STACIA OSMICZNA TEZEUSZ, g7 A
GOZIES NA OILEGELE] ORIICIE, &!

\
~ POZORNIE MARTWY ZLEPER ZELASTWA... 1
E | ﬂ 4 ﬂ ﬂ ﬂ E Z A\ Pozory mylg! Jej tetno wyznacza terkot karabinow "= S8

I Marines i fomot ich ciezkich, bojowych skafandrow. . S
W Krztusi sie wojennym szatem Obcych legnacych sie
w wypetnionych jajami tunelach. Patrzy oczami niezli-
czonych kamer, ISni zimnym blaskiem laboratoryjnych &
monitorow na ustugach ekspedycji naukowej. | szep-
. cze, miga, mami, gdy tajemnicza rasa Szarakow

penetruje jej zakamarki
H H I] l: “ ﬂ ﬂ l T A | Tezeusz: Mroczna Orbita to taktyczna gra planszo-
wa, w ktore| zdolnosé przewidywania manewrow
przeciwnika jest rownie wazna, co znajomosc wia-
snych atutow i stabosci.

DObejmij dowodzenie nad jedna z czterech unikal-

nych frakcji: Przeprowadz akcje bojowa jako oficer
Marines. Kry| sie w tunelach i atakuj znienacka na

czele straszliwych Obcych. Rozpracu) fenomen stacji
I przechytrz wrogow jako szef ekspedycji Naukowcow.
Kontroluj swych przeciwnikéw dzieki psionicznym
mocom Szarakow.

Wiesz dobrze, ze w kosmosie nikt nie uslyszy

twego krzyku.

Zatem nie krzycz. Walcz!

&J

?azdy 2 graczy dnwcidzr jedng *ixr',rtjralna frakcja. ...Frakc.;e tfﬁwalc_za ze soba na stacji orbitalnegj . T T—A % 1@_}“1}-&@]:&&‘]-”
ezeusz, ztozone] z kilku plansz nazywanych sektorami, Za pomoca trzech poruszanych na plan- . POZNAT

szach jednostek oraz za pomocg zagrywanych kart kazdy z graczy probuje zniszczye lub jak najbar- : =

dziej ostabic¢ frakcje przeciwnika. Ponadto dwie z dostepnych w grze frakcji zdobywaja dane, ktére ¥ “ WIDEOP|

rowniez moga zapewnic 2wyciestwa. Prezentacja zasad

Na poczatku gry kazda frakcja posiada 20 Punktow Zycia (PZ) i O Punktéw Danych (PD). Jesli w trak- o oraz omowienie

cie gry dwuosobowe] jeden z graczy sprowadzi Punkty Zycia przeciwnika do zera lub sam zdobedzie : A przebiegu rozgrywki

20 Punktow Danych, w tym samym momencie automatycznie wygrywa gre. VW przeciwnym wypadku ) ; W przystepnym pliku

gdy gra sie konczy, wygrywa gracz z najwyzsza suma wynikow na Liczniku Zycia i Liczniku Danych. wideo!
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ELEMENTY GRY _

Przed pierwsza rozgrywka nalezy pstroznie wypchnac tekturowe elementy
Z wyprasek.

12 PIONEOW JEDNOSTER FRARCII

[po 3 w kazdym z 4 kolorow frakeii

=

7 PLANSZ SEXTOROW

(4 frakcyjne | 3 uniwersalne]

JEON@STRI: 03CYCH SZARAZOW MARINESOW NAUSGWCOW |5 e

2 TS NETS

-

Przed pierwsza rozgrywka nalezy na zetonach umiescic naklejki zgodnie z ich

§ Kkolorami- np. czerwone naklejki na czerwonych zetonach itd. Kazdy zeton powt-

e nien przedstawiac z jedne| strony bazows jednastke, a z drugiej ulepszona. m—
) INTTPA
e o
v vy
i erE

SAZOWA JEDNGSTRA JEDNOSTRA ULEPSZONA

Zetuny te przedstawiaja jednostki frakcji gracza. Gracze beds poruszac sie nimi po
Sektorach, aby wykonywag razne akcje | aktywowac efekty kart.

Plansze sektorow stuza do utworzenia pola gry - gracze beda wykfadac na
nich karty swoich frakcji oraz poruszac po nich swoje jednostki. Sektory sa
opisane szczegofowo na stronach B. 1 10.

100 EART FRARCII
[po 25 kart w kazdym z 4 kolordw frakcii)

1 PLANSZA LICZNIZA Z¥CIA I DANYCH

Plansza ta stuzy do zaznaczania poziomu Zycia frakcji oraz zebranych przez frakcje
Punktow Danych. Plansza Licznika jest opisana szczegolowo na stronie 12,

A FAWECT AN

ZASADZEA

ity wajixin 1 jednnriin grousiwnine.
WIBR| BT iy BTRAATYETA |, Iavarge Eriany

Pui? W iy S1ktTTs | Prasisbezym Docapm Wirnink o 1 do EK PEmo PO il vice mrenp
-
N

e

Talia kart frakcji sktada sie przede wszystkim z kart Akcji, Putapek | Modutow,
ktore umieszczane beda na planszach sektorow oraz kilku kart natychmia-
stowych zagrywanych w celu uzyskania natychmiastowych efektow. Karty te
moga dawac graczowi pewne korzysci oraz dziatac na niekorzysc jego prze-
ciwnikaw. Rozne typy kart sa opisane szczegotowo na stronie 13.




. ELEMENTY GRY

2x Macki

1 ZETON =ONCA

Zeton ten jest stosowany do okre-

slenia konca gry. Wiece] informaciji

na temat zakonczenia gry znajduje
sie na stronie 3.

lub wzmacnia¢ efekty niektorych &
kart. Wiece] informaciji o zeto-
nach Ulepszenia znajduje sie na
stronie 11.

- 000

Znaczniki te sa wykorzystywane do
e oznaczania liczby Punktow Zycia
o L | Punktow Danych graczy.

14 ! A = "—‘_:\:r‘
-] & o -]
Il ZETONY SOIUSZY ~ARTY 30NUSOW 1 ZETON AWARII ZETONY POMOCNICZE
e Te zetony sg uzywane tylko w grze Karty Bonusow nie naleza do Zeton ten jest uzywany do ozna- . Te zetony wprowadzane sa do gry
S wieloosobowej. Wiecej informacii zadnej frakcji. Na poczatku gry sa czania karty wylaczonej z gry za i w wyniku dziatania réznych kart.
N znajduje sie na stronie 15. one umieszczane na planszach pomoca akeji sektora Centrum W Kazda frakcja ma swoje wiasne zeto-
Sektoraw | moga bye zdobywane Kontroli. Wiece] informacji na . ny pomocnicze w kolorze frakcji.
F" rn przez graczy w trakcie rozgrywki. temat dziatania Awarii znajduje sie “
%".:_,: - Wiece| informac)i o tym rodzaju kart - na stronie 11. ﬂ"l
znajduje sie na stronie 15. _ |
= 'Y | 12 =t 2x System
f_ : l, -
- ¥ =
S i 7 e 2x Pozar
e b ZNACZNIROW FRARCII : - P
o [pD 2 znatlzznllkl dla Naukowcow 20 iET@n@m ULEPSZENIA -
-2 i Szarakow i po 1 dla Obcych ; ’ !
: 3 i Marines) Gracze moga uz:gwac .t\rc_:h zeto- B
A : néw, aby ulepszaé swoje jednostki
k!
=
=
!
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APTEN oo
=3 = 3x Dezaktywacja
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PANDGRA B 2x Niewidzialnosé @
-

Pandora to dodatkowa, piata frakcja, z wlasnym zestawem elementow, zupetnie innym od pozostatych frakeji.
Szczeg6towy opis Pandory znajduje sie na stronie 16. 2x Pasozyt

3x Pomniejszy
Obcy

4x Pnacza

/_.

-

10 zetonow matych jednostek
(Embrionow): 2 Chwytacze, 4 _
1 znacznik frakcji Biegacze, 4 \Wojownicy. 1 zeton sektora Pandory

5x Kamera

e vl

GRYWRI OLA DWELCH GRALCZY, ANY W REGUEACH GRY DLA TRZECH

;EUI:‘:' PRZEDSTAWIONE NA NASTEPNYCH STRONACH DOTYCZA
CZTERECH GRACZY PODANO NA STRONIE 15,

\l.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz wybiera frakcje | bierze nalezace do nie| elementy.

Kazda z czterech frakcji gry skiada sie z nastepujacych elementdw w tym
samym kolorze:

* Plansza Sektora Frakcji

¢ 3 jednostki
25 kart frakcji
1 [lub 2) znaczniki do zaznaczania poziomu Punktéw Zycia (i Punktaw Danych).
inne zetony frakeji

Wszystkie elementy frakcji nie bioracych udziatu w danej rozgrywce schowa
do pudetka,

Whasciciel gry zostaje pierwszym graczem. Jesli zechce, moze oddac pierw-
szenstwo swojemu przeciwnikowi. Gracze moga takze ustalic dowolna inna
metode wyboru osoby, ktdra rozpocznie gre.

MNastepnie nalezy przystapi¢ do przygotowania obszaru gry.

1) WYSTAWIANIE PLANSZ

1A) Na srodku ustaw plansze Licznika Zycia i Danych [obok niej potdz zeton
Konca).

Nastepnie kazdy gracz kfadzie drewniany znacznik swojej frakcji na polu 20
Licznika Punktaw Zycia.

Jesli gracz wybrat frakcje Naukowcow lub Szarakaw, dodatkowo ktadzie drugi
drewniany znacznik swojej frakcji na polu O Licznika Punktow Danych.
Dookota planszy Licznika nalezy ustawic plansze Sektorow w nastepujace]
kolejnosci, w spasdb zgodny z rysunkiem:

18] Korytarze,

'II:] Centrum Kontroli [potdz zeton awarii na symbolu Awarii],

18] Sektor frakeji pierwszego gracza,

1E] Hala Techniczna,

1§) Sektor frakcji drugiego gracza.

Ustawienie sektoraw wyznacza jednoczesnie kolejnosc graczy w trakcie
rozgrywki; pierwszy jest gracz, ktorego sektor frakcji lezy jako pierwszy po
Korytarzach [zgodnie z ruchem wskazowek zegara]. Kolejnosc pozostalych
graczy wyznaczana jest przez kolejnosc, w jakiej utozone sa - zgodnie z ru-
chem wskazowek zegara — pozostate sektory frakcii.

Przykiad: w grze biorg udzial dwie frakcje: Marines oraz Obcy. Plansze sek-

tordw ustawione sa W nastepujacej kolejnoscl: Karytarze, Centrum Kontroli,
Gniazdo Obcych, Hala Techniczna, Dok Rozladunkowy. Pierwszym graczerm

jest gracz dowodzacy Obcymi.

‘ERBERE RRELE
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PRZYGOTOWANIE GRY
DLA ZAAUWANSOWANYCH GRACZY

Ustawcie plansze Sektorow dookota planszy Licznika w dowalne] kolgjnosci
[mozecie wystawiac je losowo lub np. na przemian ustawiac po jednym
wybranym sektorze).

“
\




2) WYSTAWIENIE XART 30NUSOW

Potasuj talig kart Bonusdw, a nastgpnie kolejno, poczaw-

szy od Sektora Korytarzy, wystaw losowo po jednej karcie

Bonusu na kazdym polu Kart Zainstalowanych, oznaczo-

nym symbolem £ Karty ktadz awersem do géry.

Pozostate, niewykorzystane karty Bonusow odioz do pudetka — nie wezma one
udziatu w rozgrywce.

3] WYSTAWIANIE POCZATHOWYCH HART
Kazdy gracz tasuje swojg talie kart frakcji, nastepnie bierze pierwszych 15 Kart,
a reszte odklada do pudetka bez ich ogladania (odtozone karty nie wezma udziatu

w rozgrywce]. VWylosowanych 15 kart gracz ulkdada przed soba w stos (awersem
do gory - przez cata gre gracz bedzie zawsze widziat wierzchnia karte stosu].

PRZYGO]

STOPNIOWE WPROWADZANIE RART

Na rewersach kart, na prawym marginesie zazna-
czono poziom trudnosci danej karty: O [brak ozna-
czenial, 1, 2 lub 3. Oznaczenia te nie maja zadnego
wphwu na przebieg rozgrywki. Podczas pierwszych
rozgrywek zalecamy uzye tylko kart poziomu O do
przygotowania tali frakcji [sktadajace] sie z 15 kart).
Dzieki temu graczom tatwie| bedzie odnalezé sie
w sytuacji i nie zostana przytioczeni przez
- mnogosc roznych kart.

Karty o kolejnych poziomach trudnosci
warto wprowadzac stopniowo, tzn,

L]
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PIERWSZE ROZGRYWRI

Tezeusz jest gra, ktorej zasady mozna przyswoic bardzo szybko, ale taktyczna biegtosc osiaga sie dopiero po wielu rozgryw-
kach. Zarowno instalowanie kart, jak i rozwijanie jednostek, ulepszanie kart, czy uruchamianie konkretnych akcji wymaga
spaore] biegtosci w planowaniu ruchow. Pierwsze rozgrywki proponujemy przeprowadzic wiasnie z ponizszymi zmianami.

po kilku rozgrywkach tworzyc poczatkowa talie z kart
poziomu O 1, pozniej O, 11 2, itd.

ROZPOLZECIE Z TRZEMA

ZAINSTA ANYMI RARTAMI

\W trakcie przygotowania rozgrywki, podczas wystawia-
nia poczatkowych kart, gracze biorag 5 kart z wierzchu
swoich talii {zamiast tylko 3] i instaluja 3 z nich [a nie
tylko 1), Pozostate zasady wystawiania kart poczat-
kowych sa bez zmian — gracze wybieraja, ktdre karty
instaluja oraz gdzie, instaluja je na przemian po jednej,
itd. Dzieki temu gracze naucza sie jak biegle poruszac
jednostki po sektorach,

MBS

P Rt Pl m et et L UM e

Kazdy gracz bierze 3 karty z wierzchu swojego stosu, a nastepnie [zgodnie

|z kolejnoscia graczy).

3A) Wybiera jedna z nich i ktadzie (awersem do géry) na dowolnym, pustym
polu Kart Zainstalowanych w dowolnym Sektorze (niezajetym rowniez przez
karte Bonusul.

Uwaga: jesli wybrana karta to karta natychmiastowa, gracz zatrzymuje ja
i kladzie przed soba zamiast wykladac ja na planszach Sektorow

33) Pozostate dwie z nich kladzie (awersem do gory) na obu polach Kart
Oczekujacych w swoim Sektorze.

3C) Pozostate 12 kart tworzy stos gracza, z ktorej bedzie on dociagat swoje
karty w trakcie gry.

1) WYSTAWIANIE JEDNOSTES

Kazdy gracz posiada 3 identyczne jednostki reprezentowane przez piony

w kolarze frakcji gracza.

Kazdy pion jednostki posiada awers [jednostka bazowa: e@ [ .9]
i rewers [jednostka ulepszona: ﬁr : : ).

[MA) Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy gracz ustawia dwie swoje jed-
nostki (strona bazowa) w dowalnych pustych Pokaojach w swoim Sektorze.
[tB) Nastepnie zgodnie z ustalong wezesnie] kolejnoscia gracze wykladaja trze-
cia jednostke [strong bazowa] w dowolnym pustym Pokoju w dowolnym Sektorze,

5) ZeTONY

[5A) Kazdy gracz ktadzie pozostate swoje zetony pomacnicze przed soba.

[53) Zetony Ulepszenia gracze ktada w dogodnym dla nich miejscu, tworzac
pule ogdina.
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S OPIS PRZYEEADOWEGO SEXTORA s
| I I I 1) POLA HART OCZEXUIACYCH FaT TP
I I I I Dziatania lezacych tutaj kart nie bierze sie pod uwage. Aby efekt tych kart zaczat & =
w normalny sposdb dziataé, gracze musza je w trakcie gry zainstalowac (wytozyc] | R
| § | na jakimkalwiek polu Kart Zainstalowanych. Poszczegolne Sektory maja O, 1 lub ;
2 pola Kart Oczekujacych. T T
Na jednym polu Kart Oczekujacych moze lezec tylko jedna karta. AT

2] POLA BART ZAINSTALOWANYCH

Dziatania lezacych tutaj kart rozpatrywane sa w normalny sposab podczas tury
gracza.

Potozenie karty na polu Kart Zainstalowanych nazywamy instalowaniem karty.
MNa jednym polu Kart Zainstalowanych moze byc zainstalowana tylko jedna karta.
3) POLE JENNOSTER [POROIE)

Kazde pole Jednostek sklada sie z czterech Pokojow [3a, 3b, 3c, 3d]. W kazdym
Pokoju moze stac¢ jednoczesnie tylko jedna jednostka. Poszczegdlne pokoje mogs
by¢ potaczone przejsciami — przejscia wskazuja, ktore jednostki moga sie atako-
wacé (wiecej o Atakach na str. 10).

u) POLA ZETONOW PULAPER

Obok paola jednostek kladzie sie zetony putapek, ktdre przypominaja graczom

o lezacych w danym sektorze kartach Putapek:

- po lewej stronie sektora kfadzie sig zetony Putapek o ksztaicie patksiezyca [np.
Pozar, Macki, System obronny). Zetony te przypominaja o zainstalowanych tu
kartach Putapek, ktdre dzialaja podczas poruszania sie przez dany sektor.

PRZEISCIE

- po prawej stronie sektora kladzie sie pozostate zetony (np. Ukryty).
5) SYM3OL ASCII SEXTORA

Kazdy sektor posiada swoja akcje Sektora, ktorej graficzny opis znajduje sie na
planszy Sektora. Opisy poszczegadlnych akeji sektorow znajdziesz na str. 10-11.

N
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ZLOTA ZASADA

Reguty Kart Zainstalowanych sa nadrzedne wzgledem regut ogolnych | moga
je modyfikowac.

A) WYPCHNIECIE W ROSMOS

Jesli w Sektorze, w ktarym jednostka konczy swoj Ruch, nie ma zadnego pustego
Pokoju, nastepuje Wypchniecie przeciwnika: jedna z jednostek znajdujacych sie

w sektorze [wybrana przez wypychajacego) zostaje przeniesiona na pole KOSMOS
[znajdujgce sie na planszy Licznika Zycia i Danych — dokladny opis Kasmosu na str.
12). Jednostka wypychajaca staje na miejscu jednostki wypchniete). Zapetnia tym
samym Sektor | - po rozpatrzeniu ewentualnych Putapek [patrz ponizej) - urucha-
mia Pomniejszy Szturm (opis Pomnigjszego Szturmu znajduje sie na str. 10].

- e e

PRZE3IEG GRY

Pierwszy gracz zaczyna gre, wykonujac swoja ture. Tura gracza sktada sie
z nastepujacych po sobie czterech etapow:

1) Faza Ruchu E
3] Faza Akcji kart -,
3) Faza Akcji Sektora

W] Faza Kart Oczekujacych 2V

1) ¥AZA RUCHU

Gracz wybiera jedna swoja jednostke z dowolnego sektora | wykonuje nig RUCH.

Gracz moze, jezeli zechce, wypchnac wiasna jednostke,

Uwaga: Jesli wykonujesz Ruch jednostka przeciwnika [np. za pomoca kart
Kontrola albo Nagonka], wciaz to ty jestes wypychajacym | wybierasz, ktora
|ednostke wypchac, mimo ze poruszasz |ednostka przeciwnika, a nie wiasna

3] EWENTUALNE PULAPKI

Jesli jednostka zakonczyta swoj Ruch w sektorze z zainstalowana Putapka
przeciwnika (lub zostata przesunieta do takiego sektora w wyniku dziatania
kart], dziatanie Putapki rozpatrywane jest natychmiast po skonczonym Ruchu
{opis Putapek znajduje sie na str. 13),

Karty Putapek oznaczone sa ikong “; i

Uwaga 1: W grze wystepuja rowniez Putapki [np. Pozar, Macki), ktéore dzialajg
nie tylko w momencie, kiedy gracz zakonczy Ruch w Sektorze z putapka, ale
rawniez, gdy przez taki Sektor przechodzi — o dziataniu takich Pulapek przypo-
minajg zetony w ksztalcie polksiezyca, ktore kladzione sa na planszy Sektora
w polu Zetondw Putapek.

Uwaga: zamiast jednostki znajdujace] sie w kbaryms z sektorow, gracz moze zde- e
cydowacC poruszyG sie swoja jednostka znajdujaca sig na polu Kosmosu. W takim
wypadku nalezy postapic zgodnie z regutami na str. 12

T i Ry P = ais

ZASADY RUCHU

Porusz jednoste o liczbe sektorow rowng liczbie wszystkich jednostek [zarow-
no wiasnych, jak i przeciwnika) stojacych w sektorze, z ktorego jednostka rusza.

Liczbe pdl, jaka ma przebyt dana jednostka podczas swojego Ruchu nazywa-
my punktami Ruchu.

Jednostka musi wykorzystac wszystkie mozliwe punkty ruchu — ani mnigj, ani
wiecej.

Jednostka moze poruszac sie tylko zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Jednostka zatrzymuje sie w dowalnym, wybranym przez gracza, pustym Pokaoju.

Uwaga 2: Jesli kolejnose rozpatrywania Pulapek z danego sektora jest wazna,
to o kolejnosci ich rozpatrywania decyduje gracz aktywny, czyli rozgrywajacy
swoja ture

Prazykfady Ruchu:

Jednostka z sektora A moze poruszyé sie o 2 pola (do sektora C), poniewaz
w sektorze A stoja facznie 2 jednostki,

Jednostka z sektora B moze poruszyc sie a 4 pola [do sektora AJ, poniewaz
w sektorze B stoja tacznie 4 jednostki.

Jednostka z sektora C moze poruszyc sie o 1 pole (do sektora D), poniewsz
w sektarze C stoi tylko 1 jednostka,

Jednostka z sektora 0 moze poruszyc sie o 2 pola [do sektora A, paniewaz
w sektorze [ stoja tacznie 2 jednostki,

soEsas/E SR,

=

Uwaga: VW grze wystepuja karty, ktore modyfikuja Ruch jednostek, Szczegolna
uwage nalezy 2wracic na karty Skrotu [ ’]. ktore pozwalaja graczowi zupsinie
pominac Sektor, w ktorym sa one wylozone
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PRZE3IE

C) POMNIEISZY SZTURM
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3) AZA ASCII ZART

[est nig Mina [4], zatem obey otrzymuja 2 rany | — jako 2e jest to karta jednora-

Prayldad frys. Zgj]: Jednostka weszla do sektora Ki ktar
zowa — zostaje ona usunieta z gry. Jednostka Obcych, ktora wiasnie weszfa do ety puGsl edno s et ol it e

rozpatrzeniu Miny | Pomnigjszego Szturmu zostaly jeszcze nastepujgce karty:
Stanowisko Bojowe [dziata podczas ataku Marines], Macki [Pulapka Obcych - dzia-
fa, kiedy wroga jednostka wehodz do danego pomieszczenia] oraz Szturm Obeych
[5). Gracz zatem rozpatruje Szturm — wszystkie jego jednostki we wszystkich sekto-
rach atakuja. W pozostalych sektarach nie ma zadnych jednostek Marines, ktdre

sektora jest czwartg w tym sektorze, zatem aktywuje ona Pomnigjszy Szturm F
- zgodnie z regufa swojego ataku zadaje kazdej jednostee przeciwnika po jednej '
ranie (jednostka ulepszona) - wszystkie trzy jednostki Marines znajduja sie

w zasiegu Ataku [Pokoje, w ktérych stoja sa polaczone przejSciamil, wiec gra- ﬂ
jacy Marines traci 3 Punkty Zycia. Faza Ruchu sie zakoriczya | grajacy Obcymi -

Gdy jednostka wchodzi do Sektora [lub zostata przesunigta w wyniku dziatania ’
tzagté,i? rﬁi;’::“;g;ﬁﬂ??gg;?ﬁﬂf E;L[J]I]Epek wywoluje ona w danym sekto- Po skoriczonym ruchu gracz wykonuje akcje wszystkich swoich zainstalowa- e
: i : nych kart Akcji z sektora, w ktorym sie zatrzymat (o ile jakiekolwiek zainstalo- i =
— ) _ _ ) ] wane karty Akcji tuta posiada). Doktadne reguly akcji podane sa na poszcze-
Przyktad Ruchu [rys. ponizej]: Grajacy Ubcyrmi wykonuje Huch jedna ze swoich gélnych Kartach Akciji [opis Kart Akcji znajduje sie na str. 13). g !
jednastek stajacych w Gniezdzie Dbcyeh [1). Jako ze stoja tam dwie jednostki, B
to gracz porusza sie o 2 sektory | tym samym powinien zatrzymac sie w Doku Karty Akcji oznaczone s3 symbolem -; . ‘
Roztadunkowym, jednak znajduje sie tam jego karta Skrot wentylacyiny [2], i vz
ktéra umozliwia mu parminiecie tego sektora podczas swojego Ruchu. Gracz - Uwaga: Jesli kolejnosé wykonywania akeji poszezegtinych Kart Akgji z danego
decyduje sie skorczy¢ zatem swoj Ruch w Karytarzach (3] i przystepuje do : sektora jest wazna, to gracz sam o nigj decyduje. TERY
rozpatrzenia Pulapek. W sektorze znajduje sie jedna Putapka przeciwnika — 5 T
b o
ATYNT,

o : [ o gracz maglby zaatakowac — wszystkie trzy jednostki wroga sa w sektorze Korytarze
moZe przejsc do rozpatrywania kart Akcji w tym sektorze. = — ponownie otrzymuje on 3 rany, tracac w ten sposob 3 Punkty Zycia.
e IR _-.----?-. e W B N ""..: r_ R v —— 3 PPN sy

POIOSUMOWARNIE:
Kolejnosé rozpatrywania mozli-
wych efektow podezas Ruchu

* wykona] Ruch jednostka do
odpowiedniego sektora.
jesli wszystkie Pokoje
w Sektorze sa zajete,
rozpatrz Wypchniecie
w Kosmos.
rozpatrz ewentualne
Putapki.
jesli wszystkie Pokoje
w Sektorze sa zajete,
przeprowadz Pomniejszy
Szturm.

Uwaga: VW niektarych
przypadkach te fazy moga
Sie powtarzac, np. gracz
wykonuje Ruch, zapetnia
sektor, rozpatruje Putapki
| nastepuje Pomniejszy
Szturm, nastepnie akcja
karty pozwala mu przesu-
nac jednostke przeciwnika,
przez co znowu nastepuje
Ruch, wwyniku ktarego
inny sektor zostaje zapeinio-
ny, rozpatryware s3 jego
Pulapki i znowu przepro-
wadzany jest Pomnigjszy
Szturm.
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“_ Nastepnie gracz wykonuje akcje tego Sektora, w ktarym zakonczyt Ruch (czyli
B np. Szturm, Dodatkowa tura, Awaria, Zeton Llepszenia), Akcje te opisane sa
doktadnie] w rozdziale opisujacym Sektory na str. 10.

EARTY 30NUSOW

Gracz moze zainstalowac karte na polu Kart Zainstalowanych,
na ktorym lezy juz umieszczona wezesnie] karta Bonusu .
Jedli gracz zdecyduje sie tak zrobi¢, zabiera karte Bonusu | moze
uzye jej od razu albo w dowolnym momencie dowaolne| swojej tury
[opis kart Bonusow - patrz na str 13).

Uwaga: gracz wykonuje akcje Sektora tylko w Sektorach uniwersalnych oraz Posiadane przez gracza karty Bonusu widoczne sg dla innych

w swoim Sektorze frakeyjnym. Jesl zatrzymuje sie w Sektorze przeciwnej graczy.
. frakeii, nie wykonuje jego akcji. _' Raz zabrane karty Bonusu nie sg uzupeiniane na planszach sektorow.
¥t g Przykiad [rys. na poprzedniej stronie): Akcja sektora Korytarze jest Szeurm (6]
s K] — W przedstawionej sytuacyl grajacy Marines traci kalejne 3 Punkty Zycia.
S nONIEC GRY
T ll FAZA "ART Gdy gracz musi dotozyc karte na pole Kart Oczekujgcych, a nie ma juz kart
E A AW TN w swojej talii, zamiast tego przesuwa zeton Korica o 1 pole. Dzigje sie tak, kiedy
=t P gracz odrzuci karte Oczekujgcg przeciwnika lub zainstalowsat swojg | musi uzu-
e QCZEH UJ Awm | petnié puste pole kart Oczekujacych - zamiast tego przesuwa zeton na Liczniku
] ; ; - iy Sekwencji Koricowej. Za pierwszym razem, kiedy tak sie stanie nalezy zeton
- Nastepnie gracz moze przesungc karty Uczekujace, wykonujac jedna z nastg- ten umiesci¢ na polu 3", kolejnym razem przesunac na ,2*, nastepnie na , 1"
.« Pujgcych czynnosci: i wreszcie na . .
- A) Jesli nie lezy tu jeszcze zadna karta Oczekujgea [ani jego, ani przeciwnika), B
spenm 9racz ciagnie wierzchnia karte ze swojego stosu i ktadzie ja na wolnym polu ' Uwaga: Karty odrzucane z gry nigdy nie sa przetasowywane, aby ponownie
r- : ~ Kart Oczekujacych w tym Sektorze. -. ' utworzyc talie gracza,
m g]. Jesli lezy tt.‘ Ka_r"ta Uczekujgca przeciwnika, gracz odrzuca jg z gry i na je| Uwaga: Jesli pole kart Oczekujacych jest puste, a gracz nie ma juZ kart, gracz nie
S migjsce ktadzie wierzchnig karte ze swojego stosu. " wykonuje tym samym przesuwania kart oczekujacych | nie przesuwa znacznika
€] Jesli lezy tu juz whasna karta Oczekujaca gracza, gracz instaluje jg [odkryta] B8 sekwancji koncowe
e na dowolnym pustym polu Kart Zainstalowanych w dowolnym Sektorze. Na B
o miejscu zabrane] wtasnie karty gracz natychmiast ktadzie wierzchnia karte ze (Gdy zeton przesunie sie na pole . , gra konczy sie w tym samym momencie
g SWojego stosu. # | nalezy podsumowac wyniki: wygrywa gracz, ktary zakonczyt gre z najwyzsza
’ Jesli w Sektorze sa dwa pola Kart Oczekujacych, gracz wybiera tylko jedno § suma wynikow na Liczniku Zycia | Liczniku Danych.
e  Z tych pal,

Prayklad: W grze braty udzist frakcje Obcych i Naukoweow. Na koniec
MNaukowey maja 8 Punktow Zycia | 7 Punktow Danych, facznie 15, zas Obcy
maja tylko 13 punktéw Zycia [Obey nie zbieraja Punktdw Danych). Zwycieza
frakcfa Naukowcow.

Praykfad: Gracz skorniczyl Ruch w sektarze Laboratorium, gdzie leza dwie karty
oczekujgee: jedna nalezgea do niega, druga do przeciwnika. Gracz wyblera,
czy woli:

- odrzucié karte oczekujaca przeciwnika | w jej migjsce pofoZye swaja,

- zaiqs!:ar‘awac_?’swo,fa karte na pm‘q Ka@ Zar’nsta{ﬂwanych fw_dawnfnym sekto- W przypadku remisu kazdy gracz rozgrywa dodatkowa ture — poczawszy od
rze] i uzupeinic pole Karty Uczekujace] inng swoja karta (2 wierzchu stosu) gracza, ktdrego kolejka przypada po graczu, ktory zakoriczyt gre i zgodnie z ko-
lejnoscia graczy.

Jesli gracze maja nadal identyczne wyniki, ta gra konczy sie remisem | gracze
dziela sie zwyciestwem.

GRA MOZE SEENCZYC SIE ROWNIEZ NATYCHMIASTS

- Jesli w trakcie gry Punkty Zycia ktérejs frakcji spadna do O, to w tym samym
momencie grajacy ta frakcja automatycznie przegrywa gre.

Faza kart Oczekujacych nie jest chowiazkowa, Gracz moze wykonac jedno

z powyzszych dziatan: [A], [B] albo [C], alba nie wykonywac zadnego. Jesli jed-
nak zdecyduje sig na opcje (B] albo [C], to nie moze zrealizowat jej potowicznie
- musi uzupetnié pole po karcie, ktara odrzucit albo zainstalowat.

Uwaga: Instalujgc karte na polu Kart Zainstalowanych, gracz moze, jezeli
zechce, wyrzucic dowaolna zainstalowana Juz wczesnie) wiasna karte | zainstalo-

wac swoja karte na to zwolnione migjsce. - Jesli w trakcie gry frakcja zdobedzie 20 Punktow Danych, to w tym samym

momencie grajacy ta frakcja automatycznie wygrywa gre.

Przyktad [rys. na poprzednigf stronie): W sektorze Korytarze jest tylko jedno
pole kart Oczekujacych [ 7] 1 znajduje sie tam karta nalezaca do przeciwnika —
grajacy Obeyrmi odrzuca fa | zastepuje wierzchnig karta ze swojego stosu.

Po wykonaniu Fazy kart Oczekujacych nastepuje tura przeciwnika.

JETHT L



=o RU TA RZE N SRARCIA/ATAR POISTAWOWY ULEPSZONY
- » W atak w jedna
ARCIA SERTORA: SZTURM _ jednostke wroga
Wszystkie twoje jednostki [we wszystkich sektorach!) automatycznie atakuja Obcy ik atak we wszystkie jednostki wroga
jednostki przeciwnikdw zgodnie z regutami atakow (opis ponizej). —l

Marines atak we wszystkie jednostki wroga

Naukowcy brak atak w jedna jednostke wroga

Uwaga: Tylko jednostki gracza, ktory wywolat Szturm atakujg jednostki przeciwnika
Jednostki przeciwnika nie atakuja jednostek gracza szturmujacego.

Szaraki ak atak w jedna jednostke wroga [(PD)

. w. POMNIEISZY SZTURM

Zawsze gdy jednostka wchodzi do sektora jako czwarta | zapetnia tym samym
sektor, nastepuje przez to w danym sektorze Pomniejszy Szturm: rozpatruje
sie go identycznie jak normalny Szturm, ale tylko w obrebie tego jednego sek-

ﬂ tora, do ktérego weszta czwarta jednostka.

REGULY ATA"'GIII 4

1) Jednostka atakuje inne jednostki przeciwnika stojace w tym samym
Sektorze, o ile ich Pokoje polaczone sa przejsciami (jednostki takie uwazane

S - ! 1: Jeslij i ;
sq 28 znajdujace sie w 2asiegu Ataku). Uwaga 1: Jesli jednostka stanie jako czwarta w sektorze Korytarze, wywola tym

samym najpierw Pomniejszy Szturm [przez zapehnienie sektora), a nastepnie
normalny Szturm we wszystkich Sektorach, w tym ponownie w Korytarzach (przez
uruchomienie akcji sektora Korytarze),

Przyktad [rys. ponizej]: jednostka Marines atakuje tylko 2 z 3 jednostek
Obeych znajdujacych sie w danym sektorze, poniewaz trzecia jednostka
oddzielona jest Sciana (do jej Fokoju nie prowadzi przejscie].

Uwaga 2: Jesli wykonujesz ruch jednostka przeciwnika [np. za popmoca kart
Kontrola, Porwanie albo Nagonka) i zatrzymujac ja zapetnisz sektar, to ty wywoll-
jesz Pomnigjszy Szturm, mimo ze poruszasz jednostka przeciwnika, a nie wiasna.

8] Jednostka moze zaatakowa@ maksymalnie tyle jednostek przeciwnika, na
ile pozwala reguta jej Ataku (podana na zetonie Jednostki).
RODZAIE ATAROW

57 - Atak zadaje jedna rane tylko jednej jednostce przeciwnika,
ktaéra znajduje sie w zasiegu Ataku w danym sektorze

HALA TECHNICZNA -

Wybierz inna swoja jednostke (stojaca w dowolnym sektorze] | wykonaj nia
dodatkowsa ture.

W trakcie kolejki jednego gracza zadna jego jednostka (w zaden sposob) nie
moze poruszyc sie dwukrotnie,

‘H}‘? - Atak zadaje po jedne| ranie kazdej jednostce przeciwnika,
ktdra znajduje sie w zasiegu Ataku w danym sektorze

£f,7 — Atak w tylko jedng jednostke przeciwnika, ktora znajduje sie
w zasiegu Ataku w danym sektorze, Atak ten zamiast zadawac 1
rane, daje graczowi 1 Punkt Danych.

3] Efektem ataku na kazda jednostke przeciwnika jest otrzymana

X : : : 2 : P d: jesh d i dzieki akclf Dodatk Ti 3
rana. Wszystkie rany otrzymane przez jednostki danej frakcji nalezy natych- rEyeng. 0l UGS OO FReZ0ns Skt oxiy el

swaj ruch rawniez w Hall Techniczne), | trzecia poruszona dzieki temu jednost-

miast zaznaczyt na Liczniku Zycia . przesuwajgc odpowiednio znacznik frakcii ka takze zakoriczy ruch w Hall Technicznej, wtedy nie aktywuje ana juz akcji
[1 rana zmnigjsza liczbe Punktow Zycia o 1), Dadatkowa Tura, poniewaz zabrakia juz jednostek, ktore mozna poruszye.
Uwaga: Szaraki zamiast zadawania ran, uzyskuja za pomoca atakow Pun . . ; oo
Danyg;:h. RERIRIR 4 5 Akcja tego Sektora jest ohowiazkowa, nawet jesli jej efekt bylby dla gracza
niekorzystny,

Przykfad: jesli dwie nasze jednostki otrzymaja po jednej ranie kazda, nalezy
obnizyc poziom naszej frakcji na Liczniku Zycia o 2.

Uwaga: Jesl gracz ma mozliwosc poruszyé kilka swoich jednostek dzieki Hali
Techniczne| [jak w powyzszym przykiadzie), w celu oznaczenia, ktore jednostki
|uZ sie w tej kolejce gracza poruszyly, moze je np. przesunac lekko na mar-
gines sektora, aby latwiej o nich pamietacd. Na planszy sektora zaznaczono
odpowiednio do tego migjsca. Po zakonczeniu swojgj kolejki gracz przesuwa ie
jednostki z powrotem na srodek pokoi.




SERTORY FRARCII

[DOR ROZLADUNROWY MARINES, LASORATORIUM NAUZOWCOW,
GNIAZDO O3CYCH, WRAR SZARAROW)

Gracz wykonuije akcje Sektora frakcji tylko jesli jest to Sektor jego wiasnej
frakcji. Jesli gracz zatrzymuije sie w Sektorze frakoji przeciwnika, nie wykonuje
jego akgiji.

Kazdy Sektor frakcji daje graczowi grajacemu ta frakcja mozliwose wykona-
nia jednej z dwach mozliwych akciji,

ARCIA SEXTORA WEASTIE] FRARCII: ZETON ULEPSZENIA
Dtrzymujesz 1 zeton Ulepszenia z puli ogdlng).

ALTERNATYIINA ARCIA SERTORA WEASTIE] FRARCII:

OCZYSZCZENIE IAZY

Za pormoca akcji Oczyszczenie Bazy mozesz wyrzucic z sektora swojej frakcji
jedna Zainstalowana karte przeciwnika | usunac ja z gry.

ARCIA SERTORA TRARCII PRZECIWNIRA: IRAR

ARCIA SERTORA: AARIA

Wez zeton Awarii [z miejsca, w ktorym aktualnie sie znajduje] i potdz go na dowol
nej Oczekujace] lub Zainstalowane karcie przeciwnika (w dowolnym Sektorze].

Uwaga: Zeton Awarii moze by¢ polozony na dowolna karte, a wigc rowniez na
te sama, na ktore| do te] pory sie znajdowat.

FS R l%_f'i

Uwaga: Zetonu Awarii nie mozna potozyé na karte Bonusu.

4

Dopdki zeton Awarii lezy na karcie Oczekujace, nikt nie moze tej karty zainsta-
lowac ani wyrzucic,

“ Dopdki zeton Awarii lezy na karcie Zainstalowanej, karta ta nie jest rozpa
P y s j p
wana, nie mozna jej tez wyrzucic, potozyc na niej zetonu Ulepszenia itd. jESt

ﬁ catkowicie wytaczona z gry.

L Bg

Uwaga 1: Jesli dana karta wytworzyta wozesnigj jakis zeton, ktary znalazl sie w grze

[np. Pasozyt, Pomnigjszy Oboy, Niewidzialnosg], to mimo poznigjszego wytaczenia
Z gry tej karty przez Awarie, wytworzone juz zetony nie 5§ usuwane z gry

Liwaga 2: Jegli dana karta nie wytwarza 2etonow, ale posiada 2etony pomocnicze
(Pozar, Macki, System Obronny, Ukryty), to na czas wytaczenia z gry te] karty przez
Awarig zetony te nalezy zdjgc, np. przefozyc na wylaczona z gry karte [poniewaz
petnia one jedynie pomocnicza role przypominania o dziataniu zainstalowane) tu

karty).

Uwaga 3: Jesli dana karta zostala wozesnie] wzmocniona za pomoca zetonaw
Ulepszenia albo zostala akbywowana [np. System Obronny], albo leza na nigj inne
zetony [np. na kartach Kamer], to po wytaczeniu z gry tej karty przez Awarie karta
nie traci swoich zetonow Ulepszen / aktywacii / zetondw, a jedynie na ten czas s3
one rowniez wylaczone 2 gry.

T
g

T P e ¥ et g,

ZETONY ULEPSZENIA

Otrzymany zeton Ulepszenia mozesz wykorzystac w jeden

z nastepujacych sposobow:

1) Mozesz odrzucic 1 zeton Ulepszenia, by odwracic dowalna swoja

jednostke na strone ulepszong. Mozesz to zrobi¢ w dowolng) chwili swojej tury,
2] Mozesz polozyé zeton Ulepszenia na karte, ktéra posiada cyfre w symbolu
Ulepszenia

Kazdy lezacy na takiej karcie zeton Ulepszenia zwieksza podana w regule karty
cyfre o 1.

Przyklad: Mina zadaje 2 rany przeciwnikowi. Jesli na tef karcie bedzie lezal 1
zetan Ulepszenia, to Mina zada 3 rany.

Potozenie pierwszego zetonu Ulepszenia na danej karcie jest darmowe. Aby
dotozye kolejny zeton na te] samej karcie nalezy jednoczesnie odrzucic tyle
z posiadanych zetonow Ulepszenia, ile juz sie na te| karcie znajduje.

Przykiad: na karcie Stanowisko bojowe znajduja sie juz dwa zetony Ulepszenia. Aby
gracz mog! dofozyc trzeci zeton, musi posiadac trezy zetony Ulepszemia — dwa z nich
odrzuca, a trzeci kfadzie na karcie.

Na jednej karcie mozna polozyé maksymailnie B zetondw Ulepszenia,

3) Mozesz zostawié sobie zeton Ulepszenia i uzyé go w dowalnym mamencie do-
wolnej ze swoich kolejnych tur w jeden ze sposcbow przedstawionych powyze|.




PLANSZA ZYCIA I DANYCH § nosczeTonow .. i :

W grze wystepuja roznego rodzaju zetony, jak np. zetony Ulepszenia,
Niewidzialnosci, Pasozytow, Pomniejszych Obeych itd.

llo&é zetonow kazdego rodzaju okresla jednoczesnie maksymalna ich liczbe
w grze. To znaczy, ze jesli w ktarymkolwiek momencie gracz potrzebuje kolej-
nego zetonu danego rodzaju, ale akurat nie ma w te| chwili wolnych zetonow
tego typu [bo wszystkie sa aktualnie w uzyciu), oznacza to, ze nie otrzymuje
tego zetonu [Inkubator nie stworzy wtedy Pomnigjszego Obcego, gracz nie
otrzyma 2etonu Ulepszenia itd, ).

Zetony odrzucone z gry wracaja do puli dostepnych zetonéw.

Kazda frakcja posiada 20 Punktow Zycia, Punkty Zycia sa wspolne dla wszyst-
kich jednostek frakcji.

Zawsze gdy ktarakolwiek jednostka otrzymuje rane [czy w wyniku atakéw
przeciwnika, czy z powodu Putapek), nalezy odpowiednio obnizyé poziom Zycia
frakciji na Liczniku Punktow Zycia.

Frakcje Naukowcow i Szarakow zbieraja w trakcie gry Punkty Danych, ktorych
poziom na poczatku gry wynosi O,

Zawsze gdy frakcja zdobywa Punkt Danych, nalezy odpowiednio zwiekszyc
poziom Danych na Liczniku Punktéw Danych.

r —r > S il | B e e i v
POLE ROSMOS e » pa—
Na Planszy Zycia i Danych znajdujg sie 3 pola Kosmosu. Moze znajdowac sig . Gl.'léLl'lE PORADY TAETYCZNE

na nich nieagraniczona liczba jednostek dowoinych frakcji.
REGUEA POLA 2OSMOS: Chot sytuacja w sektorach zmienia sie podczas gry dynamicznie, w kazde|

. grze jest zupetnie inna | nie da sie opracowac jednej stusznej strategii, a wia-
Sciwego reagowania na sytuacje gracz nauczy sie po wielu, wielu grach, to
podstawowe zagrania taktyczne warto znac od poczatku. | tak:
» Staraj sie unikac stloczenia jednostek w jednym sektorze - bo pozbawiasz
sie w kolejnej turze wybaoru réznych mozliwosci Ruchu.
Stara| sig bez powodu nie konczyc Buchu w Korytarzach — bo wtedy prze-
ciwnik stajac tam | aktywujac swaj Szturm bez problemu zawsze trafi te
|ednostke,

Wypchnieta na pole Kosmosu jednostka [patrz zasady Ruchu na str. 8] pozo-
staje tam do czasu, gdy w swoje| turze gracz zdecyduje sie wykonac nig Ruch
(zamiast jednostka z ktéregos z sektoraw).

Jesli w swojej turze wykonujesz Ruch jednostka stojaca na polu Kosmasu,
mozesz postawic ja w dowaolnym pustym Pokoju dowolnego sektora.
Jednostka ta nie robi nic wiece] | tura sie korczy [nie wykonuje zadnych

akcji kart ani Sektora, nie przesuwa kart Oczekujacych, nie moze wywotac

Pomniejszego Szturmu przez zapetnienie sektora, za to normalnie wpada . : _
w Putapki przeciwnika), £ Stara| sie na poczatku jak najczescie] konczyé Ruch w sektorze swoje)

"
gy
frakcji, bo w ten sposab najtatwie] instalowac karty [w tym sektorze na ﬁ
w—
et o2

starcie sa dwie Oczekujace).

MNa poczatku wystaw jak najwiecej kart, a przez cata gre wystawiaj kolejne, roz-
wija] jednostki | ulepszaj karty, ktarych umiejscowienie daje najlepsze efekty.
Staraj sie blokowac przeciwnikowi najlepsze potencjalne uktady kart

z Duplikatem, zeby nie magt podwajac dziatania najpoteznigjszych ulep-
szonych kart.

Wkorzystu) wszystkie karty, a nie tylko te, ktore z poczatku wydadza ci
sie najpotezniejsze. Z czasem przekonasz sie, ze kazda karta potrafi zade-
cydowac o zwyciestwie.

Zauwaz, ze w przypadku wielu kart ich zainstalowanie to dopiero poczatek
—wazne, by taka karte kilkakrotnie ulepszyé, jesli sie da, dotozyé Duplikat,
1] Licznik Punktaw Zycia a czesto dokladajac inna karte, polepszyé jej skutecznose [niektdre ukiady
2] Licznik Punktéw Danych 2-3 kart potrafia zmiazdzyé przeciwnika w jednej turze).

3] Licznik Sekwencji Korncowe > Uwazaj, by nie konczyc Ruchu z 3 swaoimi jednostkami w tym samym
sektorze albo z kilkoma swoimi jednostkami w sektorze zapetnionym.

Jesli przeciwnik bedzie magt, wykona Ruch, ktdry wyrzuci twojg jednastke
w Kasmos i /lub zapelni sektor, zadajsc Ci wiele ran.

Najlepsze karty akcji staraj sie wystawiac w Hali Technicznej, zeby mac
czasem aktywowac je nawet kilka razy w turze. Mnigj przydatne w danej
chwili karty instaluj w polach z lezacymi kartami Bonusow,

Uwazaj, by przeciwnik nie zapelnit zadnege sektora tylko swoimi kartami —
kazdy sektor powinien przynosic Ci jakas korzyse.

q‘l—
u!u

==~=5.- .

Opis planszy Zycia i Danych

7

'

s

1 1
N,

u) Pola Kosmos




AWERSY RART

Karty w grze lezg zawsze awersem do gory.

Awers zawiera skrocona wersje reguly karty, ktora stuzy do przypomnienia
dziatania, opisanego dokfadnie na rewersie.

Rewers karty zawiera dokfadny opis reguty karty. Podczas gry petni on jedynie
funkcje pormocnicza na wypadek, gdyby gracz zechciat przypomniec sobie
doktadna regute danej karty,

Uwaga: na rewersach niektérych kart umieszczono symbol przy-
pominajacy o wylozeniu zetonu w momencie instalowania karty

[symbol patksiezyca na kartach: Pozar, Macki, symbaol okraglego
zatonu na karcie Ukryty, symbol kilku zetonow na karcie Pnacza).

RODZAIJE RART:
RARTA ARCII

Gdy twoja jednostka zakonczy Ruch w sektorze z zainstalowa-
nymi kartami Akcji, uruchom ich akcje.

lkona -; oznacza; ,Gdy Twoja jednostka tutaj stanie, urucha-
miasz te karte”,

AARTA MOEDULU

Karta Modutu wptywa na inne Karty lub na jednostki w sektorze,
w ktarym |est zainstalowana.

~ARTA PUEAPRI

Karta Pufapki dziata na jednostke przeciwnika, ktora stanie w sek-
torze, w ktarym Putapka ta jest zainstalowana.

Pulapki sa rozpatrywane zardwno kiedy jednostka konczy swoj

Ruch w danym sektorze, jak | wtedy gdy zostanie do sektora

przemieszczona w wyniku dziatania kart.

Niektare Putapki (Pozar, aktywny Systern Obronny, Macki]

dziataja rowniez, gdy gracz przechodzi przez sektor, w ktdrym sa

one zainstalowane — do Putapek tych przypisane sa dodatkowo

zetony o ksztatcie potksiezyca, kidre kladzione sa na planszy sektora

w polu Zetonow Pulapek.

lkana "3 oznacza. ,Gdy stanie tu przeciwnik, uruchamia te Pufapke” (lub w przy-
padku Putapek z zetonem o ksztalcie potksiezyca, jsk Pozar, System Obronny,
Macki: ,Gdy przeciwnik tu stanie lub gdy tedy przejdzie, uruchamia te Putapke”).

RARTA NATYCHMIASTOWA

Karty Natychmiastowe] nie instaluje sie w sektarze, tylko
zagrywa, wprowadzajac je| efekt automatycznie.

Jesli nie chcesz uzyé karty Natychmiastowe] od razu, mozesz
zatrzymac ja | uzyé w dowalnym momencie dowalngj ze swoich
kolejnych tur.

Jesli gracz posiada wiecej kart Natychmiastowych, moze

uzyc dowolna ich liczbe w swojej turze, moze nawet zagrac
wszystkie na raz.

Kazda karta Natychmiastowa moze byé uzyta tylko raz, po czym
jest odrzucana.

2ARTA SHROTU

Karty Skratu * modyfikuja Buch wiasnych jednostek przez
sektor, w ktorym sa zainstalowane.,

nARTA DUPLIRATU
Karta Duplikatu kopiuje dziatanie kazde| karty te] same] frakcji
[wraz ze wszystkimi lezacymi na takie| karcie zetonami), z ktdra
bezposrednio sasiaduje w pionie lub w poziomie — Duplikat nie
dziala po skosie.
Moze sie zdarzyc, ze Duplikat bedzie kopiowat dziatanie nawet
3 kart jednoczesnie, jesli z tyloma kartami swojgj frakcji bezpo-
srednio sasiaduje [jest to mozliwe w Korytarzach | Hali Techniczngj).
VWiytaczenie z gry - za pomoca Awarii - karty, ktara kopiuje karta Duphkatu Elub
Jej usuniecie], sprawia, ze karta Duplikatu na ten czas |ej nie duplikuje.

Sasiadujace ze soba karty Duplikatu nie kopiuja sig nawzajem.

~ARTA SPECIALNA

Karta Specjalna wplywa na cata gre [np. na wszystkie sektory,
wszystkie jednostki itd., zgodnie z reguta na karcie).

~ARTA 30NUSU

Karty Bonusu nie przynaleza do zadne frakcj. Karta Bonusu moze
byc zagrana od razu po zdobyciu. Wszystkie karty Bonusu sa
kartami Natychmiastowymi (patrz wyzej).

=
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ZETONY POMOCNICZE

Niektdre karty, jak np. Pasozyt, Niewidzialnose, Inkubator, Chwytak itp. wprowa-
dzaja do gry specjalne zetony, ktorych uzywa sie, gdy dana karta zadziata.

Inne karty, a dokfadnie: Pozar, Macki, System Obronny, Ukryty Iub Pnacza, chocé
nie tworza samodzielnych zetondw, posiadaja jednak swoje pomocnicze zetony,
uzywane po to, by gracze nie zapominall o zainstalowanych tego typu kartach pod-
czas Ruchu [zetony o ksztatcie potksiezyca: Pozar, Macki, System Dbmnny]

lub podczas Szturmu (zeton Ukrytego).

(I




CECHY RART:
WZMACNIANA

Jesli karta posiada cyfre wewnatrz symbolu Ulepszenia ’ , 0Zna-
cza to, ze kazdy potozony na tej karcie zeton Ulepszenia dodaje do

tej cyfry 1.

Na jednej karcie moze leze¢ maksymalnie 6 zetonow Ulepszenia.
Jesli zdobyles zeton Ulepszenia, ale w danym momencie

mina

mACxr

e T

nie masz mozliwosci dofozenia go na zadna ze swoich kart,
mozesz zachowac ten zeton na pozniej | uzyc go w dowolnym
momencie w dowolne] z twoich kolejnych tur.

JEDNORAZOWA

& Po zadziataniu karta jednorazowa odpada z gry.

UWAGI DO NIEXTORYCH BART

Mie musisz czytac tego rozdziatu, gdy grasz po raz pierwszy. Informacie ze-
brane tutaj odnosza sie do szczegolnych przypadkow i sytuac). Zagladaj do
te) czesal instrukcji, gdy bedziesz mial watpliwosci co do dziatania kart.

DZIALANIE DUPLIRATU LU3 RILEA
TARICH SAMYCH RART W SEnTGRZE

Jesli w jednym sektorze miajduje

sie kilka takich sarmych kart [lub

karta kopiowana jest przez karte

Duplkatu), to efekt dzalania

dangj karty jest:

®  wnormalny sposob zwielokrotniany

MARIMNES: Arsenal, Mina, Pozar, Stanowisko

Bojowe, Szturm, Wykrywecz pulapek

NAUKOWCY: Archiwa, Mediab, MiniLab, System

abronny, Plany bazy, Detonacja

OBCY; Macki, Gniazda, Ukryty, Habitat, Inkubatar,

Szturm

SZARAKI: Kamaora, Mina, Test, Wemacniacz, Petla

czasu, Degradacia, Transfer, Skrzynka

. rozpatrywany bez modyfikacji: duplikat nie
dziala na efekt tej karty

MARIMNES: Barykady, Zasadzks, Zabezpieczenia,

MNALIKOWCY: Awaria, Kryjowka, Tana przejscie

OBCY: Skrot wentyiacyiny, Vylot wentiacyny,

Prgcza

SZARAKL Teleport

*  rozpatrywany w specjalny sposob, co zostalo
opisane w uwagach do poszezegolnych kart

ZETON AWARIL A DZIALANIE EART

Podniesienie zetonu Awari 2 karty natychrmiast
odblokowuje karte, |eszoze preed polozeniem zetonu
Awarii w nowe migjsce [np. Zsbezpeczenia od razu
zmusza przeciwnika Mannes do poto- ARy, N
Zenia z powrotem na Zabezpieczenia, ! -

a Pnacza natychmiast z powrotem 4
unErucharmig karty preeciwnika w tyrm

sektorze],

ATAX Z CIEMNOSCI (03Cv)

Jesli Atak z ciemnosci zostat

ulepszony albo jest kika takich

kart w sektorze [lub karta jest

kopiowana preez Duplikat), to

w jednej turze mozna urucho-

mié Ataki rdznych jednastek z dowal-

nych sektorow [Atak jedne) jednostki nie moze
by uruchomiony wigce| niz raz w turze).

INZUSATOR (030Y)

Jesli pojawienie sie
Pomniejszego Obcego w sekto-
rza zapetnia sektor, nastepuje
Pomnigjszy Szturm Obeych.

Jesli w sektorze nie ma wolnego pokoju na
pojawiajacego sig Pomnigjszego Obcego, ta
Pomniejszy Obcy wypycha wybrang jednostke
na pole Kosmosu,

PASOZYT (03CY)
Jesl karta ta kopiowana st

wroga kladze sie 2 zetony

Pasazyta, preez co otrzymue ona 2

rany za kazdy punkt Buchu. Kiedy jednostka
st uwalniana od Pesozyta, to oba zetony sg
zdeymowana

PORWANIE [0@3CY)

Jedll Porwanie zostata ulepszo-

ne albo karta ta jest kopiowana

przez Duplikat, to mozna

z danego sektora preamiescit razne jednostk
wroga [nie mozna poruszyc jednej jednostki

wigcej niz raz). Kazda jednostka preemieszczana
|est oddaieinie.

UHRYTY [@30v)

Ukryty mie jest traktowany jak
jednostka, wiec Atak z ciemno-
Sci nie moze skiywowac Atakow
Ukrytzga.

CHWYTAR [NAUZGWECY)
Jesll jednostka uwalniajgca
inna jednostka spod dastania
Chwytaka wywoluje Pormniejszy
Szturm, to uwolnienie

z Chwytaka nastepuje PRZED
Pommejszym Szturmem,

CHWYTAK + DUPLIKAT

DOuplikat mie kopivje Chwytaka. Gdy w jednym sek-
torze sg 2 karty Chwytaka, kazdsg rozpatruje sie
osobno - kiedy w sektorze zatrzyma sie pierwsza
|edniostka przeciwnika, to zadaata jeden Chwytak,
a kiedy wejdzie kolgjna, to drug:,

BAMERY [NAURGWLY)

W momencie zainstalowsnia karty

Kamery nalezy na niej polozyc

zetan Kamer tak, aby wskazy-

wat wartnsé O - postuzy on do

zaznaczania zdobywanych w rakcie gry punktow
Kamar. Gdy jednostka przeciwnika zatrzyma sie

w sektorze z Kamerarm:, nalezy 2eton ten preesunatd
o odpowiednis liszbe edobytych punktow Kamer
Matomiast gdy na tyrm sektorze stanie jednostka
frake) Naukowcow to otrzymuje ona liczbe Punktow
Darych rawng zebranym punktom Kamer | resstuje
|2 - nalezy zeton Kamer przesunaé z powrobern na O,

Gdy zeton punktow Kamer przesunie sie na poziom
B, Karmery 53 pelne | nie moga zdobyc wisce| punk-
tow, dopok nie zostang zresetowane.

KAMERY + DUPLIKAT:

Ouplikat kopiue aktusing wartoss punktdw Kamer
i 2 e ma maliwoscl ich zaznaczena na karcie
Duplikatu], np. gdy liczba zdobytych punksow Kamer
wynasi 2 1w sektorze z Kamerami (kopiowanymi
przez Duplkat) zatrzyma sig jednostka Naukowcdw,
to otrzymug oni 4 PO [2 za Kamery, 2 zz Dupiikat].
Kamary nastepnie sg resstowane.

ZOALNE STEROWANIE +
OUPLIRAT

Jesli karta ta kopiowana jest

przez Duplikat, to gracz moze

uruchomic akeje dwach rdznych

kart Akcy [nie mozna uruchamic dwa razy tej
samej], z dowalnych sektordw. Kazda akeja uru-
chamiana jest oddzielnie.

HONTROLA [SZARAEI)

To grajacy Szarakami wybiera

pusty Pokaj, w ktorym stanie pree-

suwana jednostka przaciwnika

Jesli nie ma pustego Pokoju

w sektorze, do ktdrego jednostka preeciwnika zosta-

ta preesunieta, grajacy Szarakami wybiera jednostke,

ktora zostanie wypchnieta w Kesmos [moze to byc
nawet j|gdnostka preesuwanego graces ]

Jesh daeki swoim kartom preesuwasz przeciwnika,
poruszajacy sie przecwnik nie wykanuje zadnych akcj
[kart, saktorow)

Prezesuwana jednostka przeciwnika normalnie wpada
wi twoje Pulapki,

Podczas tego Ruchu preeciwnikierm mozesz korzystac
2e swoich Skritdw

Karty Modulow [np. Barykady, Kryiowka) nadal w nor-
malny sposch chronia przeciwnika.

KONTROLA + DUPLIKAT

Jeslh karta zostals ulepszona lub w jadnym sektorze
znajdue sig kilka takich kart [lub karta ta kapiowana
jest przez Duplikat), to gracz moze przesunac rame
jednostkl wroga [nie mozna poruszyc jedne| jlednosthi
wiece| niz raz] z dowolnych sektordw. Kazda z nich
przesuwa osobno.

NIEWINZIALNOSE
[SZARAEI]

Jesl karta ta zostanie ulepszana

albo kopiowana przez Duplikat,

to mozesz potozyc 2atony

Miewidzialnosci na roznych jednostkach w do-
wolnych sekiorach [na jedng jednostke nie mozna
palozys wiece| niz jeden zetan Miewidzalnosar).

PETLA CZASU [SZARARI)

Jesl karta Petli Czasu zostanie

ulepszona | pozwoli na zuzycie

w sektarze wisksze| liczby Punktdw

Ruchu, gracz za kazdym razem

sam decyduje, czy zuzyws tu dodatkowo O, 1 lub
odpowiednio wiece] Punktdw Huchu

TELEPORT [SZARAXI)

Gdy jednostka Szarakaw zakoficzy

swaj Buch w sektorze z karty

Telsportu, moze przeniesct sie

do dowalnego sektora | tam

zakonczye swoj Ruch. W tym przypadku nie

uruchamia zadnych akcji w sektorze z Teleportem,

ani nie wpada w Pulapki tam zainstalowane. Robi to

normalnie w sektorze, do ktorego sie teleportuje.
Lwaga: Gracz moze preeniest swoja
jednastke do dowolnego sektora, a wiec
rowniez do tego samego, w kkarym znajdu
|2 sig karta Telapartu

DEGRADACIA [SZARARI)

Gdy przeciwnik ma utracié pewna --_..,.____ s
liczbe ulepszen swoje| frakejl, a nie I#

posiada tyle, traci wszystkie, jakie ‘, ﬁ
posiada,

Nie mozna odrzucad zetonow Ulepszen z kart zablo-
kowanych przaz Awarie

NAGONEA (MARINES) nAG

To grajgcy Marines wybiera pusty T
Pokoj, w kborym stanie przesuwa- .
na jednostka przeciwnika. ¥
Jesli nie ma pustego Pokoju




w sektorze, do ktorego jednostka przecin-
nika zostala przesunieta, grajacy Marmes
wybiera jednostke, ktdra zostanie wypchnieta
w Kosmos [moze to byé nawet jednostka
przesuwanego gracza).

Jesli dzieki swoim kartom przesuwasz
przeciwnika, poruszajgcy sie przeciwnik nie
wykanuje zadnych akcji (kart, sektordaw],
Prezesuwana |ednostka przeciwnika narmal-
nie wpada w twoje Pulaphk.

Podczas tega Ruchu przeciwnikiem mozesz
karzystac ze swoich Skrotdw,

Karty Modutow [np. Barykady, Kryjawka] na-
dal w normalny sposab chronig przeciwnika.
NAGONKA + DUPLIKAT

Jesli karta ta kopiowana jest preez Duplkat,
to gracz moze przesunat 2 razne |ednostki
przeciwnika, z dowalnych sektordw. Kazda
z nich przesuwa osobno.

PODWAINY STRZAL
[MARINES) +
DUPLIXAT

Jesh wjednym sektorze

znajda sig dwie takie karty [lub karta
kopiowana jest przez Duplikat), ta kazda
taka karta sprawia, ze wszystkie jednostk
Marines w tym sektorze uruchamiane s3

kalejny raz. . .

0 bttt 1

WYSRYWACZ PUEAPEX
[mARINES)

Jash Wykrywacz Putapek

zostat ulepszony | bwarzy po

kilka zetonow Dezaktywac)i, mozna te zetony
ktasé w raznych sektorach

PRZEJSCIE
[2ARTA 30NUSOWA)

Dodatkowy sektar przebyty
podezas Ruchu dzieki karcie
Przejgcie jest rowniez traktowany jako Punkt
Ruchu, =3
RARTA ZE 5TOSU
(2ARTA 3ONUSOWA)

Mozna jg zagrac nawet

natychmiast po zabraniu, |gszcze

przed uzupelnieniem pola Karty Oczekujgce),
z ktorego karte gracz wiasnie zainstalowat na
miejscu te) karty Bonusowe).

L 4

W PRZYPADRU GRY NA 3 LU3 L GRACZY NALEZY
ZMODYFIROWAL REGULY TAX JAR PODANG PONIZE],

GRA NA 3 LU3 1 GRACZY,
~AZDY NA RAZDEGO:

1) Dookota planszy Licznika nalezy ustawic plansze sek-
tordw w dowolnej kolejnosci ([gracze moga wystawic |
losowo lub np. na przemian ustawiac po jednym wybranym
sektorze], przy czym oprocz sektoréw uniwersalnych nalezy
uzye tylu sektoréw frakey, ile bierze ich udziat w rozgrywce.

2) Podczas przygotowania gry kazdy gracz kladzie swoj
znacznik Zycia na polu 0.

Uwaga: Jesli podczas wystawiania jednostek Sektor zo-
stanie zapelniony, nie wywotuje to Pomniejszego Szturmu

3) Zawsze, gdy zadasz ktoremukolwiek przeciwnikow rany
[w jakikolwiek sposob, np. przez Ataki albo Putapki), za-
miast zaznaczac rany na jego liczniku, dodaj sobie odpo-
wiednia liczbe punktéw Zycia.
Uwaga: W tym trybie karta ,Medlab” (z tali Naukowcow) za
miast przywracac PZ Naukowcom, obniza poziom zdobytych
PZ ich przeciwnikom - gracz dowodzacy Naukowcami sam
wybiera, ktary przeciwnik [lub przsciwnicy), ile ich traci.
Uwaga: W przypadku Putapek, to zawsze je) wiasciciel
otrzymuje Punkty Zycia, nawet jesli przeciwnik wpada
w jego Putapke w wyniku przesuniecia przez trzeciego
gracza [np. przy uzyciu Kontroli czy Nagonki).
U] Gdy ktarykolwiek gracz osiagnie 20 Punktaw Zycia lub
20 Punktow Danych, natychmiast wygrywa gre.

5) W przypadku remisu nalezy usunaé znaczniki przegra-
nych frakciji z Licznika Zycia i Danych (ich karty, jednostki
oraz sektor pozostaja | normalnie dziataja). Nastepnie
kazdy z remisujacych graczy rozgrywa dodatkows ture —
poczawszy od gracza, ktorego kolejka przypada po graczu,
ktary zakonczyt gre i zgodnie z kolejnoscia graczy.

Jesli gracze nadal remisujg, to dzielg sie zwycigstwem,

-
WSPOLPRACA MIENZY FRARCIAMI?

Obcy rozmnazan pod okiern naukowoow, wyt /a0l by nie ata-
kowac nikogo z czipem ochrennym - naprzeciw Marines i Szaraki,
ziednoczeni w misj zniszczenia upiorne) hodowli.

Naukowcy | Szarakl wspdlnie prowa y badania na neutralnym
gruncie Tezeusza - zaatakowani przez Marinesow, ktarzy schwytali
w niewnole krdlows-matke Obcyc

Ludzka ekspedycja naukow
sytuac) na od

Z]E!ijIDCZEII'iB 14

w 1 zotnerzy wyslana do sprawdzenia
zywitana krwawo przez dwa oboe gatunki,

Tezeusz nie zna niemozliwych sojuszow

e ol
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GRA NA U GRACZY, 2 VS 23

1) Gracze dobieraja sie w pary sojusznikow. Wybrane sojusze
zaznacza sie zetonami sojuszy [zetony
lezace pionowo to sojusz A, a lezace
poziomo to sojusz B).
Zetun\,r te jednoczesnie pokazuja kolej-
nosc graczy. Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci:
*  pierwszy gracz sojuszu A
* pierwszy gracz sojuszu B
*  drugi gracz sojuszu A
* drugi gracz sojuszu B
2) Podczas przygotowania gry kazdy z sojuszy wystawia tylko
jeden wspolny Sektor dla swojego sojuszu (gracze sami decy-
duja, ktary z sektorow swoich dwach frakeji wystawia).
Lwsga: Jesl podezas wystawiania jednostek Sektor zosta-
nie zapetniony, nie wywoluje to Pomnigjszego Szturmu
3] Kazdy z graczy tasuje swoje karty i bierze pierwszych 10 kart
[a nie 15], tworzac swoj stos kart.
Nastepnie kazdy gracz bierze 2 karty [a nie 3] z wierzchu swo-
jego stosu. Zgodnie z kolejnoscia graczy, kazdy gracz wybiera
jedna ze swoich dwach kart, instaluje ja na dowolnym pustym
polu Kart Zainstalowanych dowolnego sektora, a druga kladzie
na polu Kart Oczekujacych w sektorze swojego sojuszu.

] Kazdy z graczy ma do dyspozyciji tylko 2 jednostki (a nie 3).
Zgodnie z kolejnoscia graczy, kazdy gracz stawia pierwsza jed-
nostke w dowolnym pustym Pokoju sektora swojego sojuszu.
Nastepnie kolejno gracze wystawiaja swoja druga jednostke

w dowolnym pustym Pokoju dowolnego sektora.

5] Podczas gry wszystkie karty | jednostk sojuszu, a takze sektor

sojuszu traktowane sa jak wiasne, 2 nastepujgcymi wyjatkami:
nie mozna poruszyc sie jednastka sojusznika (nawet
przez uzycie akcji Dodatkowa Tura w Hali Technicznej);
nigdy nie mozna pociagnac karty ze stosu sojusznika,
kiedy zostanie wywotany Szturm, atakuja tylko jednostki
gracza, ktary wywotat Szturm.

Uwaga 1: Karty Bonusow sa rowniez wspolne dla sojuszu
| moze ich uzye kedrykolwiek z graczy sojuszu

Uwaga 2: Karty takie jak Stanowisko Bojowe lub Kormara,

ktore sprawigja, ze atakl zada|g o [X] ran wiece| / zdobywajg

o [X] Punktow Danych wiece|, daialaja dla sojusznika tylko

wiedy, jesl zadaje on rany / zdobywa Punkty Danych:
b)Jesli w trakcie gry jeden z graczy sprowadzi Punkty Zycia
przeciwnika do zera lub sam zdobedzie 20 Punktéw Danych,
iego sojusz natychmiast wygrywa gre. Jesli natomiast gra
sie korczy | wszyscy gracze maja wiecej niz O Punktow Zycia i
mniej niz 20 Punktow Danych, to wygrywa sojusz z najwyzsza
suma wynikow na Liczniku Zycia i Liczniku Danych.
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Walka o kontrole nad Tezeuszem pochtoneta wszystkie sily | cata uwage scierajg-
cych sig stron. Przez diugi czas ich uwadze umykata obecnosc na Tezeuszu kogos
- c2y moze czegos jeszeze. lle czasu uplynie, zanim odkryja tajemniczy, niezazna-
czony na zadnych planach segment stacji? A gdy to nastapi, czy zdotajg poznac

zagadke jego rezydenta... i przetrwac?

ORISR

e oAy iy L L LS

Pandora to dodatkowa, piata frakcja, zupelnie inna od podstawowych czte-
rech. Polecamy ja graczom, ktorzy dobrze opanuja gre pozostatymi frakcjami
i beda chcieli urozmaicic rozgrywke. Pandora najlepiej sprawdza sie w grze

wieloosobowe).

REGULY:

1) Frakcja Pandora skfada sie z 3 podstawowych jednostek (nazywanych dalej

Istotami) oraz 10 mnigjszych jednostek [Zarodkéw): 2 Chwytaczy, 4 Biegaczy,

4 Wojownikédw, Podobnie jak innych frakcjach, kazda jednostka ma awers
[jednostka bazowa) i rewers [jednostka ulepszona). Pandora nie posiada kart
Frakeji, zamiast tego oferuje roznorodnosc jednostek.

ISTOTA:
o

Awers - LE7 Atak zadaje jedna rane
maksymalnie jednej jednostce prze-
ciwnika, ktora znajduje sie w zasiegu
Ataku w danym sektorze

Rewers - ‘Tf% Atak zadaje po jedng|
ranie kazdej jednostce przeciwnika,
ktdra znajduje sie w zasiegu Ataku
w danym sektorze

SIEGALCZ:
¥ fa
N
Awers - > podczas swojego
Ruchu moze zatrzymac sie 1 sektor
dalgj
{ , moze przejac karte przeciwnika
w celu jednorazowego uzycia
Rewers - C> podczas swojego
Ruchu moze zatrzymac sie 1 sektor
dalgj
O moze na stale przejac karte
przeciwnika
ﬁ'] - Atak zadaje jedna rane maksy-
malnie jednej jednostce przeciwnika,

ktora znajduje sie w zasiegu Ataku
w danym sektorze

1b

CHWYTALCZ:
> de,
s

Awers - 0 moze na state przejac
karte przeciwnika
Rewers - O moze na state przejac
karte przeciwnika

Ef? - Atak zadaje jedna rane maksy-
malnie jednej jednostce przeciwnika,
ktora znajduje sie w zasiegu Ataku
w danym sektorze

weJouwni=:

£ o

LT
Awers - { , moze przejac karte
przeciwnika w celu jednorazowego
uzycia

G? - Atak zadaje jedna rane maksy-

malnie jedne| j|ednostce przeciwnika,
ktora znajduje sie w zasiegu Ataku
w danym sektorze
Rewers - () moze na stafe przejac
karte przeciwnika
4075 - Atak zadaje po jednej ranie
kazdej jednostce przeciwnika, ktara
znajduje sie w zasiegu Ataku w da-
nym sektorze

_"_F'. I '1'
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2) Na poczatku gry Pandora posiada standardowo 20 PZ. Frakcja ta nie
zbiera PD.

8] Pandora nie ma swaojej planszy sektora (co oznacza, Zze np. W rozgryw-

:}‘- ce 2-osobowej obszar gry sktadat sie bedzie tylko z 4 plansz sektordw). -
% Zamiast niego gracz dowodzacy Pandora bierze zeton sektora Pandory e
& | przyklada go do dowolnego sektora bioracego udziat w grze [z lewej albo ﬂ
g z prawej jego strony). Od teraz ten sektor jest jednoczesnie sektorem y ;
|| frakcji Pandara.
E Jesli gracz przylozy zeton sektora Pandory do sektora frakcji przeciwnika, to L o
| obaj traktuja ten sektor jak swoj. e
o+ 8
H Uwaga: jesli gracz przylozy zeton sektora Pandory do =
: sektora frakeji przeciwnika, to umigjscowienie go z lewe| £
liveed lub prawej strony bedzie mialo wplyw na kolejnosc gra- Q
- czy, np. w grze biorg udziat Marirles i Pandora - gracz -
" dowodzgey Pandora prayklada zeton sektora Pandory
< z lewej strony sektora Marines —w takiej sytuacj bedzie
et on graf jako pierwszy.
- ll) Poczatkowe rozstawienie jednostek w sektorach odbywa sie wedtug stan- Ll
. dardowych zasad.
- Uwaga: jesli gracz dowodzacy Pandora | jego przeciwnik maja wspolny sektor,
to wszystkie Pokoje tego sektora beda od razu zapeinione | nie wywoluje to e
L Pomniejszego Szturmu rw =,
= IR
" 5) PACZKOWANIE; Zawsze gdy gracz zakoriczy Ruch Istota w sektorze, ==
F w ktorym nie ma zadnej jednostki przeciwnika, automatycznie (po ewentu- s
m alnym rozpatrzeniu kart Akcji, jesli Pandora jakas przejefa) rodzi sie tam 1 [
H Zarodek. Gracz wybiera dowolny z dostepnych zetondw Zarodkow i wyklada -
: go w pustym Pokoju tego sektora. 1

Jesli w sektorze nie ma wolnego pokoju dia pojawiajacego sie Zarodka, wypy-
cha on wybrana jednostke na pole Kosmosu.

b) PRZEJMOWANIE KART: jesli gracz dowodzacy Pandorg poruszat sie
Zaradkiem, to po zakonczeniu fazy akcji kart [jesli Pandora jaekas przejela)

i ewentualnym Paczkowaniu, a przed faza akeji sektara, gracz ma mozli-
WOSE przejecia karty przeciwnika, tzn, moze przeniesc zeton tego Zarodka
na dowolna karte przeciwnika zainstalowana w tym sektorze i tym samym |a
przejac. Zeton Zarodka zostaje na przejetej karcie i nie jest juz diuzej jednost-
ka. VW zaleznosci od tego czy Zarodek byt jednostka bazowa, czy ulepszona,
kladzie sie na karcie jego zeton ta sama strona do gory. Symbol na zetonie
pokazuje, czy karta zostata przejeta tylko dla jednorazowego uzycia (. , czy
na state . Karta przejmowana |est wraz ze wszystkimi zetonami Ulepszen,
ktore na niej leza i jest traktowana jak nalezaca do Pandory. Jesli karta zo-
stata przejeta tylko dla jednorazowego uzycia, to po rozpatrzeniu karty zeton
Zarodka jest z niej Sciagany | wraca do puli grajgcego Pandora. Zas karta
przeciwnika ponownie dziata na jego korzysc.

-5

Uwaga: niektore karty przeciwnikow moga bye malo przydatne lub w ogole nieprzy-
datne dla Pandory, np. Plany Bazy, bo Pandora nie ma kart Oczekujacych itd

L ek EE
|

L |
oy



7) Akcja sektora Pandory jest zeton Ulepszenia - gracz otrzymuje 1 zeton
Ulepszenia z puli ogolnej. '
Moze go wykorzystac na standardowych zasadach do Ulepszenia do- ¢
walne| swoje| jednostki lub potozyé na przejete| karcie, ktora posiada

cyfre w symbolu Ulepszenia.

] ktarem Pdnduw J|:‘-\t]F‘IjL|'l Z uniwersalnych sektorow, to konczac
Ruch w tym se
sektora, jaki

8) Mimo mozliwosci wspéldzielenia sektora z Pandora, je] przeciwnik moze
normalnie wyrzucac jej karty [przejete] ze swojego sektora korzystajac z alter-
natywne akcji sektora. Zeton Zarodka z przejetej karty wraca do puli grajace-
go Pandora.

9) Grajgcy Pandora nie wykonuije fazy kart Oczekujgcych.
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vhiersig po jedne|

FAZA BUCHU. Gracz porusza jadna ze swo- gracz kiadzie swoja karte za stosu
ieh jednostek stajgcwch w & rza Oboych.

Jednostka porusza sig 0.3 Lory | staje

W Karytariat

Uruchamiz tym sarmym Pulapks Naukoweow

[Kamel IsLiE 2

A: Szturm nie praynosi
dryoh efekedw [aktuainie zaden Oboy nis
W stan

FAZA BUCHLU. Gracz porusza jedng
dnostak sto|acy:
Jednostka porusza siga 3
 sekeorze Oboyeh,
Uruchamna tym samym Pulapke Obcych
muje 1 rane.

tu kart
dadzie w jei misge
SCE swog karts ze stosu




ARG Brak
I SEKTORA Gracza
1od razu ulep

w dowalnym sektorza)

sek- FAZA KART O H:

porusza sie 0 2 sekto

w Cantrum Kontrall

FAZA KART AKCUL Medtab pr:

wraca Navkoweam 1 punke Zycia

FAZA AKCI SEKTORA: Gracz

bierze zeton Awarii | decyduje sie
o na karcie Atak 2 clem-

iecie, moglby go
polozye na dowolne] Oczekujsos|
U Zainstalowane; karcie Oboych

Gracz instaluje lezacy tu Duplikat
w Hali Techniczne| [dzieki
podwaja karts

na palu barn y

bierze karte Bonusu Ulep

|
e Obay mogll
turze Pominie

a karte Bonusu Karta ze stosu” | In-
3 karte ze swojego stosu [jest ta Szturm]
anego preed

ny, paniewaz
rie karty na polu

iera jednostke sto
& porussa sig o 1 pole, stajac

KM Szturm, W te| chwili tylko jedna
zadad rans Naukowoam

mnosci] jest
Awarig, wigc Dby me mogs 2 mig|

oyduje sie zablokowad nim Medlab i cdblokowsas sobis

ALg iemnoscil.
FERLIJACYTH. Grac

karts Oozeku@os Chy I na |g| migsoe kiad

kartg ze stosu

FAZA RUCHL! Gracz wybiera
[ednostkes stogcs w sektorze
Maukowoaw, .«

FAZA KART OCZEKUJACYCH
Gracz wyrzuca lezaca b karte
porusza sig Oczekujgca Ukryty | na je| migjsce
kladaoe swo)g kartg ze stosu
T ARG, Granz wymisnis

lezace tu £ Pui {amerna 4
Punkty Danych

|ezace| tu karty

jest [esrcre rozwinists | nis jest
W stanie zadawac ran)
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TWORZYMY GRY Z GHARAKTEH M
E

NEUROSHIMA HEX
2-4 GRACZY, 30 MIN., WIEK 10+

Gra sig szyb.kc:l i przyjemnie {..) Co najwazniejsze, po skoriczoneg|
ynamy sig zastanawiac, co moglismy zrobic lepiegj
i ’nc'nu SradamL do planszy. - Gamesfanatic.p!

91. STAN
2-4 GRACZY, 30-90 MIN., WIEK 10+

51, Stan" to esencla emoc)i | strateqii {...) To naprawde
gwietna gra, w kidrej czud to, Ze odbudowujemy ziufnowana

PRET-A-PORTER
2-4 GRACZY, 45-120 MIN., WIEK 10+

Granie w nia od poczatku dawalo mi wiele radosci | budzilo bardzo
pozytywne emocje. - Spiellust.net

STRONGHOLD
2-4 GRACZY, 120-240 MIN., WIEK 10+

Stronghold zostat uznany winny byeia gra niepowtarzaing,
zapewniajacg wiele godzin (.. ) satystakcjonugee) rozgrywki
- (Gamesfanatic.pl

ROBINSON CRUSOE: aovenrure on THE CURSED ISLAND
1-4 GRACZY, 60-90 MIN., WIEK 10+

Tytut naprawde blyskotlivy, (...) niezmiarnie regrywalny, przemysiany
{...) gleboko satysfakcjonujgey. - Grybezpradu pl

KONWOJ
2 GRACZY, 30-40 MIN., WIEK 10+

lgnacy Trzewiczek zrobif bardzo interesujgey, niedrogr
i solidny produkt. Sam klimat bitwy, napasci | obrony zostat

dobrze oddany. Neuroshime czuje sie wrecz geniainia.
- Polter.p!
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