NIGDY NIE
WIDZIALAM CZEGOS
PODOBNEGO!




Olbrzymie niezidentyfikowane obiekty latajgce zmierzajg w kierunku naszej planety, wypuszczajgc
w przestrzen hordy mniejszych obcych statkéw kosmicznych. Podczas gdy miasta podejmujg

desperackg obrone, nasi naukowcy starajg sie opracowac plan skutecznego kontrataku.

L Elementy kazdego rozdziatu posiadajg
oznaczenie, dzieki ktéremu fatwo rozpoznac,
Z ktdrego rozdziatu pochodzq.

DODATKOWE KOMPONENTY

Jesdli scenariusz  wymaga
pomaranczowego statku lub
B ponumerowanych zeto-
naw, to w opisie scenariusza
znajdujg sie doktadne in-
strukcje ich uzycia.

WAaRTOSCI KOSCI

Niektare postacie i miasta pozwalajg zwigkszy¢ wartose ko-
$ci. Wartosc kosci zawiera sie w zakresie od (<) do £3). Je-
Sli wskutek efektu kos¢ miataby zmienic¢ warto$e na 7 albo
wieksza, nalezy ja obracié na E3.

POMIESZCZENIA Z DWOMA EFEKTAMI

Niektére pomieszczenia oferu-
jg dwa efekty w cenie jednego.
Po optaceniu kosztu w energii
gracz moze rozpatrzyé obha
efekty. Gracz oblicza wartose
pomieszczenia, sumujgc ohie
kosci i modyfikator. Wynik nalezy zastosowac do obu efek-
tow. Gracz moze rozpatrzyc efekty w dowalnej kolejnosci.

Przyktad. Gracz umiescit E] i w przedstawionym [po-
wyZzej pomieszczeniu. Wartos¢ pomieszczenia wynosi
7 (3 + B - 2]. Zmniejszajgc zasoby energii 0 4, gracz moze
przeprowadzic oba efekty, kazdy dla wartosci pomiesz-
czenia réwnej 7. To pozwoli na zestrzelenie statkéw na
wszystkich polach eksplozji oznaczonych numerem 7 lub
mniejszym. Gdy gracz instaluje robota, ustawia niebieskg
kosc na wartosc 6, gdyz niemozliwe jest ustawienie 7.

Rozpziat 1 = INnwAzuA

MoONTREAL

Montreal pozwala na sumowanie wartosci kilku pomiesz-
czen zapewniajgcych taki sam efekt. Zatdzmy, ze gracz
chce skarzystac z tej zdolnosci, rozpatrujgc pomieszcze-
nie z dwoma efektami (A i B). Najpierw oblicza wartos¢
pomieszczenia. To bazowa wartose dla kazdego z efektow.
Teraz rozpatruje efekty A i B w dowolnegj kolejnosci. Dla kaz-
dego efektu gracz moze zsumowac te wartose z innymi po-
mieszczeniami tego samego typu.

HawaNnA

Po uzyciu robota, zamiast zmniejszac jego wartosc, gracz
musi usung¢ go z planszy. Ta niedogodnose jest jednak
zrekompensowana mozliwoscig zamiany nieuzytych kosci
pracownikdw na roboty.



CIESZYMY
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Zestrzelenie statku daje nam kazdorazowo okazje do poznania biotechnologii obcych.
Jednak postep w badaniach jest hamowany przez ciggte naloty.

Rozpziat 2 -

W oKkoPACH

ZAAWANSOWANY KAFEL NIEBA

W tym rozdziale gracz uzyskuje dostep do 1 nowego kafla
nieba. Podczas przygotowania nalezy go umigesci¢ na sa-
mym dole nieba zamiast najjasniejszego kafla z gry pod-
stawowej. Na tym kaflu jest o 1rzad pdl nieba mniej. Statki
ostrzeliwujg miasto i powodujg zniszczenia, gdy tylko prze-
sung sie ponizej ostatniego rzedu pal nieba.

Grozniejsza strona kafla ma 2 gwiazdki. tatwiejsza strana
ma 1 gwiazdke, co oznacza, ze ma taki sam poziom trud-
nosci jak grozniejsze strony podstawowych kafli nieba.
Na szczescie ulepszone postacie powinny dac sobie rade
z wiekszym niz do tej pory wyzwaniem.

Gracz ustala poziom zagrozenia wedtug standardowych
zasad - obraca okreslong liczbe losowych kafli nieba na
grozniejszg strone.

ULEPSZONE POSTACIE

W kazdej bitwie bierze udziat 1 zwykta i 1 ulepszona
postac. Zwykta postac pochodzi z rozdziatu 2. Tak
jak poprzednio jest wybierana losowo.

Ulepszona postac jest jedng z dwdch, ktare wal-
czyty u boku gracza w rozdziale 1. To gracz doko-
nuje wyboru. Niewybrana ulepszona postac wezmie
udziat w drugiej hitwie.

PIATE MIASTO

W tym rozdziale wystepuje 5 miast. Tylko 4 zostang losowo
wyznaczone do bitew. Po wyborze drugiej bitwy jedno mia-
sto zostanie bez przydziatu. Nalezy je umiesci¢ w woreczku
foliowym z elementami usunietymi z kampanii. (Obcy zre-
zygnowali z ataku na nie i nie odgrywa ono juz zadnej rali
w naszej historii).

PoMIESZCZENIE DOWODZENIA

Gdy gracz uzywa pomieszczenia dowodzenia,

rozdziela jego wartosc dowalnie pomiedzy ko-

Sci pracownikow w innych pomieszczeniach.

Nalezy obroci¢ kosci na ich nowe wartosci.

Zadna kos¢ nie moze mie¢ wyzszej wartosci

niz . Jakiekolwiek nadwyzki z pomieszcze-
nia dowodzenia przepadajg. Efekt pomieszczenia dowodze-
nia nie moze byc zastosowany na kosciach robotow.

Gracz nie moze umiesci¢ robota
w pomieszczeniu dowaodzenia.

Przyktad. Jesli wartosc pomiesz-
czenia dowodzenio wynosi 4, gracz moze zwiekszyc war-
tosc jednej kosci pracownika o 2 i wartosci dwdch innych
kosci o 1. Ewentualnie mogthy zwiekszyc wartosc tylko
Jjednej kosci, ale za to az o 4.

PRZENIESIENIE KDSCI

Niektore postacie i miasta pozwalajg na przenoszenie ko-
Sci na inne pola. W momencie przeniesienia pole docelowe
musi by¢ niezajete i wykopane.



.. |W TEN,
OTO SPOSOB,
USUWAJAC IMPLANT...

.. ZMIENILISMY
WROGA...

wee W PRZYJACIELA”.



Zaawansowane technologie obcych weigz wprowadzajg nas w oszotomienie. Ale teraz jeden z nich jest po naszej stronie. Czy
potrafi wyjasnic, w jaki sposob to urzgdzenie go kontrolowato? Nasi naukowcy muszg znalezc sposob, aby sie z nim porozumiec.

Rozoziat 3 — OsSzotoMIENI

PRzYGOTOWANIE NIEBA

Niebo nalezy przygotowac tak jak w grze podstawowej,
a nastepnie wymienic 2 podstawowe kafle na 2 zaawanso-
wane kafle z tego rozdziatu. W tym rozdziale nie uzywa sie
zaawansowanego kafla z rozdziatu 2. Nalezy ustawic¢ po-
ziom zagrozenia wedtug standardowych zasad.

ULEPSZONE POSTACIE

Oprocz nowej postaci z tego rozdziatu w kazdej hi-
twie hiorg tez udziat 2 ulepszone postacie. Do
pierwszej bitwy gracz wyhiera 2 z 4 postaci, ktére
walczyty u jego boku w poprzednich rozdziatach.
W drugiej bitwie biorg udziat pozostate 2 postacie.

PoMIESZCZENIA PIONOWE

Na planszy wystepujg duze pomieszczenia
zorientowane pionowo. Jako ze gracz moze
umiescic tylko 1 ko$¢ pracownika w dane;j
kolumnie, aktywacja takiego pomieszcze-
nia wymaga zazwyczaj co najmniegj 1 robo-
ta.

AKCUA STATKU MATKI = PRZESUNIECIE STATKOW

W kazdej kolumnie wszystkie statki ob-
cych obnizajg sie o wskazang liczhe pol,
jednak nie aktywujg efektow pal, na kto-
rych zakonczyty swoj ruch. Jesli w skutek
tego ruchu jakies statki ostrzelajg miasto,
powodujg zniszczenia i zostang wystawio-
ne ponownie.

EFeT STATKU — TELEPORT

Teleporty sg nowym efektem
aktywowanym przez statki ob-
cych poruszajgce sie po niebie
w fazie kosci. Teleporty wyste-
pujg w parach i sg skierowane
do siebie nawzajem. Statek,
ktéry konczy swoj ruch na tele-
porcie zostaje przeniesiony na
drugi teleport, o ile jego pole

jest niezajete i niezakryte przez statek matke.

Ten efekt moze przeniesc statek na wyzszg albo na nizszg

pozycje na niebie.
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Gdy my podrywamy do lotu nasze dopiero co zmodyfikowane mysliwce,
sztuczna inteligencja nokazuje swoim marionetkom podwaoic ataki.

Rozpziat 4 — OSTATECZNE STARCIE

PRzYGOTOWANIE NIEBA

Nalezy zamieni¢ podstawowy kafel nieba na zaawansowa-
ny kafel z tego rozdziatu. A takze uzyc 2 zaawansowanych
kafli z poprzedniego rozdziatu. Jedynie dolny kafel bedzie
kaflem podstawowym. [Skrécone niebo z drugiego rozdzia-
tu nie jest tu uzywane). Nalezy ustawic¢ poziom zagrozenia
wedtug standardowych zasad.

CzERWONE EKSPLOZJE

Pola eksplozji na nowym kaflu nieba sg czer-
wane. Efekt hangaru mysliwcéw moze byc
zastosowany albo do czerwonych, albo do
zottych pdl, ale nie do obu naraz.

PRZzEBIEG ROZDZIALU

W tym rozdziale wystepuije tylko jeden scenariusz - Osta-
teczne starcie.

Gracz musi teraz przejrze¢ wczesniejsze roz-
dziaty i spisac¢ wszystkie ocalone miasta. [Czyli
te, w ktarych wygrat jedng z dwach rozgrywek).

Nastepnie wyhiera jedno z tych miast i obraca
jego kafel na zniszczong strone. W kolejnym
kroku tworzy druzyne ztozong z 3 ulepszonych
postaci, ktére towarzyszyty mu w kampanii. Na-
stepnie rozgrywa scenariusz.

Jesli przegra, miasto zostaje zniszczone (stawia
|§ Xj' krzyzyk w kratce). Gracz wybiera kolgjne miasto

oz listy i stara sie je ocali¢ w nastepnej rozgrywce.
Gracz podejmuje kolejne praby do momentu az
wygra albo skonczg sie miasta na liscie. W kaz-
dej rozgrywce moze prowadzic te sama druzyne
postaci lub je zmieniac.

=== 7 Jesli wygra ktorg$ rozgrywke, natychmiast wy-
|§ ;2_ J' grywa catg kampanie. Zapisuje wynik w pastaci
k=<l poziomu zagrozenia na jakim rozegrat te hitwe.

. Zapisuje takze personalia 3 postaci, ktare po-
o mogty mu osiggnaé zwyciestwo.

Na koniec oblicza swdj wynik. Najpierw dodaje poziomy
zagrozenia wszystkich wygranych rozgrywek w catej kam-
panii. 0d sumy odejmuje 1 za kazdy X.. Koncowy wynik za-
pisuje u dotu kartki.

zniszczone
DStDl.”E.'CZI’lE miasta
wycigstwo
zwycieska
druzyna
wynik

/ koricowy

... | CO DALEJ?

To, czego tylko zapragniesz! Nadal pozostato wiele posta-
ci, scenariuszy i miast do odkrycia. Elementy kampanii
mogg by¢ uzyte w pojedynczych rozgrywkach lub mozesz
rozpoczgt nowg kampanie! Scenariusze sg przypisane do
konkretnych rozdziatdw, ale miasta, postacie i kafle nieba
mozna mieszac. Jesli chodzi o kafle nieba, to w rozdziale
2 uzyj jednego zaawansowanego kafla, w rozdziale 3 dwach
innych kafli i dowolnych trzech kafli w rozdziale 4.

Mozesz takze sprébowac sit w nowej kampanii, w ktarej
juz od poczatku jeden z kafli nieba bedzie zaawansowany.
To bedzie prawdopodobnie wymagato obnizenia pozio-
mu zagrozenia o 1 w stosunku do tego, do ktérego jestes
przyzwyczajony, ale w zamian - po ocaleniu miasta - dodaj
1 do swojego wyniku w ramach rekampensaty za cbecnose
zaawansowanego kafla.



