KOLEJNY CUDOWNY DZIEN W KORPUSIE

Kooperacyjna gra typu survival

INSTRUKCJA &2



Stuchajcie, Marines! Sytuacja wyglada tak. Niespodziewanie utracono kontakt z kolonig

terraformacyjna Nadzieja Hadleya na egzoksiezycu LV-426. Korporacja Weyland-Yutani

wraz z Kolonialna Piechota Morska wysytaja was do uktadu podwdjnego Zeta Reticuli
aby dowiedziet sig, co sie stato...

W grze gracze wcielajs sie w zatoge USS Sulaco, ktéra musi wspotpracowat, aby przetrwac, pokonad
ksenomorficznych Obcych | ukofczye poszczegolne misje w Nadziei Hadleya.

Kazda z misji moze zostat wypetniona indywidualnie w ramach jednej rozgrywki albo pofaczona z innymi
w diuzszg kampanie, podczas ktarej w miare rozwoju historii Sledzi sie postepy i doswiadczenie graczy.
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TASOWANIE

ORGANIZATOR KART

TASOWANIA

Te dziesiecioscienne Kosci
(k10) 53 okreglane w tej

LEGENDA instrukcji jako kosci Marines.

Cyfraljest na nich
o0znaczona symbolem ' .

2 KOSCI MARINES

Ta szescioscienna kost (K6)
jest okreslona w tej instrukcji
jako kose Obcych.

KOSE oBCYCH
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PRZYGOTOWANIE GRY

Wybdr misji do rozegrania sposrad Kart misji.
Przy grze w kampanie bedzie to Misja 1: Newt.

Roztozenie plansz zgodnie z wybrana Karta
misji i umieszczenie obok organizatora Kart.

Kazdy gracz wybiera postac, ktora chce
zagrac, i ktadzie przed soba jej karte strona
bohatera do gory.

Umieszczenie pozostatych kart postaci
w poblizu, strona rekruta do gary.

Gracze wyposazaja swoich bohateréw
i rekrutdw w sprzet i bron ze stosu Kart
wytrzymatosci.

Utwaorzenie talii wytrzymatosci przez potasowanie
wszystkich pozostatych Kart sprzetu i broni

2 reszta kart wytrzymatosci i umieszczenie jgj

w organizatorze kart. Umieszczenie karty
tasowania na spodzie talii wytrzymatosci.

Przekazanie kazdej postaci wskaznika
Celowania i ustawienie go tak, by wskazywat
wartosc¢ Celowania z Karty postaci.

PRZ2YKLADOWY

UKLAD NA STOLE
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Utworzenie talii czujnika ruchu zgodnie
z instrukcjami na karcie misji, a nastepnie
umieszczenie jej w organizatorze Kart.

Umieszczenie na planszy zetondw punktu
wprowadzenia, sygnatu i innych Z2etonow
misji zgodnie z instrukcjami zawartymi na
karcie misji. Pozostate zetony sygnatu nalezy
pomieszac z zakrytymi wartosciami | utworzyc
2z nich na boku pule zetonow.

Wszystkie figurki i zetony Obcych nalezy
umiesci¢ obok puli zetondw sygnatu.

Umieszczenie postaci w ich miejscach
poczatkowych.

Jedli misja wymaga wskaznika tur, nalezy
ustawi¢ go na 1i umiesci¢ obok planszy.
Umieszczenie zetonu wyjscia zgodnie

z instrukcjami z Karty mis;ji.

Umieszczenie zetonu aktywacji obok postaci
bohatera najwyzszego stopniem.

MISJA 1: NEWT
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i) KARTY MISJI

Karty misji stuzg do przygotowania plansz do gry
i roztozenia komponentdw na stole, a takze okreslaja

warunki zwyciestwa w sekcji ,Gra Skornczona!".

Zawierajg wszystko, co jest potrzebne do rozegrania

misji, w tym specjalne zasady.

MISJA 1: NEWT

LEGENDA

WAZNE!

Misje okreslajg, co zrobit, aby wygrac.

Nalezy zwrdci¢ szczegdlng uwage
na warunki zwyciestwa!

¥4 PLANS2E

Gra zawiera 4 dwustronne plansze tworzace
przestrzen rozgrywkKi. Po jednej stronie planszy
znajduje sie czest Nadziei Hadleya, a po drugiej
zainfekowana przez Obcych stacja przetwarzania
atmosfery zasilana energia termojgdrows.

Kazda karta misji zawiera instrukcje okreslajace,
jak nalezy utozyt plansze.




&) L) KARTY POSTACI ¢j) BOHATEROWIE

Podczas gry kazdy gracz wciela sig w bohatera. Bohater to postac¢ kontrolowana przez gracza.
Pozostate postacie zostajg rekrutami. Bohaterowie majg lepsze statystyki niz ich odpowiedniki
w wersji rekruta. Maja réwniez dostep do specjalnych
zdolnosci i zasad, ktore pomagaja im w misjach. Ponadto
bohaterowie bedacy Marines majg swoje stopnie,

ktdre okreslajg kolejnose gry | pozwalaja graczowi
kontrolowac okreslong liczbe postaci rekrutow.

Wszystkie informacje potrzebne do gry dana postacia
znajduja sie na jej karcie postaci. Kazda karta postaci
ma dwie strony: bohatera i rekruta. Nalezy uzyc
strony bohatera dla postaci wybranych przez graczy.
Wszystkie pozostate postacie uzywajg strony rekruta.

/A KPR. DWAYNE HICKS

ELLEN RIPLEY

W MOMENCIE AKTYWACI
0dzysiaj2 karty wytrzymatotcl
i doblerz hartg

W MOMENCIE AKTYWACJI
Mozesz dobrat Karte wytrzymatosci

NOEIE

PASYWNA

Raz na ture mozesz wyczerpat Karte
2 reki, aby przerzucic nieudany rzut
na Atak Hicksa.
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L] REKRUCI
Postac moze naleze¢ do Marines albo by¢ cywilem, Rekruci to postacie, ktére nie s3 przypisane do zadnego
co pokazuje symbol w prawym gérnym rogu jej Karty.  gracza, ale moga zostac aktywowane przez grupe.

Rekruci mogg zostac aktywowani przez postacie
bohateréw (str

b LT, SEOTT GORMANY ELLEN RIPLEY 1= _ .
: Jesli bohater gracza zginie albo zostanie schwytany,

gracz moze wybrat rekruta, aby go zastapic¢ (str(24,).

REKRUT elb

PASYWNA
Po wystrzeleniu z Miotacza Ognia
M240 odkryj karte:

@ albo ® 0Odzyskaj karte.

NOEIE

BIRON ZARASOWA

UWAGA: Rekruci nigdy nie majg kart na rece.
Jedli jakis efekt gry spowodowatby umieszczenie
karty na rece rekruta, zamiast tego nalezy

j odfozyt¢ na spbd stosu wyczerpania.
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2DOLNOSCI NEWT

Kazda postac bohatera i wiele postaci rekrutow Newt jest niedostepna do czasu ukonczenia

dysponuje zdolnosciami, ktérych moga uzyc, pierwszej misji.
by pomac przetrwac sobie i innym postaciom.
Maja one zastosowanie w réznych momentach gry.

w dowolnym momencie, nawet w Fazie Obcych.

sie, gdy tylko postac zostaje aktywowana [strfﬂ oddzielne aktywacje.

PODC2AS AKTYWACJI: Zdolnost rozpatruje sie Newt nie mozna wyposazyct w Karty broni.

raz podczas kazdej aktywacji postaci w dowolnym
jej momencie.

Jesli bohaterka gracza jest Ripley, ten gracz
kontroluje réwniez Newt jako bohaterke. Jesli Ripley
PASYWNA: Zdolnos¢ dziata zawsze. Mozna jgj uzyc jest rekrutka, Newt tez jest rekrutka.

Osoba grajgca Ripley uzywa tej samej reki dla nigj
W MOMENCIE AKTYWACJI: 2dolnosc rozpatruje i Newt, ale obie postacie majg swoje wiasne,

NA KONIEC AKTYWACJI: Zdolnosc rozpatruje sie
na koniec aktywacji postaci (str(22 ).

W FAZIE KONCOWEJ: Zdolnost rozpatruje sie
na koniec kazdej tury gry (str/28)).

-~
2wykle przychodzg w nocy. Zwykle".
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W MOMENCIE AKTYWACJI
Mozesz odzyskat dowalng liczbg

kart @) albo @ 2z reki

NOEIE
N ZAPABOWA

2 NA KONIEC AKTYWACJI
| | Odkryjkartg
albo () We? tg kartg na reke.
%= Podejrzy] wierzchnia karte 2 tali
| | czujnika ruchu - mozesz j3 umiedcié
nia spodie tall

PASYWNA

Gdy Newt wykonuje Akcle
0Odpoczynku, mozesz odzyskat
dodatkowg Karte.

NA KONIEC AKTYWACJI
Mozesz wyczerpat 2 Karty, aby
poruszyt postat znajdujgca sie

W zasiegu wzroku Newt o dokfadnie
2 pola w jej kierunku.

TN,
i
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L] PR2ZYGOTOWANIE POSTACI

Na poczatku misji w ramach kampanii gracze moga
za darmo wyposazyc postacie bohaterdw i rekrutow
w dowolne Karty broni lub sprzetu ze stosu Kart
wytrzymatosci.

Postac mozna wyposazyt w maksymalnie 2 Karty
broni. Pierwsza bror umieszcza sie po lewej stronie
karty postaci. Druga bron musi mie¢ stowo kluczowe
,2apasowa’ (st ) i umieszcza sie j3 po prawej
stronie. Dodatkowo postad mozna wyposazyé

w maksymalnie 2 karty sprzetu.

UTWORZENIE .
A TALI WYTR2YMALOSCI

KARABIN PULSACYJNY M41A Talia wytrzymatosci to bardzo wazny zasab, ktdrego

: gracze beda uzywat w trakcie gry do kontrolowania
— 8 | NG | L stanu amunicji, zasobow | wytrzymatosci grupy.

W trakcie gry karty z talii wytrzymatosci beda
przenoszone na stos wyczerpania i na odwrat.

f ,ﬂ * Na poczatku gry nalezy potasowat wszystkie

1.§ : : niewykorzystane Karty wytrzymatosci, aby utworzy¢
: talie wytrzymatosci. Nastepnie nalezy umiescic ja

w organizatorze po lewej stronie. Pola na prawo

od niej sg przeznaczone na stos wyczerpania i stos

kart odrzuconych. Na koniec nalezy umiescic karte

tasowania na spodzie talii wytrzymatosci.

SERIA

Wyczerp Karte, gdy ta postat wykonuje
Akcje Ataku ta bronia.

Po wykonaniu przez postat Akcji Ataku tg
bronia moze ona wykonat Darmowa Akcje
Ataku z uzyciem broni ze stowem kluczowym
,granat’, w ktdra jest wyposazona.

WAZNE!

Jesli w dowolnym momencie w talii wytrzymatosci
e i na stosie wyczerpania nie ma zadnych Kart,

; b wszyscy gracze natychmiast przegrywaja gre,
wiec wiasciwe zarzadzanie talig wytrzymatosci
jest niezbedne do przetrwania!

KARABIN PULSACYINY M4TA A KPR. DWAYNE HICKS 3 STRZELBA ITHACA 37

2

UWAGA: W misji ,Polowanie na Robale"
gracze nie otrzymuja zadnego poczatkowego
sprzetu ani broni poza Pistoletem HK VP70.




¥4 WSKAZNIKI CELOWANIA

Wskazniki Celowania okreslajg, jak celnie strzelajg Rewersy Kart czujnika ruchu pomagaja oszacowad
postacie w danej turze. Na poczatku tury wskazniki nadchodzace niebezpieczerstwo. Widnigja na nich trzy
2azwyczaj 53 ustawione na wartose Celowania postaci.  rdzne poziomy zagrozenia, Ktére wskazujg, jak trudna

i 4 : b jest dana karta.
Aby trafi¢ w cel podczas strzelania, nalezy wyrzucic

na kosci liczbe rownga lub nizszg od wartosci
wskaznika Celowania. Po rzucie koscig nalezy
2mnigjszyc¢ wartosc wskaznika o 1.

UWAGA: Wartos¢ wskaznika Celowania postaci
nie moze by¢ mniejsza niz 1 ani wieksza niz 10.

L:J TALIA C2UJNIKA RUCHU

Talia czujnika ruchu wprowadza nowych Obcych
i daje im specjalne zdolnosci.

TYPY KART CZUJNIKA RUCHU

KARTA TUNELU: Te Karty powodujg
umieszczenie zetondw tunelu
na planszy.

Jesli na stosie Kart odrzuconych znajduje sig 11ub wigcej
Kart ,losowo wybierz 1 karte , 00162 j3 na stos

P tasul. 3
yeeerparatan peee KARTA UKRYTEGO 2AGROZENIA:
Ta Karta otrzymuje premie, jesli jgj sygnaty nie

Sg Umieszczone W 2asiegu wzroku postac.

KARTA AKTYWNEGO 2AGROZENIA:
Ta Karta otrzymuje premie, jesli jgj sygnaty
- , 53 Umieszczone w zasiegu wzroku postaci.

Liczba sygnafow oznacza to,

ile zetondw sygnatu dana Karta n m {

wprowadzi do gry. K,A.‘RTA ROBOTNICY: Te Karty majg
rozne efekty.

Miejsce oznacza punkt

wprowadzenia, gdzie nale2y umiesci¢ 2etony sygnatu.

Po umieszczeniu zetonow sygnatu nalezy
przeczytat opis | wykonat zawarte w nim instrukcje.
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) PUNKTY WPROWADZENIA
I 2ETONY SYGNALU

Zetony punktow wprowadzenia
umieszcza sie na planszy zgodnie
z instrukcjami na karcie mis;ji.

Sa to miejsca, w Ktdrych do gry
wejda Obcy.

Zetony sygnatu oznaczajg
niepotwierdzony kontakt. Maja one
dwie strony: strone z symbolem
sygnatu i strone 2 wartoscia.

Na poczatku gry nalezy umiescic
wszystkie zetony strong

z sygnatem do gory, zastaniajgc
wartosg, aby utworzyt pule
zetonow sygnaty, z ktorej beda
one pobierane w trakcie rozgrywki.

-
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ill) FIGURKI I ZETONY OBCYCH

Kiedy sygnaty zostang zauwazone, zmieniajg
sie w figurki Obcych, ktérych jedynym celem jest
zniszczenie postaci graczy.

Niektdre sygnaty beda
wprowadzac wielu Obcych,
tworzac roje. 0znacza

sie je pojedyncza figurka
Obcego stojgca na stosie
2etonow Obcych. Te zetony
to dodatkowe punkty 2ycia
figurki umieszczonej

na szczycie stosu.

'kl MIEJSCA POCZATKOWE
FIGUREK POSTACI

Gracze moga rozstawiac swoje postacie w dowolnym

miejscu Na obszarze wskazanym na Karcie misji.

'] WSKAZNIK
TUR

W niektorych misjach

uwzglednione

s3 wydarzenia

odbywajgce sie

w okreslonych

turach. Wskaznik tur

stuzy do sledzenia

przebiegu rozgrywki

i pilnowania tych

waznych wydarzen.

L] 2ETONY WYJSCIA

Zetony wyjscia umieszcza sie na krawedziach
planszy zgodnie z instrukcjami na karcie misji.
Postacie moga na nie wejs¢, aby opuscic plansze
i uKkonczyc misje.

Niektdre misje majg dwa wyjscia - wtedy nalezy
uzyc stron z napisem Wyjscie A" i ,Wyjscie B".

L.} 2ZETON AKTYWACJI

Zeton aktywacii

wskazuje, kto jest

aktualnym graczem.

Na poczatku Fazy

Marines gracz najwyzszy

stopniem wybiera

dowolnego gracza

i daje mu zeton aktywacji.

Ten gracz wykonuje

pierwszg aktywacje

w tej fazie.

Po zakonczeniu swojej aktywacji kazdy gracz
przekazuje zeton aktywacji graczowi po lewej
stronie, @z do rozegrania aktywacji postaci
wszystkich graczy.




Talia wytrzymatosci to bardzo wazny zasdb, ktérego
gracze beda uzywat w trakcie gry do kontrolowania
stanu amunicji, zasobow | wytrzymatosci grupy.

W trakcie gry Karty z talii wytrzymafosci beda
przenoszone na stos wyczerpania i na odwrat.

Talia ta jest uzywana do dobierania, wyczerpywania
i odkrywania Kart. Nie mozna dobrac karty, gdy talia
wytrzymatosci jest pusta.

Talia wytrzymatosci sktada sie z czterech rdznych
typow Kart: broni, sprzetu, wydarzenia i zagrozenia.

WAZNE!

Jesli w dowolnym momencie w talii wytrzymatosci
i na stosie wyczerpania nie ma zadnych Kart,
wszyscy gracze natychmiast przegrywajg gre,
wiec wiasciwe zarzadzanie talig wytrzymatosci
jest niezbedne do przetrwania!

TYPY KART WYTRZ2YMALOSCI

i
SPIRZET

Jesli te postac nie uda sie rzut obr.
odkryj Karte: /
(@) Rzut obranny uwaza sig 23 U!

) te karte.
e Wyczerp 1§

KARTY BRONI

Karty broni pozwalajg postaciom bronit sie przed
atakami Obcych. Niektére bronie s3 fatwe w uzyciu,
inne bywaja nieco trudniejsze.

Karty broni s oznaczone ikona:
N\~

KARTY SPR2ETU

Karty sprzetu daja postaciom zdolnosci pomagajace
w wykonywaniu zadan lub zapewniajace
ochrone przed Obcymi.

Karty sprzetu sa oznaczone ikona: @

PEACENIE KOSZTU

Niektdre karty broni, sprzetu i wydarzenia
majg Koszt w postaci Kart wytrzymatosci, Ktére
nalezy wyczerpac, aby je zagrac [str.@].

JESTESMY Np KURSIE
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W YDDARZ): HUTH
Ockryj Karte:

@ F’f‘zeszukaj

stos n
1dowolng yezerpana, wy

Karte sprzety j ez jat
® F’rzeszukaj

stos q
‘duwmng P Wyczerpania, -

rte i3 we i
a @ Wydarzenia j wes i
& Przeszukg)

sto: "
1dowoing S Wyczerpania,

Karte broni  wes jan:

KARTY WYDARZENIA

Karty wydarzenia mozna zagrywac¢ w dowolnym
momencie (nawet podczas aktywacji innego gracza
lub Obcych). Nalezy wykonat instrukcje opisane na
karcie, a nastepnie umiescic ja zakryta na wierzchu
stosu wyczerpania.

Karty wydarzenia sg oznaczone ikona: @

KARTY 2AGROZENIA

Karty zagrozenia musza zostac zagrane, gdy gracz
je dobiera albo odkrywa. Nie zagrywa sie ich jednak,
jesli zostaty odkryte przez karte czujnika ruchu.

Nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami na karcie.

Karty zagrozenia sg oznaczone ikona:

f
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DOBIERANIE | ZAGRYWANIE KART

Niektdre Karty wydarzenia i zdolnosci postaci
pozwalajg na dobranie Kart albo tego wymagaja.
Aby dobrat karte, nalezy wzig¢ wierzchnia karte
2 talii wytrzymatosci i umiescit j3 na rece.

Karte wydarzenia mozna zagrac z reki w dowolnym
momencie, ptacac jej koszt poprzez wyczerpanie
kart wytrzymatosci (str(14)). Po rozpatrzeniu efektu
tej karty nalezy jg wyczerpac.

Podczas aktywacji postaci mozna j3 wyposazyc

w Karte broni lub sprzetu [strQﬂ Nie trzeba

od razu zagrywac tych kart. MoZna trzymac

je na rece do czasu, gdy beds potrzebne. Jednak
nie beda miaty zadnego efektu, dopdki nie wyposazy
sie w nie postaci.

Liczba Kart na rece nie jest ograniczona,

ale gromadzenie zbyt wielu kart na rece moze
zmniejszyc liczbe dostepnych Kart w talii
wytrzymatosci, co zwieksza ryzyko przegranej
z powodu skonczenia sie Kart (str(14).

KARTA TASOWANIA

Karta tasowania rozpoczyna gre na spodzie talii
wytrzymatosci. W miare odzyskiwania i odkrywania
kart beds one trafiaty pod karte tasowania.

Kiedy karta tasowania

dotrze na wierzch

talii wytrzymatosci, e

nalezy wyciagnac spod wed  JINYMOSYL
niej wszystkie Karty, =

potasowac je i umiesc na

wierzchu Karty tasowania,

aby utworzy¢ nowa talie TA
wytrzymatosci.

Wiy Eutiwny cisin

DARMOWE AKCJE

Karty, ktére dajg postaci Darmowa AKcje, moga
zostac uzyte tylko podczas aktywacii tej postaci.
Jest to dodatkowa Akcja poza 2 Akcjami, Ktdre
posta¢ moze normalnie wykonat (str(16). Posta¢
moze wykonat kazda Darmowa Akcje tylko raz
podczas swojej aktywacji.

WYBOR CZY WYMOG

Jesli karta mowi, 2e mozna cos zrobig, jest to
opcja do wyboru. Jesli nie uzywa stéw ,mozesz",
,moze", ,moga’ itp,, to wykonanie tego, co mowi
zasada, jest wymagane.

e
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ODKRYWANIE KART

Niektdre karty do wywotania swojego efektu
wymagaja odkrycia odpowiedniego typu karty.

Aby odKkryt Karte, nalezy odwrdci¢ wierzchnig Karte
2 talii wytrzymatosci i sprawdzic jgj typ:

d

ODPOWIEDNI: Jesli odkryta karta jest
poszukiwanego typu, nalezy rozpatrzyc wszystkie
odpowiadajgce mu efekty gry.

NIEODPOWIEDNI: Jesli odkryta karta nie nalezy
do jednego z poszukiwanych typow, nic sie nie dzigje.

L

W MOMENCIE AKTYWACJI

2AGROZENIE: Jesli odkryta karta jest Karta Odkryj karte:

zagrozenia, po rozpatrzeniu odkrycia nalezy

. , A = Wykonaj Akcjg Celowania.
natychmiast rozpatrzyc to zagrozenie.

@ albo @ 0dzyskaj karte

Po rozpatrzeniu efektu nalezy umiescic odkryta karte heskeziarts,

na spodzie talii wytrzymatosci pod Karta tasowania.

PANCERZ TAKTYCZNY
die R
3
= o )

UWAGA: Jesli w talii wytrzymatosci nie ma juz
2zadnych kart, zamiast tego do odkrywania
kart nalezy uzyt stosu wyczerpania,

a odkryta karte odtozyc na jego spod.
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W trakcie gry karty beda wymagaty wyczerpywania
kart z talii wytrzymatosci w celu opfacenia kosztu
kart lub w ramach uzycia ich zdolnosci. Wyczerpane
karty ktadzie sie zakryte na stosie wyczerpania,
ktdry znajduje sie pomiedzy talig wytrzymatosci

a stosem Kart odrzuconych. Na poczatku gry w tym
stosie nie ma zadnych Kart.

WYCZ2ERPYWANIE KART

Aby wyczerpac karte, nalezy przeniesc¢ zastonieta
wierzchnig Karte z talii wytrzymatosci na wierzch
stosu wyczerpania. Nie nalezy jej odkrywac.

Wyczerp 3 karty, gdy postat wykonuje Akcie
Ataku t3 bronia.

BRAK WYTRZ2YMALOSCI

Jegli efekt gry wymaga wyczerpania Kart, nalezy
najpierw wyczerpac jak najwiecej Kart z talii
wytrzymatosci. Jesli w dowolnym momencie w talii
wytrzymatosci nie ma juz zadnych Kart, nalezy
zamiast tego odrzuci¢ pozostats liczbe kart ze stosu
wyczerpania na stos Kart odrzuconych.

SKONCZ2ENIE SIE KART

Jesli w dowolnym momencie w talii wytrzymatosci

i Nna stosie wyczerpania nie ma zadnych Kart,
WSZYSCy gracze przegrywaja misje i gra sie konczy.

STOS WYCZERPANIA

PLACENIE KOSZ2TU

Przy zagrywaniu Karty trzeba zapfacic jej koszt
poprzez wyczerpanie wskazanej liczby kart.

Koszt zagrania lub wyposazenia Karty znajduje sie
po prawej stronie Karty, obok jgj typu.

ODZ2YSKIWANIE KART

2a kazdym razem, gdy Karta lub Akcja pozwala

na odzyskanie Karty, nalezy przenies¢ wierzchnia
karte ze stosu wyczerpania na spad talii wytrzymatosci.

Niektare efekty gry umozliwiajg odzyskiwanie kart
2z reki. W tym celu nalezy umiescit zakryte Karty
z reki na spodzie talii wytrzymatosci.

KARABIN PULSACYINY M41A




STOS KART ODR2UCONYCH

Stos Kart odrzuconych znajduje sig na prawo

od stosu wyczerpania. Po odrzuceniu Karty nalezy
umiescit ja odkryta na stosie kart odrzuconych.
Karty z tego stosu mozna przegladac w dowolnym
momencie gry. Na poczatku gry w tym stosie nie
ma zadnych Kart.

ODRZ2UCANIE KART

Niektore efekty wymagaja odrzucania Kart z gry.
W tym celu nalezy wzig¢ wymagana liczbe kart

z reki lub z talii wytrzymatosci i umiescit je odkryte
na stosie Kart odrzuconych. Jesli w ten sposob
zostanie odrzucona Karta zagrozenia, trzeba
natychmiast j3 rozpatrzyc.

Niektdre efekty nakazuja odrzucic karty z reki.
W takim przypadku nalezy odrzucic jedynie karty
2 wtasnej reki.

Jedli efekt karty nakazuje odrzucenie Karty, a w talii
wytrzymatosci ani na rece gracza nie ma juz zadnych
kart, zamiast tego nalezy odrzuci¢ wierzchnig karte
ze stosu wyczerpania.

POLA

Pola na planszy, po ktérych moga chodzit figurki,
to kwadraty o cienkich biatych ramkach. Niektare
pola majg nieregularne krawedzie, ale nadal s3 to
pola, z ktdrych moga korzystac figurki.

Obszary oznaczone grubg biata linig s3 odgrodzone
- nie blokujg zasiegu wzroku, ale nie mozna sie przez
nie poruszac.

SCIANY

Sciany oznaczone s3 gruba czarna linig lub innym
ksztattem, takim jak framuga drzwi, i blokujg zasieg
wzroku. Liczy sie tylko czarny obszar; przez grube
biate linie wokat scian nie mozna przejsc, ale widac,
co jest za nimi. Postacie i Obcy nie moga wehodzic
w interakcje z rzeczami po drugiej stronie sciany.

A
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 ELEMENTY PLANSZ

DR2WI
Drzwi znajdujg sie pomiedzy dwoma polami.
Sa oznaczone na planszach w ponizszy sposob.

Drzwi dziatajg jak Sciany, gdy s3 zamkniete.
Po otwarciu nie blokujg ruchu ani zasiegu wzroku.

Drzwi otwieraja sig automatycznie, gdy na polu
przylegtym do nich pojawi sie dowolna figurka lub
dowolny sygnat. Podobnie drzwi zamykaja sie, jesli
na przylegtym do nich polu nie ma 2adnej figurki ani
2adnego sygnafu.

> <D

Z2ABARYKADOWANE DRZ2WI
Zabarykadowane drzwi sg zamkniete na state

i dziatajg jak sciany. Figurki nie moga sie przez

nie poruszat i nic przez nie nie widza (ale moga
prébowat sie przez nie przebi¢). Zabarykadowane
drzwi s3 oznaczone zetonem barykady.

— -
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Kazda tura gry jest podzielona na trzy gtéwne fazy:
Faze Marines, Faze Obcych i Faze Kohcowa.

Podczas Fazy Marines gracze po Kolei aktywujg
wszystkie swoje postacie. W Fazie Obcych
poruszajg sie i atakuja wszyscy Obcy, a nastepnie
do gry wprowadzane s3 nowe sygnaty. W Fazie
Korcowej gracze sprawdzaja warunki zwyciestwa
albo przegranej. Po zakorczeniu wszystkich faz
rozpoczyna sie nowa tura gry.

PRZEBIEG TURY GRY
FAZA MARINES

RESET WSKAZNIKOW CELOWANIA
KOLEJNOSCE AKTYWACJI
AKTYWACJE BOHATEROW

AKTYWACJE PO20STALYCH REKRUTOW

FAZA 0BCYCH
FAZA KONCOWA

FAZA MARINES

Podczas Fazy Marines gracze po Kolei aktywujg
swoje postacie bohaterow. Kazda postac zostaje
aktywowana raz w tej fazie. Po aktywacji wszystkich
postaci nalezy przejs¢ do Fazy Obcych.

RESET WSKAZ2NIKOW
CELOWANIA

Na poczatku Fazy Marines nalezy ustawi¢ wskaznik
Celowania kazdej postaci tak, aby wskazywat wartosc¢
Celowania z jgj Karty.

KOLEJNOSCE
AKTYWACJI

Gracz kontrolujacy najwyzszego stopniem bohatera
nalezgcego do Marines wybiera gracza, ktory
rozpocznie te faze, i przekazuje mu zeton aktywacji.
Jesli wsrad bohaterdw nie ma 2zadnych Marines,
nale2y wybrac gracza, ktéry otrzyma 2eton aktywacji.

Nastepnie ten gracz aktywuje swoja postac
bohatera (a w takim przypadku jak Ripley i Newt
kazda ze swoich postaci w wybranej przez siebie
kolejnosci). Po aktywacji postaci przekazuje zeton
aktywacji graczowi po swojej lewej stronie.
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AKTYWACJE BOHATEROW

Kiedy gracz otrzymuje zeton aktywacji, aktywuje - =
B e iers ETARP 2: wyrposazenie
W KARTY WYTR2YMALOSCI

Na tym etapie gracz moze wykonat¢ dowolne lub
wszystKie z ponizszych czynnosci w dowalnej Kolejnosci:

ETAPY AKTYWACJI WYPOSAZENIE W KARTY: Postat mozna i

wyposazy¢ w dowolna karte broni lub sprzetu z reki,
ETAP I: Rozpatrzenie wszystkich zdolnosci ptacac jej koszt i umieszczajac jg na pustym miejscu
,W momencie aktywacji" na karcie postaci (str(14)).

Kazda aktywacja postaci odbywa sie w szesciu etapach:

ETAP 2: Wyposazenie w Karty wytrzymatosci Jesli nie ma wolnego migjsca albo postac ma juz bron
podstawowg lub zapasowsa, gracz musi albo jg el

ETAP 3: Wykonanie maksymalnie 2 AKcji wymieni¢, aby zwolni¢ miejsce, albo zatrzymat Karte na
rece, dopoki nie bedzie moégt wyposazyt w nig postaci.
ETAP 4: Rozpatrzenie wszystkich zdolnosci

: s WYMIANA KART: Gracz moze zwracic¢ na reke
,na koniec aktywacji

dowolna karte broni lub sprzetu, w ktora

ETAP S: Uzycie stopnia do aktywacji rekrutow wyposazona jest jego postac.

WYPOSAZENIE INNYCH POSTACI: Gracz moze
wyposazyt inne postacie znajdujace sie w obrebie
2 pal od jego postaci w Karty broni lub sprzety,

= ktdre ma na rece, ptacac ich koszt jak zwykKle.
ETARP 1: rozrPaATRZENIE

WS2YSTKICH 2DOLNOSCI
W MOMENCIE AKTYWACJI"

ETAP 6: Przekazanie zetonu aktywacji

aktywowana. Taka zdolnos¢ nalezy natychmiast
rozpatrzyt przed przejsciem do nastepnego etapu.

Niektdre zdolnosci kart uruchamiajs sie ——
,Ww momencie aktywacji', czyli gdy tylko postac zostaje " l
~— SPRZET

Jedli takich zdolnosci jest wiecej niz jedna, aktywny
gracz moze zdecydowac, w jakiej kolejnosci ich uzyce.

ErEEUIEE! UWAGA: Postac mozna wyposazyc

w maksymalnie 2 karty broni. Druga brorn musi

4 i mie¢ stowo Kluczowe ,,zapasowa [5tr.0].
F KW MOMENCIE AKTYWACJ}\} Wb i
3 j ;

@ Wykonaj Akcje Celowania.

@ albo @ 0dzyskaj karte
i dobierz karte.
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ETAP 3: wykonanie

MAKSYMALNIE 2 AKCJI

Kazda postac moze wykonac 2 Akcje w kazdej turze.
Akcje moga byc takie same albo rdzne.

Akcje dostepne dla postaci:

AKCJE POSTACI

RUCH: Poruszenie sie maksymalnie

0 wartose Szybkosci postaci

ATAK: Zaatakowanie figurek Obcych

za pomoca swoich broni

BARYKADA: Praba zabarykadowania
albo usuniecia barykady
drzwi, punktu wprowadzenia

albo tunelu

CELOWANIE: Z2wiekszenie wskaznika

Celowania o +1

INTERAKCJA: Wejscie w interakcje
z czyms na planszy

AKCJA Z2KARTY: Wykonanie specjalnej AKcji z karty

ODPOC2YNEK: Dobranie kart lub odzyskanie
wyczerpanych kart

TEST TECHNIKI

Aby wykonat niektdére Akcje, trzeba zdat test
Techniki. W tym celu nalezy sprawdzi¢ wartosc
Techniki swojej postaci i rzuci¢ koscia Marines.

Jesli wynik rzutu jest réwny lub nizszy od wartosci
Techniki, test jest udany. W przeciwnym razie postac
ponosi porazke i moze sprobowac ponownie

w ramach kolejnej AKcji.

UWAGA: Niektare efekty kart daja postaci
Darmowa Akcje. Te karty nie liczg sie do limitu
2 Akcji, Ktdre posta¢ moze wykonac podczas
swaojej aktywacji.

AKCJA: RUCH

Postacie wykonujgce Akcje Ruchu moga poruszyt sie
o liczbe pdl na planszy rowna maksymalnie wartosci
swojej Szybkosci. Postacie moga poruszac sie

w dowolnym Kierunku, takze po przekatnej.

Postat nie moze poruszac sie przez zabarykadowane
drzwi, odgrodzony teren (oznaczony gruba biata linia)
i figurki Obcych. Nie moze tez skorczye ruchu na polu

zajetym przez inna postac lub dowalny zeton.

Posta¢ musi natychmiast przerwac swojg Akcje Ruchu,
jesli wejdzie na pole przylegte do pola z figurka Obcego
lub Zetonem sygnatu. Jesli postat rozpoczyna Akcje
Ruchu na polu przylegtym do pola z figurka Obcego,
nadal moze sie poruszyt, ale musi sie zatrzymat jak
2wyKle, jesli wejdzie na pole przylegte do pola z figurka
Obcego (nawet z tg sama figurka) lub Zetonem sygnatu.




AKCJA: ATAK

Postat wykonujaca Akcje Ataku moze zaatakowat
dowolna figurke lub zeton Obcego w zasiegu wzroku
za pomoca jednej 2 wyposazonych Kart broni. Mozna
strzela¢ przez Obcych, ale nie przez postacie.

Aby wykonat Atak bronig, nalezy rzucic koscig
Marines i porownac wynik z wartoscia wskaznika
Celowania swojej postaci. Jesli wynik rzutu jest réwny
lub nizszy od tej wartosci, postac zabija danego
Obcego. Nalezy usunac z gry albo figurke tego
Obcegpo, albo jeden z zetondw Obcych znajdujacych
sie pod nig, jesli stoi ona na stosie zetondw Obcych.

Jesli wyrzucona liczba jest wy2sza od wartosci
wskaznika Celowania, Atak pudtuje.

Za kazdym razem, gdy postac wykonuje rzut na Atak
- niezaleznie od tego, czy trafita - nalezy zmnigjszy¢
wartos¢ wskaznika Celowania o 1 do minimum 1.

ATAK 2 WYC2ERPANIEM: Niektore bronie

(takie jak Karabin Pulsacyjny M4IA i Smart Gun M5E)
uzywaja specjalnej zasady, ktdra wymaga
wyczerpania Kart, aby wykonac nimi Akcje Ataku.

Nie nalezy tego myli¢ z kosztem wyposazenia
w bron. Ten koszt pfaci sie tylko w momencie
wyposazenia w bron z reki podczas gry [str.nf]/].

SERIA: Niektare bronie uzywaja stowa Kluczowego
,seria". Po udanym trafieniu taka bronig mozna
wyczerpat | karte, aby przejs¢ w tryb serii (niezaleznie
od tego, ile kart zostato juz wyczerpanych, aby
wykonat Akcje Ataku). Pozwala to wykonat Kolgjny
atak przeciwko Obcemu, co zmnigjsza wartosc
wskaznika Celowania o 1 za dodatkowy Atak.

Ataki mozna powtarzac, za kazdym razem
wyczerpujac kolejna karte, wykonujac Atak

i zmniejszajac wartosc wskaznika, do momentu
spudtowania albo decyzji o zakornczeniu serii.

DARMOWE AKCJE: Niekttre bronie (takie jak
Granaty M40) moga zostac uzyte w ramach
Darmowej AKcji po zaatakowaniu inng bronia.

W takim przypadku po rozpatrzeniu Ataku pierwsza
bronig (w tym ataku serig) nalezy rozpatrzy¢ zwykia
Akcje Ataku druga bronig. Jest to Darmowa AKcja,
ktdra nie wykorzystuje drugiej AKcji postaci.

ATAKI OBS2AROWE: Niektare bronie (takie jak
Miotacz Ognia M240) uzywajg specjalnej zasady
wymagajgcej wybrania pola (pustego albo zajetego),
ktdre zostanie zaatakowane. Nastepnie gracz rzuca
Kogcig, aby trafi¢ kazda figurke (zaréwno postaci, jak

i Obcego), 2eton roju i sygnatu, ktdre znajdujg sie na
tym polu i wszystkich do niego przylegtych. Jesli zeton
sygnatu zostanie zabity, nalezy go usunat niezaleznie
od tego, ilu Obcych wskazuje.

Jest to pojedyncza Akcja, wiec tylko raz pfaci sie wszelkie
koszty i zmnigjsza wartost wskaznika Celowania
niezaleznie od tego, dia ilu celéw wykonuje sie rzuty.




2AWSZ2E TRAFIA: Niektore bronie (takie jak Pistolet
HK VP70) uzywaja specjalnej zasady, ktdra sprawia,

2e zawsze trafigjg po wyrzuceniu okreslonej liczby.

One réwniez wymagaja wyrzucenia wyniku réwnego lub

mnigjszego od wartosci wskaznika Celowania jak 2wykle.

Jesli jednak wynik jest wiekszy od wartosci wskaznika,
ale rowny lub mnigjszy od liczby w specjalnej zasadzie,
bror nadal trafia i zabija Obcego.

2ASIEG WZ2ROKU:

Figurka ma inna figurke, zeton lub obiekt na planszy
w zasiegu wzroku, jesli mozna poprowadzic linie
prosta z dowolnej czesci jej pola do dowolnej czesci
pola, na ktérym znajduje sie cel, bez przechodzenia
przez pole innej postaci (z wyjatkiem postaci
powalonej, str{24 ), $ciane (zaznaczona gruba czarna
linig) lub zamkniete albo zabarykadowane drzwi.

Linia wyznaczajgca zasieg wzroku moze przechodzic
po przekatnej przez naroznik pomiedzy postacia

a sciang albo inn3 postacig, pod warunkiem, ze
figurka, od ktorej jest poprowadzona, znajduje sie na
polu przylegtym do tego naroznika.




AKCJA: BARYKADA

Postacie uzywaja AKkcji Barykady, aby zabarykadowac
drzwi, tunele i punkty wprowadzenia albo usuwac

2 nich barykady. W tym celu postac musi znajdowac
sie na polu przylegtym do pola obiektu, ktary

probuje zabarykadowat albo z ktdrego chee usunac
barykade, i zdac test Techniki. Jesli test bedzie udany,
nalezy umiesc 2eton barykady na drzwiach, zetonie
tunelu lub zetonie punktu wprowadzenia albo usunac
zeton barykady, jesli ten juz sie tam znajduje.

—
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PR2EBIJANIE SIE PR2E2 2ABARYKADOWANE
DR2WI: Figurki Obcych i zetony sygnatu, Ktare
musz3 przejsc przez zabarykadowane drzwi, aby
dotrzec do postaci, zatrzymujg sie na polu przylegtym
do barykady i prabujs ja zniszczyt. Nalezy rzucic
koscia Obcych. Przy wyniku 5 lub wyzszym nalezy
usunac zeton barykady, a jesli Obcemu lub sygnatowi
zostat jeszcze ruch, moze go kontynuowac.

W przeciwnym razie Obcemu lub sygnafowi nie udaje
sie przebic i natychmiast konczy on swaj ruch.

PR2EBIJANIE SIE PR2E2 2ABARYKADOWANE
2ETONY TUNELU | PUNKTY WPROWADZENIA:
Jesli sygnat miatby wejs¢ do gry przez zabarykadowany
zeton tunelu albo punkt wprowadzenia, nalezy rzucic
Koscig Obcych. Przy wyniku 5 lub wyzszym nalezy
usunac zeton barykady i umiest sygnat. W przeciwnym
razie zeton sygnatu zostaje odrzucony. Jesli w tym
samym punkcie do gry wchodzi wiecej niz jeden sygnat,
nalezy rzucat koscig dla kazdego z nich po kolei

do momentu usuniecia zetonu barykady albo
odrzucenia wszystkich zetondw sygnatu.

AKCJA: CELOWANIE

Postat wykonujaca Akcje Celowania zwieksza
wartosc swojego wskaznika Celowania o 1. Dzieki temu
wartos¢ wskaznika moze by¢ wyzsza niz wartosc
Celowania na karcie postaci.

UWAGA: Wartos¢ wskaznika Celowania postaci
nie moze byc I'nnlEjSZB niz 1 ani anksza niz 10.

AKCJA: INTERAKCJA

Niektére misje beda zawieraty obiekty lub pola

na planszy, z ktdrymi mozna wchodzi¢ w interakcje.
W tym celu postac znajdujaca sie na polu przylegtym
do danego obiektu wykonuje Akcje Interakcji. Jej
rezultat wraz z innymi efektami gry jest szczegdtowo
opisany w samej mis;ji.

AKCJA: ODPOC2YNEK

Postat bohatera wykonujaca Akcje Odpoczynku moze
dobrac maksymalnie 2 Karty z talii wytrzymatosci,

a nastepnie odzyskac maks )/malnle 3 karty ze stosu
wyczerpania lub z reki strJJ4

Postat rekruta wykonujgca Akcje Odpoczynku
odzyskuje 3 karty ze stosu wyczerpania, ale nie
dobiera Kart.




ETAP A: rozeratrzenie  ETAP 5: uzvcie sTtopnia
WS2YSTKICH 2DOULNOSCI DO AKTYWACJI REKRUTOW
+NA KONIEC AKTYWACJI” ’ , . ;

Po aktywacji postaci bohatera nalezacego do Marines

Niektore zdolnosci kart uruchamiaja sie ,na koniec gracz moze aktywowat postacie rekrutow, ktére
aktywacji". Taka zdolnosc nalezy natychmiast nie zostaty jeszcze aktywowane w tej Fazie Marines.
rozpatrzyc przed przejsciem do nastepnego etapu. Liczba rekrutow, ktorych moze aktywowac, zalezy
od stopnia ukazanego na gorze jego Karty postaci.
Na tym etapie postac bohatera nie moze aktywowac
rekruta o stopniu wyzszym niz jej wtasny.

Jesli takich zdolnosci jest wiecej niz jedna, aktywny
gracz moze zdecydowac, w jakiej Kolejnosci ich uzyc.

ey

Na tym etapie postacie bohateréw cywilnych nie moga
aktywowac rekrutow.

@ albo@Wez’tqkartqnaquq. ] KPR DWAYNE HIEKS

& Podejrzyj wierzchnig Karte 2 talii ) ;

czujnika ruchu - mozesz j3 umiesci¢ e —————————————
na spadzie talii. = ES

IB1RCIN

A STOPIEN I: Bohater moze aktywowat
1 rekruta.

@ STOPIEN 2: Bohater moze aktywowat
=

maksymalnie 2 rekrutdw.

I:Fl STOPIEN 3: Bohater moze aktywowac
maksymalnie 3 rekrutdw.

ETAP 6: przekazanie

2ETONU AKTYWACJI

Jesli gracz po lewej stronie aktywnego gracza nie
aktywowat jeszcze swojej postaci w tej turze, nalezy
przekazat mu zeton aktywacji. Jesli nie ma juz
wiecej postaci bohaterdw do aktywaci, to aktywacja
bohateréw w ramach Fazy Marines dobiega korca.

AKTYWACJE PO20STALYCH REKRUTOW

Gracz najwyzszy stopniem aktywuje teraz wszystkich
pozostatych rekrutdw, ktdrzy nie zostali jeszcze
aktywowani w tej Fazie Marines, a nastepnie Faza
Marines sie korczy. Jesli wsrad bohaterdw nie

ma 2adnych Marines, nalezy wybrac gracza, Ktory
aktywuje pozostatych rekrutdw.
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Po aktywacji wszystkich postaci przychodzi kolegj
na Obcych. Obcy i zetony sygnatu poruszajs sie

i atakuja, a nastepnie gracze dobierajg Karty
czujnika ruchu i faza sie konczy.

Faza Obcych dzieli sie na trzy etapy:

ETAPY FAZY OBCYCH

ETAP 1: Aktywacja Obcych
ETAP 2: AKktywacja sygnatow
ETAP 3: Dabranie kart czujnika ruchu

ETARP 1: AkTvwacuAa oBCcYCH

Wszystkie figurki Obcych aktywujs sie, zaczynajac
od Obcegp, ktory znajduje sie najblizej Marines,

i przechodzac Kolejno do coraz dalszych. Jesli dwie
lub wiecej z nich znajduja sie w tej samej odlegfosci
od postaci, gracz najwyzszy stopniem wybiera,
ktdry Obcy aktywuje sie jako pierwszy.

Przy aktywacji Obcy zawsze wykonuje ruch,

a nastepnie atakuje, jesli moze to zrobit. Nalezy
zakonczyt petna aktywacje jednego Obcego przed
przejsciem do aktywacji nastepnego.

RUCH OBCYCH

Figurka Obcego rusza sig, jesli nie znajduje sie

na polu przylegtym do pola postaci. W przeciwnym
razie pomija ruch i od razu atakuje.

Wartosc Szybkosci wszystkich Obcych wynosi 6.

Obcy musza ruszy¢ w kierunku najblizszej postaci
(w tym takiej, ktdra zostata powalona, str(24)],
wybierajac najkrotsza mozliwa droge, ale unikajac
przeszkad (poza zabarykadowanymi drzwiami)

i Slepych zautkow. Obcy Konczy ruch, gdy:

* korczy mu sie Szybkose;

+ wchodzi na pole przylegfe do pola postaci albo
rozpoczyna na nim ruch;

* nie udaje mu sie przebit przez zabarykadowane drzwi.

Figurki Obcych nie moga wejs¢ na pole z inna figurka
Obcego albo z zetonem sygnatu.




OGIEN DEFENSYWNY

Kiedy figurka Obcego wchodzi na pole przylegte do
pola postaci albo rozpoczyna na nim ruch, zanim taki
Obcy zaatakuje, postacie znajdujace sie w obrebie

4 pdl od niego | majgce go w zasiegu wzroku moga
otworzyc Ogier Defensywny.

Zaczynajgc od postaci najblizej Obcego, gracze po Kolei
wykonujg normalng Akcje Ataku [str%g] przeciwko
Obcemu. Nalezy pamietac o wyczerpaniu wymaganych
kart i zmnigjszeniu wartosci wskaznika Celowania jak
2wykle. Po zabiciu tego Obcego postacie przestajg
strzelac, ale s3 gotowe na Kolejnego Obcego.

ATAK

Jesli figurka Obcego przetrwa Ogier Defensywny,
postac bedaca jej celem musi natychmiast sprabowac
obronit sie przed jej atakiem.

R2UT OBRONNY: Gracz rzuca koscig Marines
i porownuje wynik z wartoscig Obrony postaci.
Jesli wynik jest réwny lub mniejszy od wartosci
Obrony, posta¢ wykonuje unik i przezywa atak.
Do wyniku rzutu nalezy dodac +1 za kazdy zeton
Obcego, na ktérym stoi figurka Obcego.

KONTRATAK: Jesli wynik tego samego rzutu jest
jednoczesnie rowny lub mniejszy od wartosci Walki
Wrecz postaci, zabija ona atakujgcego Obcego.
Jesli figurka Obcego stoi na zetonach Obcych,
nalezy zamiast tego usunac jeden z nich.

NIEUDANA OBRONA: Jesli postaci nie uda sie rzut

obronny, zostaje powalona. Jesli gracz wyrzuci 10
lub wiecej przy obronie, zamiast tego postat zostaje
zabita i usunieta z gry.

POWALENIE

Figurki powalonych postaci nalezy potozyc na boku.
Powalona postat musi pominat wszystkie AKcje (w tym
Akcje Darmowe, takie jak Ogier Defensywny), ale nadal
moze wykonywac rzuty obronne. Postac automatycznie
wstaje na poczatku Fazy Obcych, jesli na polach
przylegtych do jej pola nie ma figurek Obcych.

SCHWYTANIE

Powalona postac, ktora na poczatku Fazy Obcych
znajduje sie na polu przylegtym do co najmniej jednego
pola z figurka Obcego, zostaje schwytana i usunigta z gry
wraz z jedna z przylegtych figurek Obcych i wszystkimi
zetonami Obcych, na ktérych stai ta figurka. Schwytane
postacie mozna uratowac, rozgrywajgc misje ratunkowa.

UTRATA BOHATERA

Kiedy postat bohatera zostaje zabita lub schwytana,
kontrolujacy ja gracz odrzuca wszystkie Karty, Ktére ma

na rece i w ktore byta wyposazona utracona postac.
Nastepnie moze wybrat postac rekruta, ktéra odwraca

na druga strone i zmienia w nowa postac bohatera. Jesli nie
ma juz zadnych rekrutéw, ten gracz zostaje wyeliminowany.

Wartos¢ wskaznika Celowania postaci nie ulega zmianie
w momencie odwracenia karty. Nalezy ja zresetowat
na poczatku aktywacji postaci jak 2wyKle.
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ETARP 2: aAkTywacoa

SYGNALOW

Po aktywacji wszystkich figurek Obcych nalezy wybrac
plansze do gry i aktywowat wszystkie znajdujace sie na
niej zetony sygnatu - nastepnie nalezy przejsc do kolejnej
planszy itd. Sygnaty aktywuje sie po kolei, zaczynajac

od tego, ktory znajduje sie najblizej postaci, i wybierajac
Kolejno coraz dalsze. Jesli dwa lub wiecej z nich znajduja
sie w tej samej odlegfosci od postaci, gracz z najwyzszym
stopniem wybiera, ktéry sygnat aktywuje sie jako pierwszy.

Przy aktywacji sygnat zawsze wykonuje ruch, a nastepnie
wszyscy Obcy umieszczeni za jego pomoca dokarczaja
swoj ruch i atakujg, jesli moga to zrobic. Nalezy zakonczyc
pefng aktywacje jednego sygnatu przed przejsciem do
aktywacji nastepnego. Kazdy sygnat aktywuje sie tylko raz,
nawet jesli przemiesci sie na inna plansze.

RUCH SYGNALOW

Po wybraniu planszy nalezy rzuci¢ koscig Obcych.
Wartosc Szybkosci wszystkich sygnatow na tej
planszy jest rowna temu wynikowi.

Podobnie jak figurki Obcych, Zetony sygnatu rowniez
musz3 ruszyc¢ w Kierunku najblizszej postaci,
wybierajac najkrotsza mozliwg droge, ale unikajac
przeszkad (poza zabarykadowanymi drzwiami)

i Slepych zautkéw. Sygnat koriczy ruch, gdy:

* korczy mu sie Szybkose;

+ wchodzi na pole przylegfe do pola postaci;

* nie udaje mu sie przebit przez zabarykadowane drzwi.

Zetony sygnatu nie moga wejst na pole z figurka
Obcego ani z innym zetonem sygnatu.

PR2ERWANY RUCH: Zauwazenie zetonu sygnatu moze
na chwile przerwac ruch innej figurki albo jego wiasny
ruch. Gdy tylko zostanie on zauwazony, ruch zostaje
wstrzymany i nalezy rozpatrzy¢ zauwazenie. Nastepnie
nale2y dokonczye przerwany ruch figurki lub Zetonu.

2AUWAZENIE SYGNALOW:

Zeton sygnatu zostaje zauwazony, gdy tylko
znajdzie sie w zasiegu wzroku postaci.

Kiedy zeton sygnatu zostanie zauwazony, nalezy
go odwracic i ujawnic, ilu Obcych sie na nim znajduje.

Jesli odkryta liczba to 1, nalezy zastapic go figurka
Obcego.

Jesli odkryta liczba jest wieksza niz 1, staje sie on
rojem Obcych. Nalezy zastapi¢ go figurka Obcego

i umies¢ pod nig tyle zetondw Obcych, aby ich faczna
liczba (po dodaniu figurki) byta réwna tej odkrytej.

Po ich umieszczeniu nalezy odtozyc ten zeton
z powrotem do puli zetondw sygnatu i je pomieszac.
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ATAK

Po zauwazeniu sygnatu i jego rozpatrzeniu figurka
Obcego Korczy swaj ruch i atakuje, jesli to mozliwe,
tak jak podczas Fazy Obcych (str(24)).

ROJE OBCYCH
Kiedy zeton sygnatu zmienia sie w wiecej niz jednego
Obcegpo, staje sie rojem Obcych.

RUCH: Roje Obcych poruszaja sie tak samo jak
figurki Obcych.

ATAK: Przy ataku rdj Obcych dodaje +1 do rzutu
obronnego postaci bedacej jego celem za kazdy
zeton Obcego w stosie.

OBRONA: Kiedy roj Obcych zostaje trafiony bronia
lub w Walce Wrecz, nalezy usunat 1 2eton Obcego
zamiast figurki. Gdy roj straci wszystkie zetony, staje
sie normalna figurka Obcego.

ETAP 3: posranNiE

KART C2UJNIKA RUCHU

Po aktywowaniu i rozpatrzeniu wszystkich Obcych
i sygnatdw gracze dobieraja liczbe Kart czujnika
ruchu zalezna od liczby graczy.

GRAC2E Karty czaujnika ruchu
1 2
2-4 3
S lub wiecej 4

Zaczynajac od postaci najwyzszej stopniem, gracze
po Kolei dobierajg i rozpatruja po 1 karcie czujnika
ruchu. Jesli kart do dobrania jest wiecej niz graczy,
to pierwszy gracz dobierze tacznie 2 Karty, a jesli
jest ich mniej, to ostatni gracze nie dobiora zadne;.

Jesli skoncza sie karty czujnika ruchu, nalezy
potasowat odrzucone Karty | utworzy¢ nowsa talie
czujnika ruchu.

Kazda karta czujnika ruchu zawiera informacje

0 wprowadzaniu nowych zetonow sygnatu i miejscu
ich pojawienia sig, a czasami rowniez opis efektu
specjalnego. Karty czujnika ruchu nalezy odrzuci¢
po uzyciu.
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WPROWADZANIE SYGNAtLOW

Kazda Karta czujnika ruchu zawiera liczbe sygnatow
i migjsce. Liczba sygnatow to liczba zetondw sygnaty,
ktore karta wprowadza do gry. Migjsce pozwala
zidentyfikowac, w ktérym punkcie wprowadzenia

Sie one pojawia.

WPROWADZANIE SYGNALOW: Nalezy
wylosowat wskazan3 liczbe zetondw z puli zetondw
sygnatu i umiescit je zakryte na punkcie wprowadzenia
albo jak najblizej niego tak, aby na kazdym polu
znajdowat sie 1 sygnat. Jesli nie ma wystarczajgce;
liczby przylegtych pustych pdl, zeton sygnatu
umieszcza sie na najblizszym pustym polu, nawet jesli
miedzy nim a punktem wprowadzenia znajduje sie
postac lub Kilka postaci.

Zetony sygnatu nie moga by¢ uktadane na sobie.
Jedli istnieje mozliwose wyboru migjsca umieszczenia
sygnatu, robi to gracz najwyzszy stopniem.

KONIEC SYGNALOW: Jesli skoncza sie zetony
sygnatu, nalezy przesunac kazdy sygnat w grze
o 3 pola (zgodnie z normalnymi zasadami ruchu
sygnatdw) za kazdy brakujacy Zeton sygnatu.
Moze to skutkowat wykryciem 2etondw sygnatu
i zwraceniem ich do puli, gdzie beda dostepne

do ponownego umieszczenia.

OPIS: Rozpatrujac Karty czujnika ruchu, nalezy
pamietac o dokfadnym czytaniu i przestrzeganiu
opiséw na Kartach. O ile nie zaznaczono inaczej, Obcy
nie atakujg, gdy zostana przesunieci przez Karte
czujnika ruchu.

Niektore karty czujnika ruchu wymagaja umieszczenia
Zetonow tunelu na polach przylegtych do postaci
bohatera gracza, ktory dobrat dang Karte. Taki zeton
nale2y umiesci¢ na polu, na Ktdrym nie ma jeszcze
Zetonu tunelu ani punktu wprowadzenia. Jesli gracz
dobiera wiecej niz 1 Karte wymagajgca umieszczenia
Zetonu tunelu w tej samej turze, nalezy umiescic tylko
1 zeton, ale wykonat pozostate instrukcje.

2AUWAZENIE .
WPROWADZ2ONYCH SYGNALOW
Czasami zeton sygnatu moze zostac zauwazony
natychmiast po jego umieszczeniu. W takim
przypadku nalezy natychmiast rozpatrzyc
zauwazenie i umiesci¢ odkrytych Obcych na planszy.
Ci Obcy nie ruszajg sie ani nie atakujg az do etapu
Aktywacji Obcych w nastepnej Fazie Obcych.

WIECEJ OBCYCH

Jesli macie ochote wprowadzi¢ wiecej Obcych do
swojej gry, Gale Force Nine sprzedaje rozszerzenie
LAlien Warriors' z dodatkowymi dwunastoma figurkami
Obcych. Uzycie jednego lub wiecej takich zestawdw
pozwala zastapic zetony w roju Obcych dodatkowymi
figurkami dzieki ponizszym opcjonalnym zasadom.

OBCY - OPCJONALNE 2ASADY

Jesli dostepna jest wystarczajgca liczba figurek
Obcych, zamiast tworzy¢ roje, gdy 2eton sygnatu
zmienia sie w wiecej niz jednego Obcego, mozna
umiescic¢ na planszy Kilka figurek.

Nalezy uzyc tylu figurek Obcych, ile pokazuje zeton
sygnatu. Pierwsza umieszcza sie na polu, na ktorym
znajdowat sie zeton. Dodatkowe figurki Obcych
nalezy umiesci¢ na pustych polach przylegtych

do pola pierwszej figurki, ale nieznajdujacych sie

w zasiegu wzroku zadnej postaci w momencie
zauwazenia sygnatu.

Jesli dookota zetonu sygnatfu nie ma wystarczajgcej
liczby pustych pdl, figurki Obcych nalezy umiescic na
pustych polach pofozonych w najkrotszej odlegtosci
ruchu od zetonu sygnatu, pamietajac, aby byty one
poza zasiegiem wzroku postaci. Nalezy to robit, az
odpowiednia liczba figurek znajdzie sie na planszy.

Jedliistnieje kilka pal, na ktérych mozna umiescic
figurke Obcego, decyduje gracz najwyzszy stopniem.




FAZA KONCOWA

Po dobraniu i rozpatrzeniu kart czujnika ruchu
przez wszystkich graczy rozgrywka przechodzi
do Fazy Koncowej.

Skfada sie ona z trzech etapéw, ktére
nalezy wykonat w nastepujacej kolejnosci:

ETAPY FAZY KONCOWE!

ETAP 1: Rozpatrzenie efektow Fazy Korncowej
ETAP 2: Warunki 2wyciestwa i przegranej
ETAP 3: Sprzatanie

ETARP 1: rozrPaATRZENIE
EFEKTOW FAZLY KONCOWEJ
Zdolnosci niektérych Kart uruchamiaja sie na tym
etapie. Nale2y natychmiast je rozpatrzy¢ przed
przejsciem do nastepnego etapu. Jesli takich
zdolnosci jest wiecej niz jedna, gracze moga
zdecydowac, w jakiej Kolejnosci ich uzye.

ETAP 2: warunKi
Z2WYCIESTWA | PREZEGRANEJ
Czy wszystkie wymagania misji zostaty spetnione?
Jesli tak, wygrywaja Marines!

Czy wszystkie postacie zostaty zabite, powalone
lub schwytane? Jesli tak, natychmiast wygrywaja
Obcy. Gra skorczona! To Koniec!

Jesli odpowiedz na oba te pytania brzmi ,nie",
to znaczy, ze misja nie zostata jeszcze ukorczona!

ETARP 3: sprzaTANIE

Jesli w misji wykorzystywany jest wskaznik tur,
nalezy ustawi¢ na nim nastepna wartose | rozpoczac
kolejna ture od Fazy Marines.

- ZASADY MiISJI

GRA W RAMACH
KAMPANII

Chociaz misje mozna rozgrywac pojedynczo,
rozgrywanie ich po kolei w ramach kampanii jest
jeszcze lepsze. Gracze tworza druzyne, ktéra dzieki
wspotpracy musi ukonczy¢ wszystkie misje

i przezyc, by méc o tym opowiedzied!

Podczas kampanii gracze przechodza misje po kolei,
uwaznie obserwujgc straty w ludziach i odrzuconych
kartach wytrzymatosci w poszczegélnych
rozgrywkach. Na korcu podliczajg uzyskany wynik,
by zobaczy¢, jak dobrze im poszto.

ROZ2GRYWANIE MISJI

Misje w ramach Kampanii przygotowuije sie

i rozgrywa jak zwykle, wtacznie z wyposazaniem
postaci za pomoca talii wytrzymatosci.

Jednak po kazdej rozgrywce gracze majg coraz
mniej zasobow. Talia wytrzymatosci traci czese Kart,
a postacie moga zostac zabite lub schwytane.
Nalezy o tym pamietac podczas rozgrywkil

Zwykle misje rozgrywa sie w nastepujacej kolejnosci:

MISJA 1: NEWT

MISJA 2: UCIECZKA

MISJA 3: PRZETRWANIE

Mozna rowniez rozegrac misje ratunkowa i misje
zaopatrzeniowa pomiedzy normalnymi misjami
kampanii, aby sprobowat uratowac schwytane
postacie albo odzyskat potrzebne zasoby

i uzupetnic talie wytrzymatosci.

PRZEGRANIE MISJI

Jesli graczom nie uda sie wygrac misji, gra sie
kornczy! Nie ma juz nikogo, Kto mogfby kontynuowac
kampanie, pozostaje tylko zorganizowac kolejna
ekspedycje i sprobowat ponownie.




UTRATA KART WYTRZ2YMALOSCI

Po ukoriczeniu misji nalezy wykonat nastepujace Kroki:

1: Kazdy gracz przeszukuje stos Kart odrzuconych
i wybiera 1 Karte, ktdra zwraca do talii wytrzymatosci.

2: Wszystkie karty zagrozenia ze stosu Kart
odrzuconych nalezy zwracic do talii wytrzymatosci.

3:Nalezy potasowat stos Kart odrzuconych

i usunac potowe (zaokraglona w gére) tych kart
2 gry. Nie uzywa sie ich do korica kampanii.

4:Pozostate Karty ze stosu kart odrzuconych oraz
wszystkie karty z rak graczy nalezy zwracict do tali
wytrzymatosci, aby wykorzystat je w nastepnej misji.

Z2ABITE POSTACIE

Postacie zabite podczas misji w ramach kampanii
zostaja usuniete z gry i nie mozna ich uzyc

do korca kampanii.

KONCOWY WYNIK KAMPANII

Po ostatniej misji kampanii pora zobaczy¢, jak dobrze
poradzili sobie gracze. Korhcowy wynik Kampanii
oblicza sie zgodnie z ponizszymi instrukcjami:

1: Stos wyczerpania i wszystkie Karty z rak graczy
nalezy pofozy¢ na wierzch talii wytrzymatosci.

2:Nale2y odrzucit 5 Kart z talii wytrzymatosci za
kazda postat (poza Newt), Ktéra zostata zabita
(w tym ofiary Twarzotapa) albo ktdra weigz jest
schwytana na koncu Kampanii.

3:Nalezy odrzucic 10 Kart, jesli Newt zostata zabita
podczas kampanii, albo zwraci¢ 10 odrzuconych
lub usunietych kart na wierzch talii wytrzymatosci,
jesli przetrwata,

4:Nalezy usunac stos kart odrzuconych z gry.

S:Korncowy wynik jest rowny liczbie kart
pozostatych w talii wytrzymatosci.

MISJE DODATKOWE

MISJE RATUNKOWE

Podczas kampanii niektre postacie moga zostac
powalone i schwytane. 2ostajg one odciggniete,
aby stat sie zywicielami dla Twarzofapdw Obcych.

Gracze moga podjac sie misji ratunkowej pomiedzy
2wyktymi misjami kampanii i sprébowat je uratowac.
Jedli taka misja sie powiedzie, uratowane postacie
wracajg do gry.

Te misje mozna rozegrac dowolna liczbe razy, dopoki
istnieja postacie, ktdre zostaty schwytane. Nalezy
jednak pamietat, ze kazda proba wymaga wydania
zasobow, ktérych nie da sie odzyskac!

MISJA 2A0PATRZENIOWA
Podczas Kkampanii mozna straci¢ przydatne zasoby
i sprzet. W takim przypadku gracze moga podjat
sie misji zaopatrzeniowej, aby otrzymat z powrotem
karty wytrzymatosci.

Te misje mozna rozegrac tylko raz w ramach
kazdej kampanii.

MISJE ,POLOWANIE
NA'ROBALE"

Misje ,Polowanie na Robale’ to samodzielne gry, w ktarych
Marines prowadzeni przez graczy scierajs sie z Obcymi

w walce na $miert i 2ycie. Marines musza przetrwac do
momentu wyczerpania Kart z talii czujnika ruchu

(nie nalezy tasowat tej tali) oraz zabicia wszystkich
figurek Obcych i zetondw sygnatu. Jesli przynajmniej
jedna postat przetrwa, wszyscy gracze wygrywaja.

Jesli wszystkie postacie zostana zabite lub jesli skorczg
sie karty wytrzymatosci, wszyscy gracze przegrywaja.

W misjach ,Polowanie na Robale" postacie nie otrzymujg
zadnego poczatkowego sprzetu ani broni poza
Pistoletem HK VP70 dla kazdej z nich. W tych misjach
nie nalezy uzywac postaci Newt.
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Z2ETONY MISJI

KOMPUTERY | SKR2YNIE

W niektdrych misjach wykorzystuje sie zetony
komputera i skrzyni. Nalezy zapoznac sie z karta
misji, aby dowiedziect sie, jak dziataja.

D2IALKA STRAZNICZ2E

Dziatka straznicze s3 uzywane w ,Misji 3: Przetrwanie"
i we wszystkich misjach ,Polowanie na Robale”.

Podczas przygotowania gracze umieszczajg zetony
dziatek strazniczych w dowolnym miejscu na planszy,
zwrécone w dowalnym Kierunku. Dziatka straznicze
moga strzelac tylko do celéw znajdujacych sie przed
ich zetonem. Figurki znajdujace sie bezposrednio po
ich bokach lub za nimi sg poza ich zasiegiem wzroku.

2a kazdym razem, gdy w zasiegu wzroku dziatka
strazniczego porusza sie figurka Obcego, figurka
postaci albo zeton sygnatu, dziatko do nich strzela.
Jesli spudtuje, a cel nadal sie porusza, dziatko strzela
ponownie za kazde pole, o ktare rusza sie cel, dopoki

nie opusci on jego zasiegu wzroku. Nie nalezy odwracac
2etondw sygnatu, w ktdre strzela dziatko straznicze -
doktadna liczba Obcych ma pozostat nieznana.

Na poczatku gry nalezy ustawit wskazniki dziatek
strazniczych na 450. 2a kazdym razem, gdy dziatko
straznicze strzela, nalezy zmnigjszy¢ wartosc jego
wskaznika do nastepnej liczby na tarczy. Po osiagnieciu
000 korczy mu sie amunicja i przestaje strzelac.

Tem? Ve ‘450 P i
] A A
A Pozostale ‘B

450

pociski

Podczas ostrzafu dziatka strazniczego gracz najwyzszy
stopniem rzuca dwiema Koscmi Marines i odrzuca
wyzszy wynik. Jesli otrzymany wynik wynosi 7 lub mniej,
dziatko zabija to, co znajduje sie na docelowym polu -
niezaleznie od tego, czy jest to postac, pojedynczy Obcy,
caty rdj Obcych czy zeton sygnatu.

TWARZ0tLAPY

Twarzotapy zachowuj3 sie pod kazdym wzgledem tak
samo jak figurki Obcych. Jesli jednak postaci nie uda
sie rzut obronny przeciwko atakowi

Twarzotapa, nie zostaje ona zabita.

Zamiast tego na jej karcie nalezy umiesc

zeton Twarzofapa.

Nawet jesli postac przetrwa te misje, liczy
sie do zabitych na koniec tej kampanii.




POZOSTALE ZASADY

WYBOR GRACZA

Czasami w grze dochodzi do sytuacji, w ktdrych Obcy
maja kilka opcji do wyboru, na przykfad ktdra postac
gracza zaatakowac, gdy dwie z nich znajduja sie
rownie blisko. W takich przypadkach gracz najwyzszy
stopniem decyduje o tym, co zrobia. Jesli kilku graczy
ma rowny stopien, musza zadecydowac wspalnie.

PR2ER2UCANIE KOSCI

Niektore Karty i zdolnosci pozwalajg graczom przerzucic
wynik na kosci. Nowy wynik zawsze zastepuje
poprzedni, a przerzucenie liczy sig jako ten sam rzut
(przykfadowo, przerzucony strzat z broni zmniejsza
wartos¢ wskaznika Celowania tylko o 1,2 nie o 2).
Przerzucony wynik jest ostateczny i nie mozna

go przerzucit drugi raz.

SYOWNICZEK SEOW KLUCZOWYCH

SLOWA DOTYCZ2ACE POSTACI

W MOMENCIE AKTYWACJ!: Zdolnost uruchamia
sie Nna poczgtku aktywacji postaci.

PODC2AS AKTYWACJI: Zdolnosci mozna uzyc

w dowolnym momencie aktywacji postaci.

NA KONIEC AKTYWACJI: Zdolnos¢ uruchamia sie
na koncu aktywacji postaci.

PASYWNA: Zdolnosc¢ dziata zawsze i mozna jej uzyc
w dowolnym momencie.

SLOWA DOTYCZACE WYDARZEN

AKCJA: Ta karta wykorzystuje do zagrania jedna
2 AKcji postaci.

DARMOWA AKCJA: Ta karta moze zostac
zagrana tylko podczas aktywacji postaci,
ale nie wykorzystuje do zagrania zadnej z jej AKgji.
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JOHN-PAUL BRISIGOTTI

ZARZADZANIE PROJEKTEM

GORDON DAVIDSON
CHRIS TOWNLEY

MODELE 3D

GINO CRUZ
ARCHON STUDIO

PROJEKT GRY

ANDREW HAUGHT

POMOC W PROJEKCIE GRY

MIKE HAUGHT
PHIL YATES

PROJEKT GRAFICZNY

VICTOR PESCH

SLOWA DOTYC2ACE BRONI

2APASOWA: Ta brorn moze zostac uzyta zamiast
broni podstawowej. W dowolnym momencie postac
moze by¢ wyposazona w tylko 1 bron zapasowa.

MASYWNA: Kiedy postac jest wyposazona w te
bron, nie mozna jej wyposazy¢ w bron zapasowa.

KROTKI DYSTANS: Niektore bronie s3 przydatne
podczas walki na krétki dystans. Szczegdty dotyczace
strzelania z takiej broni znajduja sie na jej Karcie.

NIEPOREC2NA: Tej broni nie mozna uzywac
do Ognia Defensywnego podczas Fazy Obcych.

SERIA: Po udanym trafieniu ta bronia mozna
wyczerpat 1 Karte wytrzymatosci, aby wykonac
kolejny Atak. Ataki mozna powtarzac do momentu
spudfowania albo decyzji o zakoriczeniu serii.

GRANAT: Do tego stowa kluczowego odnosza
sie inne karty, takie jak Karabin Pulsacyjny M41A.
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SKROT ZASAD

FAZA MIARINES
RESET WSKAZNIKOW CELOWANIA (16

Na poczatku Fazy Marines wskazniki Celowania postaci
nalezy obraci¢ na ich wartosci Celowania.

ETAP I: Z2DOLNOSCI a7
W MOMENCIE AKTYWACJI” *%

Nalezy natychmiast rozpatrzy¢ wszystkie zdolnosci
dziatajgce ,w momencie aktywacji"

ETAP 2: WYPOSAZ2ENIE -
W KARTY WYTRZYMALOSCI
Dowolne czynnosci w dowolnej Kolejnosci:

* WYPOSAZENIE: Wyposazenie w Karty broni lub sprzetu.
* WYMIANA KART: 2Zwrdcenie Kart wyposazonej postaci.
* WYPOSAZANIE INNYCH POSTACI: Wyposazenie innych

postaci znajdujacych sie w obrebie 2 pél od postaci gracza.
ETAP 3: WYKONANIE @8
MAKSYMALNIE 2 AKCJI 4

Posta¢ moze wykonat 2 z ponizszych akcji w kazdej turze:
RUCH: Maksymalnie o wartos¢ Szybkosci postaci.

ATAK: Atak figurek Obcych.

BARYKADA: Praba zabarykadowania albo usuniecia
barykady danego przejscia.

CELOWANIE: Zwiekszenie wskaznika Celowania o +l.
INTERAKCJA: Wejscie z czyms w interakcje.
AKCJA 2 KARTY: Wykonanie specjalnej AKcji z karty.
ODPOC2YNEK: Dobranie lub odzyskanie kart.

17
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ETAP 4: 2DOLNOSCI )
+NA KONIEC AKTYWACJI" £&

Nalezy natychmiast rozpatrzy¢ wszystkie zdolnosci
dziatajace ,na Koniec aktywacji".

ETAP S: U2YCIE STOPNIA @'2
DO AKTYWACJI REKRUTOW &=
Postacie bohateréw nalezacych do Marines aktywuja
rekrutow. Stopier postaci okresla, ilu z nich mozna aktywowac.
STOPIEN 1: Aktywacja 1 rekruta.

STOPIEN 2: Aktywacja maksymalnie 2 rekrutow.

STOPIEN 3: Aktywacja maksymalnie 3 rekrutéw.

ETAP 6: PR2ZEKAZANIE éz
2ETONU AKTYWACJI -

Przekazanie zetonu aktywacji graczowi po lewej stronie. Jesli

wszyscy gracze zakorczyl swaoje aktywacje w tej turze, zeton
aktywacji nalezy przekazat graczowi Najwyzszemu stopniem.

AKTYWACJE ; @
PO20STALYCH REKRUTOW

Gracz najwyzszy stopniem aktywuje teraz wszystkich
pozostatych rekrutow, ktdrzy nie zostali jeszcze aktywowani.

FAZA OBCYCH

ETAP I: AKTYWACJA OBCYCH @/
Ten etap przebiega w nastepujacej kolejnosci:
* RUCH OBCYCH: Wartos¢ Szybkosci Obcych wynosi 6.

» OGIEN DEFENSYWNY: Postacie w obrebie 4 pdl od
Obcego atakujg go, gdy wchodzi na pole przylegte do postaci.
* ATAK OBCYCH: Postacie wykonujg rzuty obronne

i porownuja z wartoscig Obrony.

OBRONA: Wynik réwny lub mnigjszy - postat przezywa.
KONTRATAK: Wynik réwny lub mniejszy od wartosci Walki
Wrecz - atakujacy Obcy albo réj Obcych zostaje zabity.

NIEUDANY R2UT: Postat powalona; zostanie schwytana na
poczatku nastepnej Fazy Obcych, o ile nie zostanie uratowana.

ETAP 2: AKTYWACJA SYGNALOW (25

Ten etap przebiega w nastepujacej kolejnosci:
* RUCH SYGNALOW: Wybar planszy i rzut koscig Obcych.
Wynik to wartos¢ Szybkosci wszystkich sygnatow na tej planszy.

* 2AUWAZENIE SYGNALOW: Sygnat zostaje zauwazony,
gdy znajdzie sie w zasiegu wzroKu postaci. Zeton sygnatu
zamienia sie w Obcego?i w razie potrzeby w zetony Obcych).
Nastepnie Obcy Korczy ruch sygnatu i atakuje.

+ OGIEN DEFENSYWNY: Postacie atakujg Obcych.
* ATAK OBCYCH: Postacie wykonuja rzuty obronne.

ETAP 3: DOBRANIE 26
KART C2UJNIKA RUCHU &~

Gracze dobierajg wskazana liczbe Kart czujnika ruchu.

Gracze
1
2-4 3
S lub wiecej 4

FA2A KONCOWA
ETAP I: EFEKTY 00
FAZY KONCcoweJ 28

Nalezy natychmiast rozpatrzy¢ wszystkie zdolnosci
dziatajgce ,w Fazie Kohcowej'.

Karty czujnika ruchu
=2

ETAP 2: WARUNKI
Z2WYCIESTWA | PRZEGRANEJ
Czy wszystkie wymagania misji zostaty spetnione?
Jesli tak, wygrywaja Marines!

28

Czy wszystkie postacie zostaty zabite, powalone lub
schwytane? Jesli tak, wygrywaja Obcy.

Jesli odpowiedZ na oba te pytania brzmi ,nie", oznacza to,
2e misja nie zostata jeszcze ukorczona.

ETAP 3: SPRZATANIE (28

Ten etap przebiega w nastepujacej kolejnosci:

* Ustawienie nastepnej wartosci na wskazniku tur.
* Rozpoczecie kolejnej tury od Fazy Marines.







