazy do reki

(nawet jesli przez to miatby przekroczy¢ limit
kart w rece). Potem wez Totem Frakcji w kolorze
tego Lidera od gracza, ktory go posiada

(jesli juz posiadasz Totem Frakcji w tym kolorze,
zatrzymujesz go). Nastepnie bierz po kolei karty
z Bazy, ktdra przejates, do momentu, w ktérym
albo skoncza sie karty w danej Bazie, albo
osiggniesz limit 7 kart w swojej rece.

Uwaga: Mozesz przejac Baze, nawet jesli posiadasz
juz 7 kart w rece. Nie bierzesz z tej Bazy zadnych
kart (o ile nie jest to twoja wtasna Baza, wéwczas
do twojej reki wraca Lider), ale bierzesz Totem
Frakeji w kolorze Lidera.

Uwaga: Jesli umiejetnosc twojego Lidera pozwala
ci na wykonanie dodatkowej akcji, a ty zdecydujesz
sie na przejecie Bazy, akcja Lidera wcigz moze by¢
wykonana, przed lub po przejeciu Bazy.

Przyktad: Katarzyna ma dwie karty w rece

i decyduje sie przejgc¢ Baze Marka zawierajgcq
7 kart. Najpierw Marek bierze z powrotem

do reki swojego Lidera. Jest to zétta karta,
wiec Katarzyna przejmuje z6tty Totem Frakcji.
Potem bierze do swojej reki 5 wierzchnich kart
z Bazy Marka (osiggajqc limit 7 kart). Baza
Marka ma teraz nowego Lidera - ostatnig
karte pozostajgcq w tej Bazie.

Uwaga: Nigdy nie mozesz wziac do reki Lidera
(wierzchniej karty) Bazy przeciwnika, poniewaz gdy
tylko ja przejmiesz, Lider wraca do reki wtasciciela
Bazy. Mozesz jednak wzig¢ z powrotem do reki
swojego Lidera, jesli zdecydujesz sie przejac swoja
wtasng Baze.

Ztota zasada - Lider jest nietykalny

Twdj Lider nie moze w zaden sposéb zostac przejety przez innego gracza — nawet przy pomocy umiejetnosci Najemnikow. Kiedy przeciwnik przejmuje twoja
Baze, Lider zawsze wraca do twojej reki, nawet jesli oznaczatoby to, ze chwilowo przekroczysz limit 7 kart. To jedyna sytuacja w grze, w ktérej gracz moze miec

wiecej niz 7 kart w rece.
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3. FAZA FORZADKOWANIA

Ta faza sktada sie z trzech krokéw:

3.1 Przenie$ na wierzch swojej Bazy wszystkie
karty, ktore zagrates w tej turze, nie zmieniajac
ich kolejnosci. Ostatnia zagrana karta powinna
by¢ nowa wierzchnig karta, a zarazem twoim
nowym Liderem. Upewnij sie, ze wszystkie
karty w twojej Bazie sg utozone w taki

sposob, aby pozostali gracze zawsze widzieli
ich kolor i poziom.

3.2 Jesli w twojej Bazie znajduje sie wiecej niz 7
Najemnikéw, usun z gry Najemnikoéw ze spodu
Bazy (tych, ktérzy byli tam najdtuzej) i przenies
ich do pudetka-nie bed3 juz uzywani w tej
rozgrywce. Usuwaj karty jedng po drugiej, tak
by w Bazie zostato ich doktadnie 7. Pamietaj, ze
karty w twojej Bazie powinny by¢ utozone w taki
sposéb, aby wszyscy gracze zawsze widzieli ich
kolor i poziom.

3.3 Uzupetnij puste miejsca w Dokach
Najemnikéw oraz w Kopalni odpowiednimi
kartami Najemnikéw i zetonami Krysztatéw.
Jesli w tym kroku ktorykolwiek ze stosow kart
Najemnikéw lub zetondw Krysztatéw wyczerpie
sie, przesun znacznik Zawalenia Kopalni o jedno
pole w prawo na torze Zawalenia Kopalni

za kazdy stos, ktory wyczerpat sie w tej turze.
Nie przesuwaj znacznika za stosy, ktére byty
juz puste na poczatku tej tury, a jedynie za te,
ktore wyczerpaty sie podczas jej trwania.

Gra dobiega konca po zawaleniu sie Kopalni.
Moment ten okres$la pozycja znacznika
Zawalenia Kopalni na torze Zawalenia Kopalni,
a jest on uzalezniony od liczby graczy:

* 4graczy=pole9

e 3graczy=pole8
e 2graczy=pole7

tor

Zawalenia
Kopalni

Gra nie konczy sie jednak natychmiast.
Uczestnicy graja dalej, tak aby kazdy gracz
wykonat tyle samo tur. Gracz siedzacy

po prawej stronie pierwszego gracza bedzie
zatem zawsze konczyt rozgrywke.

PUNKTACIJA
Punkty Zwyciestwa (PZ) przyznawane s3 za:

e Krysztaty (liczba PZ na danym

zetonie Krysztatu)

Artefakty (PZ zgodnie z tekstem na karcie)

Totemy Frakcji (3 PZ kazdy)

» Zestawy symboli frakcji na zetonach
Krysztatow (patrz ponizej)

e Zniewolone karty (za kazdg karte: 1 PZ
za kazdy poziom)

Gracze otrzymuja punkty za zestawy roznych

symboli frakcji na swoich zetonach Krysztatow.

Mozna zgromadzi¢ wiecej niz jeden zestaw
i punkty przyznawane s3 za kazdy z nich
wedtug tabeli:

Liczba
réznych
symboli 11234 /|5 |6
Punidy 1 3|6 |10 |19 7™M
zwyclestwa  p7 | Pz | PZ | Pz | FZ | FZ

Przyktad: Podczas rozgrywki Marek zebrat 6
symboli frakcji: dwa zotte, dwa niebieskie, jeden
zielony i jeden czerwony. Uzyskat wiec jeden
zestaw 4 réznych symboli (Zotty, niebieski,
zielony, czerwony), za ktdry otrzymuje 10 PZ,
oraz drugi zestaw z 2 symboli (z6tty

i niebieski), warty 3 PZ. Marek otrzymuje
tqcznie 13 PZ za symbole frakgji.

Gracz, ktory zgromadzi najwiecej
Punktow Zwyciestwa, wygrywa gre.
W przypadku remisu zwyciezajqg
WSZyscCy remisujqgcy gracze.

Przyktad punktacji:

Na koniec gry Janek posiada nastepujgce Krysztaty:

Otrzymuje za nie 22 Punkty Zwyciestwa
6+4+1+6+3+0+1+1)

Janek ma na swoich Krysztatach 5 symboli frakcji:
jeden zestaw trzech symboli i dwa zestawy
po jednym. Otrzymuje za nie 8 PZ (6 + 1 + 1).

Posiada tez dwa Artefakty: ,Do trzech razy sztuka”
zapewnia mu 3 punkty za kazdq pare Krysztatow

o0 koszcie fedrowania 3 (ma jednq takq pare),

a ,Kontrakt” daje 1 dodatkowy punkt za kazdy
Krysztat w wybranym kolorze. Janek ma trzy zielone
Krysztaty, wybiera wiec ten kolor. W sumie otrzymuje
6 PZ za swoje Artefakty (3 + 3).

Ostateczna punktacja Janka to 36 PZ (22 + 8 + 6).



Potem uzywa swojej drugiej z6ttej 2,
aby wydoby¢ zielony Krysztat o koszcie 1
(zielona frakcja Florakdéw nie bierze udziatu

Janek rozpoczyna gre z jednym niebieskim
' W rozgrywce).

Najemnikiem o poziomie 2 i dwoma z6ttymi
o poziomie 1. W swojej pierwszej turze nie ma
Bazy (a wiec i Lidera) ani Artefaktéw, pomija
zatem cata faze poczatkowa.

1. akcja: fedrowanie

W fazie akcji decyduje, ze jego pierwszg akcja
bedzie fedrowanie czerwonego Krysztatu

o koszcie fedrowania réwnym 1. Frakcja

Biossow (czerwona) nie jest uzywana w tej
rozgrywce, zatem czerwone Krysztaty sg Dzikimi |
Krysztatami. Janek moze uzy¢ dowolnej karty ‘
o poziomie 1 - wybiera z6tta.

%

Reka Janka

2. akja: fedrowanie
W ramach swojej drugiej akcji zagrywa
niebieska karte Najemnika o poziomie 2, aby
uzyc¢ jej umiejetnosci. Pozwala mu ona wzig¢ :
Najemnika o poziomie 2 z Dokéw do reki - Janek :
wybiera karte z6tta. W odpowiedniej kolejnosci
umieszcza dwie karty, ktére zagrat, w swojej T
Bazie. Wierzchnig karta staje sie niebieski
Najemnik o poziomie 2. To jego nowy Lider.
Tura Janka konczy sie.

. O -

i
I

Reka Janka

1. akcja: fedrowanie

'%

2. akcja: uzycie umiejetnosci Najemnika

; Przed rozpoczeciem trzeciej tury Baza
! tukasza zostaje przejeta przez Katarzyne.
+ tukasz bierze swojego Lidera - z6ttg 2 -

' z jego Bazy (tyle moze wzigc, zanim osiggnie
¢ limit 7 kart).

Reka Janka

f—

%

i

Baza tukasza

W swojej drugiej turze Janek uzywa

umiejetnosci swojego Lidera. Bierze kolejna
z6tta 2 z Dokow. Ponadto jego Lider pozwala na
wykonanie dwoch identycznych akcji - Janek chce
to wykorzystac. Uzywa zéttych kart 2 i 1, ktoére ma
w rece, aby wydoby¢ Krysztat o koszcie 3.

Lider wraca
do reki
tukasza

uzycie umiejetnosci Lidera

-

Reka Kasi
(4 karty)

Reka Janka Baza Janka

 z powrotem do reki, a Katarzyna zabiera 3 karty

tukaszowi pozostata z6tta 2 jako wierzchnia
; karta jego Bazy. Uzywa umiejetnosci

. swojego Lidera i otrzymuje darmowa akcje,

. ktoéra zuzywa na fedrowanie brgzowego

© Krysztatu za pomoca brazowej 2 ze swojej reki.

ek
ety

Reka tukasza

Baza tukasza

Akgja: Uzycie umiejetnosci Lidera

O -

Rekntovase Noemkin
st o it 1,

' Potem przejmuje Baze innego gracza
. i nie wykonuje zadnych dalszych akgji.

Temn Serang

—

Reka
tukasza

s

Wi 2 Njemikin 2 dowalog Bazy.

Baza innego gracza



Korzystanie z umiejetnosci Najemnikow

i efektdw Artefaktow jest zawsze opcjonalne,

nie ma obowiazku ich uzywania. Limit kart

w rece dotyczy wszystkich umiejetnosci, nigdy nie
mozna przekroczy¢ go w rezultacie ich aktywacji.
Pamietaj o ztotej zasadzie: Liderzy sg odporni na
wszelkie efekty umiejetnosci Najemnikow.

KRYSTALICI

(KARTY FIOLETOWE): UMIEJETNOSCI
EKONOMICZNE

Tropiciel (poziom 1): Wez z Kopalni fioletowy
Krysztat o koszcie 1. Ta akcja nie liczy

sie jako akcja fedrowania, nie dotyczg jej wiec
umiejetnosci i Artefakty odnoszace

sie do akcji fedrowania.

Nosoryjec (poziom 2): Zmien kolor jednego
Krysztatu w Kopalni na inny wybrany przez ciebie
kolor na czas biezacej tury. Koszt fedrowania
tego Krysztatu jest w tej turze zmniejszony

o 1. Jesli przez to koszt Krysztatu spadnie do 0,
wcigz musisz poswieci¢ na jego wydobycie akcje
fedrowania, ale nie musisz uzywac zadnej karty,
aby za nig zaptacic.

Czcigodny (pozoim 3): W tej turze ptacisz o 4
mniej za zdobywanie Artefaktéw. Ta zasada
kumuluje sie z zasadami innych kart obnizajgcych
koszt Artefaktow. Na przyktad jesli Czcigodny
jest twoim Liderem i w swojej pierwszej akcji
zagrasz innego Czcigodnego, w swojej drugiej
akcji mozesz zdoby¢ Artefakt, ptacac o 8 mnie;j.
Jesli przez to koszt Artefaktu spadnie do 0, wciaz
musisz poswiecic¢ akcje na jego zdobycie, ale nie
musisz uzywac zadnej karty, aby za nig zaptacic.

Makkarat (poziom 4): W tej turze koszt
fedrowania wszystkich Krysztatéw jest obnizony
0 4. W zwiagzku z tym mozesz fedrowac Krysztaty
o koszcie 1 lub 3 bez poswiecania na to kart, ale
wcigz musisz poswiecic akcje fedrowania.

TERRONI

(KARTY BRAZOWE): UMIEJETNOSCI
REKRUTACYJNE

)

Wiertniczy (poziom 1): Wez z Kopalni brgzowy
Krysztat o koszcie 1. Ta akcja nie liczy sig jako akcja
fedrowania, nie dotycz3 jej wiec umiejetnosci

i Artefakty odnoszace sie do akcji fedrowania.

Sztygar (poziom 2): Umiejetnosc tego Najemnika
pozwala ci rekrutowac innych Najemnikdw
mniejszym kosztem. Mozesz rekrutowac
Najemnikéw o poziomach 1, 2 i 3 bez zagrywania
kart, a za Najemnika o poziomie 4 zaptacisz karta
o poziomie 1.

Sierzant (poziom 3): Umiejetnos¢ tego Najemnika
pozwala ci wzig¢ do 2 Najemnikéw ze spodu
swojej Bazy do reki. Obowigzuje standardowy Llimit
kart w rece, wiec jesli posiadasz ich juz 6, mozesz
wzig¢ tylko jednego Najemnika.

Putkownik (poziom 4): Umiejetnosc tego
Najemnika pozwala ci wzig¢ dowolng liczbe
Najemnikéw z Dokéw pod warunkiem, ze suma
ich poziomdw nie przekracza 5.

HY'DRANIE

(KARTY NIEBIESKIE): UMIEJETNOSCI
PRZEKUPSTWA

Frogt’Opus (poziom 1): WeZ z Kopalni niebieski
Krysztat o koszcie 1. Ta akcja nie liczy sie jako akcja
fedrowania, nie dotyczg jej wiec umiejetnosci

i Artefakty odnoszace sie do akcji fedrowania.

Fish’Bean (poziom 2): Wez Najemnika o poziomie
2 z Dokéw. Dodatkowo, dopoki efekt tej karty
pozostaje aktywny, mozesz wykonac w turze dwie
takie same akcje. Na przyktad, jesli ten Najemnik
jest twoim Liderem, mozesz dwukrotnie wykonac
akcje fedrowania.

-10 -

Shu’War (poziom 3): Wez do swojej reki Najemnika
z dowolnej Bazy (w tym wtasnej). Obowiazuje Llimit
kart w rece.

Mu’Shell (poziom 4): Wez do swojej reki dwoch
Najemnikdw z jednej dowolnej Bazy (w tym
wtasnej). Obowigzuje Llimit kart w rece.

METANELE

(KARTY ZOLTE): UMIEJETNOSCI
FEDROWANIA

Odgrabiec (poziom 1): Wez z Kopalni zotty
Krysztat o koszcie 1. Ta akcja nie liczy

sie jako akcja fedrowania, nie dotycza jej wiec
umiejetnosci i Artefakty odnoszace

sie do akcji fedrowania.

Drollo (poziom 2): W tej turze otrzymujesz
dodatkowa akcje fedrowania. Na przyktad, jesli
zagrasz te karte w swojej pierwszej akcji, mozesz
w tej turze wykonac¢ dodatkowg akcje fedrowania
oprocz normalnie przystugujacej ci drugiej

akg;ji (ktéra tez moze by¢ fedrowanie). Jesli ten
Najemnik jest twoim Liderem, mozesz wykona¢
w turze trzy akcje, z czego jedna musi

by¢ akcja fedrowania.

Rdzewnik (poziom 3): Mozesz tymczasowo
zmieni¢ kolor do 3 kart w swojej rece na inny.
Jest to przydatne w fedrowaniu Krysztatéw,
poniewaz aby fedrowac, musisz zagrac karty

w kolorze odpowiadajagcym danemu Krysztatowi.

Skrabiec (poziom 4): Po fedrowaniu wez z Kopalni
drugi Krysztat o takim samym koszcie.

Ta umiejetnos¢ dziata tylko na Krysztaty

o koszcie 1, 3 oraz 6.



BIOSSY

(KARTY CZERWONE): UMIEJETNOSCI
ZNIEWALANIA

CyberwiedZma (poziom 1): WezZ z Kopalni
czerwony Krysztat o koszcie 1. Ta akcja nie liczy
sie jako akcja fedrowania, nie dotycza jej wiec
umiejetnosci i Artefakty odnoszace

sie do akcji fedrowania.

Psychosa (poziom 2): Zniewdl jednego

z Najemnikéw o najnizszym poziomie w swojej
Bazie (poza Liderem). Na przyktad, jesli posiadasz
w Bazie dwie karty, Najemnika o poziomie 3 na
spodzie oraz Lidera o poziome 1 na wierzchu,
zniewalasz Najemnika o poziome 3, poniewaz
nie mozesz zniewoli¢ Lidera.

Piastunka (poziom 3): Zniewdl Najemnika
o poziomie 2, ktory nie jest Liderem, z dowolnej
Bazy (w tym twojej).

Domina (poziom 4): Zniew6l do 3 Najemnikow
o poziomie 1 ze swojej reki. Za kazdego
zniewolonego w tej akcji Najemnika

wez Krysztat o koszcie 1 z Kopalni.

FLORAKI

(KARTY ZIELONE): UMIEJETNOSCI
EKSPANSJI

QOdrostnik (poziom 1): Wez z Kopalni zielony
Krysztat o koszcie 1. Ta akcja nie liczy sie jako akcja
fedrowania, nie dotycza jej wiec umiejetnosci

i Artefakty odnoszace sie do akcji fedrowania.

Korzeniec (poziom 2): Poziom Twoich kart
Florakéw podwaja sie, gdy uzywasz ich, aby
fedrowac, rekrutowac lub zdoby¢ Artefakt.

Na przyktad Odrostnik jest kartg o poziomie 1

w twojej rece, ale jesli zagrasz go, aby zrekrutowac
Najemnika, liczy sig jako karta o poziomie 2.

Siewca (poziom 3): Mozesz wzig¢ do reki

po jednym Floraku z kazdej Bazy (tacznie

z wtasng) lub wybrac jedng Baze (w tym wtasna)
i wziac z niej do reki dwa Floraki. Obowiazuje
Llimit kart w rece.

Mandragor (poziom 4): Wybierz jedng Baze
(moze byc¢ twoja) i wez do reki wszystkie
znajdujace sie w niej Floraki. Obowigzuje
Llimit kart w rece.
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ARTEFAKTY

Patka argumentacji - jesli posiadasz rowniez
Dywersje, bierzesz Krysztat spod planszy za kazda
Baze, ktora przejmiesz.

Dywersja - kiedy przejmujesz Baze, mozesz
natychmiast po tym przejac inng Baze, nawet jesli
osiagnates juz limit 7 kart w rece. Wszystkie efekty
kart odnoszace sie do przejmowania Baz majg wptyw
rowniez na drugie przejecie. Wcigz obowigzuje
jednak ztota zasada limitu 7 kart na rece.

Trzecia cyber-reka — nie mozesz uzyc tej zdolnosci,
jesli osiagnates juz limit kart w rece oraz gdy
w twojej Bazie znajduje sig tylko jedna karta (Lider).
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