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72 ТАКТИЧЕСКИЕ КАРТОЧКИ
(36 карт на фракцию)
Эти карты добавляют уникальный уровень стратегии для каждого флота. Ты можешь играть их в определенное время, чтобы получить специальную мощь, такие как дополнительные оружие и улучшения корабля. [image: ]

2 КАРТОЧКИ БЫСТРОЙ СПРАВОЧНОЙ ИНФОРМАЦИИ
Используйте их как быстрые напоминания о последовательности хода и символы на картах кораблей
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24 КАРТОЧКИ КОРАБЛЕЙ
(По 2 на каждый одиночный корабль и эскадрилью) У каждого одиночного корабля и эскадрильи есть 2 двусторонние версии собственной карты корабля. Различия между версиями будут объяснены позже.

2 ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЕ ДОСКИ & 2 МАРКЕРА
Для запуска и активации своих корабли требуется энергия, а также для розыгрыша тактических карт и заряжания оружия. Специфический для флота маркер на вашей энергетической доске позволит отслеживать сколько у вас энергии в любой момент времени во время игры.

45 КРАСНЫХ КОЛЫШКОВ (ПОВРЕЖДЕНИЕ КОРПУСА) 
После того, как щиты корабля опущены, к корпусу добавляются колышки повреждений, чтобы отслеживать повреждения корпуса вашего корабля. Когда корабль имеет красных колышков на основании равных или превышающих его значение корпуса, то корабль уничтожен.

35 СИНИХ (ЩИТОВЫХ) КОЛЫШКОВ
Щиты добавляются к подставкам кораблей, когда они запускаются в космос, в зависимости от значения щита на их карте.
Щитовые колышки снимаются до того, как будет поврежден корпус.

8 ПРЕПЯТСТВИЙ и 8 ПЛИТКи ДЛЯ ОТКРЫТИЙ
Препятствия (4 поля обломков и 4 астероида) и тайлы открытий (станция наблюдения, орбитальный рынок, врата искривления, 2 регенератора щита, 2 источника энергии и пришелец артефакт) используются в миссиях, чтобы сделать игровое поле уникальными. Вы также можете сделать ваши собственные уникальные игровые поля при настройке ваших сражений, смешивая на месте эти плитки.

1 ПЛИТКА ОЧКОВ ПОБЕДЫ
Эта плитка используется в некоторых миссиях.


Дополнительно 
Выберите миссию для игры. Создайте свой флот и тактическую колоду. Затем сразитесь с противником в последнем галактическом конфликте. Будьте первым, кто достигнет своего условия победы!

Приготовление к игре
1. УСТАНОВИТЕ ВАШЕ ПОЛЕ БИТВЫ
Положите доску (поле боя) на стол. Вы можете поставить коробку снизу вверх дном под игровым полем, если вы хотите поднять поле битвы. Поместите координатный кубик, цветные колышки и справочные карточки в пределах досягаемости обоих игроков.
2. ВЫБЕРИТЕ МИССИЮ
Начиная со страницы 10, есть миссии, которые позволяют воссоздать определенные битвы между флотом Негодяев и ISN. Выберите миссию и следуйте инструкциям по настройке. Поиграв в несколько игр, вы можете создавать свои собственные миссии.

ДЛЯ ПЕРВОЙ ИГРЫ
Если вы впервые играете в Battleship Galaxies, рекомендуем вам сначала сыграть миссию Dead Zone Battle.
В миссиях для 2 игроков каждый игрок выбирает флот для командования, либо ISN, либо Негодяев. Сядьте рядом с выбранным вами флотом, лицом к лицу с противником на поле боя.
Каждый игрок размещает экран своей фракции, доску энергии и маркер на своей стороне стола, как показано на предыдущей странице.

Командная рассадка и игра: если вы играете в командную игру, то товарищи по команде сидят рядом друг с другом на одной стороне стола лицом к своим оппонентам.
Товарищи по команде играют в игру отдельно, но могут обсуждать стратегию, предлагать предложения и т. д. Товарищи по команде могут показывать друг другу свои карты тактики. Также они могут передать любое количество тактических карт своим товарищам по команде во время их энергетических фаз.

3. СБОР СУДОВ, СУДОВЫХ КАРТ И ТАКТИЧЕСКИХ КАРТ
Есть 2 метода сбора кораблей и тактических карт: выбранные миссией и Выбранные игроком.
Выбранная миссия: миссия сообщает игрокам, какие именно тактические карты, какие корабли и карты кораблей надо использовать.
Выбранные игроком корабли и карты кораблей: миссия сообщает вам стоимость флота. Стоимость флота составляет предел, который не может превышать общую стоимость запуска всех кораблей вашего флота. Когда Выбираете свой флот, вы можете иметь только 1 копию любой карты корабля в своем флоте. Вы никогда не сможешь иметь несколько кораблей с одинаковым названием (даже если они разных версий) в вашем
флоте. Таким образом, вы не можете выбрать 2 отряда F-51 Blue Sparrows, даже если они разных версий. Если у вас есть несколько копий игры, вы и ваш оппонент можете иметь одноименный корабль на поле боя одновременно.
Карты тактики, выбранные игроком: карты тактики - это улучшения, которые вы можете добавить к своему флоту, а также события, которые могут повлиять на ход сражения. Количество тактических карт, которые вы должны использование для создания колоды тактических карт равно половине согласованной стоимости флота, округленной вниз. Таким образом, для флота с 48 энергией каждый игрок должен создать колоду, состоящую из 24 карт тактик из выбранной им фракции. У вас может быть до 3 копий одной и той же карты в вашей колоде тактических карт.
Примечание. Даже если общая стоимость запуска вашего флота не равна согласованной стоимости флота, вы по-прежнему должны включить в себя количество тактических карт, равное половине согласованного общего количества, округленное вниз. Например, если вы играете в игру со стоимостью флота 48, но ваш флот имеет общую стоимость запуска составляет всего 44, вы по-прежнему создаете тактическую колоду из 24 карт.
Комбинирование методов выбора: некоторые миссии объединяют эти 2 метода, называя определенные карты и / или корабли, которые должны быть выбраны в этой миссии, а также требуют чтобы игроки выбрали несколько кораблей и карт.

Размещение тактических карт, кораблей и карт кораблей
После того, как вы и ваш оппонент выбрали свои корабли и карты кораблей, поместите их позади ваших экранов. Держите их там, пока не поместите их на доску. Это сохранит для вашего противник интригу, какие корабли вам еще предстоит задействовать в битве.
После того, как вы и ваш оппонент выбрали свои карты тактики, перемешайте их и поместите их рядом с вашими экранами, но не позади них. Оставьте место рядом с колодой для сброса. Любые тактические карты, карты кораблей и корабли, которые не были выбраны, должны быть возвращены в коробку.


КАРТЫ КОРАБЛЕЙ И ТАКТИЧЕСКИЕ КАРТЫ

В Battleship Galaxies есть карты кораблей и карты тактики, которые помогут вам управлять своим флотом. Перед тем, как начать, вы должны ознакомиться с символами и использованием обеих типов карт.
СИМВОЛЫ НА КОРАБЛЯХ И ТАКТИЧЕСКИХ КАРТАХ
На ваших картах тактики и кораблей есть несколько символов. Иллюстрация ниже объясняются эти символы. Они также есть в вашей краткой справочной карточке.
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Карты кораблей: есть 3 версии каждой карты корабля: стандартная, опытная и ветерана. Каждая версия требует разного количества энергии для включения в ваш парк и для запуска в бой.
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А Название карты корабля: название корабля или эскадрильи кораблей. У вас может быть только одна версия корабля или эскадрильи во флоте в любой момент.
B Размер  - одиночный / эскадрилья: размер корабля (ов) (маленький, средний или большой) и представляет является ли карта корабля одиночным кораблем или эскадрилью кораблей.
C Класс и уровень опыта: есть 3 версии каждой карты корабля, они отмечены здесь как стандартная, опытная или ветеранская версия этого корабля или эскадрильи.
D Основное оружие: у каждого корабля есть основное оружие, которое является его базовой атакой и обычно может быть изменено другими способностями и тактическими картами.
Каждое оружие (основное, вторичное, дополнительное) имеет одинаковые ключевые области на которые вы должны обратить внимание.
E Weapon’s Name: название этого оружия.
F Стоимость заряда оружия: сколько дополнительной энергии (обычно ее нет) вы должны заплатить, чтобы использовать в  атаке это оружия.
G Дальность оружия: количество областей, на которые корабль может стрелять этим оружием.
H Атака оружием: сколько раз корабль может атаковать этим оружие в одном заряде. Корабль может атаковать ту же или другую цель при каждой отдельной атаке.
I Сила оружия: количество повреждений, которые корабль наносит при попадании этим оружием.
J Weapon Дополнительная информация: если есть какие-либо ограничения или особые способности этого оружия, то они будут перечислены непосредственно под ним.
K Мощность: мощность, которой обладает карта корабля.
L Активация: Стоимость активации - это количество энергии, которое вы должны потратить на активацию (двигаться и атаковать) корабля (кораблей) на карте корабля.
M Перемещение: количество клеток, на которое каждый корабль может двигаться при активации.
N Щит: количество синих (щитовых) колышков, которые вы размещаете на базе корабля, когда он запускается. При запуске эскадрильи поместите это число синего (щита) на каждом корабле в этой эскадрилье.
O Силуэт корабля (ей): форма корабля (ей).
P Символ фракции: фракция, которой принадлежит карта корабля. Есть две различные фракции в этом игровом наборе (Wretch и ISN) и многие другие в будущих игровых наборах.
Q Запуск: Стоимость запуска - это количество энергии, которое вы должны потратить, чтобы разместить корабль (корабли) в вашем флоте на доске.
R Корпус: количество красных колышков (повреждение корпуса), которое каждое судно может получить перед своим уничтожением.
S Таблица местоположений попаданий: показывает, какие координаты являются попаданиями, а какие - промахами. Корабли также могут иметь одну или несколько красных звезд (критический урон). Если в корабле поражена Звезда критического урона, когда  ее щиты опущены, то этот корабль немедленно уничтожен. Корабли могут иметь другие особые точки попадания, которые объяснены на карте.
T Номер коллекции: Коллекция, к которой принадлежит карта.
U Одиночный / эскадрилья: все тактические карты не-героев, прикрепленные к этой карте корабля, должны соответствовать этому значку.
V Вместимость: количество места карт кораблей, которые может перемещать (использовать) данный корабль.
W Улучшение корабля: максимальное количество карт улучшения корабля, которые вы можете прикрепить на этот корабль.
X Дополнительное оружие: максимальное количество дополнительных карт оружия, которые вы можете прикрепить к этому кораблю.
Y Hero: максимальное количество героев, которых вы можете прикрепить к этому кораблю.
Исключения: если есть символ, который не показан на карте корабля, он не может иметь такой тип карты тактики прикрепленной к нему. Например, если нет символа емкости, то эта карта корабля не может перевозить другие корабли.
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Во время каждой фазы вы можете платить энергию, чтобы играть разные тактические карты, которые естьв твоей руке, даже если это не твоя очередь! См. Указанную фазу, а также текст на карте тактики, чтобы определить, когда вы можете ее разыграть.
А Имя карты: имя карты.
B Тип карты: Тип карты.
C Фаза: Фаза, в которой вы можете разыграть карту.
D Фракция: показывает, к какой фракции принадлежит карта. Улучшения корабля, дополнительным оружием и героями можно играть только на кораблях этой фракции.
Стоимость E: количество энергии, которое вы должны потратить, чтобы разыграть карту.
F Символ типа карты: Символ (ы), объясняющий тип карты.
G Power (s): описывает силу (и) карты.
H Номер коллекции: Коллекция, к которой принадлежит карта.


Типы тактических карт
Ниже приведены различные типы тактических карт и некоторые правила их розыгрыша.
События: Карты событий обычно имеют одноразовый эффект и затем сбрасываются.
Герой: карту героя можно прикрепить к карте одиночного корабля под вашим контролем. Пока карта героя находится в игре (прикреплена к кораблю), у него есть сила, влияющая на игру, которая описана на этой карте. У вас не может быть 2 героя с одинаковым именем прикрепленным к кораблям вашего флота одновременно. Если бы это когда-либо случится, вы должны сбросить одно из них обратно в стопку сброса владельца.
Улучшение одиночного корабля / эскадрильи: эту карту можно прикрепить к карте одиночного или эскадричного корабля, которым вы управляете, в зависимости от значка соло или отряда. Это обновит корабль силой, указанной на карте.
Дополнительное оружие для соло / эскадрильи: эта карта может быть прикреплена к карте одиночного или эскадричного корабля, находящегося под вашим контролем, в зависимости от того, есть ли на нем значок соло или отряда. В любое время впшей активации этой карты корабля, вы можете зарядить это оружие вместе с любым другим оружием на карте корабля в любом порядке. Например, вы можете сначала зарядить дополнительное оружие, затем зарядите свое основное оружие.
Саботаж соло / эскадрильи: эту карту можно прикрепить к карта соло или эскадрильи корабля, которую контролирует оппонент, в зависимости от того, есть ли в нем значок соло или отряда. Саботаж
карты прикреплены к кораблям, как и большинство других тактических карт, за некоторыми исключениями. Нет ограничений на количество карты саботажа, которые могут быть на карте корабля. Когда эта карта прикреплена к кораблю, то она постоянно прикреплена к этому кораблю, пока она не будет удалена из-за другой  тактической карты или силы, или потому что корабль разрушен.

НАЧАЛО БИТВЫ 
Вы выбрали миссию для игры, разложились и готовы начать.

Начальная энергия и размер руки
Каждый игрок кладет свой маркер энергии на место 15 своего поля энергии. Затем каждый игрок сдает себе в руку 5 тактических карт. Посмотри на свои карты, но держи их в секрете от Вашего противника.

Кто ходит первым
Игроки бросают кубик с числами, заново перекатывая ничью. Наивысший результат выбирает, кто ходит первым, и далее ход передает игроку слева от стартового игрока. Игрок, идущий первым, получает только 5 энергии в  свою первую энергетическую фазу (вместо обычных 10 единиц энергии), но все еще тянет карту тактики.

НА ВАШЕМ ХОДУ
Ваш ход состоит из 3 фаз, которые вы должны выполнить по порядку.
1 Энергетическая фаза
2 Этап развертывания
3 Фаза действий
Когда вы завершите все 3 фазы, ваш ход заканчивается, а игрок слева от вас может начать свой ход. Каждый этап подробно описан ниже, а на справочныхкартах есть напоминания.
Сброс тактических карт для получения энергии: в любой момент вашего хода вы можете сбросить любое количество тактических карт с руки. Вы получаете одну энергию за каждую сброшенную карту.

1 ЭНЕРГЕТИЧЕСКАЯ ФАЗА
В начале энергетической фазы получите 10 энергии, затем возьмите одну карту тактики и поместите ее в свою руку. Примечание: в первый ход игрок, идущий первым, получает только 5 энергии, но все же берет карту тактики.
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Как работает энергия: когда вы набираете энергию, переместите свой энергетический маркер вверх по вашей шкале энергетической доски. Когда вы тратите, платите или теряете энергию, переместите свой маркер энергии на вашей энергетической доске в меньшую сторону. Энергия требуется для запуска кораблей, активации кораблей, разыгрывания тактических карт и активацию некоторых особых способностей. Вы не можете выбрать выполнить действие, требующее больше энергии, чем вы должны потратить.
Минимальная и максимальная энергия: ваша энергия никогда не может опускаться ниже 0 или выше 40. Если при получении энергии ваш маркер будет выше 40, игнорируйте любую энергию, превышающую 40. 
Например, если у вас 33 энергии и вы получаете 10 энергии, поместите маркер на 40.

ФАЗА РАЗВЕРТЫВАНИЯ
На этом этапе вы можете оплатить стоимость энергией для запуска любой карты корабля, которые еще не были запущены. Корабли могут быть запущенным либо на пробелы в вашем стартовой зоне или рядом с кораблем, который их перевозил.
Запуск кораблей в вашу стартовую зону: если карта корабля все еще находится за экраном, вы можете оплатить стоимость запуска, чтобы поместить эту карту корабля перед вами и разместить корабль (корабли) на любые пустые места в вашей стартовой зоне. При спуске корабля в в вашей стартовой зоне, вы можете перевозить другие корабли (см. «Транспортировка кораблей»). При запуске корабля в свою стартовую зону вам необходимо расположить его базу так, чтобы покрыть хотя бы одно полное пространство стартовой зоны.
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При запуске эскадрильи в стартовой зоне, вы также должны разместить их рядом с как минимум еще один кораблем в этой эскадре как позиционирование базы каждого корабля так, чтобы оно прикрывало как минимум одно полное место в стартовой зоне.
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Спуск кораблей с транспортного корабля: если корабль был запущен в предыдущем ходу и перевозит любые корабли, вы можете оплатить стоимость запуска перевозимых кораблей, чтобы спустить их судно (а), прилегающее к судну, которое их перевозило. Если вы запускаете эскадрилью, вы должны разместить их рядом хотя бы с одним другим кораблем в этой эскадре и рядом с кораблем, который их перевозил.
Соседний: корабль находится рядом с другим кораблем, если область гекса, которую занимает корабль, разделяет граница с ячейкой гекса, которую занимает другой корабль.
Когда вы запускаете корабль, смотрите на номер щита на карте вашего корабля. Поместите столько колышков щита, сколько на карте корабле указано щитов. Когда вы запускаете эскадрилью, каждый корабль в этой эскадрилье получает это количество щитов.
Если на месте недостаточно места для размещения корабля или всех кораблей в эскадрилье, вы не может запустить корабль (и). Вы можете запустить любое количество кораблей, если у вас есть достаточно энергии и достаточно свободного места для их размещения.

ТРАНСПОРТИРОВКА СУДОВ И ВМЕСТИМОСТЬ
Некоторые корабли могут нести другие корабли в своих транспортных трюмах, когда они спущены в стартовую зону. Это дает вам возможность перемещать несколько кораблей ближе к битве прежде чем вам придется платить энергию, чтобы запустить их. Каждый корабль или эскадрилья занимает количетво мест на доске в зависимости от ее размера. Номер вместимости корабля или эскадрильи занимает при транспортировке равно количеству мест, занимаемых кораблем (-ами)
когда они будут размещены на доске. Например, ISN Barrage занимает 2 места в транспортном трюме, в то время как F-51 Blue Sparrows занимают 3 места.
Корабль никогда не может перевезти кораблей больше, чем позволяет его вместимость. Так Корабль вместимостью 12 мест может нести несколько кораблей, занимающих до 12 мест.
если бы все они были помещены на доску сразу. Если вы решите перебросить эскадрилью в транспортном трюме другого корабля, в нем должно быть достаточно места, чтобы вместить всю эскадру. Ты не может перевозить частично эскадрилью, а корабль, который перевозится, НИКОГДА не может перевозить внутри него другие корабли.
Ограничения по размеру: корабль может перевозить только корабли меньше его самого. Большие корабли могут нести средние и малые корабли; средние корабли могут нести только малые корабли; и малые корабли не могут перевозить корабли.
Запечатанные транспортные трюмы: при запуске корабля в вашу стартовую зону, который может транспортировать другие корабли, тайно поместите карты кораблей, которые хотите перевезти, под карту корабля для корабля, который запускается в вашу стартовую зону. Карты кораблей, находящиеся под другой картойй корабля транспортируется картой корабля сверху. Если корабль, перевозящий другие корабли когда-либо захвачены (вы теряете над ним контроль) или они уничтожаются, все корабли этого транспортировщика немедленно уничтожается. Транспортируемые корабли остаются скрытыми от вашего противника, пока вы их не запустите или они не будут уничтожены. Вы можете посмотреть свои карты перемещенных кораблей в любое время. Ты не платишь стоимость запуска для транспортируемых кораблей до тех пор, пока они не будут спущены с корабля, который их транспортирует.

ФАЗА ДЕЙСТВИЙ
Во время этой фазы вы можете активировать корабли, которые вы контролируете, на поле битвы.
АКТИВАЦИЯ СУДОВЫХ КАРТ
Во время фазы действий вы можете активировать столько карт кораблей, сколько можете позволить себе заплатить энергии в этот ход. Вы не можете активировать одну и ту же карту корабля более одного раза за ход.
Когда вы активируете карту корабля, выполните следующие три шага в указанном порядке:
Шаг 1 Выберите карту корабля и оплатите стоимость активации.
Шаг 2 Переместите корабль (корабли) на выбранную вами карту корабля.
Шаг 3 Атакуйте кораблями на выбранной вами карте корабля.
После того, как вы выполните эти 3 шага, вы можете активировать другую карту корабля. Все три шага подробно описаны в следующих разделах.

Шаг 1 Выберите карту корабля и оплатите стоимость активации
Сначала выберите любую из ваших карт кораблей для активации. Оплатите стоимость активации, как указано на судовой карте. Например: вы решили активировать ветерана F-47 Blue Hawk Эскадрилья, стоимость активации которой равна 2. Сейчас у вас 6 энергии. Вы перемещаете свой маркер энергии снижая его до 4.
Шаг 2 Переместите корабль (корабли) на выбранной вами карте корабля
Теперь вы можете переместить любой или все корабли на выбранной вами карте корабля, если хотите. Следуя правилам ниже при перемещении каждого корабля.

Проверьте значение движения: вы можете переместить корабль в любом направлении до номера движения на его карточке корабля.
Например, с количеством ходов 5, корабль может двигаться на 0, 1, 2, 3, 4 или 5 гексов. См. Пример справа.
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Порядок движения: переместить эскадрилью в любом порядке, но по одному за раз целиком. Перемещение среднего корабля: когда перемещается средний корабль, решите, с какого конца надо считать движение (передний конец или задний конец). Затем переместите корабль так что конечный конец следует за гексом, который только что оставил ведущий конец.
См. Пример справа.
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Перемещение большого корабля: любое движение на 3 новых гекса в любом направлении считается одним гексом. Увидеть пример можно справа.
[image: ]
Электронное противодействие повреждениям: если ваш корабль движется в или через пространство, которое его поместило бы рядом с вражеским кораблем (разделяя границу на занятых гексах), движущийся корабль может получить повреждения при прохождении мимо. Как только он переместится на соседнюю клетку на вражеский корабль, ваш противник может бросить кубик с цифрой. При выпадении 5+ перемещенный корабль получает прямой урон от электронных средств противодействия (сокращенно ECM), как показано ниже:
• Если он переместился рядом с небольшим кораблем, он получит 1 прямое повреждение ECM.
• Если он переместился рядом со средним кораблем, он получит 2 прямых урона ECM.
• Если он переместился рядом с большим кораблем, он получает 3 прямых повреждения ECM.
Повреждения более подробно описаны на странице 8.
Важно: корабли, спущенные рядом с кораблем противника, не принимают ECM повреждения, а также корабли, которые «помещены» в область, прилегающую к кораблю противника из-за силы корабля, карты тактики или тайла открытия.
Движущийся корабль может получать урон ECM от нескольких кораблей, когда он движется, но только когда он движется рядом с каждым кораблем. Например: если F-47 Blue Hawk движется рядом с SoБва Тет, и продолжает оставаться рядом, когда движется вокруг него или проходит через пространство, которое занимает Так Бва Тет, игрок, контролирующий Со Бва Тет, делает бросок на ECM и повреждает только один раз, как только F-47 двинулся рядом. Пространства, в которых он перемещался вокруг него без выхода из ссмежного состояния не наносят дополнительного ущерба.
Прохождение и посадка на другие корабли: корабль может проходить через пространства, занятые другими кораблями, но если это место занято кораблем противника, он может получить повреждения, когда изначально перемещается рядом (см. повреждение контроллера ЭСУД выше). Корабль не может прекратить движение на любом гексе, занятым другим кораблем. См. Примеры ниже.
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Переход на половинчатые гексы или через них: есть половинки гексов с внешней стороны доски. Корабль не может быть помещен на половину гекса, и он не может перемещаться через половину гекса или на него.
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Шаг 3 Атакуйте кораблем (ми) на выбранной вами карте корабля (необязательно)
Пришло время атаковать своим одиночным кораблем или своей эскадрой.
Основное оружие: каждая карта корабля имеет основное оружие со стоимостью заряда, дальностью и количеством атак и значением силы.
Вторичное / дополнительное оружие: некоторые версии кораблей и те корабли, которые могут иметь дополнительное оружие, прикрепленное к ним, будут иметь вторичное и / или дополнительное оружие (а) прикрепленное к кораблю (ам).
Когда вы атакуете корабль, вы также можете заплатить, чтобы зарядить основное оружие этого корабля как любое вторичное и / или дополнительное оружие, прикрепленное к этой карте корабля, в любом порядке.

ЗАРЯДКА
Чтобы атаковать оружием, вы должны зарядить его. Когда вы заряжаете оружие, вы оплачиваете стоимость заряда (обычно 0) энергией, чтобы атаковать несколько раз до числа атак этого оружия. Например, чтобы атаковать с помощью LR5 Plaxma Пушка, прикрепленная к Со Бва Тет, вы заплатите стоимость заряда 2 при атаке Со Бва Тет, чтобы нанести единственную атаку Плазменной пушкой.
При зарядке более чем одного оружия вы должны закончить атаку одним оружием до того, как вы сможете зарядить следующее оружие. Вы можете атаковать одинаковые или разные цели каждой атакой, если не указано иное.
Одиночный заряд: хотя один заряд может позволить несколько атак оружием (количество атак на оружие), если не указано иное, вы можете заряжать только оружие один раз за активацию корабля.
Зарядка эскадрильи: эскадрильи работают немного иначе, чем одиночные корабли. Все корабли в эскадрилье атакуют отдельно со всем вооружением на своем корабле или прикрепленной к ним картой. Все корабли в эскадре должны оплачивать свои стоимость отдельно.

ПРИЦЕЛИВАНИЕ
После того, как вы зарядите оружие, вы должны выбрать корабль цель, чтобы увидеть, находится ли он в пределах досягаемости этого оружия. Если в пределах досягаемости орудия нет вражеских кораблей, атака невозможна этим оружием. Атаки всегда необязательны, но рекомендуются.
Проверьте дальность вооружения вашего корабля: целевой корабль должен находиться в пределах дальности действия оружия атакующего корабля.
Например, с дальностью 4 для основного оружия ISN Barrage может нацелиться на любой корабль, находящийся на расстоянии до 4 клеток от него, для атаки этим оружием. При подсчете дальности оружия, начинайте с любого места рядом с вашим атакующим кораблем. Затем сосчитайте до выбранного корабля (включая пространство, в котором находится целевой корабль). Если число равно или меньше дальности вашего оружия, вы можете атаковать этим оружием. Вы можете атаковать через любые корабли. Когда вы атакуете корабли, считайте занятые места.
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Корабль с дальностью оружия 1 может атаковать корабль только из соседней области.

АТАКА
После того, как вы заплатили за заряд оружия и убедились, что ваша цель находится в пределах досягаемости, вы можете атаковать этим оружием!
Проверьте количество атак вашего оружия: это максимальное количество раз, когда корабль может атаковать этим оружием во время этой атаки.
Объявите свою цель: узнайте, какой из ваших кораблей является атакующим, и какой его корабль нацелен на атаку. Обратите внимание, что вы можете нацеливаться на разные корабли с одним и тем же оружием, если по какой-то причине цель становится не нацеливаемой, или у вас есть несколько атак этим оружием.
Проверьте силу своего оружия: это количество повреждений, которые корабль наносит, когда
он бьет.
Бросьте координатный кубики: бросьте оба кубика, а затем объявите свой бросок по буквам и цифрам. (например, Д-4). Затем ваш противник проверяет координаты на карточке атакованного корабля и объявляет, удачно это или нет. Серые квадратики - это попадания; белые квадратики -мимо. Если корабль поражен атакой, вы наносите урон.
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Если корабль попадает в красный (критический урон) где звезда пока опущены щиты, то он немедленно уничтожается.
Примечание: если урон, нанесенный атакой, опускает щиты, когда вы попали в точку критического повреждения, корабль не разрушен.
Щиты: некоторые силы относятся к статусу щитов корабля. Щиты корабля подняты, если он имеет защитные штифты на его основании. Щиты корабля опущены, если на нем нет штифтов на его базе.
Нанесение урона: если ваша атака попадает, проверьте число силы оружия. Удалите это количество колышков щита от атакованного корабля. Если колышков щита недостаточно, добавьте колышки повреждения корпуса этого корабля за каждый колышек щита, который не может быть удален.
Атаки VS прямой урон: важно отметить, что когда атака попадает в корабль, она наносит урон, но прямой урон, нанесенный некоторыми тактическими картами и способностями, НЕ считаются атакой.
Многие тактические карты и некоторые способности на картах кораблей наносят дополнительный урон, которым может быть выбраны конкретные системы, как указано ниже. Следуйте этим правилам при определении того, как добавить или удалить колышки в ответ на прямое повреждение.
Прямой урон: Прямой урон наносится как обычный урон. Сначала снимите колышки щита, затем добавьте колышки повреждений корпуса, если их недостаточно для удаления.
Прямое повреждение щита: Прямое повреждение щита применяется только к щитам. Если щиты корабля опущены, урон не наносится. Если щиты корабля подняты, снимите указанное количество колышков, но НЕ ДОБАВЛЯЙТЕ колышки повреждений корпуса, если повреждение выходит за пределы количество колышков щита, имеющихся на корабле.
Прямое повреждение корпуса: прямое повреждение корпуса всегда добавляет кораблю колышки повреждения корпуса, даже если его щиты подняты. Можно уничтожить корабль с повреждением корпуса, пока он еще имеет колышки щита.
Типы прямого урона: все оружие и способности наносят определенные типы урона (например, прямое импульсное повреждение или прямое повреждение вектонного щита). Это более конкретные типы повреждений. Некоторые корабли могут иметь уязвимости или дополнительную защиту от этих конкретных типов прямого ущерба. Если иное не указано в силе карты, относитесь к этим конкретным типам повреждений как общий щит, корпус или прямое повреждение.
Например: ISN Everest получает прямой урон вектонным щитом от атакующего красного Корабля Fuvu. Нет никаких упоминаний о дополнительной защите, повреждениях или уязвимости для vecton повреждения карт атакующих или обороняющихся кораблей или прикрепленых к ним, так что вы должны относиться к этому повреждению как прямое повреждение щита.

ПРИМЕР АТАКИ
ISN Everest атакует Чош Ка своим основным оружием. Вы выбросили D-4. Ваш Оппонент проверяет карту корабля Чош Ка. D-4 серый, так что вы попадаете. Ваш противник удаляет последний колышек щита с базы корабля Чош Ка и помещает 1 колышек повреждения корпуса на Чош Ка База корабля, потому что сила основного оружия ISN Everest равна 2.

ЗАРЯДКА И АТАКА С ЭСКАДРИЛЬЯМИ
Атакуя эскадрильи, вы атакуете каждым кораблем своей эскадрильи по одному. Вы можете выбрать порядок, какой корабль в эскадрилье идет первым и так далее. Каждый корабль в эскадрилье может атаковать любым оружием на карте корабля или прикрепленным к нему, но вы должны каждый раз оплачивать стоимость.

УНИЧТОЖЕННЫЕ КОРАБЛИ
Как только у корабля есть количество колышков повреждений корпуса на его основании, равное или большее чем его стоимость корпуса, этот корабль уничтожен. Игрок, управляющий разрушенным кораблем, ставит его на карточке этого корабля. Когда все корабли на карте корабля уничтожены, карта корабля становится вне игры. Отложите карту корабля и все соответствующие корабли в сторону. Поместите любые вложенные карты тактики на нем в стопку сброса их владельца. Не ставьте корабль за экран. Если уничтоженный корабль перевозил какие-либо корабли, эти корабли раскрываются и также уничтожены.


ПОБЕДА В ИГРЕ
В каждой миссии есть условия победы. Если условия победы гласят: уничтожьте все корабли противника, соблюдайте следующие дополнительные правила:
После второго раунда игры победа достигается, когда у вашего противника нет кораблей, которые остались на поле боя. Победа не может быть достигнута до третьего раунда игры.
Вы можете проиграть игру, даже если у вас все еще есть корабли, которые вы можете запустить. Будьте осторожны, чтобы не поставить себя в ситуацию, когда все ваши запущенные корабли могут быть уничтожены, пока у вас еще есть корабли, которые можно спустить на воду.

ЧАСЫ ПОБЕДЫ
Все игры-миссии могут закончиться по-другому, если в миссии не указано игнорировать победу по Часам. Если колоды тактических карт у всех игроков заканчиваются дважды, игра немедленно заканчивается, когда последний игрок берет свою последнюю карту. Все игроки смотрят карты кораблей, соответствующие кораблям находящиеся все еще на поле боя (за исключением переброшенных кораблей и еще не спущенных в пространство кораблей) и просуммируйте затраты на запуск. Получите полную стоимость запуска для карт эскадрильи, если все ваши корабли в этой эскадрилье находятся на поле боя. Для частично уничтоженных эскадрилий используйте часть для определить набранных очков. Например: у вас есть 2 из 3 опытных F-47 Hawk. Бойцы еще живы. Стоимость запуска составляет 5, поэтому каждый выживший боец стоит 1,666. Ты набераешь 3,333 за 2 выживших бойца.
Побеждает игрок с наибольшей общей стоимостью запуска. Если есть ничья, игрок с большинством кораблей на поле боя побеждает. Если по-прежнему ничья, игрок, у которого закончилась колода второй раз побеждает первый.

ПРЕПЯТСТВИЯ и ПЛИТКИ ОТКРЫТИЙ
Поле мусора (4): поля мусора представляют собой препятствия, которые корабли должны обходить вокруг или рискнуть летать через них. Когда корабль движется по полю обломков, бросьте кубик с числами. На 1-6 требуется 1 прямое попадание мусора дает 1 повреждение. На 7 или выше он не получает повреждений. Так же как и средства электронного противодействия, корабль принимает урон от поля обломков только при движении по нему и не получает, если он запущен или помещен на него. Если корабль продолжит оставаться на поле обломков, или переходит на второе пространство, которое занимает поле обломков, то не происходит повторного броска кубика. Но если он уйдет и вернется на поле обломков, он снова бросает кубик на предмет повреждений.
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Астероиды (4): малые или средние корабли, примыкающие к астероидам получают больше шансов на атаку, которая нацеливает их на промах. Когда малый или средний корабль рядом с астероидом поражен атакой, бросьте числовой куюик для астероидного прикрытия. Если вы выбросите 6+, то засчитайте промах в атаке. Корабли не могут пройти или быть помещены в пространство, которое занимает астероид; они должны двигайтесь вокруг него. Однако вы можете нацелить вражеский корабль через пространство, занятое астероидом. Когда вы атакуете через астероид, посчитайте пространство (а)
занятое астероидом.
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Тайлы открытия: в зависимости от миссии тайлы открытия размещаются на поле битвы, либо стороной питания вверх, либо черной стороной вверх. Когда один из ваших кораблей заканчивает движение на тайле открытия, который находится черной стороной вверх, переверните тайл стороной вверх; силы плитки и примините эффект немедленно. Когда один из ваших кораблей заканчивает движение на плитке, сторона питания которого вверх, силы тайла вступают в силу немедленно. Корабли могут двигаться и атаковать через тайлы открытия.
Чужой артефакт (1): пока корабль находится на инопланетном артефакте, добавьте 7 к дальности основного оружия этого корабля.
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Источник энергии (2): если один или несколько кораблей, которые вы контролируете над источниками энергии находятся в начале вашей энергетической фазы, вы получаете 2 дополнительных энергии.
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Станция наблюдения (1): Если одно или несколько судов, под вашим контролем находятся на наблюдательной станции, все корабли которые вы контролируете, получают 2 к диапазону их основного оружия.
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Орбитальный рынок (1): если один или несколько кораблей, которые вы контроль находятся на орбитальном рынке в начале вашей энергетической фазе, вы можете взять еще один  тактическая карта.
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Регенератор щита (2): если корабль, которым вы управляете, на регенераторе щита в начале вашей энергитической фазы, вы можете добавить 1 колышек щита к этому кораблю. Регенератор щита не может поднять щиты корабля выше начального значения щита.
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Warp gate (1): когда маленький или средний корабль под вашим контролем начинает свою активацию на воротах варпа, вместо того, чтобы перемещать этот корабль во время его активации, вы можете выбрать пустое место в пределах 13 пространства от тех варп-ворот. Поместите основание активированного корабля на это место. Если это средний корабль, его необходимо разместить так, чтобы обе стороны базы находятся на пустых местах.
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ДРУГИЕ ПРАВИЛА ОТНОСИТЕЛЬНО КАРТ И СИЛЫ:
Лимит тактических карт: у вас в руке не может быть более 10 карт одновременно. Если при розыгрыше карты вы превысите этот лимит, вы должны сбросить карту перед розыгрышем. Вы все равно получаете одну энергию за сброшенную карту.
Колода тактических карт заканчивается: если вы берете последнюю карту в своей колоде тактических карт, немедленно перетасуйте свою стопку сброса и создайте новую колоду рубашкой вверх. Если колода закончится второй раз, то не создавайте новую колоду. Остальные карты тактики больше нельзя брать в игре. Если вы были последним игроком, перебирающим свою колоду во второй раз, игра заканчивается мгновенно.
Замена прикрепленных тактических карт: вы всегда можете заменить дополнительное оружие, героя или карту улучшения корабля на корабле или эскадрилье, если вы достигли своего общего количества типов карт, или если вы просто хотите заменить прикрепленную карту. Для замены прикрепленной карты, вы должны оплатить полную стоимость энергии, чтобы прикрепить новую карту, затем выберите существующую карту того же типа, что прикреплена к этой карте корабля, и сбросьте ее.
Взять под контроль корабль противника: определенные тактические карты и способности на кораблях могут позволить вам захватить другой корабль. Когда вы берете на себя управление кораблем, вы берете под свой контроль карту корабля, все прикрепленные карты и все корабли, которые представляет карту корабля. Если этот корабль тоже транспортирует любые корабли, эти транспортируемые корабли немедленно уничтожаются.
Помните, что в вашем флоте может быть только по одному герою каждого имени. если ты захватил корабль, к которому прикреплен герой, который уже находится в вашем флоте, вы должны выбрать одного из героев, которого нужно выбросить.
Если вы захватите корабль с тем же именем, что и корабль в вашем флоте (даже если он еще не запущен), вы должны уничтожить захваченный корабль.
Нарушение правил: умения на картах кораблей и тактических картах часто нарушают правила игры. Если корабль или карта тактики противоречат правилам, выбирайте то, что говорит карта.

КЛЮЧЕВЫЕ ТЕРМИНЫ
Соседний: корабль находится рядом с другим кораблем, если в области гекса, которую он занимает граничит с пространством, которое занимает другой корабль.
Укрытие от астероида: когда маленький или средний корабль, находящийся рядом с астероидом, сталкивается с атакой, бросьте кубик с цифрой. На 6+ атака не выполняется.
Повреждение обломками: каждый раз, когда корабль переходит на новое поле обломков, вы должны делать бросок кубика с цифрами для повреждения обломками. На 1-6 движущееся судно получает 1 прямое повреждение обломками.
Прямой урон: прямой урон наносится как обычный урон. Снимаются сначала колышки щита, затем добавьте колышки корпуса. Есть определенные виды прямого повреждения.
Прямое повреждение корпуса: Прямое повреждение корпуса применяется только к корпусу. Есть конкретные виды повреждений корпуса.
Прямой урон щитом: прямой урон щитом применяется только к щитам. Есть определенные типы повреждений щита.
ECM Damage: каждый раз, когда корабль приближается к вражескому кораблю, противник бросает кубик для электронного противодействия (ECM) повреждения. На 5+ движущийся корабль получает прямой урон в зависимости от размера корабля, к которому он переместился (маленький = 1, средний = 2, большой = 3)
В игре: карта тактики находится в игре, если она прикреплена к кораблю. Корабль в игре, если он на поле битвы.
Напечатанная стоимость: стоимость розыгрыша или прикрепления тактической карты может быть изменена некоторыми силы на кораблях и тактические карты. Если сила ссылается на напечатанную стоимость карты тактики, это стоимость карты до внесения изменений.
Щиты вверх или вниз: щиты корабля подняты, если на нем есть хотя бы один колышек для щита на базе корабля. Щиты корабля опущены, если на его основании нет щитов.
Вы контролируете: вы контролируете карту тактики, если она прикреплена к кораблю под вашим контролем. Вы управляете кораблем, если он находится в вашем флоте и в игре.

МИССИИ

Этот раздел включает в себя миссии для воссоздания ключевых сражений между Негодяеми и ISN флотом.
Подготовленные карты миссий: когда в миссии указано, что карта подготовлена, она откладывается в сторону в начале игры и не является частью вашей тактической колоды. Это уже готово к привязке к конкретному кораблю в правилах миссии. Уже таким образом подготовленные карты не учитываются к сумме вашей тактической колоды, они вычитаются из общего количества этих карты что вы можете иметь в этой колоде. Например: если в миссии вам нужно подготовить карту тактики Эрин Чо, у вас может быть только 2 карты тактики Эрин Чо в вашей колоде, даже если у вас несколько игровых наборов и достаточно карт, чтобы приготовить одну и добавить 3 в свою колоду.



МИССИЯ 1: Битва в мертвой зоне
Мертвая зона между Ураном и Нептуном - идеальный плацдарм для флота Негодяев. По мере того, как флот ISN набирает силу, он регулярно патрулирует этот регион в поисках охотничьих отрядов Негодяев.
Цель игрока ISN: уничтожить все корабли Негодяев на поле боя.
Цель игрока-негодяя: уничтожить все корабли ISN на поле боя.
Подготовка: переверните все плитки открытий черной стороной вверх, перемешайте их и случайным образом выберите 3 из них и разместите черной стороной вверх, как показано на рисунке.
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Поместите эти корабли ISN и карты кораблей за экраном ISN-игрока:
· Опытный ISN Everest
· Стандартный ISN Barrage
· Опытный ISN Torrent
· Стандартный F-51 Blue Sparrows

Поместите корабли Wretch и карты кораблей позади экрана Негодяев:
· Veteran Red Tougu
· Standard So Bwa Tet
· Standard Tes Kio
· Veteran Vapor’s Fate

Соберите эти тактические карты ISN, перемешайте их и поместите их рядом с экраном ISN.
· Superior Squadron Tactics x 3
· SR2 Twin Rocket Launchers x 3
· Alert From ISN Torrent x 3
· LR5 Nuclear Warhead x 3
· Bronson Skiles x 2
· Sparrow Cover Fire x 2
· Erin Cho x 2

Собери эти тактические карты Негодяев, перемешайте их и поместите рядом с Экраном Wretch.
· Fortune’s Bounty x 3
· Spectral Resurgence x 3
· LR5 Plaxma Cannon x 3
· Shield Siphon x 3
· LR5 Ripper Cannon x 3
· Krall Draxus x 2
· Fate’s Reach x 1

Победа: если у вашего противника не осталось кораблей на поле битвы после 2 раунда, вы выигрываете. Если оба игроки дважды просматривают свои колоды тактических карт, игрок с наибольшим количеством очков на поле битвы побеждает (см. Часы Победы на стр. 8).

Варианты битв в мертвой зоне
Битва в мертвой зоне с выбранными игроками флотом и тактическими колодами: вместо выбранной миссией флотов, попробуйте эту миссию с каждым игроком, выбирающим флот стоимостью 48 единиц энергии.
ИЛИ
Попробуйте эту миссию, когда каждый игрок выберет флот стоимостью 42 энергии.
Более простой способ играть в битву за мертвую зону: играйте в эту миссию без тактических карт. Игнорировать все силы и правила, касающиеся тактических карт.


МИССИЯ 2: Бегство через блокаду в секторе Энтебе
Небольшой флот ISN патрулирует сектор Энтебе, когда он получает передачу, что флот Негодяев быстро приближается. Негодяи разграбили близлежащую колонию Лузиньян Процион и сейчас пытаются добраться до точки прыжка со своей добычей.
Цель игрока-негодяя: уничтожить все корабли ISN на поле битвы или заработайте 8+ победных очков.
Цель игрока ISN: уничтожить все корабли Негодяев на поле боя.
Подготовка: Эта миссия не использует плитки обнаружения. Поместите поля астероидов и обломков, как показано. Все корабли ISN стартуют в любом месте своей стартовой зоны без оплаты стоимости запуска.
Перевозка судов ISN невозможна. Любые мощности (силы), связанные с запуском Корабли ISN активируются при размещении их на доске.
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Флот и размер колоды: игрок ISN выбирает флот ISN с 48 энергией и 24-карточную тактическую колоду ISN, игрок-Негодяй выбирает Флот Негодяев с 48 энергией и тактическая колода с 24 картами. Поместите выбранные флоты за их экранами и перемешайте выбранные тактические колоды и положите их сбоку от экранов.
Особые правила
Патруль: игрок ISN начинает только с 5 ед. энергии вместо нормальных 15.
Победные очки: поместите жетон победных очков на 0 на победном счетчике очков миссии. Каждый раз, когда игрок-Негодяй набирает победное очко, двигайте плитку соответственно.
Игрок Негодяй зарабатывает победные очки, выводя свои корабли за край доски ISN. Корабль, который заканчивает активацию хотя бы на одном пробеле в начальной зоне ISN ускользнул и удален из игры. Переместите плитку ПО на количество победных очков в зависимости от размера корабля. Большой = 3 вп, средний = 2 вп, маленький = 1 вп.
Транспортированные корабли не зарабатывают ПО. Игрок Негодяй побеждает, если может заработайте 8+ ПО.
Победа: когда у вашего противника не осталось кораблей на поле боя после 2 раунда вы выигрываете. Игрок Негодяй также может выиграть, как только он зарабатывает 8+ ПО. Если Негодяй набирает 8+ ПО, убирая свой последний корабль, то он побеждает.


МИССИЯ 3: Битва за корабль загродитель ISN
*** НАЧИНАЕТСЯ ШИРОКАЯ ТРАНСМИССИЯ ISN EVEREST FLEET ***
Внимание флот ISN, это адмирал Хоторн. С сожалением сообщаю вам что корабль ISN - ISN Barrage - захвачен силами Негодяев. Разведка сообщает нам, что Негодяй взломал базу данных ISN Barrage. Они получили доступ к критически важным данным, включая: тактические симуляции ISN, схемы оружия и улучшений, даже файлы ДНК сотрудников ISN. Эти монстры будут использовать нашу собственную тактику, наше собственное оружие, даже клоны нашего собственного персонала против нас. Негодяи взламывают наши файлы и загружают их, как я говорю. Мы должны любой ценой помешать Негодяю получить доступ к любым другим нашим данным. Если им разрешить передавать эти данные, они будут контролировать это бесконечно. Если вы можете восстановить ISN Barrage в целости и сохранности, сделайте это. если вы остались без другого выбора, уничтожьте ISN Barrage вместе с остальным Негодяйским эскортом.
*** ЗАКОНЧИВАЕТСЯ ТРАНСМИССИЯ ISN EVEREST FLEET WIDE ***
Сюжет: Игрок Wretch должен скачать банки данных ISN Barrage прикрепив 10 тактических карт ISN к кораблям Негодяев. Игрок ISN должен либо уничтожить ISN Barrage и не дать Негодяю получить знания, хранящиеся в его банках данных, или уничтожьте флот Негодяев  восстановлиющих ISN Barrage.
Цель игрока ISN: уничтожить все корабли Негодяев на поле боя.
Цель игрока-негодяя: уничтожить все корабли ISN на поле битвы или заработать 10 победных очков.
Подготовка: Разместите 2 астероида, как показано. Переверните все плитки открытий в черный цвет вверх, перемешайте их и случайным образом выберите 3 из них, чтобы поместить черной стороной вверх, как показано.
[image: ]
Флот Негодяев и размер колоды: Игрок Негодяев выбирает флот с 48 энергией, который должен включать ISN Barrage. За исключением ISN Barrage, Негодяйский Флот игрока должен включать только корабли Негодяев. Негодяй игрок выбирает тактическую колоду из 24 карт. Негодяй игрок должен поставить выбранный флот за его экраном и перетасуйте выбранную тактическую колоду и поместите ее сбоку от его экрана.
Флот ISN и размер колоды: игрок ISN выбирает флот ISN с 48 энергией, который не может включать ISN Barrage. Игрок ISN затем выбирает ISN из 24 карт тактической колода. Он должен включать минимум 6 дополнительных орудий, 6 кораблей апгрейдов и 6 героев. Игрок ISN должен разместить выбранный флот за его экран, перетасуйте выбранную тактическую колоду и поместите ее в стороне от его экрана.
Особые правила
Цель достигнута: игрок Wretch начинает игру с ISN Barrage запущенным в своей стартовой зоне (без оплаты стоимости запуска).
Компьютерное ядро Барража: во время энергетической фазы Негодяйского игрока вместо того, чтобы брать карту из своей собственной тактической колоды, он может выбрать и взять 3 карты из тактической колоды игрока ISN. Затем он должен выбрать 1, а  для оставшиеся двух положите внизу колоды тактики игрока ISN  в любом порядке. Игрок-Негодяй обращается со всеми своими кораблями, как будто они корабли фракции Wretch и ISN с целью прикрепления тактические карты.
Победные очки: поместите жетон победных очков на 0 на победном счетчике. Каждый раз, когда игрок-Негодяй набирает победное очко (-а), перемещайте плитку соответственно.
Когда Негодяй прикрепляет дополнительное оружие ISN, улучшение корабля или карту героя на корабль Негодяев, которым он управляет, он получает 1 победное очко.
Победа: Когда у вашего противника не осталось кораблей на поле боя после раунд 2, вы выиграли. Игрок Негодяй также может выиграть, как только заработает 10 ВП. Игрок ISN также может выиграть, уничтожив ISN Barrage до того как Негодяй игрок может заработать 10 ПО.
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