ZASADY GRY

[1.0] Wprowadzenie
Komentarz

Whkrétce po nawigzaniu przez ludzkosé
pierwszego kontakiu ze Znonami— humanao-
idalnymi istotami o instynktach spotecznych
i systemie wartogci zapozyczonym od spote-
czefistw owadzich — obie rasy rozpoczety
rozmowy dyplomatyczne. Gdy ambasador
Hellstrom wraz ze swa corka Atena wyjechat
na wakacje po zakonczeniu wstgpne) tury
rozmowe,  Wielki Ré]" — kosmiczny krazow-
nik obsadzony przez zaloge Znonskich ek-
stremistow, podszedt zbhieznym Kursem do
statku ambasadora | zdobyt go. Trzymajac
Hellstroma | jego corke jako zakiadnikéw,
awanturnicy nadali na Ziemig przekaz zawie
rajacy absurdalne Zgdania.

Wiadze Ziemi zdecydowaty - 2e konieczny
jest pokaz sity; nalezato udowodnic Znonom,
ze Ziemianie nie peddadza sie zadaniom tar-
rorystow. Blo akcji wprowadzono jednostk
kosmicznych komandosow. Grupa antyteno-
rystyczna, dysponujaca statkami typu , Peli-
kan", wystana zostata celem przechwycenia
wrogiego statku, ocalenia ambasadara | jego
corki, oraz ukarania awanturniczych wywroto-
woOwW.

Dla komandosow slalek Znonaw jest migj
scem upornym i przerazajgeym. Panujg lam
nieprzeniknione ciemnosc (Znonowie widza
w podczerwieniy - nigdy nie wiadomo co czai
sie w plataninie korylarzy i gniazd. Odbiciem
tego w grze jest fakt, Ze zetony reprezentu-
jace jednostki Znonow sa na planszy odwra-
cone (zakryte). Komandos podeimujge atak
do ostatnigj chwili n'e wie, czy ma do czynie-
nia ze stabym: robotnicami czy z silnymi Zo-
nierzami. Ziemianie sa znacznig rachliwsi |
posiadaja wieksza site ognia, ale na nic nie
zdadza sie te umigjgtnodci, ooy znajda sig w
zasiequ kontroli umystowe| Krdlowe| znofs-
kiej. Jesli gracz dowodzgcy sitami Znondw
odpowiedniouzyje ich zdelnosci specjalnych,
gra jest ekscytujgca, a jej wynik niemozliwy
do przewidzenia prawie do konica.

ZASADA OGOLNA

LW imieniu Ziemi” jest gra dia dwéch 086D
symuluj podjeta przez komandosow
probe ocalenia ambasadora | jego corki.
Gracz dowodzacy silami Ziemi wysyfa na
JWielki Ro)" grupki komandosow, majacych
uwolnié zakiadnikow nim statek wejdzie w
nadprzestrzen | wyjdzie z nig] w centrum
strefy kontrolowanej przez Znondw. Gracz
dowodzacy sitami Znonaw zamierza zZnisz-
czyé sity przeciwnika | opdEnit sukces jego
misji ratunkowej.

FROCEDURA

Obaj gracze wybiergja swe sity z grupy
ochotnikaw, kidrymi moga dysponowac. Na-
stepnie ustalaja rozmiar strat Ziemian, spo-
wodowany ogniem automatycznych laseraw
znonskich, atakujacych slaitki komandosow
podczas pooejgcia do |, Wielkiego Roju”.

Gracz prowadzacy sity Ziemian umieszcza
nastepnie luki w kadiubie ,Wielkiego Roju” i
desantuje swa sity na statek. Gracz ten poru-
sza swe sity po statku, szukajgc ukrytych za-
kadnikdw.

Wigkszost sit Znondw rozpoczyna gre nie-
éwiadoma niebezpieczenstwa lecz stop-
niowo Znonowie uswiadamiaja sobie zagro-
Zenie | zaczynajg odpierat ataki Zizmian. Je
dnostki dowodzone przez obu graczy, moga
prowadzié ogien do znajdujgcyeh sig w po
blizu jednostek nieprzyjacielskich, a pewne
jednostki moga czynic wylomy w gcianach
. Wiglkiego Roju” | neutralizowad rozmiesz-
crone na znonskim statku putapki. Oddziaty
ziemskie sa podatne natelepatyczng kontrolg
rnonskich Krdlowych. Gra kofczy sig, gdy
zakladnicy zostaja ocaleni; gdy wszyscy Ko-
mandosi opuszczaja ,Wielki Roj"; lub gdy
wszyscy komandosi zging w walce.

[2.0] REKWIZYTY

ZASADY SZCZEGOLOWE

[2.1] Gra rozgrywana jest na planszy o wy-
miarach 30 = 42 cm, przedstawiajace] statek
Znondw ,Wiglki Raoj".

Wielki Roj" podziclony jest na szesc
Gniazd | Strefe Laserow. Te z kolei podzie-
lone sa na pola [3.0]. Kazde z Gniazd i Strefa
Laserdw poHgczone sa ze soba | wszystkimi
innymi pomieszczenami dzigk korytarzom,
ktére — celem uporzadkowania réznorod-
nych zdarzefi w grze — rownie? podzielone
zostaty na pola.

Cata mapa statku moZe by poréwnana do
wnetrza puszki, rozciete] wzdhuz dcianki i ro-
ziozong| na plaszczyZnie. Trzy Z korylarzy sq
koliste {obiegajg slalek), | choc korytarze
przedstawione na mapie wydaja se proste,
ich korice tacza sig ze soba. Tak wigc pole
34 taczy sie bezpoérednio z polem 48, pole
16 taczy sie z polem 33, pole 1 faczy sig 2
polem 15, W ten sam sposob, drzwi z pomie-
szczenia L1 prowadza bezposrednio do LG.
MNalezy zauwazyt takze, 7e L7 jesl pomesz-
ezeniem pojedynczym mimo dziur, jakirmi wy-
dajg s'g nza planszy LB, L9 1 L10.

[2:2] Gra zawiera 100 zetondw wytloczonych
na kartonowym arkusiku. Przed przystgpie-
niem do gry nalezy je porozdzielac i posegre-
gowat.

W grze uzywane 53 dwa typy Zetonow: ze-
lony jednostek bioracych udziat w walce i ze-
tony pomocnicze
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[2.3] W grze niezbedna jest rowniez zwykia
kostka do gry, Zaktadamy, 2e kazdy posiada
w domu jakas kostxe. Jezeli nig, to nalezy
sig w nia zaopatrzyt. W oslalecznosci mozna
zastapic rzuty kostkg losowaniem karteczek,
na ktorych wpisane uprzednio cyfry ad 1 do 6.

[3.0] Definicje
terminow

Aktywny: Pierwsza Krolowa i Krdlowe Zno-
10w Moga byé aklywne lub nieakiywne, Ak-
tywna Krolowa lub Pierwsza Krdlowa ma za-
sieg kontroli umystowej obejmujacy szeéé pdl
I moZe sig poruszacd, podezas gdy nigaklywna
Krolowa i Pierwsza Kralowa ma mnigjszy za-
sigg kontroli umystowej | nie moze sig poru-
szacd,

Gniazdo: Szesc duzych, prostokginych re-
giondw nazwanych zostalo gniazdami. Kazde
gniazdo ma swoje cznaczenie literowe (A, B,
CrD o ETF).

Jednostka: Kazdy uczestnik walki jest jedno-
stka, przy czym jako jednostke nalezy rozu-
miet rowniez zespdl dwoch strzelcow,
Jednostki kontrolowane przez Ziemig: Wszy
stiie jednostki, kidre nie sa konlrolowans
przez Znontw, sg-kentrolowans przez Zie-
mig.

Jednostki - kontrolowane przez Znonow:
Wszystkie Krolowe, Pienwsze Krdlowe, Zoi-
nierze, Robelnice, putapki, falszywe putapki
i jednostki xontrolowane sHa umystu sg kon-
lrolowane przez Znondw [7.0].

Kosmiczni komandosi: Wszyscy Zwiadowey,
Inzynierowie i Strzelcy sg kosmicznymi ko-
mandosami,

Obszar: Strefa Laserow | Gniazda nazywans
5g obszarami. Pola w obreble obszardw maja
swe indywidualne oznaczenia, skiadajace sig
z litery i liczby. Oznaczenia wszystkich pal w
oorgbie tego samego cbszary zaczynaja sig
na te sama litere.

Pole (iub pomieszczenie): Kazds czessd
«Wielkiego Roju”, majaca indywidualne oz-
naczenie, nazywana jest poclem (czasami po-
migszczeniem).

Przyjacielski. Jednostka, kidra dysponuje.

dany gracz traklowana jest jako przyjacielska
wzglgdem wszystkich jednoslek tego gracza.
Sita w walce ogniowsj: Sila jednostki w walce
na dtuzszy dystans.

Sita w walce wrecz: Wzgledna sita jednostki
W walce na maty dystans,

Strefa Laserdw: Wszystkie pola oznaczone
L1, L2 itd, sg zbiorczo nazywane strefg lase-
row.

-Wielki R6[": Siedem obszardw i igczace je
korytarze sg zbiorczo nazywans ,Wielkim
Rejem” lub ,Rojemn”. Kazde pole w cbrebie
.Foju” ma swe indywidualne oznaczenis,
Wrdg: Kazdy Ziemianin traktowany jest przez
kazdego Znona jako wrég i vice versa.
Zasigg kontroli umyslowej: Kazda Krdlowa |
Fierwsza Krélowa dysponuje zasiegiem kon-
troli umystowej mierzonym w polach. Liczba
26l oznacza maksymalny dystans, z kiérego
Krdlowa lub Plerwsza Krolowa moze przejac
kontrolg nad jednostka Ziemian.
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Zdolnode ruehu: Wspdiczynnik okreslajacy
zdolnost jednostki do wykonywania réznych
funkecji w grze.

Ziemianie: Wszyscy kosmiczni komandosi
oraz ambasador | jego cérka sg Ziemianami,
niezaleznie od tego, czy sa kontrolowani
przez Ziemie, czy przez Znondw.

[4.0] Przygotowanic
do gry

ZASADA OGOLNA

Obaj gracze dokonuja wyboru jednostek,
kidrymi beda sie postugiwali w trakcie gry.
Gracz dowodzgey siami Znondw moze takze
orzyspieszyé wejscie . Wielkiego Roju® w
nadprzestrzen [21.0], rezygnujac z pewnej
liczby jednostek.

PROCEDURA

Kazdemu z graczy przysluguje pewna |i-
czba Punktow Posiadania, reprezentujacych
poczatkows sig jego wojsk. Za kazdg zaku-
piong jednostke graczowi odlicza sig pewna
liczig tych punkiow zgodnie z tabela <osztéw
jednostek [4.9].

ZASADY SZCZEGOLOWE
[4.1] Gracz nie moze budowat swych sit z
jednostex rasy przeciwnika.
[4.2] Nie mozna tworzyé sit niemozliwych ze
wzgledu na zetony, np. inzynierowia i zwiado-
wey drukowani sg po obu stronach tego sa-
meqo zetonu. Gracz dowodzacy sitami Ziemi
nie moze wigc mie¢ w sumie wiecej niz dzie-
siet lych jednostek.
[4.3] Gracz dowodzgcy sitami Ziemi otrzy-
muje ,za darmo” (tzn. bez wydalkowania
Punkiow Fosiadania) jednego inzyniera wraz
2 kazdym nabytym statkiem fypu ,Pelikan”.
W lazie poczatkowe] inzynier musi znajdo-
wac sig na statku, wraz z ktérym zostat nabyty
52

Nalezy zwrécié uwage na to, ze nie ma
Zetondw stat<éw ,Pelikan”. Na oznaczenie
<upionego statku gracz dowodzacy sitami
Ziemi kiadzie Zeton oznaczajacy luk na poly
danega statky. ,Pelikany”, zgodnie z tradycja
HOMAandosow, Nazywane s3 nazwami gwiaz-
dozbioraw.

[£.4] Gracz dowodzacy silami Ziemi ma do
dyspozycji 80 Punktdw Posiadana, gracz do-
wodzgcy sitami Znondw — 70.

[4.5] Gracz nie musi rozdysponowaé wszyst-
kich swych Punkléw Posiadania przed rozpo-
czeciem gry, jednak po jej rozpoaczeciu trac
nierozdysponowane punkty.

[4.6] Po zakonczeniu formowania sif, gracz
dowodzacy Znanami musi zostaé poinfarmo-
wany o tym, ile ,Pelikandw” kupil jago prze-
ciwnik | jak sig one nazywaja.

[4.7] Jako dodalex do sformowanych przez
siebie sit gracz dowodzacy Znonami otrzy-
muje Pierwszg Krdlowa, siedem Krdlowych,
amoasadora | jego corke.

[4.8] Wejscia ,Wielkiego Roju” w nad-
przedstrzen nie mozna przyspieszyt o wigcej
niz pigé rund poprzez wydatkowanie Punktdw
Posiadania.

Gracz dowedzaey sitami Ziemi nie moze
wiedzieg, o ile przyspieszone zostato wejscie
«Roju” w nadprzestrzef. Gracz dowodzacy
sitami Znonow powinien zanolowac, w tajem-
nicy przed przeciwnikiem, na kawatku papieru
informacje o tym, w ktrej rundzie , Réj” odle-
ci.

[4.9] Tabela kosztdw jednostek.
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[5.0] Rozpoczecic gry

PROCEDURA

Gracz dowodzacy sitami Znonow rozstawia
wszyslkie swe sily — Zetony umiescic nalezy w
pozycii odwrdcone| (zakrylej) wewnatrz ., Roju"”.
Gracz dowodzacy sitami Ziemi zapisuje w taje-
mnicy przed przeciwnikiem czy jego misja jest
wyprawa rafunkowg czy ekspedycjs karng
[22.0]. Nastepnie, rawniez w tajemnicy przed
przeciwnikiem przydziela komandoséw do po-
szozegolnych statedw uprzednio zakupionych,
Gracz dowodzgey silami Znondw rzuca kostks
i z tebeli obrony zewngtrznej [5.8] odczyluje, ile
statkow przeciwnika zostalo trafionych przez
obrong zewngtrzrg (na przacieciu wiarsza od-
powiadajgcego wynikowi rzutu Kostka i kolumny
odpowiadajacej liczbie zakupicnych statkow).
Gracz dowodzacy sitami Znondw infarmuje
przeciwnika, i'e z jego statkow zoslato trafionych
i akresia, ktore z nich tralit [5.5]. Gracz dowo-
dzgcy sitami Zien| rzuca kostka sprawdzajac re-
zultaty rzutow w tabeli zniszczen statkaw |, Pali-
kan" [5.9] i okreslajac dla kazdego z nich stopien
uszkodzenia. Gra rozpoczyna sig naslepnie od
pierwszej rundy [6.0].

ZASADY SZCZEGOLOWE
[5.1] Krélowa musi znajdawaé sig w kazdym
Gniezdzie i w Strefie Laseréw.

Pierwsze Krolowa moze byé umieszczana
gdziekolwigk. Zatony jednostek Znondw umie-
5Zcza sig zawsze w pozycii odwrdcone] (ukryte
przed przeciwnikiem),

[5.2] W statku ,Pelkan® moze znajdowad sig
najwyzej siedem osdb na raz [9.2]

1 Nikl nie moze znajdowac sig w nie wykup'o-
nym statku [4.0].

[5.3] Gracz dowodzacy sitawi-Ziemi decyduje,
jak'e jecnostki w kazdyr z ,Palixanow” padhy
ofiarg systemu obrony zewngtrznej [5.9].

[5.4] Qbydwoje zaktadnicy musza znajdowad
si¢ w odlegtosel do trzech pdl od Pierwszej
Krolowey. Ich zetony nalezy umiedcié w pozy-
cji adwracone] (zakryte).

[5.5] Rezmieszozenie komandosaw w , Peli-
xanach” nie jest znane graczowi, dowodza-
cemu sifami Znondw az do chwili, gdy poin-
formuje on orzeciwnika o tym, kidre ze stat-
kow zostaty uszkodzone przez system
obrony zewngtrznej,

Kazdy ,Pelkan™ moze byé uszkodzony
tylxo raz.

[5.8] Gracz dowodzgcy sitami Ziemi musiwy-
bra¢, czy dowodzi wyprawg ratunkowa, czy
tez ekspedycia karna.

Weolno wybraé tylke jeden rodzaj misji.
Gracz dowodzgcy sitami Ziemi zapisuje, jaki
rodzaj misji wybrat, ale jego przeciwnik nie
zostaje poinformowany o tym wyborze a2 dg
konca gry [22.0].

[5.7] Gracz dowodzacy siram! ziemskimi
moze poznac ukiad sit swego przeciwnika do-
piero po wyoraniu celu misji

Gracze powinni odiozyé na bok zetany nie-
wykarzystanych jednosiek,

[5.8] Tebela obreny zewnetrznej.
[5.9] Tabela zniszezen statkéw Pelikan”,

[6.0] Holejnosc
rozgrywki
ZASADA OGOLNA

Gra W imieniu Ziemi" rozgrywana jest w
kolejnych rundach. Kazda runda s«lada sie z
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pewnej liczby etapow; niekldre z stapdw z
kolei podzielone s3 na fazy. W ciggu kazdej
Z rund gracze operuja swymi jednostkam;,
prowadza bitwy itd, w kolejnosci okreslonej
w podanym nize| opisie. Kolejnosé rund pow-
tarza sig co chwili, w ktérej ., R6|" wchodzi w
nadprzestrzen [21.0], misja zostaje przer-
wana [19.0], lub sity dowodzone przez ktare-
gos Z graczy jako jedyne pozostana na
LJAoju” lubw , Pelikanach”, ktére sie nie ewa-
kuowaty [20.0] i [22.4].

Opis kolejnosci rozgrywki:

A. Etap kontroli umyslowej Znondw:

1. Faza kontroli umysfowsj: akiywne Krolowa
Znondw | Pierwsza Krélowa moga préocowad
kontrolowat umysty poszczegolnych Zie-
mian.

2. Fara aktywacji Krdlowych: niegkiywne Krd-
lowe i Pierwsza Krdlowa mogg zostad aktywo-
wane, [esli sa w zasiegu kontroli umystowej
aktywnej Krolowe] lub Pierwszej Krdlows|.
Mozna takze akbywowad jedna dodatkows
Kralows lub Pierwszg Krolows.

B. Etap ruchu i walki Ziemian:

1. Faza ruchu { walki ogniowej Ziemian: gracz
dowodzacy stami Ziemi moze wykonad ruch
dowolng dowodzona preez sishie jadnostka,
przerywajgc ten ruch celem prewaczenia
walki ogniowe] i wykonywania innych dziatan
w grze. Oznaczenia lukdw moga bys umiasz-
czane w tej fazie.

2 Faza walki wrgcz Ziemjan: gracz, dowo-
dzacy sitami Ziemi moze inicjowaé walke
wrecz na kazdym polu, na kidrym znajduja
sie jego jednostki i jednostki przeciwnika.

C. Etap ruchu i walki Znondw:
1. Faza ruchu | walki ogniowef Znonow: gracz
dowodzacy sitami Znondw moze (& poruszye

ey KOTTYWAG iNne dziatania w grze.

2. Faza walki wrecz Znondw: gracz dowo-
dzacy sitami Znondw moze inicjowad walkg
wrgez na Kazdym polu, na klorym znajdujg
sig jego jednostki | jednostki przeciwnika.
MozZe takze zabi¢ zakiadnikéw [12.0].

D. Etap ucieczki ,Roju™

1. Faza ewakuagji: gracz dowodzagcy siami
Ziemi okresla czy {jedli w ogdle) kibryéz , Pe-
likanéw" odlatuje w kosmos [20.0].

2. Faza obrony zewnelrzne|: gracz, dowo-
dzacy sitami Znandw moze ctworzyt ogien
do uciekajgcych ,Pelikandw” z wazdego ze
swych dziatajacych jeszcze laserdw,

3. Faza nadprzestrzeni: | Ro|" wchodzi w
nadprzestrzen jesli pozwaia na to numer run-
dy, stan silnikaw | poczatkowe wykorzyslanie
punklow preez gracea dowodzgcego sidami
Znonéw [21.0].

E. Etap rejestracji rund.
Zeton ,Runda” jest przesuwany o jedno
pole na torze kolajnosci rund na planszy.

[7.0] Kontrola
umysiowa

ZASADA OGOLNA

Krolowe | Pierwsza Krélowa moga probo-
wat zdominowaé pojedynczych Ziemian po-
przez kontrolg umystowsa. Krdlowe | Pierwsza
Krolowa podezas prowadzenia kontroli umy-
slowe| maja ograniczony zasieg tejze. Ludzie
poddani kontroli umystowe] maja szanse sig
z mej wylamac.

PROCEDURA

Kazoa aktywna Krolowa | Pierwsza Krolowa
Znondw moze probowad kontrolowad swym
umystem kazdegoe pojedynczego Ziemianina.
Aby podcad go kontroll umystowej, gracz do-
wodzgcy siHami Znonow oznajmia, ktdra z
Krolowych obeczie probowafe ciojac kontrole
i rzuca kostka, Jesli ten, nad ktérym probuje
on objac kontrale jest ranny, do kontralowania
o wystarczy wyrzucenie 1, 2, 3, 4 lub 5
oczek.

W kazgym innym przypadku potrzebne jest
wyrzucenie 1, 2 lub 3 oczek. Wyrzucenie in-
nej liczby oznacza, ze kontrola jest niemozli-
Wa.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[7.1] Tylko aktywne i w pemni sprawne Kro-
lowe i Pierwsza Krolowa moga probowac ob-
jat Ziemian kontrola umyslowa.

Mozna prébowad kontreli umystowej tylko

raz na runde.
[7.2] Krolowa |lub Pierwsza Krolowa moze
probowaé objat kontrola umysiowa wylacz-
nie jednostki pozostajace pod kontrolg gra-
cza dowodzacego sitami Ziemi, ktdre sa od
nich odlegte nie wiecej niz o trzy pola (liczone
jako zasigg kontroli umysiowej) [8.1].

Krolowe i Pierwsza Krdlowa nie moga objac

kontrolg umyslowa jednostek pozostajacych
na statkach ,Pelikan".
[7.3] Jesl Krdlowe lub Pierwsza Krdlowa
obejmuja kogos kontrolg umystows, ich za-
sigg kontroli wobec wiasnych jednostek ogra-
niczony jest do trzech pol.

Qgraniczenie zasiggu kontroli trwa az do
korica fazy kontroli umystowe] kolejnej rundy,
podczas kidrej, w zadnym je] etapie i fazie,
Krolowa lub Pierwsza Krolowa nie utrzymy-
wafa kontroli umyslowej.

[7.4] Kralowa lub Pierwsza Krdlowa nie moze

kontrolowac-emystowo wigce] niz jednej jed-

nostki.

[7.5] Krolowa lub Pierwsza Krolowa moze do-
browolnie zrezygnowad z utrzymywanej kon-
troli umystowej tylko na poczatku fazy kontrali
umysiowsj.

Krolowa i Pierwsza Krolowa nie moze pré-

bowaé kontrolowat nowej jednostki w tej sa-
mej fazie, w klére) zrezygnowata 2z konlroli
umystowej lub stracia jg [7.6].
[7.6] Na zakornczenie kazde] fazy kantroli
umystowej dla kaZdej jednostki objgte] kon-
trola rzuca sig kostka, by sprawdzic, czy je-
dnostka wyrwata sig spod tej kontroli.

Jasli rezultal rzutu sostka wynosi 1 lub 2,
jednostka powraca pod <ontrole Ziemian.
Kazdy inny rezullat oznacza, za jednostia po-
zostaje pod kontrolg umystowa.

[7.7] Jednostki kontrolowane umyslowo po-
ruszaja sie | wykonuja inne zadania wynika-
jace z gry tak jakby naleZaly do sit Znondw.

Jednast<i kontrolowane umysiowo nigdy
nie atakuja sie nawzajem, chocia2 moga ata-
kowaé inne jednostki ziemskie.
|7.8] Jednostka kontrolowana umysiowo nie
moZze oddalié sie wigce] niz o trzy pola (li-
czone jako zasieg kontroli [8.1] od Krélowej
lub Pierwszej Krolowej, kitdra je kontroluje).

Krolowa lub Pierwsza Kralowa moze odda-
li¢ sie wigoej niz o trzy pola od jednostki,
kldra kontroluje, lecz jesli uczyni to, naly-
chmiast traci kontrole nad jednostka, od ktére]
sig oddalifa. Podobnie w przypadku, gdy kon-
frolujaca jednostke Krolowa lub Pierwsza
Krolowa zostanie zabita lub rannzg, kazda kon-
tralewana przez te Krolowa lub Pierwsza Kra-
lowg jednostka powraca pod kentrolg gracza
dowodzacego sitami Ziemi. Jednostki kontro-
lowane umystowo nie mogg wrroczys na sta-
txi ,Pelikan™.

[8.0] Organizacja
roju Znondéw

ZASADA OGOLNA

Krolowe i Pierwsza Krélowa rozpoczynajg
gre nieaktywne, Zoslaja aklywowane, gdy
kidrys 2 kosmicznych komandosdw wkroczy
na ich obszarlub pole lub otworzy skisrawany
tam egien. Gracz dowodzgcy sitami Znondw
moze takze (z wlasnego wyooru) aktywowat
kazda Kralows lub Pierwszg Krdlows, znajdu-
jaca sig w zasiegu kontroli umystowe| aktyw-
nej Krolowej lub Pierwsze| Krolowej, plus do-
datkowo jedng Krolowg lub Pierwszg Krdlows
w kazdej fazie aktywacji krélowych, Zotnierze
i robotnice muszg znajdowad sie w zasiegu
kontroli ktorejs z Krolowych lub Pierwsze|
Krolowe], by funkcjonowaé efektywnie. Zomie-
rze i robotnice znajdujace sie poza zasiegiem
kontroli maja zredukowana zdolnos¢ ruchu i
site w walce wrecz | nie moga prowadzic walki
ogniowe]. Pierwsza Krolowa | pomieszczenia
dowddziwa rozszarzajg zasieg kontroli.
PROCEDURA

Jesli robotnica lub zoinierz nie znajdujg sie

w zasiegu kontroli w momencie rozpoczecia
ruchu, od ich zdolnesci ruchu odejmuje sig
1 (na czas lrwania {ego etapu). Zomierze i
robetnice, ktdrzy znajduja sie poza zasiegiem
kontroli w momencie rozpoczecia bitwy, nie
moga prowadzic walki ogniowsj, 8 w walce
WIgCZ Uzywajg wspolczynnika Sila w walce
WIBGCZ poza zasiggiem konlroli umystowe),
ZASADY SZCZEGOLOWE
[8.1] Zasieg kontroli umyslowej mierzy sig
wzdiuz przyleghych do siebie pol od Krdlowsj
lub Pierwsze| Krdlowej do jednostki nie zwra-
cajac uwagi na inne jednastii.
~ Zasieg kontroli mierzy sie nie zwracajac
uwagi na sciany (niezaleznie od tego, czy
maja one, CZy nie maja drzwi). Moze byt on
jednak mierzony ty'ko przez pola wewnalrz
.Boju” (pez pdl ,Pelikandw”). Pola traktuje
sie jako przelegle, j28li maja wspdina ktéras
ze scian lub przynajmniej jej fragment. Tak
wiec E2 odlegie jest o lrzy pola od E15 (przy
pomiarze zasiggu kontroli),
[8.2] Zasieg kontroli umystowej aktywnsj
Krolowe] lub Pierwsze] Krélowe] wynosi
szest pol, chyba e kontroluje ona umystem
oddzial nieprzyjacielski; w tym przypadku za-
sieq jej kontroli wynasi trzy pola.

Nieaxtywna Krolowa 'ub Pierwsza Krolowa
nie moie sie poruszyd, a zasieg jej kantrali
wynosi trzy pola, Nalezy zwrocic uwage, ze
zasieg <ontroli wobec wiasnych jednostek
jest zupeinie czym innym niz zasieg xoniroli
wobet jednostek przeciwnika,

[8.3] Zasieg kontroli umystows] aktywnej
Krélowej lub Pierwsze| Krolowe] jest wigkszy
0 dwa pola, jedli znajduje sie ona w pomiesz-
czeniu dowodziwe.

[8.4] Zasieg kontroli umystowe] kazdej Kralo-
wej zwigksza sig o dwa pola, gdy znajduje
sie ona w zasiegu kontroli Pierwszej Kralo-
wej.

Zwigkszony z tego powodu zasigg kontroli
mofna sumowas Ze Zwiekszeniem zZasiegu
kontrali spowodowanym  przebywaniom w
pomieszczeniu dowddztwa. Pearwsza Krd-
lowa nigdy nie powieksza swojeqo zasiegu
kontrol’,

[6.5] Zdalnosc ruchu kazde| jednostki wyko-
nujacej ruch nie zalezy od lego, czy jednos-
tka ta wychodzi z, czy wehodzi w, zasieg
kontraoli.

[8.5] Ani Krolowa, ani Pierwsza Krolowa, nie
moga uzyé swej kontroli umyslowej do akty-

3




wacji innej Krélowe] lub Pierwsze] Kralowej
w tej rundzie, w klorej same byty aktywowa-
ne.

Pierwsza Krélowa nies moze powiekszaé
Zasiggu kontroll w trakele etapu, w Ktorym
sama byla aktywowana.

[68.7] Krdlowa lub Pierwsza Krolows zostajs
natychmiast aktywowane, gdy Ziemianie
wkroczg lub zaangazuja sig w walke ogniowa
na ich obszarze Iub polu.

[8.8] Krolowe i Pierwsza Krélowa, raz akty-
Wowane, przez caly czas pozostaja aktywne.
[8.9] Zasieg kontroli umyslowe] jest zerowy,
jezeli Krolowa lub Pierwsza Krolowa jest ran-
na. Pierwsza Krélowa nie moze powigkszad
zasiegu xontroli, jegli zostanie ranna.

[2.0] Ruch

ZASADA DGOLNA

Gracz moze poruszye kazda ze swych je-
dnoslek w trakcie swojej fazy ruchu | walki
ogniowej. Jednostki moga przerywad ruch oy
angazowac sie w walke ogniows | prowadzic
inne dziatania wynkajgce z gry.

PROCEDURA

Jednostki poruszaja sig  indywidualnie.
Kazda z nich musi zakofczyt ruch, nim na-
stgpna moie sig poruszyd. Jednostka wydaje
|eden punkt ruchu z liczhy okresiajgeej jej
zdolnosé ruchu za kazoe pole, na kldre wkra-
cza | razne liczby punktdw ruchu na przepro-
wadzenie innych dziatan [9.8].

ZASADY SZCZEGOLOWE

[9.1] Kazdy ruch musi sie odbywac przez
przylegle pola. :

[9.2] Jedno pole moze zajmowaé najwyze
siedmiu komandosdw. Jedno pole nie moze
by¢ zajete przez wigeej niz trzy jednostki kon-
trolowane przez Znonow.

Oba te ograniczenia wazne sg w kazdym
etapie ruchu. Zespot 2 strzeicdw liczy sie w
tym wypadku za dwdch komandosow. Ko-
mandaosi kontrolowani przez Znondw wiiczaja
sig zaréwno do sit Ziemi, jak i do sit Znondw
Zaktadnicy nie wliczaja sie ani do sit Ziemi,
ani do sit Znondw.

[9.3] Zadna z jednostek nie mo2e przekro-
czyc Scian, nie zawierajgcych drzwi lub wylo-
mu.

[9.4] Wszystkie jednostki (z wyjatkiem nieak-
tywnych Krélowych lub Pisrwsze] Krélowei)
znajdujace sig na polach nie zajetych przez
jednostki nieprzyjaciela moga zawsze poru-
szy¢ sig co najmniej o jedno pole, niezaleznie
od swej zdolnosci ruchu.

Jednostka moze przekroczye drzwi, wytom
lub luk, oy wikraczyt na pole, lecz aby opuseié
pole zajgte przaz przeciwnika musi zastoso-
wac procedurg opisang w [9.5] Jest to jedyny
preypadek, gdy jednostka moze wykroczyG
poza swa zdolnoss ruchu.

[2.5] Jednostka pragnaca cpuscic pole za-
jete przez przeciwnika musi rzucié kostka.
Zeby sprawdzi¢, czy sie jej to udalo.

Jesli jednostka, odrywajaca sie od przeciw-
nika, zamierza przejsé przez drzwi, wytom
lub luk. gracz kontrolujacy te jednostke musi
wyrzucic 1, 2 lub 3 pezka, by opuscié pole,
na ktérym sig znajduje. Jednostka, zami=rza-
|qca przejsé na inne pole poruszajgc sig kory-
ltarzem moze tego dokonac przy wyrzuceniu
1.2, 3, 4 lub 5 oczek. Jedli jednostka nie
moze oderwad sie od przeciwnika, wydatkuje
2 punkty ruchu (zgodnie z [9.6]), lecz nie
moze opuscic pola. Jednestka moze probo-
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wat wycofat sig ponownie po nisudans] pra-
bie, jesli posiada konieczne punkty ruchu.
Rzut kost«a nie jest konisczny, jesli j2dnostka
wycofuje sig 7 pela, na ktérym znajduja sie
wytgcznis ranni zotnierze przeciwnika.

[9.6] Tabela: Koszty w punktach ruchu.

[10.0] Abordaz

ZASADA OGOLNA:

Kosmiczni komandosi moga dostad sie na
RO wylzeznie przez luki. Kezdy z zakup o-
nych (za punkty) Pelikanow”, kidry przetrva
ogien obrony zewngtrznej [4.0] i [5.0] ma
przydzielony Zelon oznaczajacy Iuk | swoje
pole. Oznaczenie luku, umieszczone na plan-
szy na dowalnym polu, fgczy to pole z polem
«Pelikana” odpowiadajacego temu |ukowi.
Luki moga byc otwarte lub zamkniete. Luk
otware trakiuje sig jak drzwi migdzy palem,
w ktorym pofozony zostatich zeton | odpowie-
dnim polem . Pelikana”. Luki zamknigte mo-
Zna olworzyé, ale jesli sa one zamknigts, nig
majg wplywu na przebieg gry.

PRCCEDURA

W trakcie kazdej fazy ruchu i walki ogniowej
Ziemian, gracz dowodzacy sitami Ziemi moze
umieszczace oznaczenia lukdw na polach we-
wnatrz Reju”. W trakcie ruchu sit Ziemi, je-
anostki znajdujgce sie napoiach , Palikandw"
moga przechodzié przez odoowiednie luki na
poia wewnatrz |, Roju” i viceversa. Nie wolno
przechodzit przez zamsniele luki, Kosmiczni
xomandasi moga otwierac i zamykaé luki ko-
szlem punktdw ruchu, j28li znajduja sie na
polu, na kidrym umieszczono zeton luku, lub
na odpowiadnim ool |, Pelikana "

ZASADY SZCZEGOLOWE

[10.1] Na jednym polu umiescit mozna tylko
jedno oznaczenie luku.

[10.2] Umieszczane pierwotnie na polach
luki moga by¢ zamknigte lub otwarte (zalezy
to od wyboru gracza dowodzacego sitami
Ziemi).

[10.3] Jesli na ,Pelikanie”, w wyniku ognia
systemow obrony zewngtrznej ,Roju”, zgi-
neli wszyscy inkynierowie, oznaczenie luku
tego ,Pelikana” nalezy umiesci¢ w $luzie po-
wietrzng] L3. Malezy =zwrécié uwage
na [10.1].

[10.4] Otwarty luk traktowany jest w przy-
padku walki ogniowej, ruchu | innych funkeiji
wypetnionych w grze tak, jak drzwi laczgce
dwa pola.

[10.5] Oznaczenia lukow mozna umieszczad
na kazdym polu oprécza pola ,Palikana”.
[10.6] Oznaczenia lukéw mozna umieszczae
w réznych rundach, Oznaczenie kazdego
luku mozna umiescic tylke raz. Raz umiesz-
czonago oznaczenia nie mozna przesunad.

[1.0] Oddzialy
nicznanc

ZASADA DGOLNA

Zetony wszystkich zZomnierzy | robotnic sa
zawsze zakryte, chyba e na tym samym polu
znajduje sie jednostka przeciwnixa, Zetony
nigktorych innych jednostek umieszeza sie
na poczatku gry zakryte, lecz poniej zostaja
one na state ocdwrécong (Ljawniong),

PROCEDURA
Zetony zolnierzy | roboinic sa odwracane

[ujawniane), gdy na ich pola wkraczaja od-
dziaty nieprzyjacielskie (lub one wkraczaja na
pola zajgte przez oddziaty nieprzyjacielskie)
oraz ponownie zakrywans nalychmiast po
tym. gdy znajdg sig poza polem zajgtym przaz
oddzialy niaorzyjacielskie. Zelony innych od-
dziatéw s ujawniane zgodnie zinnymi proce-
durami wyjasnionymi w zasadach szczegoto-
wych.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[11.1] Gracz dowodzgcy sitami Ziemi nie
moze ani sprawdzac lezacych na polach w
pozycji zakrytej zetondw poszczegdinych je-
dnostek, ani robi¢ o nich notatek.

[11.2] Zetonéw jednostek kosmicznych ko-
mandosow nigdy nie umieszeza sig w pozyci
zakrytej.

[11.3] Zetony ambasadora i jego corki trakto-
wane sa jak Zetony zotnierzy i robotnic tak
dugo, jak diugo ambasador i jego corka po-
zostaja pod kontrola Znondw nieprzerwanie
od poczatku gry [17.4] i [17.5].

Jesli kontrola Znondw nad zaktadnikami
zniknie w jaxims fragmencie gry, jego zeton
zostaje vjawniony az do konhca rozgrywki,
[11.4] Jednostki, ktérych zetony pozostaja
zakryte, ponosza straty wskutek walki ognio-
wej bez ujawnienia tych jednostek. Wyjat-
kiem jest émieré zakiadnika.

Jesli klorys z zakdadnikow zginie wskutek
prowadzons| wa'ki ogniowej, gracz dowo-
dzacy sitam’ Znonow musi natychmiast za-
wiadomic o tym fakcie gracza, dowodzacego
sitami Zizmi.

[11.5] Zetony Krélowych i Pierwsze] Krolowej
umieszczane sa w pozycji zakrytej, gdy Kro-
lowe lub Pierwsza Krolowa s3 nieakiywne.
Zostaja ujawnione, gdy Krdlowe lub Pierwsza
Krélowa sa aktywowane,

[11.6] Zetony putapek | falszywych pulapek
umieszczane sg na poczatku gry w pozycii
zakrytej i odwraca sig je (ujawnia) w trakcie
pierwszej fazy walki wrgcz Znondw, w kidrej
ktorys z komandosow zajmuje to samo pole,
COo one.

[11.7] Zaden z graczy nie moze sprawdzac
wyeliminowanych jednostek, dopoki na za-
kofczenie gry nie zostanie wyliczone zwycig-
stwo. Wyjatkiem jest [18.9].

ZASADA OGOLNA

Jednostka w trakeie ruchu moze zatrzymad
sig i otworzyé ogien do pojedynczych jedno-
stek przeciwnika,

PROCEDURA

Jednostka otwierajaca ogiet wydaje dwa
lub wigea] punkty ruchu, a nastepnie wybiera
cel, do kiérego otworzy ogien. Gracz, kontro-
lujgcy jecnostkg otwierajaca ogisn ndejmuje
nastgpnie od wspalczynnikasita w walce og-
niowe| odlegtosc ({liczong w polach) migdzy
celem a swym oddzialem (wliczajac pole, na
kidrym znajcuje sig cal, lecz nie pole, na kto-
rym znajduje sig atakujaca jednostka). Naste-
pnie gracz kontrolujacy jednostke ctwierajaca
ogien rzuca kostka. Jesli wynik rzuty jest
mnigjszy od zmeayfikowane] sity w walce og-
niowg| (czyli sy pomnigjszonej o odlegloss),
cel zostaje zniszczony (i=5li jest o zesodt 2
strzelcow, jego zeton nalezy odwrdeic). Jesli
wynik rzutu jest rowny zmoayfikowanej sile,
jednostka, kigra jest celem, zostaje ranna
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[13.0]. Jesli wynik rzutu jest wiekszy od zmo-
dyfikowanej sity, strzaf jest niscelny. Jednos-
1ka, ktara prowadzita ogier, moZe sig naslg-
onie poruszaé, jedli ma wyslarczajgco duzo
punktdw ruchu,

ZASADY SZCZEGOLOWE

[12.1] Jednostki moga angazowad sig w
walke ogniowa tylko w tym przypadiu, gdy
zarowno jednostka otwierajgca ogien jak i
jednostka, ktora jest celem znajduja sig w te]
samej linii pél a pemigdzy nimi jest co najwy-
#ej jeden wylom lub jedne drzwi.

Mdwiac innymi stowami, jednoslsa prowa-
dzgca ogien musi mied na linil wzroku jedno-
stke, ktbra jest celem. Jednostki nie moga
strzelaé zza wegta | poprzez Sciany, nie za-
wierajace wytomaw, drzwii otwartych lukaw.
[12.2] Jednostki nie moga prowadzié ognia
przez zajgte pola.

[12.3] Jednostki zajmujace te same pola, co
jednostki nieprzyjacielskie, nie moga prowa-
dzié walki ogniowej.

[12.4] Jednostki prowadzace ogien w obie-
gajacym ,Wielki Roj" kolistym korytarzu nie
moga otwieraé ognia do jednostek oddalo-
nych o wiscej niz dwa pola.

[12.5] Zadna jednostka Znonow nie moZe
prowadzi¢ walki ogniowej z zakladnikami,
chyba, ze zetony zakiadnikow zostaty odwro-
cone (ujawnione) i w rzucie kostkg osiggnigty
zostat wynik wystarczajacy do ich egze-
kucji [19.0].

[12.6] Jednostki, na ktorych 2etanach nie po-
dano sity w walce ogniowej, nie moga prowa-
dzié walki ogniowsj.

Miektore jednostki maja w walce ogniowe
site réwna 0. Jednostki te moga prowadzié
walke ogniowa wylacznie znajdujac sie w
zbrojowni [18 5],

[12.7] Jednostka moze prowadzié walke 0g-
niowa wylacznie raz na runde.

[12.8] Jednostka moze zwigkszyt swa site
w walce ogniowe] o jeden za kazdy punkt
ruchu wydany na prowadzenie ognia (powy-
Ze| wymaganych dwu [8.6]).

Przeciwnix musi by¢ powiadomiony o za-
miarze wydania dodatkowych punkidw ruchu
na prowadzenie ognia przed rzutem kostka.
[12.9] Jednostka olwierajaca ogief wybiera
sobie dowolnie jednostkg bedaca celem, je-
zeli na danym polu znajduje sie ich wigcsj.

Przyktad: gracz dowodzacy sitami Ziemi
moze zadeklarowac: ,Moj zespit 2 strzelocdw
otwiera ogier do drugiej jednostki od gory
wsrod tych, klorych zetony znajduja sie na
tym, a tym polu”. Jednostka moze otwarzyc
ogieh do jednestk przeciwnika mimo, Ze cel
znajduje sig na tym samym pelu, co inna je-
dnostka przyjacielska. (Nalezy zwrocié
uwage na [12.3]).

[13.0] Zranienie

ZASADA OGOLNA

Jednostki moga zostat ranne w walce 0g-
niowej lub w walce wreez, Jednostki ranne
majg zmniejszona zdolncéd ruchu i walki i nie
moga wykonywaé wigkszosci dziaken, wyni-
kajgcych z przebiegu gry. Ranni komandosi
z Ziemi moga odzyskad petng zdolnoéc bo-
jowg wycofujac sie na pola , Pelikanow”.

PROCEDURA

Gdy jednostka zostaje ranna, oznaka zra-
nienia pofozona zostaje na zetonie tej jedno-
stki. Oznaki zranienia usunigte zostaja z 2e-

tondw kosmicznych komandoséw, znajdujg-
cych sie na polach ,Pelikanow.”, po zakon-
czeniu kazdej fazy ruchu i walki ogniowsj Zie-
mian w ktdrym jednostka & nie wydatkowala
punktéw ruchu.

ZASADY SZCZEGOLOWE
[13.1] Ranne jednostki nie moga wydawac
wigcej niz dwa punkty ruchu na runde (lub
calo$é swej zdolnosci ruchu, jesli jest ona
mniejsza).
[13.2] Ranne jednostki nie moga atakowaé
w walce ogniawe| lub w walca Wrecz.
[13.3)Zaatakowana w walce wrgez, ranna je-
dnostka ma site w walce wrgcz mniejszg o
3. Jednak sita zadne] jednostkiw walce wrgcz
nie moze byc mniejsza od 0.
[13.4]Jednostka ranna nie moze przejawiac
w grze innej aklywnosci niz ruch.
Przekraczanie drzwi, wytomow lub lukdw i
praby oderwania sig od przeciwni<a celem
wykonania ruchu [9.5] sadozwolone. Zobacz
takze [17.3].
[13.5] Jesli ranna jednostka otrzyma kolejna
zranienie, zostaje wyeliminowana, a jej zeton
jest usuwany z planszy.

[14.0] Akcje
saperskic

ZASADA OGOLNA

Wyrzutnie laserowe Znonow (L1, L2, L3,
L4, L5 i LB) oraz sHownie , Wielkiege Roju’
(L8 i L10), moga zostaC zniszczone Dizez
kazdego z kosmicznych komandosow, znaj-
dujaeych sig na ich polach, jesli pola te nie
sq zajmowane przez jednostki kontrolowane
przez Znonow. Pola -, Pelikandw” moga zo-
staé zniszczone przez jednestki kontrolo-
wane przez Znondw, zajmujacych Lo samo
pole co otwarly luk. Inzynierowie maga pro-
howadé zrobié wytomy w cianach.

PROCEDURA

Kosmiczny komandos wydaje jeden punkt
ruchu za podjgcie praby zniszczenia sitown
luby wyrzutni laserowych, Ktérych pola zajmu-
je. Nastepnie gracz rzuca kosixa. Jesli wynik
rzutu wynosi 1+4, na polu, na ktorym orze-
prowadzano aksje saperska ktadz'e sig ozna-
czenie zniszczenia (zob, [20.0]i [20.1]). Je-
dnostki kontrolowane przez Znondw moga
probowad zniszozenia pol , Pelikanow” przy
uzyciu procedur walki ogniowe), w kiorych
celem ataku jest sam ,Felikan". Jesli trafia
(zranienie liczy s'g jako trafienie), usuwa sig
aznaczanie lukutraficnego ,Pelikana” i elimi-
nuje wszystkie jednostki na jego polu. By wy-
bit wylom w §cianie, inzynier wydaje dwa
punxty ruchu i rzuca kostka, Jesl wynikiem
rzutu jest 1+5, w Scianie wybity zostal wytom
ina polu kiadzie sig oznaczenie wytomu. Jesl
wynik rzutu wynosi & proba jest nieudana i
tadunek wybucha inzynierowi w twarz. Nalezy
uzyé procedury walki wrecz, oy stwierdzic,
jakie szkody ponidsi inzynier. Nalezy przyjac,
7e tadunek wybuchowy masilg w walce wrecz
rawna 6.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[14.1] Jednostka moze prabowaé akeji sa-
perskich dowalng liczbg razy w trakcie fazy
ruchu i walki ogniowej. Ograniczeniem jest
tylko jej zdolnosé ruchu.

[14.2]Inzynier musi znajdowac sig przy scia-
nie, by wybi¢ w niej wyiom.

[14.3] Inzynier nie moze wyblé wylomu, jesli

znajduje sig na polu, na ktdrym znajduja sig
lakze jednostki przeciwnika.

[14.4] Wytomy mozna wybic¢ w Scianach kaz-
dej grubosci,

Na przyktad mozna wybié wytom w Scianie
taczacej E12 i EB. Mie mozna wybié wytomu
w $cianach zewngtrznych i w $cianach, ktare
maja drzwi lub w ktérych juz wybito jakis wy-
fom,

[15.0] Pulapki

ZASADA OGOLNA g

Gracz dowodzgcy sifami Znondw moize
rozpoczat gre z ma<simum trzema putapkami
i dwiema fatszywymi putapkami. Putapxi zas-
kakuja kosmicznych komandosdw na polach,
na ktdrych sie cne znajduja. zas fatszywe pu-
fapki sluzg do zmylenia gracza, dowodzgcego
siami Ziemi.

PROCEDURA

Gdy tylko ktorys z kosmicznych komandao-
sow wejdzie na pole zawierajace pulapke lub
fatszywa pufapke, gracz dowadzgcy sitami
Znondw informuje gracza dowodzacegoe si-
fami ziemskimi, ze na tym polu znajduje sie
pulapka. Kosmiczny komandos moie proba-
wat przeprowadzié oderwanie od przeciw-
nika lub wykonag inne dziafania w grze, w
granicach mozliwosel narzuconych mu przez
jego zdolnoéd ruchu, Na poczglku kazdej fazy
walki wrecz Znanow zetony wszystkich pufa-
pek i fatszywych puapek na polach zajetych
orzez sily ziemskie zostaja na stale odwrd-
cone (ujawnione). Odwrocone Zetony fatszy-
wych pulapsk nalezy usunaca prawdziwe pu-
tapki alakuja kazdg jednostke ziemska, Znaj-
dujaca sig na zajmowanym przez nig polu
uzywajac procedury walk! wreez (sita oulapki
rowna 8).

ZASADY SZCZEGOLOWE

[15.1] Purapki i falszywe pulapki nie sa wii-
czane w liczbe jednostek kontrolowanych
przez Znonow mogacych zajmowac to samo
pole [8.2].

[15.2] Ani prawdziwe, ani falszywe putapki
nie moga sig poruszad.

115,3] W trakele kazdej fazy walki wrgcz Zno-
now, kazdy kosmiczny komandos (niezalez-
nie od tego, kto go kontroluje) atakowany jest
raz przez kazda putapke, na kiarej polu sig
znajduje.

Putapki maja sHe w walce wrgcz rowng 8.
Putagki atakuja tylko raz jednoste sit Ziemi,
znajdujaca sig na ich polu | moga dodawac
swa site wwealce wrecz do sity innych putapes
lub jednostek kontrolowanyeh przez Znondw,
zgodnie z wyborem gracza dowodzacego si-
fami Znondw. Puiacki pozostajg na planszy
oo dokenanym orzez nie aiaku | mogg pona-
wiat atakl w trakcie kazdej fazy walki wrecz
Znonow, dopoki nie usunie ich inZynier
[17.3].

Alaki pudanek sa automatyczne | nie mozna
ich powstrzymad w zadnych okolicznasciach.
[15.4] Putapki nie moga atakowac zoinierzy,
robotnic, Krolowych lub Pierwsze] Krélowej,
nie moga takie atakowaé zadnego z zaklad-
nikéw.

[15.5] Rezultat walki nie ma wplywu na puia-
pki.

Jesli putapka, ktorej Zeton lezy na polu w
puzycji zakrylej zaatakowana zostata w walce
ogniowej | rezultat tej walki jest dla niej nieko-
reystny, grace dowadzgoy sitami Ziemi 20-
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slaje po orostu poinformowany o tym 2e za-
atakowat putapke. Zeton pozostaje jednak na
polu w pozycji zakryte].
[15.6] Putapki traktowane sa jak jednostki
kontrolowane przez Znondw w trakcie proce-
dury odrywania sie od przeciwnika [9.5].
Falszywe putapki traktowane sa w t&j pro-
cedurze 1ak, jak prawdziwe, jak dtugo ich ze-
tony sa zakryte (odwrdcone). Kosmiczni ko-
mandosi kontrolowani przez Znondw muszg
wobec pulapek i fatszywych oulanek rzucac
kostka jak przy odrywaniu sig od przeciwnika,
iakbv putapki byfy jednostkami kontrolowa-
nymi przez Ziemian.

[16.0] Walka wrecz

ZASADA OGOLNA

Jesli jednostki kentrolowane przez jednego
Z graczy zajmuja © samo pole, co jednoslki,
kontrolowane przez drugiege gracza, pod-
czas swojej fazy walk wracz moga one (de-
cyzja nalezy do gracza) toczyt walke wrecz
7 oddziatami przeciwnika.

FROCEDURA

Jednastki mogg toczyl walke wrecz od-
dzielnie lub wspdinie z innymi jednostkami
<ontrolowanymi przez €go samego gracza.
Gracz, kontralujacy jednostre lub jednostki
atakujace, wybiera dla nich jedna jeanosike
jake cel, odejmuje site w walce wrecz jedno-
stki bedacej celem od fgcznej sty w walce
wrecz jednosiek atakujacych, otrzymujac mo-
dyfikator walki, Wartos¢ modyfixatora walki
codaje sie do wyniku rzulu kostka, a olrzy-

—mang sume {(zwangtez zmocylikowanym rzu-
tem kostka) nalezy sprawdzié w fabelTTezml- — [17-3] tnzymierowie moga probawad usunac

tatdw walki wrecz [16.5] celern okreslenia wy-
niku walki. Przad rozpoczeciem «clejnej walxi
wrecz nalezy okreslic wyniki poprzednich
walk.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[16.1] W walce wrecz nigputrzebne sa punkty
ruchu, Walka wrgcz moze mieé migjsce tylko
w fazie walki wrecz gracza, kontrolujgcego
jednostke (jednostki) atakujace.

[16.2] Putapki to jedyne jednostki, ktore za-
wsze [15.3] musza toczyt walkg wrecz.

Kazda jednostka musi jednak branic sig,
jesli zostala zaalakowana. (Wyjatek [16.5]).
[16.3] Jednostka, ktora nie jest pulapka.
moze inicjowac tylke jedna walke wrgcz w
kazdej fazie walki wrecz.

Jednostka maze by€ celem dowolnejliczby
atakéw w trakc'e jednej fazy. Jednostkl za-
wsze bronig sie indywiduginie. Celem jed-
neqo ataku moze byG zawsze tylko jedna je-
dnosgika.

[16.4] Ambasador i jego cérka nie moga ini-
cjowac walki wrgez, jesli pozostajg pod kon-
trola Znondw. Gracz dowodzacy sitami Zno-
néw nie moze lakze rozpoczynat dziatan
przeciwko nim chyba, Ze ich zetony zosta-
ly odwrocone {ujawniane) | dokonano rzutu
kostka wymaganego do zabicia zakladni-
kéw [19.0].

[18.5] Krolowe i Pierwsza Kralowa nie moga
zosta¢ zaatakowane w walce wrgcz bez
zgody gracza, dowodzacego silami Znonow,
jesli na ich polu znajduje sig jakis Zoinierz,
robotnica lub Ziemianin pod kentrola umyslo-
wa.

Jesli Kmlowa lub Perwsza Krélowa od-
mawi ucziaty w walce wrecz na podstawie
tege przywileju, nie moze zainicjowac walki
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wregcz w naiblizszej fazie walki wrgez Zno-
oW,
[16.6] Tabela rezultatow walki wrecz.

[17.0] Zdolnosci i
ograniczenia
jednostek
specjalnych

ZASADA DGOLNA

Niektdre jednostki Ziemian majg zdelnosci
specjalne i dziataja z uwzglednieniem specia-
Inych ograniczen.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[17.1] Zespot 2 strzelcow moze byc podzie-
lony tylko w tym przypadku gdy jeden z nich
jest kontrolowany umysiowo lub siat sie
ofiarg walki.

Jegli jeden sirzelec 7 dwunsabowego zes-
oofu zostaje zabity, Zeton tego zespolu nalezy
adwrocit. Jesli jeden strzelec z dwuoscobe-
wego zespotu zoslat ranny lub jest kontralo-
wany umystowo, Zeton tego zespotu nalezy
pdwracic | wraz z nim pofozyé odwrocony
#eton innego zespolu z odpawiadnim ozna-
czeniem: zranienia lub kentrali umystowej.
[17.2] Dwaj niezalezni strzelcy moga sig po-
taczyé (decyzja nalezy do dowodzacego si-
fami Ziemi gracza) na zakorfczenie kazde|
fazy ruchu i walki ogniowej. Strzelcy ci muszg
znajdowac sig na tym samym polu.

Zeton jednego z nich nalezy usunat, a 2e
tan drugiego odwrdcié na strong oznaczajgea
2 sirzelcow.

putapki.

Aby inzynier mdgt przystapic do usuwania
putap<i, musi znajcowat sig na tym samym
polu. Naslgpnie gracz kontrolujacy inzyniera
rzuce kostka. Wynik rzutu 14 oznacza Jsu-
necie putapki (ranny inzynier musi wyrzucié
1=2). Kazdy inny wyni< rzutu oznacza, 2e
proba sie nie nowiodta. Inzynier moze usungt
putapki znajdujace sie na polu, kiore zajmuja
lakze jednostki przeciwnisa, Usuwanie puta-
pki moZe sie w tym przypadku odbyc w lazie
ruchu i walki ogniowe| | wymaga wydatkowa-
nia jednego punkiu ruchu za-oodjgcie préby.
Jesli putapka, ktorej zeton lezal na oolu w
oozycji zakryie] Zostata usunigta, gracz dowe-
dzacy sitami Ziemi powinien zostac poinfor-
mowany, czy byfa to putapka, czy lalszywa
putapka. Nalezy zauwazys, Ze ranmy inzynier
moze usuwad oulapki (wyjatek w stosunku
do [13.4]).

[17.4] Ambasador i jego corka zaczynaja gre,
znajdujac sie pod kantrolg Znonow.

Ambasador i jego cérka traktowani sg do-
Kradnie tak, jak jecnostki kontrolowane umy-
stowo, gdy trzeba okreslic zakres kontroli
Znonaw. Nie licza sig on' jednak do limitu
Zigmian, ktorych moze kontrolowaé umy-
sfowo Pierwsza Krolowa lub Krdlowe | Zasieg
kentroli umyslowej nigdy nie jest zreduko-
wany kontrola tych oséb tak diugo, jak atugo
pozostajg oni pod cizgta kontrolg Znondw od
poczatku gry. Jesli w ktéryms momencie kon-
tralawani przez Ziemig kosmiczn komandosi
zajmuja to samo pole, co zakladnicy a na polu
tym nie ma jednostek kontralowanych przez
Znondw innych niz sami zakiacnicy, zelony
wigZnidw odwraca s:g, a oni sami przechocza
pod kontrole Ziemi. W przysziosci, jesligracz
dowodzacy sitami Znondw heczie cheiat kon-

trolowaé umystowo swych zakiadnikow, bg-
dzie musial uzyé standardowej procedury
kontrali umystowej [11.3].

[17.5] Jesli w ktorymkolwiek momencie gry
zakiadnik znajdzie sie w oglegtosci wigksze)
niz trzy pola od ktorejkolwiek Krolowej lub
Pierwsze] Krolowej, jego (jej) zeton naty-
chmiast odwraca sie (ujawnia), a on (ona)
przechodzi natychmiast pod kontolg Ziemi.

[18.0] Niczwykle
wilasnosci
"n°lu"

ZASADA OGOLNA

Miektdre pola (pomieszczenia) majg spec-
jalny wplyw na przebieg gry. Przypadki, w
kiérych wiasciwescl pola (pomieszozenia)
maja watyw ha gre, opisane sg nizej.

ZASADY SZCZEGOLOWE
[18.1] Zniszczenie silowni moze opoZnié
przejécie ,Roju” w nadprzestrzen lub nawst
uniemozliwié je [21.0].
[18.2] Jesli statek typu ,Pelikan” nie ma na
poktadzie inzyniera, oznaczenie jego luku
umieszczone moze byé tylko w Sluzie po-
wietrznej [10.3].
[18.3] Lasery, ktora nie zostaly zniszezone,
moga otwiera¢ ogien do odlatujacych stat-
kow [20.0].
[18.4] Zasieg kontroli umystowe| aktywnych
Krolowych i Pierwszej Krdlowej, zajmujacych
salg dowodztwa, jest wydiuzony o dwa pola
[8.3].
[18.5] Zoinierze oraz robotnice Znondw, Krg-
lowe | Pigrwsza Krélowa, dodajg dwa do swej
sily w walce ogniows] | w walca wrgcz 1ak
diugo, jak diugo pozostaja w zbrojowni.
Dodatkowa, za kaicym razem kiedy w
zbrojowni odbywa s'¢ walka wregcz lub ogien
kigrowany jest przeciw oddzialom zajmuja-
cym zbrojownig, musi zastac wykonyny rzul
kostka majacy rozstrzygnac, czy zbrojownia
wybuchfa, Wyrzueenie 1 oznacza, ze zbrojo-
wnia wybuchia | wszystkie znajdujace sig w
niej oddziaty ulegly eliminacji. Kazda zbroja-
wnia moze wybuchnadé tylke raz. Jednostki
Zrnonow, Ktore wejca do zbrojowni juz uprze-
dnic zniszczonej, nie otrzymujs z tego tytutu
fadnych preferencji. Jeanostki moga prowa-
dzic walke ogniowa z samg zbrojownig, do
igj wysaczenia potrzebne jesl wyrzucenie
oczka. MWa polu zniszezane] zbrojowni kadzie
sig zeton , Zniszoczony”.
[16.6] Kosmiczni komandosi lub robotnice,
zajmujacy sale kontroli grawitacji moga zlik-
widowad sziuczna grawitacjg . Roju”.
Qdcigcie grawitacj moze nastapic w fazie
ruchu i walk ogniowe] | wymaga wydatkowa-
nia dwoch punktow ruchu. Raz odcigta, gra-
wilacja nie moze zoslaé przywrocona. W
przypadky odciecia grawitacji, zdelnosé ru-
chu wsazystk ch oddziarow 2z wyjatkiem inzy-
nierdw, Krolowych | Pierwszej Krolowej jest
na stale zredukowana o jeden. W dodatky,
przez caly nastepny etap ruchu i walki Zno-
néw nastepujacy po elapie, w ktdrym odciglo
grawitacig, zadna jednostka Znonow ne
moze wydawad punkidw ruchu lub rozpoczy-
naé walki wrecz, Jednostka nie moze odcac
grawitacji, jesli w sali kontroli grawitacji znaj-
duje sie taxze jednostka nieprzyjaciela.
[18.7] Kosmiczni komandesi lub robotnice
znajdujgcy sie w salach systemu podtrzymy-
wania Zycia moga wydac dwa punkty ruchu
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by wytaczyc system podtrzymywania zycia.

Jesli system podtrzymywania zycia zosta-
nie wylaczony, wszystkie jednostki ranne za-
stajg wyeliminowane, a wszystkie pdiniejsze
przypadki zranienia sa réwnoznaczne z alimi-
nacja. Jednostka nie moze wyigczyc systemnu
podirzymywania Zycia, jesli na tym samym
polu znajduje sig riwniez jednosltka nieprzy-
jaciela.

[18.8] Jednostki kontrolowane przez Znondw
nie moga rozpoczynac walki wrecz w wylega-
riach, a jesli strzelaja do wylegarni, ich sita
w walce ogniowej jest zmniejszona o 1.
[18.9] Na zakorczenie kazdej fazy ruchu i
walki ogniowej Znonow w trakcie kidrej akty-
wna i w petni sprawna (nie zraniona) Krolowa
lub Pierwsza Krdlowa pozostata w bazruchu
w chlodni, mozna na tym polu umiescic jedna
robotnice.

Nalezy jednak zwrdcié uwage na [9.2]. Mo-
Zna uzyt zetondw robotnic, ktorych da te
pory nie uzyto (U2 robotnic, kidre zgingly w
trakcie walki, jesl jednak wszysikie zetony
robotnic uzywane sa w grze, zasada ta prze-
staje obowigzywat.

[19.0] 2abicie
zakiadaikow

ZASADA DGOLNA

Gracz dowodzgcy sitami Znondw moze
probowac dokonaé egzekuc) zaksadnikOw.
Jezeli w wyniku zniszczenia ooydwu silowni
zgingfa Krolowa lub Pierwsza Krolowa, gracz
moze podjac prébe zabicia zakladnikow, W
tym celu rzuca kostka stosujac ponizsza pro-
cedurg.

PROCEDURA

W kazdej fazie ruchu i walki ogniowej Zno-
ndw, po zniszczeniu obu silowni w wyniku
ktérego zgnieta Krolowa lub Pierwsza krolo-
wa, gracz kontrolujgcy sity Znonow musi rzu-
cic kostka raz za kazda zabita Krolows 1uD
Pierwszq Krdlowa, by sprawdzié, czy moze
zabié zaktadnikow. Jesl wynik rzutu wynosi
1+3, moze on zabi¢ po jednym zakfadniku
w kazde| nastgpnej rundzie gry. Zeton zabi-
tego zakiadnika zostaje natychmiast usuniety
z planszy. Jesli osiggnigly zostat wymagany
wynik rzutu kostkag, gracz dowodzgcy siami
Znanéw moze takze toczy¢ walke ogniows i
walke wrecz przeciw zadadnikam.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[19.1] Wirakcie jedne] rundy zabity moze byc
lylko jeden zaktadnik.

[19.2] Epgzekucja moze zostat doxonana
tylko na zakiagnikach, ktérych zetony leza na
polach w pozycji odwracone] (nie zostaty do
tej pory ujawnione).

Do egzekucji nie jest potrzebna obecnast
jednostek Znondw na polach, kiére zajmujg
zaktadnicy. W tym przypadku zostajg oni za-
bici przez Kralowe, ukywajgce telepatii.
[19.3] Gracz, dowodzacy sitami Ziemi musi
zostaé uprzedzony o zamiarze egzekuciji na
jedna peina runde przed je] wykonaniem i
ofrzymac szanse porzucenia misji [22.0].

Wraz z porzuceniem misji nastepuje za-
koriczenie gry. Jesli misja nie zostaje zarzu-
cona, egzekucja ma miejsce w trakcie fazy
wal ki wrecz Znondw w rundzie nastapujacej
po rundzie, w kldrej zgloszone zamiar egze-
kucii.

[19.4] Wraz z ogloszeniem zamiaru egzeku-
cji zakiadnikéw, gracz dowodzacy silami

Znonow musi natychmiast ujawnic lokaliza-
cje zaktadnikdw, kiorych egzekucje ma za-
miar przeprowadzié.

Ogloszenie 1o demonstruje, 2e zakiadnicy
jeszeze 2yja | stu2y pooarciu groZby, majacaj
doprowadzi¢ do wycofania sie komandosdw
ze statku. Gracz, dowodzacy silami Znondw
nie musi zabié zakladnikéw po ogtoszeniu o
zamiarze ich egzekucji, lecz jesli zagrozi ich
ggzekucia w przysziodci, musi znowd Uprze-
dzié o nig| runde weczednie|.

[20.0] €wakuacja i
system
obrony
zewnetrznej
Znonow

ZASADA OGOLNA

W trakcie kazdej fazy ewakuacji <tarys lub
wszysikie ,Pelikany” mogg oderwad sig od
.Roju” | uciec w kosmos (wybdr nalezy do
gracza dowodzacego sitami Ziemi). Odlatu-
jace statki moga byC atakowane przez nieusz-
kodzone lasery Znondw (wybor nalezy do
gracza, dowodzgcego sitami Znondw).

FPROCEDURA

Oznaczenie luku odlatujacego statku zo-
staje na stale usunigte z planszy. W trakeie
nastepujace] zaraz po ewakuacji fazy obrony
Zewnetrzenej, gracz dowodzacy sitami Zno-
now wyznacza, kiory z nieuszkodzonych la-
serow strzela do ktorego z uciekajacych sta-
tkaw i rzuca raz kostky za kazoy ze swych
laserdow, £a kazdym razem gdy wyrzucone
zostang 1, 2 lub 3 oczka, gracz dowodzacy
sitami Ziemi musi rzucac kostka, o«reslajac
zakres zniszczen na swym stathu na tabeli
niszczen statkow ,Pelikan™ [5.9].

ZASADY SZCZEGOLOWE

[20.1] Oznaczenie luku odliatujacego , Pelika-
na” nie moze zostad umieszczone na planszy
ponownie

[20.2] .Pelikan” moze odleciec tylko wiedy,
gdy jege luk jest zamkniety, a na polu odlatu-
jacego . Pelikana” znajduje sie przynajmniej
jeden komandos sit Ziemi.

[20.3] Do ,Pelikana” nie mozna strzelat po
zakonczeniu fazy obrony zewneglrznej naste-
pujgcej po fazie ewakuacji, w kidrej ten ,Pe-
likan™ cdleciat. :

[21.0] Nadprzestrzed

ZASADA OGOLNA

Wielki R6j" moze uciec w nadprzestrzen,
Predkose, z jaka uciexz w nadprzestrzen za-
lezy od tego, jak gracz, dowodzgcy sitami
Znondw, rozdzielit punkty posiadania na po-
czatku gry i od tego, w jakim stanie znajduja
sig sHownie [14.0].

PROCEDURA

.Rdj" wechodzi w nadprzestrzer automaty-
cznie w rundzie 12 chyba, Ze zostalo to zmie-
nione przez wydatkowanie punklow posiada-
nia [4.9] lub zniszczenie sitowni [14.0]. Jesli
Zniszczona zostala jedna z sitowni, Rgj"

moze wejst w nadprzestrzen dwie rundy po-
Zniej. ,RG|" nie moze wejsé w nadprzestrzed,
jesli zniszczone zostaly obie sitownie, Ma
przykiad, jesli gracz dowodzacy sitami Zno-
néw wydat 16 punktow posiadania, by przys-
pieszyt ucieczke w nadprzestrzer, Raj”
wejdzie w nadprzestrzen w lazie nadprze-
strzeni w rundzie 8 (12- (16:4)) jesli obie si-
townie pozostaty nietkniete; w rundzie 10
(124 2- (15:4)), jedli zniszczona zostata jedna
sitownia, albo weale, jesli zniszczono ohie si-
lownie.

W trakcie fazy nadprzestrzeni w odpowia-
dnigj rundzie, gracz dowadzacy silami Ziemi
zostaje poinformowany, ze ROj" wszedt w
madprzesirzen | jest to koniec gry.

[22.0] Zwycigstwo

ZASADA OGOLNA

Nim rozpocznie sig rozgrywka, gracz do-
wodzacy s#tami Ziemi wybiera, czy jego misja
jest wyprawa ratunkows, czy ekspedycja kar-
ng [5.0]. W przypadku ekspedycji karnej,
zwycigslwo zalezy przede wszysikim od li-
czby ofiar po obu stronach podezas gdy wynik
misji ratunkowej zalezy od tego, ca sie stato
z zakladnikami.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[2.1] W przypadku wyprawy ratunkowej
obowigzujg nastepujace zasady:

1. Jesli misja zostaje przerwana — gra jest
nierozsirzygnigia.

2. Gracz dowodzacy sifami Ziemi zwycigza
jesli uwolnieni zostang cboje zakiadnicy lub
jeden zzakladnikdw zostanie uwalniony | oo
najmniej polowa jednostex, z ktdrymi gracz
zaczat gre pozostanie przy 2yciu.

3. Gracz dowodzacy sitami Znondw zwycieza
jesli zaden z zaktadnikow nie zostanie uwol-
niony. jeden z zakladnikow zostanie uwol-
niony lecz ponad potowa ziemskich jednostek
polegnie lub jesli ,Wielki Roj" ucieknie w
nadprzestrzen nim ewakudjg sie z niego ko-
mandosi.

[22.2] W przypadku ekspedycji karnej o 2wy-
cigstwie decyduja zgromadzone punkty zwy-
cigstwa (PZ).

Kazdy ocalony zaktadnik daje graczowi, do-

wodzgcemu sitami Ziemi 5 PZ, podczas gay
kazoa zabita Krolowa i Pierwsza Krolowa
waria jest 3 PZ. Dla gracza, dowodzgcego
sifami Znondw kazdy zabity kosmiczny ko-
mandes warl jesl 1 PZ, zas zakladnicy zabici
ogniem komandosdw warc! sg 3 PZ. Zakfad-
nicy, na kierych dokonano egzekucii nie liczg
sie w walce o zwycigstwo. Zwycigza ten
gracz, kiory ma najwiecej PZ (nawet, jesl mi-
sja zostaje przerwana). Kosmiczni komando-
si, kidrzy nie zdazyli sie ewa<uowac przed
wejsciem ,Roju" w nadprzesirzen, przy kal-
kulacji punklow zwycigstwa lraklowani sg jako
zebici [22.3]. Remis nastepuje wledy, gdy
obaj gracze maja tg¢ samag liczbg punkiow
zwyciestwa.
[22.3] Zakiadnik zostaje ocalony jesli opusci
on (lub ona) pokfad .Roju" na statku ,Peli-
kan” i nie zginie wskutek ognia laserow sy-
stemu obrony zewngtrznej , Roju®.

Komandosi zoslaja ewakuowan! w len sam
sposob.

[22.4] Putapki i falszywe putapki nie licza sig
jako jednostki przy okreslaniu 2wycigstwa w
grze [8.0].

[22.5] Misja moze zostac przerwana tylko na
warunkach opisanych w [18.3].




Wersja gry dla jednego gracza

-

[23.0] Wprowadzenie
do wersji gry dia
jednego gracza

ZASADA OGOLNA

Graczem aktywnym w wersji gry dla jed-
nego gracza jest gracz dowodzacy sitami Zie-
mi. Jego jednostki poruszajg sig | atakujg do-
ktadnie tak, jak w wersji standardowej. O ro-
zwinigciu i atakach sil Znonow decyduje rzut
kostka, w oparciu 0 zasady podane ponize).
Gereralnie, zasady wersji standardowe| obo-
wiazuja w wersji gry dla jednego gracza —
wszystkie wyjatki zostaty dokizdnie opisane.

[24.0] Poczgtek gry

w wersji dia
jednego gracza

PROCEDURA

Pierwsza rzecza, ktdra musi uczynic gracz
jest podzielenie zetondw st Znondw na
cztery oddzielone grupy:

Grupa A M E
4-1 6-1
X6 w1
Grupa B: i ”
|| R | |
41 [:EL) 33
x1 2 x3
0-2 0—2‘
X1 1
GrupaC: 5 -
‘ Q Bad
%3 w2 x1
ik
313
x2
GrupaD: .
|
8a4 33
x11 ®16

Te cztery zestawy zetondw powinny zostaé
dokladnie wymieszane | UMIESZCZONE 0so-
bne w nieprzezroczystych pojemikach.

MNastgpnie gracz wybigra charakler swe
misji, okreéla sitg oddzialow Ziemi, rozmiesz-
cza je w . Pelikenach”™ i rzuca kostkg jak w
[5.8] i [5.9], okreslajac rzutern kostkl, kidre
statki zostaja lrafione przez lasery systemu
obrony zewngtrznej.

Gracz wybiera nastepnie losowo Zetony 6
jednostek z grupy D i umieszcza je przewro-
cone (ujawnione) na polach wskazanych
przez labele poczatkowego rozmieszczenia
sit Znonéw [24.4] po dwukrotnym rzucie ko-
stka. Po rozmieszczeniu tych jednostek gra
rozpoczyna sie wedtug normalnej kolejnosci
rozgrywhki.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[24 1] Gracz moze przeznaczyc tylko 70 pun-
ktéw posiadania na sformowanie sit Ziemi.
[24.2] Ograniczenie w umieszczaniu jedno-
stek na jednym polu [9.2] nie mozZe zostac

orzekroczane przy rozmieszezaniu sit Zno-
ndw przed rozpoczeciem gry.

Jesli rzut kostka [24.4] wskazuje na lo, Ze
7eton dane| jednostki powinien zostat umie-
szozony na polu, na kioym znajdujg sig juz
trzy inne jednostki, nalezy rzucad koslka jesz-
cze raz.

[24.3] Zetony szesciu jednostek Znonbw na-
lezy umiescié przewrdcone (ujawniona).
[24.4] Tabela poczatkowego rozmieszczenia
sit Znonow.

[25.0] Rozmieszczanie
jednostek Znondw
w trakcie gry

ZASADA OGOLMA

W kazdym momencie. w kiorym kidrys z
kosmicznych komandoséw wkracza na ob-
szar [2.0], na ktdry nie wkroczy! wozesnie] w
trakcie gry, lub kiedy na lakim obszarze umie-
szczone zoslaje oznaczenie luku, na absza-
rze tym umieszezane s§ jednostki Znondw.

PROCEDURA

Jedna jednostka z grupy A umieszczona
zostaje na polu obszaru, wskazanym przez
tabele rozmieszczenia Krolowyeh [25.7]. Ze-
ton tej jednostk zostaje przewrdeony (Ujaw-
niony). Gracz rzuca nastgpnie dwukrotnie <c-
stka | przy pomocy tabeli populacii gniazda
[25.8] okresla, ile jednostek wybranych z
grupy D zostanie rozmieszczonych na danym
obszarze. Dodatkowo, jeéli jednostka wy-
hrang z grupy A jest Pierwsza Krolowa, cala
grupa B zostaje dodana do jednostex wybra-
nych na podslawie tabeli populac)i gniazda.
Zetony jednostek grupy B nalezy zmieszac
z zetonami jednostek wskazanych przez ta-
bele populacji gniazda; Zzetony muszg by& w
pozycii odwréconej (zakrytej). Kiedy ustali sig
juz, ktore jednostki maja zostac rozmieszczo-
ne, Zeton jednej z jednostek zostaje naly
chmiast ujawniony (jej Zeton musi zostac
przewrdcony) wraz 7 jednostkg z grupy A
Pozostate jednoslki podzielone zostajg na
grupy po dwie (jesli liczoa jednostek jest nie-
parzysia, jedna z nich pozostaje bez pary) |
kazda z grup umieszczona zostaje (ich zetory
muszg oyé ujawnione) na polach wewnatrz
pbszaru, wskazanego orzez tabele rozwinig-
ciz gniazd [25.9] i dwukrotny rzut kostka. Po
rozmieszezeniu wszystkich grup, wybrana
zostaje jedna jednostka z grupy G ulokowana
przy pomocy te] samej procedury. Jej zeton
umieszczony zostaje na polu w pozycji od-
wrocone] (zakryte).

ZASADY SZCZEGOLOWE
[25.1] Przypadek [8.2] nie moze by& pogwat-
cony przy rozmieszczaniu sil Znondw.
Nalezy ponawiaé rzuty kostkg i korzystac
z tabeli rozwiniecia gniazd do momentu, w
kidrym wszystkie grupy zostang rozmiesz-
czone bez pogwalcenia regutrozmieszczenia
jednostek.
[25.2] Jesli gracz rzuga kostka w celu rozmie-
szczenia jednostek na obszarze laserow, na-
lezy ponowi¢ rzut jesli tabela wykazuje, ze
jednostki maja byé rozmieszczone na polach
12,13, 14 lub 15.
[25.3] Do rzutu kostka przy korzystaniu z ta-
beli populacji gniazd nalezy dodac dwa przK
okreslaniu liczby jednostek rozmieszczonyc
w Strefie Laserdw.
[25 4] Zetony wszystkich jednostek nalezy
umiescié przewrécone (ujawnione) z wyijat-
kiem Zetonow jednostek z grupy C. ktore
umieszcza sig w pozycji odwrocone;.
[25.5] Jedli tabela populacjigniazd wskazuje,
Ze rozmieszczonych moze byt wigcej jedno-
stek niz pozostalo w grupie D, rozmieszcza
sig wszystkie jednostki z tej grupy, a wszys-
tkie przgszre rzuty kostka trakiuje sig tak,
Jakby ich rezultatem byto 0.
[25.6] Podana tu procedura rozpoczyna sig

wtedy, gdy na jgj rozpaczgcie wskazuje za-

zada ogélna, przerywajac ruch sit Ziemi.
Jednostka moze kontynuowaé ruch, jesh

zoslat on przerwany przez dziatania, kidrych

zasady zostaty tu podane.

[25.7] Tabela rozmieszczenia Krolowych.

[25.8] Tabela populacji gniazd.

[25.9] Tabela rozwinigcia gniazd.

[26.0] Ruch i walka

Znondéw
ZASADA OGOLMNA

Na poczatku kazdej fazy ruchu i walki og-
niowe] Znondw gracz rzuca kostka; rzut ten
nazywa sig rzutem strategicznym, okresla on
taklyke Znondw w rundzie. Kazda jednostka
kontrolowana przez Znondw porusza sig i an-
gazuje w walke ogniowa wedfug wskazah ta-
beli dziatan Znondw [26.9] | rzutu strategicz-
nego.

PROCEDURA

Gracz sprawdza tabelg dziatah Znondw, by
okreslié, jakie dziatanie podejmie kazda z
kontrolowanych przez Znondw jednostek.
Rzut strategiczny okresla, w jakiej kolejnasci
podjete zostana poienciaine dziatania Zno-
néw w tej rundzie, coisane w tabeli. Jesdli mo-
Zliwe jest dzialanie o najwigsszym priorytecie,
zostaje ono podiete, Jedli dzialanie o jest
niemozliwe w te] syluac) | dia te] jednostxi
rozwaza sie kolgjne po niej dzialanie o naj-
wigkszym priorytecie (priorytet okreslany jest
rzutem strategicznym w tej rundzie), az do
maomentu, w kidrym dzialanie o jest mozliwe,

ZASADY SZCZEGOLOWE -
[26.1] Jesli kiedykohwiek wystepuje mozli-
woé¢ jednego lub wigcej dziatan, jednakowo
speiniajacych priorytety rzutu strategicznego
i tabeli dzialan Znonéw, gracz powinien wy-
braé migdzy poszczegolnymi dziataniami
przy pomocy rzutu kostka.

Na przy<dad, jesli jednostka ma wydor w
przejéciu na cztery rozne pola, gracz powi-
nien ponumerowac te pola i rzucic kostka,
wybierajac pole wskazane przez pigerwszy
rzut 1-+4,

(28.2] Dziatania wszystkich jednostek kon-
trolowanych przez Znonéw znajdujacych sig
na polach, na ktérych nie ma jednostek prze-
ciwnika, podejmowane sa przed dziataniami
jednostek, zajmujacych pola, na kidrych sa
juz jednostki przeciwnika.

[26.3] W ramach postanowier [26.2], jedno-
stki kontrolowane przez Znondw podejmuja
dziatania w nastepujace] kolejnosci: kontro-
lowani przez Znonéw kosmiczni komandosi,
zotnierze, robotnice, Kralowe, Pierwsza Kro-
lowa, zaktadnicy kantrolowani przez Znondw,
[26.4] Jednostki kontrolowane przez Zno-
ndw, ktérych zetony lezg na polach w pozycji
zakrytej, nie inicjuja i nie biorg udziatu w za-
dnym dzialaniu.

[26.5] W kazdej syluacji, w ktorej istnieje mo-
Zliwosé wyboru jednostki, do ktérej jadnostka
kontrolowana przez Znonow otworzy ogien
w walce ogniowej kolejnoée, wedhug ktorej
nalezy wybierac cel jest nastgpujaca; zakfa-
dnicy kontrolowani przez Ziemie, inZynier.
strzelcy, Zwiadowey.

[26 6] Jednostki kontolowane przez Znonow
prowadzié beda tak wiele walk wrecz, jak to
tylk? mozliwe, przy réznicy sit zero lub wigk-
szej.

Jesli miedzy jednostkami, kldre majg zo-
stad zaatakowane, mozliwy jest wybor, zaata-
kowana ma zostac jednostka z najwieksza sitg
w walce wrecz, przeciw kidre| mozna osiag-
nac roznice = 0. Jednostki kontrolowane
przez Znondw nie moga toczyc potycz«i przy
raznicy < 0.

[26.7] Krolowe, Pierwsza Krolowa i kontrolo-
wani przez Znonow zaktadnicy nie moga
wkracza¢ na pola, na ktorych znajdujg sie




¢

jednostki nieprzyjaciela, chyba, ze znajdu-
jace sie na danym polu jednostki przyjaciel-
skie dysponuja przewaga w punktach sily w
walce wrgcz nad jednostkami nieprzyjaciels-
kimi.

[26.8] Jednostki kontrolowane przez Znondw
znajdujace sie na polu, na ktérym dysponuja
rowna lub wigksza liczba punktdw sily w
walee wrtgé:z pozostajg zawsze na tym polu.
[26.9] Tabela dziatan Znongw.

[27.0] Z2asady specjalne
w wersji gry dia
jedncgo gracza

ZASADA OGOLNA

W kolejnych ounktach podano zasady, rd-
znigce wersje dla jednego gracza od standar-
towych zasad W imienu Ziemni”.

ZASADY SZCZEGOLOWE

[27.1] Wszystkie jednostki kontrolowane
przez Znonow traktowane sg tak, jakby za-
wsze znajdowaly sig w zasiggu kontroli umy-
siowe].

Faze aktywacji Krolowych nalezy wykreslic

z zasad kolejnosci rozgrywki.
[27.2] W kazdej syluac]i, w kidrej kasmiczny
komandos wkroczy na pole, na ktérym znaj-
duje sig zeton lezacy w pozycji zakryte], musi
sig natychmiast zatrzymag.

Ma poczatku kazdej fazy walki wrgcz Zno-
now, zetony jednostek lezgoe w pozycji za-
krytej na polach, kldre zajmuja takze sity
Ziem nalezy przewrdcic (ujawnic), Jesl
okaze sie, ze zeton, ktdry orzawrbcono, jest
zetonem fatszywe] putapki, zostaje on usu-
niety. Jesli jest to prawdziwa putapka, ataxuje
ona dodadnie lak, jak w standardowe] wersji
gry, a jesli jest to zotnierz lub rabotnica, trak-
towany iest on jak kazda inna jednostka.
[27.3] Jednostki Znondw nie moga odciaé
grawitacji lub unieruchomic systemu podtrzy-
mywania Zycia, a pole chtodni nie ma zad-
nego wplywu na gre w wersji dla jednego

racza.

27.4] Podczas kazdej fazy kontroli umysio-
wej kazda odpowiednia Krolowa i Pierwsza
Krolowa bedzie probowala objac kontrola
umysiowa najblizsza sobie jednostke kontro-
lowana przez Ziemisg.

Jesli w tej samej cdlegiodci znajduje s

wigcej niz jedna jednostka, préba przejecia
kontroli umystowe| prowadzona bedzie prze-
ciw jednostkom w nastepujacej kolejnosci: in-
Zynier, zwiadowca, sltrzelec, zakiadnik, kon-
trolowany przez Ziemig. Wszystkie zyski iwy-
magania, zwiazane z konirolg umystowa w
wers|i standardowe] sbowigzujg w wersji gry
dla jednego gracza.
[27.5] Z wyjatkiemn kilku jednostek z grupy C
rozlokowanych na statku zetony wszystkich
jednostek Znonow umieszczone sa na po-
lach rysunkiem do géry (ujawniona).

Zetony jednosiek z grupy C, raz przewrg-
cone (ujawnione) pozostaja ujawnione w dal-
SZym ciagu gry. :
[27.6] Rzuty kostka oznaczajace zranienie
traktowane sg jak rzuty kostkg powodujace
eliminacje |ednostki lub jednego ze strzel-
cow.

Ez?.?'] Nie wolno wykonac egzekucji na za-

tadnikach (chociaz wolno ich atakowat w

walce ogniowej | w walce wrecz), jesli sa oni
kontrolowani dprzaz Ziemig.
[27.8] W kazdej fazie nadprzestrzeni, dopoki
nieprzyjaciel nie zniszczy obu silowni, gracz
musi rzucaé kostka | sprawdzac w tabeli
nadprzastrzeni, czy w wyniku rzutu ,Wielki
RAG|" nie skryt sie w nadprzestrzeni.

Jesli, po rzucie Kostka | sprawdzeniu w ta-
beli, ckaze sie, ze ,Ro|" zdotat skryé sig w
nadprzestrzeni, gracz przegrywa. Gracz
przegrywa takze automatyeznie, jesli gra nie
shofczy sie do konca 30 rundy. W kazdym
innym przypadku zwycigstwo liczy sig lak, jak
w [22.0].

[26.9] Tabela Jzialad Znondw.

Dia jednostek, znajdujacych sig napolach, na ktorych niema jednostek nieprzyjacielskich:
Prey rzucie strategicznym 1 lub 2 priorytet, wediug kidrego rozpatrywat sig bedzie mozliwosci,
jast nastepujacy: A, B, G, 2, E, F, G, H. Przy rzucie 3 lub £ griorytet jest nastepujacy: E, F, G, A,
C, D, B, |, 5 Przy rzucie 5 lub 6 pricrytet jest nasteoujaey: D, C A, | K.
A: Rozpaczat walke ogniowa z ,Pelkanem” przez atwarly luk.
B: Olworzyé ogief w walce ogniowej do najblizsze] jednostki nieprzyjacielskie), a poiniej wiroczys
na nieozyjacelskie pale.
C: Ruszy¢ w strong najblizszege pola zajetege orzez nieprzyjaciela [ whkroczy$ na nig, jesli to
mozliwe], o i'e takie zajate oole jest nie dalej niz 10 punklow ruchu.
D: Zwiazad najblizsza jednostke nieprzyjacielska walks ogniowa {jesli to konieczne, nalezy wykonac
ruch by otrzymaé prosta linie ognia),
E: Ruszvi w strona (i [egli to mozliwe wejst na pole) nejblizszego przyjacielskieno zaktadnika, jest
zngjduje sie on w odlegiosel do 10 punkidw ruchu.
F: Ruszyt w strong (i jeslito mozliwe wej$e na oole] najolizszej przyjacielskie] Krolowej lub Pierwsze]
Kralowe], jesli znajduje sie ona w odlegiosai do 10 sunkidw ruchu.
G: Ruszyé w sirone (1 jesli mozlwe wejéc na pole) najblizsze] orzyjacielskiej jednostki, jesli jakas
znajduje sie w odlegiosci do 10 pankiaw ruchu.
H: Nie rokié nic
I Wykorzystad cata zdolnodt ruchu poruszajac sie droga wybrana losowo (przez rzut kosthke).
Di';: jednostek znajdu aczch sig ha polach, na ktérych znajduja sig juz jednostki nieprzyja-
cielskie uwzglednic jednak [26.8]:
Przy rzucie slralegicznym 1+4 priarytat, wediug xtdrego rozpatrywac sig bedzia moZliwosci jest
nestepujacy: W, X, Y, Z. Przy rzucie 5 lub 6 priorytst ten jast nastepujacy: Y, Z.
W: Sorobuj oderwaé sie od przeciwnika a naslgpnie zaatasuj inna jednost«e nigorzyjacielskg w walce
TQniowe;.
¥: Sprébuj odarwac sig od przeciwnika, a nastepnie przesun sig na najslizsze pole, na kiorym
znajcujg sig jadnostki nieprzyjacislekie | na kidrym, wraz z twym przybyciem, catkowila sita w walce
wracz jpanostak sojuszniczych bedzie wigksza niz jednosiek nieprzyjacielskich.
Y Sprobuj oderwac sig od przeciwnika | orzesud sig na najblizsze pole, na ktorym znajdujg sig
wytacznie jadnostxi sojuszniczs.
Z: Sprabuj oderwaé sig od przeciwnika | wykorzysiaj swa cala zdolno$¢ ruchu poruszajgc sis w
przypadkowym Kierunku,
Uwaga: Stowo ,najblizszy” oznacza najplizszy liczac w punktach ruchu, a nie w innych jednestkach
odeglosci.

[24.4] Tabela poczothowege [25.8] Tabela populaci gniazda

rozmieszezenia Rzut

Znondéw kostha Jednostki

Drugirzut  Pierwszy rzut :4 2

kostk

koetlsy i 56 2

1 28 4 56 78 3

10-11 4

1357 91 2 5

131517182123

25 27 29 31 3335

50 52 55 57 8062
65 67 70 72 7577

1

2

3

4 3739 4143 4547
5 [25.9] Tabela rezwinigcia
N Gniozd

Drugirzut  Plerwszy rzut kostkg
kostkg 1 2 3 4 5 B
1 T 1 =8y 4
2 Fiibong Bl §
3 Tt e T SR T
4 o e e S G )
[25.7] Tabela rozmieszczenia § 10 10 10 1341 12
Krélowych 6 13 13 13 14 15 15
Rzut
kostka Pole
2 2
- 1‘: [27.9] Tabela nadprzestrzent
3 = Qviesiownie Jeda siownia
7 3 Aunda  niezniszczone zniszczona
8-9 8
10 8 1-6 - -
11-12 iy 7-8 1 =
9-10 1-2 1
11-12 1-3 12
13-14 1-4 1-3
15 1-5 1-4




[4.9] Tabela Hosztéw Jednostek

[9.6] Tabela kosztéw w punktach ruchu:

Cylra mowi, ile ,Pelikariow” zostaje poddanych proce-
durze rzutu kostka, by z tabeli zniszczen ,Pelikanow "
5.9 pkreslit ich uszkodzenia.

Dziatanie: Koszt w punktach ruchu
Wkroczenie na pole 1
Kosziw Przejscie przez drzwi,
Jednostka punktach wyiom lub otwarty luk +1
posiadania Otwarcie ognia w walce ogniows| 2*
Zwigkszenig sity w walce
Statek ,Pelikan” + Inzynier 8 ogniowe] o 1 L 1
Prdba wybicia wylomu w &cianie”* 8
Inzynier 3 Prisba usunigcia putapki** 1
: 2 Opuszezenie pola zajmowanego
Zwiadowca przez nieprzyjaciela +1
2 Strzelcow 4 Nieudana préba opuszczenia pola,
] zajmowanego przez nisprzyjaciela 2
Zolnierz Znonow 3 Otwarcie lub zamknigcie luku*** 2
SR Odgiecie grawitacji**** [
Robotnica Znanow : Wylzczenie syslemu podtrzymywania
Putapka 4 zycia®™"** ! 1
Proba zniszczenia wyrzutni
Fatszywa putapka 2 laserowych lub sitowni 1
- ieden oli rund. ; Jeden punki dla Krolowef @ Pierwszej Krdiowej [18.5]
B:;r Et?‘:l ?std Wiel I-::JFZE?:Y i **  Tylke inynier moze podjgt to dziutanie.
Ly id ) P I 4 ***  Vyiko kosmiczny komandos moZe podjed 1o dziatanie.
wejozie w nadprzesirzen ***% Tyilko kesmiczny komandos lub rebotica moze podjgé to dziala-
nie.
- &
[5.8] Tabeln obreny 2ewngtrzncj [16.6] Tabela rezultatéw walki wrecz \ 1
Zmodyfikowany wynik
Liczba wysianych rzutu kostkg =
'Pelikanow”
+Pelikanow 0 3 19
lub do lub _
___LI_l':EPa oczek 4 5 8 Skutek dla: mniej 1.2 - 34 58 12 wigce| i
1 0 Q i stakowaneye  — - ir 1 2 {
2 1 1 2 |
k] 2 2 2 atakujacego 1 1r B s it
4 2 2 2
5 2 a2 3 Klucz: 11 = Jednaz biorgcych udziat w walce jednostek zostata
6 3 3 3 ranna {(do wyboru gracza, kontrolujgcego ig jednostkg). 1 =

Jedna z bioracych udziat w walce osdb zostata wyeliminowana
(do wyboru gracza, kontrolujgcego tg jednostke). 2 = Jedno-
stka, bioraca udziat w alce, zostala wyeliminowana. Zetony
jednostek, ktére zostaty wyeliminowane, nalezy usunasé z
mapy. — = bez efekiu.

[5.9] Tabela zniszczed .Pelikanéw”

Stopnien zniszozenia
Liczba oczak ,Pelikana”

(- R
O wMmh—

Cyfra oznaczona, ile osob sposrod przebywaja-
cych na statku zostaio wyeliminowanych. D =
zniszczenie samego , Pelikana” | cate] zatogi.

wd

KOLEINOSC ROZGRYWHI

A. Etap kontroli umysiowej.

1. Faza kontrali umystowej.

2. Faza aktywacj krolowych.

B. Etap ruchu i walki Ziemian.

1. Fazza ruchu i walki ogniowej Ziemian.
2. Faza walki wrecz Ziemian.

C. Etap ruchu i walki Znonow.

1. Faza ruchu i walki ogniowej Znondw.
2. Faza walki wrecz Znonow.

D. Etap ucieczki ,Roju”.

1. Faza ewakuaciji.

2. Faza obrony zewnetrznej.

3. Faza nadprzestrzeni,

E. Etap rejestracji rund.




