gra karciana

Galaktyka Kurvix zostata opa-
\ /-".| nowana przez ztych kosmitow!
o Czy aby na pewno? Gwiezdny
Patrol Jjest przygotowany do
- ”\r o odparcia najazdu!
- Czy pokonasz hordy kosmitéw
Jjako Kapitan Bomba? A moze wolisz podbi¢ galak-
tyke jako Suttan Kosmitow?

Kapitan Bomba to gra karciana dla 2 gra-
czy. Jeden z was gra jako Kapitan Bomba,
a drugi jako Suttan Kosmitow.

{','4 Celem Kapitana Bomby jest pokonanie 11
dowolnych lub 8 réznych kosmitéw (kazdy
innej rasy).

%4l Celem Suftana Kosmitéw jest przejecie
kontroli nad 5 planetami i opanowanie galak-
tyki Kurvix.

Uwaga! Przed rozpoczeciem gry koniecz-
nie przeczytaj calg instrukcje i wyttumacz
zasady twojemu przeciwnikowi!

W pudetku do gry sg dwie talie kart po 55
szt. kazda:

Pierwsza talia zawiera karte samego Kapi-
tana Bomby oraz karty Gwiezdnego Patrolu
(54) z podobizng Kapitana na tyle.

Druga talia zawiera karte samego Suftana
Kosmitéw, karty kosmitéw (44) z podobizng
Suttana na tyle oraz karty planet (10).

Karty Gwiezd-
nego Patrolu

Karty
kosmitéw

JAK PRZYGOTOWAC SIE DO GRY?

Przed gra zadecyduijcie, ktéry z was bedzie
Kapitanem Bombag, a ktéry Suttanem Kosmi-
tow.

=l Kapitan Bomba

Pot6z przed sobg karte Kapitana Bomby @
oraz Orzefa 7 (2), a wszystkie karty Gwiezd-
nego Patrolu potasuj i potéz zakryte obok
karty Kapitana @ Nastepnie dobierz na
reke 5 kart z gory talii, tak by twéj przeciwnik
ich nie widziat.

%4 Sultan Kosmitéow

Przede wszystkim, oddziel talie planet od ta-
lii kosmitow.
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Rozmieszczenie
kart przed grg
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stepnie wytoz przed sobg 3 karty pla-
net (4) — reszte potdz zakryta obok (3).

Teraz potdz przed sobg karte Suttana Ko-
smitow (6), a wszystkie karty kosmitow
potasuj i potoz zakryte obok karty Suttana @
Nastepnie dobierz na reke 5 kart z gory talii,
tak by twdj przeciwnik ich nie widziat.

GRAMY!

Teraz mozecie zaczg¢ gre.

Bedziecie gra¢ na zmiane po jednej akcji
(zagrywajac odpowiednie karty).

Uwaga! Zaden z was nie moze nigdy zre-
zygnowacé z wykonania akcji!

Gre zawsze zaczyna Sultan Kosmitow.

%4 Sultanie — twoje najwazniejsze zadanie
to rozmieszczanie kosmitéw na planetach,
tak by przeja¢ planete (patrz nizej).

Jako swojg akcje mozesz zagra¢ do 3 ko-
smitéw, czyli wyjac¢ ich karty z reki i potozy¢
na jednej wybranej planecie (nie mozna na
roznych!).

Potem dobierz do 2 kart, tak by mie¢ na rece
nie wiecej niz 5 i twdj przeciwnik moze grac.

& Kapitanie — twoje najwazniejsze zadanie
to rozwalanie kosmitow.

Jako swojg akcje pole¢ Orzetem 7 na planete
z kosmitami. W trakcie lotu mozesz odrzuci¢
karty z reki, ktére ci nie pasuja (patrz nizej).

Potem dobierz do 3 kart, tak by mie¢ na rece
nie wiecej niz 5 i twodj przeciwnik moze grac.

%4 Sultanie — spojrz ponizej na twoje moz-
liwosci gry:

LB, "

‘7 Suttan Kosmitow

Pamietaj, ze twoim celem jest opanowanie
galaktyki, czyli przejecie kontroli nad 5 pla-
netami — dokonasz tego poprzez umieszcza-
nie kosmitow na planetach.

Grajac Suftanem mozesz w trakcie gry:

+ jako akcja umiesci¢ kosmitéw na planecie;

» jako akcja przeja¢ kontrole nad planeta,
o ile kosmici sg wystarczajaco silni (patrz
Jak przejgc kontrole nad planetg?);

» jako akcja zagrac karte kosmitow;

» zagra¢ karte kosmitow
oznaczong # bez zuzy-
cia akcji;

* jako akcja wymienic karty
z reki na nowe (o ile nie
masz zadnych kosmitow
na rece).

Umieszczanie kosmitow

na planecie

Kazdy kosmita ma swojg Site,

ktdra jest potrzebna do przeje-
cia planety (patrz nizej).

Gdy masz na rece kosmitéw,
mozesz umiesci¢ na planecie

do 3 kosmitéw w ramach jed- np. dwa Kurvinoxy

nej akgcji. i Cyborg na
planecie Galwax



Poto6z ich karty obok planety, tak by przeciw-
nik widziat jej Site oraz Sity wszystkich ko-
smitdw na tej planecie.

Uwaga! Nie mozesz w jednej akcji umie-
$ci¢ kosmitow na roznych planetach.

Przejecie kontroli nad planeta

Jezeli suma Sit wszystkich ko-
smitdw na planecie jest co naj-
mniej réwna Sile planety, jako
akcje ogtaszasz przejecie nad
nig kontroli. Nastepnie:

» potdz karte planety obok swo-
jej karty Suftana,

» odrzu¢ karty kosmitéw, ktorzy na niej byli,
na osobny stos (obok talii kosmitéw) —
mogaq sie jeszcze przydac w grze,

* jezeli na planecie byt Orzef, wéwczas od-
latuje z planety w przestrzen kosmiczng
— czyli twoj przeciwnik musi potozy¢ karte
Orzeta obok swojej karty Kapitana.

» wylosuj nowa planete i potdz obok pozostatych.

np. Kurvinox
ma Site = 1

Przyktad: Na planecie W D.U.P.fie jest czterech kosmi-
téw: dwdch Pterokosmitéw (kazdy Sita 3), DoDupyzaur
(Sita 2) oraz Terminator (Sita 2). Razem maja Site 10.
Sifa planety wynosi 10: 9 to Sita samej planety
oraz +1 gdyz jest na niej Orzet 7.
Sita kosmitéw jest réwna sile planety, wiec
Suttan Kosmitéw moze jg przejac.

Uwaga! W momencie, gdy przejmiesz pia-
ta planete, wygrywasz!

Zagranie karty

W swojej talii oprocz kosmitéw masz jeszcze
inne karty. Kosmitéw zagrywasz wytacznie
na planety (patrz wyzej).

Pozostate karty zagrywasz zgodnie z ich
trescig, przy czym karty oznaczone # nie
zabierajg akcji, mozesz zagra¢ dowolng ich
ilos¢ i oprocz tego wykonac akcje.

Wymiana kart

Jezeli nie masz na rece zadnego kosmity,
wowczas jako akcje odrzu¢ wszystkie karty
z reki na osobny stos i dobierz z talii kosmi-
téw tyle kart ile odrzucites.

K Pamicta ok
e Pamietaj, gdy wykonasz swojg akcje,
dobierz do 2 nowych kart z talii kosmitow, tak
by mie¢ ich na rece nie wiecej niz 5, a na-
stepnie twoj przeciwnik moze grac.

ﬁ Kapitan Bomba

Pamietaj, ze twoim celem jest rozwalenie 11
dowolnych lub 8 réznych kosmitow — doko-
nasz tego poprzez likwidowanie ich na pla-
netach z pomoca Karabinéw, Granatow czy
Dynamitu.

Grajac Kapitanem mozesz w trakcie gry:

» jako akcja likwidowac kosmitow;

» jako akcja polecie¢ na inng planete;

* jako akcja zagra¢ karte Gwiezdnego Patrolu;

« zagra¢ karte Gwiezdnego Patrolu ozna-
czong ¥ bez zuzycia akcji.

Likwidowanie kosmitéw

Jezeli twoj Orzetznajduije sie na planecie, na kidrej jest
co najmniej jeden kosmita, to mozesz z nim walczyé.

Musisz wytozy¢ na raz tyle Karabinéw, Gra-
natéw lub Dynamitu aby ich Sita byta réwna
lub wieksza od Sity kosmity.

Przyktad: Skurwol
ma Sife 2.
Aby go pokonac
nie wystarczy sam
Karabin (Sita 0).

Jezeli chcesz zlikwidowaé Skurwola, musisz uzy¢ np.
dwoch Karabinéw (Sita 1) i dwoch Granatow (Sita 1),
ktére razem dajg Site 2.

Mozesz tez uzy¢ 3 Karabindéw (Sita 3)
aby pokonac tego kosmite.

Lot na inna planete

Przesun karte Orzefa na inng planete. Pod-
czas lotu mozesz, ale nie musisz, odrzucic¢
do 3 kart z reki (jezeli ci nie pasuja).

Zagrywanie innych kart

W swojej talii oprécz Karabinéw, Granatow
i Dynamitu masz jeszcze inne karty. Trzy ro-
dzaje broni zagrywasz wytacznie do likwido-
wania kosmitéw (patrz wyzej).

Pozostate karty zagrywasz zgodnie z ich
trescia, przy czym karty oznaczone ¥ nie
zabieraja akcji, mozesz zagra¢ dowolng ich
ilos¢ i oprocz tego wykonac akcje.

= Pamietaj, gdy wykonasz swojg akcje, do-
bierz do 3 nowych kart z talii gwiezdnej floty,
tak by nie mie¢ na rece wiecej niz 5, a na-
stepnie twoj przeciwnik moze grac.

Ztota zasada: Jesli zasada znajdujaca sie
na karcie jest sprzeczna z instrukcja obo-
wigzuje zasada z karty.

ZAKONCZENIE GRY

Gdy jeden z was spetni warunki zwyciestwa
(oznaczone dodatkowo na kartach Kapitana
Bomby i Suttana Kosmitéw), gra natychmiast
jest przerywana.

Wygrywa Kapitan Bomba gdy: rozwali
11 dowolnych lub 8 réoznych kosmitow.

Wygrywa Suftan Kosmitow gdy: przejmie
5 planet.
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FAQ

Ponizej znajdziecie odpowiedzi na najcze-
$ciej zadawane pytania:

Co mam zrobi¢ gdy skonczy mi sie talia
kart?

Przetasuj karty uzyte w trakcie gry na bok
i utéz z nich nowg talie, oczywiscie Gwiezd-
nego Patrolu osobng od talii Kosmitéw - tych
kart nie wolno nigdy mieszac.

Czy karta Kapitan Dupa dziata na Karabi-
ny, Dynamity i Granaty w czasie walki?

Tak, przy czym po zagraniu Kapitana Dupy
Kapitan Bomba moze dorzucic¢ z reki Kara-
bin, Granat lub Dynamit jezeli ma.

Kiedy w grze pojawiaja sie¢ nowe planety?

Za kazdym razem gdy Suttan Kosmitéw
przejmie kontrole nad planetg zabiera karte,
a na jej miejsce losuje nowa planete - takby
zawsze byly 3 na stole.

Co sie dzieje z potworami z podbitych pla-
net?

Suttan kosmitéw odada ich na stos kart uzy-
tych, ktéry moze stac sie nowa talig Kosmi-
téw gdy poprzednia zostane zuzyta.

Jak dziata karta Mkbewe?

Zagranie karty Mkbewe pozwala Kapitanowi
Bombie walczy¢ z wiekszg iloscig kosmitow
na raz. Wybierz kosmitoéw, z ktérymi chcesz
walczy¢, zsumuj ich Sity, a nastepnie wyt6z
na raz tyle Karabinéw, Granatéw lub Dyna-
mitu aby ich Sita byta réwna lub wieksza od
sumy Sit wybranych kosmitow.

Jezeli masz inne pytanie, na ktére nie
ma tu odpowiedzi napisz mail na adres:
maciej(at)kuzniagier.com




