W grze ,,OBCY™ moze braé udzial od dwéch do siedmiu o0séb.
Wystepuja w niej dwie rywalizujace ze sobg strony. Jeden z graczy
wciela sie w Krélows OBCYCH i kieruje jej sitami. Drugi gracz (lub
kilku graczy — gdy gra odbywa si¢ z udziatem wiecej niz dwéch
0s80b) steruje czlonkami wyprawy, ktéra przybyla do bazy w celu
zniszczenia OBCY CH. Zadaniem tych ostatnich jest zabicie wszyst-
kich uczestnikow ekspedyciji.

Zawarto§¢ pudetka.

— plansza przedstawiajaca plan bazy na ktérej toczy si¢ walka
ponugdzy OBCYMI a wyprawa. Legenda objasniajgca nanie-
sione na nig symbole, zaia.czona do instrukciji.

— 6 kart charakterystyk postaci

— 7 pionkéw kartonowych wraz z podstawkami. Zetony przed-
stawiajgce postacie oraz transporter po wycieciu nalezy zlozy¢
w p6t i umieécié w plastikowych podstawkach.

— 72 zetony OBCYCH

— 74 zetony przedmiotéw

— 16 czarnych Zzetondéw

—-Zﬂknrtzzadamann.Powwigdukart,naleif.yjepotawwaé
i odlozy¢ na bok, beda one tworzyly stos kart z zadaniami.

— tabela ,, WYNIK WALKI”, ,LEGENDA”

— kostka szescienna

— instrukcja

1. KOLEINOSC ROZGRYWKI

Obie rywalizujace ze sobg strony wykonujg swoje ruchy na
przemian w dwoch fazach przez caly czas trwania gry. Oprocz tego
w ramach faz wykonywane sa pongﬁlne uynnoﬁcl w ustalonej
kolejnoéci. Gracze zobowiazani sg do jej przestrzegania.

Faza 1 ,,WYPRAWA”

— ruch transportera

— poruszanie si¢ craz wykonywanie innych czynnoéci przez
postacie w ramach swoich punktéw czynnosciowych

— obliczanie skutk éw ataku ludzi i natychmiastowe wprowadza-
nie ich do gry

Faza 2 ,,0BCY”

— wyleganie

— poruszanie si¢ OBCYCH

— przeobrazanie

— obliczanie skutkéw ataku OBCYCH i natychmiastowe wpro-
wadzanie ich do gry

2. EARTY POSTACI

W skiad ekspedycji wchodzi sze§¢ postaci (pigciu ludz i jeden
android). Kazda z nich posiada wiasng kartg charakterystyki
z indywidualnymi cechami. Jezeli czlonkami wyprawy bedzie kiero-
wala tylko jedna osoba dostaje ona karty charakterystyk wszystkich
postaci i steruje samotnie caty wyprawa. Natomiast gdy graczy
bedze wiecej to dzielg pomiedzy siebie postacie w dowolny spos6b.
W takim przypadku kazdy steruje swoja postacig lub postaciami.
2.1 SIEA

Kazdazsaeémuposta.ub:orqcych udzial w wyprawie ma okres-
long sil¢ podang na swojej karcie charakterystyki. Cecha ta obrazuje
zardwno wytrzymato$¢ jak i umiejgtnogci bojowe.

— jezeli sita danej postaci ulega zmniejszeniu, zaznacza si¢ to
poprzez zakrycie utraconego badZ utraconych pkt. sily czar-
nymi zetonami na jej karcie charakterystyki

— motzliwe jest odzyskanie utraconych pkt. sity przez uzycie
pakietéw medycznych

— sita danej postaci nie moze byé wyzsza od wartoéci poczat-
kowej

— jezeli sila danej postaci spadnie do zera (zostang zakryte
wszystkie pkt. sily) oznacza to, ze ta postaé zgingta. Pmnequ
repremtujaqy jest zdejnomy z planszy, a wszystkie posia-
dane przedmioty przepadajg.

2.2 KIESZENIE

Kazdy czlonek ekspedycji posiada trzy kieszenie w ktdrych moze
nieé¢ po jednym przedmiocie. Oznacza to, ze postaé¢ moze posiadaé
naraz nie wigcej niz trzy przedmioty. Zetony reprezentujace przed-
mioty umieszcza si¢ na polach zwanych kieszeniami, ktére znajdujg
si¢ na kartach charakterystyk postaci. Jezeli ktéryé z czlonkéw
wyprawy posiada juz trzy przedmioty a chce pobraé nastgpny musi
jeden z nich wyrzuci¢ by opréznié kieszelh. Wtedy moze podnieéé
wybrany przedmiot umieszczajac go w zwolnionej kieszeni.
2.3 CHARAKTERYSTYEA

Whszystkie postacie posiadajg krotks charakterystyke na swojej
karcie. Znajduje si¢ w niej stopier, funkcja jakg pelni dana postaé
w ekspedycji a takze ewentvalne ograniczenia w uZywaniu broni

3. PUNKTY CZYNNOSCIOWE

Wszystkie postacie na poczgtku swojej fazy ruchu posiadajg
6 punktéw czynnodciowych, ktdre wykorzystujg do poruszania sig,
strzelania oraz wykonywania innych czynnofci. W zadnym wypad-
ku postaé nie moze przekroczy¢ 6-ciu pkt. czyn. w jednej fazie ruchu.
Kazda z wykonanych ponizej czynnosci pocigga za soba wykorzys-
tanie 1-go pkt. czyn.

—wmunwme postaci o jedno pole niezaleznie czy jest to

pomieszczenie, korytarz czy kanat wentylacyjny

— podmeuememmesmmejednegoprudmmmwheszm

— wyrzucenie jednego przedmiotu z kieszeni

— oddanie jednego strzalu

— odczytanie zadania z dyskietki w komputerze

— uzycie tadunku wybuchowego

Po oddaniu strzatu lub strzatéw przez postaé,nie moze ona juz
poruszy¢ sig, ani wykona¢ innej czynnoéci w tej fazie. Postat moze
wykorzysta¢ dowolng iloé¢ z posiadanych 6-ciu pkt. czyn.. Nie
wykorzystane pkt. czyn. w jednej fazie ruchu nie mogg zostad
przeniesione do nastgpnych faz.
Przykiad
VASQUEZ przesuwa sig o trzy pola (3 pkt. czyn.) stajqc na polu
oznaczonym jako magazyn S$rodkéw wybuchowych skqd pobiera
{aadunel wybuchowy (1 pkt. czyn.) umieszczajqc jego Zeton w kiesze-
ni. Nastepnie przesuwa sig o jedno pole (1 pkt. czyn.) i oddaje jeden
strzal do OBCEGO (1 pkt. czyn.). W ten sposéb VASQUEZ
wykorzystala swoje 6 pkt. czyn..

4. PORUSZANIE SIE PO BAZIE
4.1 PIESZO
Czlonkowie ekspedycji porujg si¢ po terenie bazy prmde
pieszo. W czasie swojej fazy ruchu moga przesung¢ sig
maksymalnie o sze§¢ p6l, jezeli wyk orzystuja wszystkie swoje punkty
czyn. wylacznie do poruszania sig. W czasie poruszania si¢ postacie
mogg dowolnie zmienia¢ kierunek ruchu. Nie moga stawaé na polu
zajetym przez inng postaé ani przechodzié przez to pole. Jezeli
podczas ruchu czionek wyprawy znajdzie si¢ na polu sasiadujacym
z zajetym przez OBCEGO musi sig zatrzymad.
Czonkowie ekspedycji rozpoczynajg wyprawe z pola na ktérym
wyladowat ich statek czyli ladowiska (lewy dolny rog planszy).
Podczas dalszej gry postacie nie moga wchodzi¢é na ladowisko.
Jedyny wyjatek stanowi uruchomienie transportera (patrz 4.2).

' Dopiero po zabiciu Krélowej OBCYCH czionkowie wyprawy mogg

wejé na ladowisko co oznacza powrdt na statek (patrz 8).



4.2 TRANSPORTER

Do poruszania si¢ po terenie bazy stuzy rOwniez transporter. Do
jego uruchomienia potrzebne jest paliwo, ktére pobiera si¢ wmaga-
zynie paliw. Pojemnik z paliwem nalezy dostarczyé do transportera.
Jeden pojemnik z paliwem wystarcza na jazde transporterem przez
trzy fazy po dziesigé p6l w kazdej z nich. Po czym Zeton reprezen-
qucy paliwo odkladany jest na bok. Aby wejé¢ do pojazdu postaé
musi stang¢ na polu na ktérym on stoi.
Po dostarczeniu pa.liwa transporter umozliwia:

— poruszanie si¢ po korytarzach i pomieszczeniach

— jazdg po po]ach zajetych przez OBCYCH (OBCY nie moga

atakowaé, ani zatrzymywaé transportera)

—_ przewoimie dowolnej iloéci postaci
Transporter nie moze:

— poruszaé si¢ po kanatach wentylacyjnych

— wjechaé na pole oznaczone jako §luza

— wijechaé na pole oznaczone jako magazyn

— atakowa¢ OBCYCH

— poruszaé si¢ gdy nie ma w nim paliwa

Po zakoficzeniu ruchu przez transporter w danej fazie, postacie
nim jadgce moga go opufcié i wykorzystaé swoje pkt. czyn.
(traktujgc miejsce zatrzymania pojazdu jako pole poczgtku ruchu
postaci). Nie moga jednak opuécié transportera i w tej samej fazie
wejsé do niego z powrotem. Mogs to uczyni¢ dopiero w nastgpnej
fazie. Jezeli paliwo sig skoficzy wszystkie postacie musza opufcié
transporter. Do czasu dostarczenia pojemnika z paliwem Zadna
posta¢ mie moze w nim przebywaé. Postacie i OBCY moga
swobodnie poruszaé sig¢ po polu zajetym przez transporter. Na
planszy przesuwany jest zeton reprezentujacy transporter, & wszyst-
kie postacie (zetony je reprezentujgce) nim jadgce umieszcza sig na
rysunku pojazdu na planszy. Na poczatku gry transporter znajduje
si¢ na lgdowisku przed wejéciem do bazy. Nie ma w nim paliwa.
43SLUZY

Czlonkowie wyprawy moga poruszaé si¢ rowniez poza terenem
bazy wychodzgc na jej zewnatrz przez fluzy. Jest ich pieé, kazda
oznaczona innym numerem. Aby wyjié na zewngtrz bazy postad
musi posiadaé skafander pobrany z magazynu skafandréw. Gdy
postaé stanie na polu oznaczonym jako fluza jest przemieszczana na
wtor przejécia”™ (znajdujacy si¢ po prawej stronie planszy) na pole
oznaczone jako wejécie (,,we”). Podczas nastgpnych faz postac
prmmwaagopdnopolewkazﬂej Po przejéciu na koniec ,,toru
przejécia” (,,wy”) postat moze wej§¢ do bazy przez dowolnie
wybrang fluze.

, 5. PRZEDMIOTY

Podczas swojej wyprawy postacie korzysiaja z przedmiotéw
pomocnicnych w realizaciji misji. Kazdy z tych przedmiotéw ma inne
przeznaczenie. Aby pobraé dany przedmiot posta¢ musi stanaé na
polu oznaczonym jako magazyn tego rodzaju przedmiotéw. Wiedy
kosztem jednego pkt. czyn. moze podnie$é go, czyli zeton reprezen-
tujacy ten przedmiot umiefcié w wolnej kieszeni. Umieszczony
w kieszeni danej postaci przedmiot moze byé wykorzystywany tylko
przez nig. Cztonkowie wyprawy moga podawaé sobie przedmioty
stajgc na sgsiadujgcych polach. Jezeli postaé chee aiqpozbyt’:_jaﬁegoé
posiadanego przedmiotu, (ap. w celu opréinienia kieszeni by méc
pobraé inny przedmiot) to kosztem jednego punktu czyn. wyrzuca
go, czyli kiadzie Zeton tego przedmiotu na polu, na ktérym ta postaé
aktualnie stoi. Tak pozostawiony Zeton lezy na tym polu caly czas do
momentu, gdy ktéryé z czlonkéw wyprawy stanie na tym polu

SKAFANDER — pobiera sig go w magazy-
nie skafandréw. Stuzy do wychodzenia na
zewngqtrz bazy (patrz 4.3) Liczba skafand-
réw ograniczona jest do czterech. Kaidy
skafander postacie moga wykorzystywaé
dowolng ilof¢ razy, gdyz nie ulega on
Zuzyciu.

POJEMNIK Z PALIWEM — pobiera sig
g0 w magazynie paliw. Niezb¢dny do uru-
chomiema transpm'tm (patm 4.2) Ltmba

ton go reprezentujgcy odkladany jest na
bok, nie bierze on vdzialu w dalszej grze.

DYSKIETKA — pobiera si¢ ja w magazy-
nie podzespoléw. Uizywa si¢ jej w celu
odczytania trefci zadania z komputera.
(patrz 7). Po dokonaniu odezytu odkiada-
na jest z powrotem do wykorzystania do
magazynéw podzespotéw. lloéé dyskietek
jest ograniczona do czterech, co w tym
przypadku oznacza, ze nie moze by¢ naraz
vs[prowadzonych do gry wiecej dyskietek
niz cztery.

ZAPASOWY PODZESPOL — pobiera
si¢ go w magazynie podzespoléw. Stuzy do
napraw roinych urzgdzed podczas wyko-
nywania zadaf. Naprawa polega na zanie-
sieniu przez dowolna postaé pobranego
Z magazynu zapasowego podzesp. na pole
na ktérym znajduje si¢ uszkodzone urzg-
dzenie. W ten sposob urzadzenie zostanie
naprawmne Tlosé podzespolow jest nieo-
graniczona co oznacza, ze wykorzystany
zeton wraca do magazynu.

EADUNEK WYBUCHOWY —mozna go
pobra¢ w magazynie frodkéw wybacho-
wych. Uzywajac go postaé moze wysadzié
dowolnie wybrany korytarz (nie mozna
uzywaé go w kanalach wentylacyjnych
i pomieszczeniach). Na pole sgsiadujace
z polem zajetym przez postaé uzywajgce
ladunek wybuchowy kiladzie sig Zeton
— zawalony korytarz. Przez tak oznaczone
pole zadna posta¢ ani OBCY nie moze
przejé¢ do kofica gry. Po uzyciu zeton
iadunku wybuchowego odkladany jest na
bok. Tloé¢ tadunkéw ograniczona jest do
czterech.

PAKIET MEDYCZNY — moina go po-
braé w magazynie &rodkéw medycznych.
Stuzy do leczenia ran czlonkéw oddziatu.
Uzycie jednego pakietu leczy jedng rane
czyli podnosi o jeden punkt sile leczonej
postaci. Sita postaci w wyniku leczenia nie
moze staé si¢ wyzsza, niz jej wartoéé po-
czatkowa. Pakietow medycznych moze
uzywaé tylko BISHOP. Leczona postaé .
musi staé na polu sgsiadujacym z polem
zajetym przez BISHOPA. Iloé¢ pakietéw
ograniczona jest do szefciu. Zeton uzytego
pakietu odkladany jest na bok.

BRON — moima ja pobraé w magazynie
uzbrojenia. Na Zzetonach obrazujacych ro-
dzaj broni podane sg jej dwie cechy:

— zasigg (cyfra w lewym dolnym rogu)
— sita ognia (cyfra w prawym dolnym

rogu)
13 +2| ‘4 +3| l3 +4|
PISTOLET KARABIN MIOTACZ OGNIA
zasigg 3 zasieg 4 zasigg 3
sila ognia +2 sila ognia +3 sila ognia +4

Pistolet majgcy zasigg trzy, moze razié cel
oddalony maksymalnie o trzy pola od
strzelajacego. Jezeli odleglosé jest wigksza
niz zasigg danej broni, nie mozna oddaé
strzatu. Nie moZna réwniez strzelaé jezeli
linia przeprowadzona miedzy &rodkiem
pola na ktérym stoi strzelajacy, a frodkiem
pola na ktérym stoi cel przechodzi przez:



— fciany
— pole zajete przez inng postaé
— pole zajete przez innego OBCEGO
niz cel strzatu
Drugi parametr — gila ognia shuizy do
obliczania skutecznoéci strzalu (patrz 6).

MAGAZYNEK Z AMUNICJA — brof
jest bezuzyteczna jezeli oprocz niej postaé
nie posiada amunicji. Mozna jg pobieraé
w magazynach amunicji lnb w magazynach
uzbrojenia. Pobiera si¢ jg w pelnych maga-
zynkach. Okreflenie pelny magazynek
oznacza, ze znajdujg si¢ w nim cziery
tadunki (tylko tyle moze si¢ w nim zmies-
ci€), pozwalajace na oddanie tylez samo
strzaléw zgodnie z zasadg jeden Jadunek na
jeden strzal. Gdy podczas gry posta¢ odda
strzal nalezy to uwzglednié poprzez zmiang
zetonu magazynku amunicji na taki sam
zeton ale z mniejszg ilofcig ladunkéw. Gdy
wystrzeli wezystkie ladunki nie moze wigcej
strzelac do czasu pobrania pelnego maga-
zynku. Jeden magazynek amunicji niezale-
znie od iloéci ladunkéw, ktdre si¢ w nim
znajduja zajmuje zawsze ]ednq. kieszef.
Hosé a.mumql majdujqce_i si¢ w magazy-
nach jest nieograniczona.

(cyfra na Zetonie oznacza iloéé niewykorzy-
stanych ladunkéw)

GRANAT — pobiera si¢ go w magazynie

uzbrojenia. Jest to jedyna brof, kidra razi

jednoczeénie trzy pola. Mozna go rzuciéna

odlegloé dwoch pol. Gdy granat zostanie

2 uzyty w korytarzu lub kanale wentylacyj-
nym razi pole na ktére zostal rzucony oraz
dwa pola z nim sgsiadujgce. Jezeli zostat
uzyty w pomieszczeniu dziala na trzy do-
wolnie mdujqcemwbq poln,zhérych
co najmniej jedno ma]duje sig nie dalej niz
dwa pola od rzucajgcej g;rmax postaci.
Wszyscy OBCY znajdujacy si¢ w strefie-
dziatania granatu ging, jak réwniez kazda
postaé, ktora znajdzie sig¢ w tej strefie.
Liczba granatéw ograniczona jest do czte-
rech. Jest to brofi jednorazowego uiytku,
po wykorzystaniu Zeton granatu odklada-
ny jest na bok.

6. WALEA

Czlonek wyprawy posiadajgcy brod, amunicje i znajdujacy sie
w odpowiedniej odlegtofci moze strzelaé do OBCYCH. W jednej
fazie moze strzelaé zar6wno do jednego jak i do kilku OBCYCH,
jezeli pozwala mu na to iloéé posiadanej amunicji. Podejmuje
réwniez decyzjg ile strzatéw oddaje (ile zuzyje tadunkéw amunicji)
do kazdego z nich. Strzelajac wigkszg iloéé razy do jednego celu
zwigksza skutecznoét swojego strzatlu. Aby poznaé wynik ataku
postaci obliczamy w pierwszej kolejnoéci skutecznoéé strzatu.

aktualna sila postaci + (sila broni® llo$é strzaléw)

Od tak obliczonej skutecznoéci strzatu odejmujemy site atakowane-
go OBCEGO, otrzymujemy w ten spos6b wiaéciwy parametr czyli
sile ataku strzelajgcej postaci. Nastgpnie gracz kierujgey atakujace
postaagrzuca]edmrnzkosﬂ:q. Wynik walki odnajdujemy w tabeli

»WYNIK WALKI” na przecieciu si¢ kolumny ,,sila ataku” i rzedu
»zut kostkg”. W ten sposéb obliczamy oddzielnie wynik walki dla
kazdego atakowanego OBCEGO. Odnaleziony wynik walki natych-
miast wprowadzamy do gry. Jezeli strzelajgca postaé nie stoi na polu
bezpofrednio przyleglym do pola atakowanego OBCEGO nie
wprowadza si¢ do gry wyniku walki niekorzystnego dla tej postaci.
Jezeli w wyniku walki OBCY musi si¢ wycofaé o okreélong iloé pél
musi to uczynié w taki sposdb, by nie wejié na pole sgsiadujgce
z polem zajetym przez postaé, mniemomwejéénapolc zajete
przez innego OBCEGO. Jezeli nie moze sig wycofaé z zachowaniem
powyiszych warunkéw to ginie.

Hicks strzela do OBCEGO o sile 4 stojacego w kanale wentylacyf-

nym. Sila Hicksa wynosi 5, strzela on dwa razy z karabinu, ktéry ma
sile ognia + 3.
5+(3*2)=11

Od obliczonej skuteczno$ci wynoszqcej 11 odejmujemy sile OBCEGO
czyli 8 (sila OBCEGO, ktéry stoi w kanale wentylacyjnym ulega
podwojeniu). Czyli sila ataku postaci wynosi + 3. Gracz kierujgcy
Hicksem wyrzucil kostkq 5 oczek. Odnaleziony wynik walki w tabeli
na przecigciu kolumny + 3 i rzgdu 5 méwi, 2e OBCY traci 1 pkit. sily
i musi sig wycafaé o jedno pole.

7. WYKONYWANIE ZADAN

Wyprawa chege osiggnaé cel swojej misji musi wykonywaé
okreflone zadania, za ktdre otrzymuje punkty umozliwiajgce zabicie
Kroélowej OBCYCH. Aby odczytaé treé¢ zadania nalezy pobraé
dyskietke z dowolnego magazynu podzespoléw i zaniesé ja do
jednego z trzech komputeréw. Gracz, ktérego postaé posiada
dyskietke i stanie na polu oznaczonym jako komputer ciggnie jedng
kartg z zadaniem, a dyskietka odkladana jest z powrotem do
magazynu podzespoléw. Aby odkryé kazde nastgpne zadanie nalezy
powtdrzy¢ czynnoédi jak przy pierwszym zadaniu, Karte z zadaniem
czytajg jedynie gracze kierujgcy wyprawg. Dla gracza kierujgcego
OBCYMI treé zadania stanowi tajemnice. Po wykonaniu zadania
(2godnie z instrukcjs zawarty na wyciggnigtej karcie) grajgcy
OBCYMI czyta jego treéé i sprawdza czy zadanie zostato prawid-
lowo wykonane, po czym karta odkladana jest na bok. Za wykona-
nie zadania wyprawa otrzymuje jeden punkt co zaznacza przesuwa-
quniebieskihtonpotomeplmktéw,ktéryinfmujeoiloici
wykonanych zadafi. Wyprawa moze wykonywaé naraz maksymal-
nie trzy zadania to znaczy, Ze mogy byé wyciggniete jedynie trzy
karty z niewykonanymi zadaniami.

8 KROLOWA OBCYCH
Celem wyprawy i zarazem warunkiem jej zwyciestwa jest zabicie
Krélowej OBCYCH a nastgpnie powr6t na statek stojacy przy
wejéciu do bazy. Tylko fcista wspélpraca graczy kierujgcych czlon-
kami wyprawy, moze zapewni¢ pelen sukces misji. Jezeli wyprawa
osiggnie cel swojej misji to wszystkich graczy kierujgcych postaciami
uwaza si¢ za zwycigzcOw niezaleimie, czy postacie przez nich
poniadanepzu'zyiyd:gpedyﬁq,(zywznie. Nalezy o tym pamigtac
zwlaszcza wiedy, gdy jakaé postaé musi poéwiecié swoje zycie dla
ratowania innych czlonkéw wyprawy. PoniZej podane zostaly dwa
warianty dotyczace zabicia Krélowej OBCYCH, Gracze ustalaja
przed rozpoczeciem gry, ktory wariant wybieraja.
Wariant 1
Gracze kierujgcy postaciami po wykonaniu dowolnego zadania
dektarujg sig, ze¢ walczg z Krélowg OBCYCH. Gracz sterujgcy
OBCYMmanedmmkostkqumhmcwtensposébm
Krélowej OBCYCH. Nastgpnie poréwnuje sig sile z iloécig zdoby-
tych przez wyprawg punktow, za wykonane zadania.
Jezeli sita Krélowej OBCYCH jest:
— mmiejsza to Krélowa OBCYCH ginie i OBCY juz sig nie
wylegaja
— réwna — Krélowa OBCYCH ginie lecz OBCY wylegaja sie
nadal
— wigksza wowczas wyprawa traci wszystkie zdobyte punkty
i aby zaatakowaé ponownie musi zdobyé nowe punkty
Wariant 2
Gracze umawiajq sig przed rozpoczeciem gry jaka iloéé wykonanych
zadath bedzie potrzebna do zabicia Kr6lowej OBCYCH (np. 3 zada-
nia) Po wykonaniu ostatniego z ustalonej liczby zadaf Krolowa
OBCYCH ginie, a OBCY sig juz nie wylegajg.

W obu wariantach po zabiciu Krélowej OBCYCH pozostaje
jeszcze dotarcie czlonkéw wyprawy na statek stojacy na lgdowisku
przed wejéciem do bazy. Jezeli choé jedna posta¢ tam dotrze to gra
koficzy si¢ zwycigstwem wyprawy. Jezeli natomiast po zabiciu
Krélowej OBCYCH, podczas wycofywania wszyscy czlonkowie
wyprawy zostang zabici gra koficzy sig remisem.

9. OBCY
A g

OBCYMI kieruje tylko jeden gracz. Po wykorzys-
taniu fazy ruchu przez cztonkéw wyprawy (FAZA
1) nastgpuje faza ruchu OBCYCH (FAZA 2). Na
Zetonach reprezentujgcych OBCYCH podana jest
ich sita. Jezeli podczas gry sita danego OBCEGO
ulega zmianie, naleZy wymienié Zeton na inny
z odpowiednig sita. OBCY ginie gdy jego sila



spadnie do zera, wtedy jego Zeton zdejmowany jest z planszy.

9.1 WYLEGANIE

Grace kierujacy OBCYMI rzuca jeden raz kostkg w celu okreflenia
za jakg sume punktéw sily moze wprowadzi¢ do gry nowych
OBCYCH. Sita OBCEGO nigdy nie moze by¢ wyzsza niZ cztery.
Liczba wprowadzonych OBCYCH jest dowolna jezeli tylko suma
ich sit nie przekroczy wyrzuconej liczby oczek.

Przykiad:

Wyrzucajge kostkq 6 oczek decyduje sig na jedng z moiliwosci:
Jeden OBCY o sile 4, drugi o sile 2

Jeden OBCY o sile 4, drugi o sile 1, trzeci o sile 1

Jeden OBCY o sile 3, drugi o sile 2, trzeci o sile 1

weeitd.

Za katdym razem suma sit OBCYCH réwna jest ilosci wyrzuconych
oczek czyli 6.

Zetony nowych OBCYCH o wybranej sile ustawia si¢ w miejscach
oznaczonych jako pola wylegania. Na planszy znajduje si¢ ich pieé
rozmieszczonych w rémych miejscach bazy. Gracz dowolnie wybie-
ra od ktérego pola wylggania, kiéry OBCY rozpoczyna gre.
Oznacza to, ze réwnie dobrze moze ustawié wszystkich OBCYCH
razem lub kazdego osobno, na innym polu wylggania.

Proces wylggania zachodzi w kazdej fazie ruchu OBCYCH.

9.2 PORUSZANIE SIE OBCYCH

Po przejéciu czynnoéci ,,wylegania” OBCY poruszajg sig. Kaady
nowy OBCY rozpoczyna swoja wedréwke od pola wylegania na
ktorym zostal wezefniej umieszczony. OBCY moze poruszaé si¢ po
korytarzach, kanatach wentylacyjnych i pomieszczeniach przesuwa-
jacsie maksymalnie o cztery pola. Moze réwniez nie zmienié pola lub
poruszyé sig o trzy, dwa lub tylko jedno pole. OBCY nie mogg
wchodzi¢ na pole oznaczone jako fluza i wychodzé na zewnatrz
bazy. Jezeli OBCY wejdzie na pole sasiadujgce z polem zajetym
przez postaé musi si¢ zatrzymac i atakowac jg. (patrz 10). Obcy nie
moze wchodzi¢ na pole zajete przez innego OBCEGO (wyjatek
stanowi przeobraZenie) ani przechodzi¢ przez to pole. Nie mogg
réwniez wehodzié na pole oznaczone jako ladowisko. Sita OBCE-
GO, gdy stoi on w kanale wentylacyjnym Hezy si¢ podwojnie.

9.3 PRZEOBRAZENIE

W kanalach wentylacyjnych OBCY mogg ulegaé przeobrazeniu.
Dwéch OBCYCH, gdy stanie na tym samym polu w kanale
wentylacyjnym ulega mutacji. W wyniku tego powstaje tylko jeden
OBCY o sile rownej sumie sit OBCYCH bioracych udzial w przeo-
brazeniu. Nalezy pamigtaé, ze sila tak powstalego OBCEGO nie
moze przekroczyé czterech. Gdyby w wyniku przeobrazenia pozos-
taly nie wykorzystane punkty sily, to przepadaja. Przeobrazenia nie
moina dokona¢ na polu sgsiadujacym z polem zajetym przez
czlonka wyprawy.

Przyklad:

W wyniku przeobraienia OBCEGO o sile 3 i OBCEGO o sile
2 powstaje jeden OBCY o sile 4. Pozostaly jeden nie wykorzystany
w przeobraZeniu punkt sily przepada.

10. ATAK OBCYCH

OBCY podczas walki nie uzywajg zadnej broni. Aby zaatakowaé
postaé, OBCY musi stangé na polu sgsiadujacym z polem na ktérym
ona stoi. Jedna postaé moze atakowaé jednoczefnie kilku OB-
CYCH. Site ataku oblicza si¢ odejmujac od sily atakujacego lub
sumy sit atakujgcych OBCYCH aktualng sile atakowanej postaci.
Chodyzi tu wylacznie o silg postaci okredlong na karcie, nie dodaje sig
do niej zadnych innych parametréw. Nastgpnie gracz kierujacy
OBCYMI rzuca jeden raz kostka i w tabeli ,, WYNIK WALKI" na
przecigciu kolumny ,,sita ataku” (obliczonej jak wyzej) i rzedu ,,rzut
kostks” (iloé¢ wyrzuconych oczek) odnajduje wynik ataku. Wynik
walki natychmiast wprowadza si¢ do gry. Jeden OBCY moze
zaatakowaé tylko jeden raz podczas tej samej fazy. OBCY nie moga
atakowa¢ transportera. Kazdy OBCY musi zaatakowac gdy stoi na
polu przylegajacym do pola zajetego przez postaé. Jezeli kilku
OBCYCH atakuje posta¢, to niekorzystny dla nich wynik walki
dotyczy wezystkich atakujgcych tg posta¢ OBCYCH. Gdy w wyniku
walki posta¢ musi si¢ wycofat, a nie moze tego uczyni¢ zgodnie
z zasadg, Ze nie wolno jej stangé na polu przylegajacym do pola
OBCEGO ani na polu zajetym przez inng postaé, to traci tyle pki.

gily o ile p6l nie moze sig¢ wycofac.
1:
Jeden OBCY o sile 3 atakuje HICKSA, ktdrego sila wynosi 5, gdyz
nie odnids! Zadnych ran
czyli 3-5=-2

Sila ataku wynosi -2. Wyrzucono kostkq 5 tak wigc w wyniku walki
OBCY traci 2 pkt. sily i cofa sig o dwa pola.

Przylklad 2:

Trzech OBCYCH jeden o sile 4, drugi o sile 2 i trzeci o sile 3 atakuje
HUDSONA, kidry stracil wezesniej 1 pkt. sily wige jego aktuaina sila
wynosi 4

czyli (4 +2+3)-4=+35
Sila ataku wynosi +5. Wyrzucono kostkq 4 czyli HUDSON traci
2 pkat. sily (pozostajqg mu 2 pkt.) i wycofuje sig o dwa pola.

11. ZWYCIESTWO OBCYCH

Gracz kierujacy sitami OBCYCH odnosi wtedy zwycigstwo, gdy
uda mu sig zabi¢ wszystkich czlonkéw wyprawy. OBCY poruszajg
si¢ 1 atakujg nawet witedy (moga si¢ natomiast nie wylegaé) gdy
wyprawa zabije Krélowa OBCYCH az do czasu, gdy cho¢ jeden
uczestnik ekspedycji dotrze na statek co jest uznawane za zwycigst-
wo wyprawy. OBCY po zabiciu ich Krélowej moga doprowadzié
w drodze powrotnej na statek. Zasady gry zostaly tak ulozone, by
OBCY i wyprawa miala réwne szanse na zwycigstwo. Wszystko
zalezy od taktyki przyjetej przez graczy przeciwnych obozbéw.

12. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Jezeli w grze bierze udziat wigeej niz dwie osoby, gracze ktorzy
maja kierowaé cztonkami wyprawy dziela pomigdzy siebie wezystkie
postacie. Na kartach charakterystyk poszczegélnych postaci ukia-
dajg w kieszeniach przedmioty z jakimi rozpoczynaja gre. Np.
Gorman na poczgtku wyprawy posiada w jednej kieszeni pistolet,
w drugiej pelny magazynek a trzecia kieszef pozostaje pusta.
Wszystkie pozostale zetony przedmiotéw i tzw. czarne zetony nalezy
odiozyé na bok w poblizu graczy kierujgcych wyprawg. Karty
z zadaniami po potasowaniu nalezy potozy¢ obok planszy. Nato-
miast zetony OBCYCH kiadzie obok siebie gracz wcielajgcy sig
w Krélowg OBCYCH. Wszystkie postacie rozpoczynaja gre z tego
samego miejsca tzn. z lgdowiska znajdujgcego sig przed wejéciem do-
bazy (lewy dolny rog planszy), i tam umieszcza si¢ pionki przed-
stawiajgce poszczegblnych cztonk 6w wyprawy. Na lgdowisku umie-
szczony jest réwnieZ transporter. Nie ma wnim paliwa. Na poczatku
gry, na terenie bazy nie ma zadnych OBCYCH. Pojawiajg sig
dopiero w czasie pierwszej ,,Fazy 2” podczas wylegania. Przed
rozpoczeciem gry ustala sig ktéry wariant zabicia Krélowej OB-
CYCH begdzie obowiazywat w tej rozgrywee. Po tych przygotowa-
niach moima rozpoczgé gre by przekonaé sig kto zwycigzy.
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