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POD WROGIM NIEBEM
Przygotowanie:
- stworz plansze, uktadajac kolejno od gory:
- statek matke,
- 4 ptytki nieba (coraz jasniejsze, w wariancie podstawowym kolejno w gérnym lewym narozniku 11-3-2-1),
- miasto (w wariancie podstawowym: Roswell)
- podziemia (wedtug uktadu A/B/C oznaczonego na ptytce miasta)
- na planszy umiesc:
- 5 rézowych statkdéw obcych na miejscach startowych statku matki
- znacznik badan (zielony) na poczatku toru badan (zielone pole w miescie)
- znacznik energii (z6tty) na torze energii (oznaczone zielone pole)
- kostka obrazen (czerwona) na torze obrazen (czerwone pole o wartosci 0)
- maszyne drazaca na polu z jej ikong
- obok planszy pot6z 4 biate statki obcych oraz 5 kosci (trzy szare, dwie biate)

Dazymy do tego, zeby:
- jak najszybciej rozwina¢ technologie pokonania obcych, rozwinaé niedostepne pomieszczenia
- zestrzeliwywac hurtowo statki obcych, unika¢ obnizania statku matki

Gracz kolejno wykonuje trzy fazy:
1) Faza kosci:
- rzuca wszystkimi piecioma ko$émi na raz
- bierze wedle uznania kos¢:
- uktada w dostepnych pomieszczeniach podziemi (powyzej maszyny drazacej)
- jedna ko$¢ mozna potozy¢ ponizej maszyny drazacej, powoduje ona drazenie o tyle pdl do tego pola
- ko$¢ mozna utozyc¢ tylko w kolumnie, w ktdrej nie ma jeszcze kosci
- obniza statki obcych w kolumnie z dotozong koscig o tyle pdl, ile znajduje sie na kosci
- z wyjatkiem umieszczenia kosci na polu szarym, wtedy statki obnizajg sie o 1 pole mniej
- jezeli statek znajdzie sie na kaflu miasta, baza otrzymuje 1 obrazenie, a statek wraca na statek-matke
- wykonuje kolejno akcje na polu, na ktére dotarty statki obcych (od gory planszy):
- strzatki: przesuwaja statek obcych w prawo lub w lewo
- statek-matka: obniza statek matke o jeden wiersz (bez aktywacji akcji po prawej stronie)
- eksplozja: pozwala zniszczy¢ statek obcych na tym polu
- po umieszczeniu kosci biatej przerzu¢ wszystkie nieumieszczone jeszcze kosci
2) Faza pomieszczen: (efekt = warto$¢ pola na ktorym jest kos¢, zmieniona o modyfikator na dole pomieszczenia)
- gracz wedle uznania kolejno zdejmuje kosci z pomieszczen:
- pole czarne (tunel) i pole szare (artyleria) nic nie zmieniaja
- pole zétte (generator) produkuje energie w wysokosci efektu (nie mozna przekroczy¢ limitu)
- pole zielone (laboratorium) przesuwa znacznik na torze badan, aby suma pél zapotrzebowania byta
mniejsza lub réwna wartosci efektu (wartosci z laboratoridw sie rozdzielaja, ale nie sumuja)
- pole czerwone (hangar) niszczy statki na polach eksplozji mniejszych lub réwnych wartosci efektu
- statki rézowe wracaja na statek-matke, biate sg usuwane
- w przypadku symbolu energii nalezy dysponowac wystarczajaca energia i zmniejszyc¢ o tyle jej poziom
- drazenie wymaga 1 energii
- kosci w ramach duzych pomieszczen sumuja sie tworzac jeden wynik i musza by¢ we wszystkich czesciach
3) Faza statku matki:
- statek-matka przesuwa sie o 1 rzad w dot
- rozpatrywany jest symbol po prawej stronie w tym rzedzie:
- maszyna drazaca: cofniecie maszyny o wskazang liczbe pdl
- kosmita: cofniecie wskaznika badan o wskazang liczbe pdl
- biaty statek obcych: dodanie do statku matki wskazanej liczby biatych statkéw (ogranicza limit figurek)
- eksplozja: baza otrzymuje 1 punkt zniszczen
- na pozycjach startowych umieszcza sie max. 5 statkéw obcych:
- najpierw rézowe, potem biate
- najpierw w kolumnach, w ktérych nie ma zadnego statku
- nastepnie zaczynajac od kolumny w ktérym najwyzej potozony statek jest najdalej od matki

Koniec gry:

- przegrana gdy statek-matka doleci do wiersza z czaszka lub miasto otrzyma 7 obrazen
- jezeli gracz przegra, moze odwrdci¢ miasto na pomararficzowa, tatwiejsza strone

- wygrana gdy osiagnie sie maksymalny rozwéj badan na torze badan

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

Punktacja:

Pamietaj:
- trudno$é mozna stopniowac (0-4) przez odwracanie planszy nieba na druga strone
- kazde miasto ma specjalng zdolnosé
- w pudetku osobno zapakowane sa elementy Kampanii, nie otwieraj ich przed jej rozpoczeciem
- kampanie tworza 4 rozdziaty
- niebieskie kosci symbolizuja Roboty:
- roboty tworzy sie umieszczajac kos¢ na polu niebieskim
- powstaty robot ma moc réwna postawionej kosci i przyjmuje taka wartosé
- stworzonego robota umieszcza sie w dowolnym dostepnym pomieszczeniu (ignorujac obnizanie statkow i
liczbe kosci w kolumnie)
- w fazie pomieszczen (od kolejnej rundy) robot aktywuje pomieszczenie, nastepnie zmniejsza swoja moc o 1
- po dojsciu do O kos¢ robota jest usuwana z planszy
- w dowolnym momencie mozna usunac¢ robota (np. aby potozy¢ tam zwykta kosc)



