Filmik
instruktazowy

Nie wiemy, czym sg. Nie wiemy, skagd przybyli. E FE| E

Nie wiemy, dlaczego nas zaatakowali. i
' r‘.

Wiemy tylko, ze tu sg i musimy jak najszybciej
znalezc sposob, aby ich powstrzymac.
Pod wrogim niebem to gra dla jednej osoby oparta na zarzgdzaniu koSémi E h

i podejmowaniu trudnych decyzji. Aby zwyciezy¢, gracz musi obroni¢
miasto i ukonczy¢ badania, zanim obcy statek matka zniszczy baze. cge.as/ufv



Statek matka - kafel nalezy umiescic
na samej gorze tworzonegj planszy.

PRzYGOTOWANIE = @B
Ponizszy schemat pozwala przygotowac "’ﬁ ﬁ .,

gre do pierwszej rozgrywki. Wszystkie s
potrzebne elementy znajdujg sie "
W gornej czesci pudetka.

Ksiege kampanii nalezy pozostawic
w pudetku. Bedzie potrzebna
podczas rozgrywania kampanii. Na
ostatniej stronie instrukcji znajduje
sie rysunek wyjasniajgcy, jak

/ 5 fioletowych statkdw - nalezy umiescic
po 1 statku na kazdym migjscu zrzutu.

4 biate statki - na razie nalezy

pakowac elementy do pudetka. Cy d., y "‘_ . odtozyc je na bok. To dodatkowe
e statki, ktdre moga wejsc do
T = gry w pdzniejszym czasie.

4 kafle nieba - nalezy utozyc je w takiej kolejnosci, aby
najjasniejszy znalazt sie najblizej gracza, a najciemniejszy najdalej.

To przygotowanie pozwala rozegrac gre na najtatwiejszym poziomie.

Aby zagrac na poziomie normalnym, nalezy odwrdcic
jeden losowy kafel nieba na drugg strone.

W4 tatwiejsza strona v grozniejsza strona
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poczgtkowe

znacznik zniszczen «—_

pole |
poczgtkowe }

——

=

: . : - . c = ' Miasta Roswell - w pierwszej grze nalezy
tor L 4 v, ; " \ /' uzyc kafla Roswell, niebieskg strong do gary.
i ‘BNEr! gi ] | = ¢ f kafel Nowego kafel bazy C
maszyna drgzgca —— y- Jorku
pole )
poczgtkowe kafel Q"
Waszyngtonu .

Kafel bazy A - nalezy uzyc strony,
na ktdrej symbol ,A” zorientowano
w ten sposch. Kafel nalezy

umiescic ponizej kafla miasta. ' ' T \\\\\\\‘s‘\
2 niebieskie

i potozy¢ go ponizej kafla A. kosci

Rozmieszczenie kafli pokrywa

5192 (ORI Tych elementdw nie uzywa sig
na kaflu Roswell. . . o
w pierwszej rozgrywce. Ich zastosowanie
zostanie objasnione pozZniej.

oS

ea® .
i- a Kafel bazy B - nalezy
a9 uzye strony, na ktorej ,,B” inemarae t
- 2 biate kosci zorientowano w ten sposch statok

3 szare kosci (uzywany w kampanii]

W pierwszej grze uzywa
sie tylko tych kosci.
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PRZEBIEG GRY

Celem gracza jest umieszczenie znacznika na najwyzszym polu toru badan, zanim obcy zniszczg jego
baze. Gracz przegrywa, jesli znacznik zniszczen osiggnie ostatnie (dolne) pole toru lub gdy statek matka
dotrze do rzedu symbolem czaszki.

Kazda runda gry sktada sie z 3 faz.

n Faza kosci: Gracz rozmieszcza kosci i przesuwa statki obcych.

ﬂ Faza pomieszczen: Gracz rozpatruje efekty wybranych weczesniej pomieszczen.

ﬂ Faza statku matki: Gracz rozgrywa ture statku matki.

1. Gracz rzuca wszystkimi 5 kosémi (3 szarymi i 2 biatymi), a nastepnie

2. kazdg kosé [po 1 naraz) umieszcza w innej kolumnie
w swojej bazie. Za kazdym razem, gdy umieszcza ko$e:
» Wszystkie statki obcych w tej samej kolumnie obnizajg sie
o liczbe padl réowng liczbie oczek na kosci.
» To moze aktywowaé pewne efekty (zoh. ,Akcje statkdw obcych” na str. 5).

» Po umieszczeniu na kaflu bazy hiatej kosci gracz musi natychmiast przerzucic wszystkie nie-
umieszczone jeszcze kosci.

Jako ze w grze sg 2 hiate kosci, gracz przerzuci kosci dwukrotnie, chyba ze zachowa biatg ko$¢ na ko-
niec - wtedy tylko raz. Gdy wszystkie kosci zostang umieszczone, w kazdej kolumnie bazy bedzie sie
znajdowata 1 kosc. W fazie pomieszczen kosci te aktywujg wiele raznych efektow.

MASZYNA DRAZACA

Maszyna drgzgca porusza sie po sciez-
ce ztozonej z pol bazy ,wezykiem”

. przez kolejne rzedy, schodzgc coraz
gfebla Miejsce, w ktdrym znajduje sie maszyna,
dzieli baze na 2 czesci. Wszystkie pola znajdujgce
sie za maszyng uznaje sie za wykopane. Wszystkie
pozostate pola sg jeszcze niewykopane.

Gracz moze umiescic tylko 1 kosé na jednym z pal
przed maszyna. Wszystkie pozostate kosci muszag
zostac umieszczone na wykopanych polach. Jedy-
ny powad, dla ktdrego umieszcza sie kosc na niewy-
kopanym polu, to przesuniecie maszyny na to pole
w fazie pomieszczen. Kos¢ moze wyprzedzac ma-
szyne o liczbe pal nie wiekszg od swojej wartosci.

Przyktad. Na ilustracji po prawej wyprzedza ma-
szyne o 5 padl. Taki ruch jest dozwolony. Takze by-
taby dozwolona, ale @ juz nie.

Uwaga! Kosc¢ uzyta do poruszenia maszyny nadal
musi stosowac sie do reguty 1kosci w kolumnie.

AKCJE STATKOW OBCYCH

Za kazdym razem, gdy gracz
umieszcza koSé na planszy,

wszystkie statki obcych w tej
kolumnie ohnizajg sie o liczbe pal
rowna liczbie oczek na kosci...

..chyba ze kos¢ zostaje umieszczo-
na na stanowisku baterii prze-
ciwlotniczej. Te pomieszczenia
ostrzeliwujg niebo, wiec statki ob-
cych poruszajg sie w kierunku ziemi
ostrozniej. Statki w tej kolumnie ob-
nizajg sie o 1 pole mniej niz wynosi liczba oczek na
kosci. Jesli kos¢ wskazuje E] statki w takiej ko-
lumnie nie poruszajg sie i nie aktywujg zadnych
efektaw.

Natychmiast po zakonczeniu ruchu wszystkich

statkdw w danej kolumnie, aktywuja one efekty
pol, na ktérych zakonczyty swaj ruch.

Nalezy zignorowac¢ efekty mijanych pol. Jesli
w kolumnie znajduje sie kilka statkéw, poruszajg
sig rownoczesnie, a nastepnie aktywujg efekty
pol, poczawszy od statku na samej gorze.

Przesuh statek na pole wskaza-
ne przez strzatke.

Wyjgtek. Jesli pole docelowe jest
zajete przez inny statek, to efekt
nie zachodzi:

Przesun statek matke o 1 rzad
w dét. (Uwaga! Ten ruch nie akty-
wuje akcji statku matki). Jesli
w docelowym rzedzie znajdujg
sie statki, umies¢ je na statku
matce. Zostang ponownie wy-
stawione pozniej.
Jezeli statek matka znajdzie sie w rzedzie ozna-
czonym czaszkg, natychmiast przegrywasz.
W innych przypadkach zignoruj akcje statku
matki (oznaczone symbaolami na prawej krawedzi
planszy].

Ten efekt nie aktywuje sie auto-

matycznie. Symbole eksplozji
wskazujg pola, na ktarych statki
obcych mogg zostac w przysztej
fazie zestrzelone przez mysliwce
gracza.

ZNISZCZENIA

Jesli statek obcych przesuwa sie ponizej ostat-
niego rzedu pal nieba, ostrzeliwuje miasto i baza
gracza doznaje uszkodzen. Gracz przesuwa
znacznik o 1 pole w dét na torze zniszczen.

Po dokonaniu ostrzatu statek obcych powraca
w gloriii chwale na statek matke. Zostanie wysta-
wiony ponownie na koniec rundy.

Jesli znacznik zniszczen osig-
gnie pole z symbolem czaszkKi,
gracz przegrywa (zob. str. 9].

Przyktad.

Po kilku rundach na wskazanych po-
lach w drugiej kalumnie znajdujg sie
2 statki obcych.

1. Zatdzmy, ze gracz umieszcza
w tej kolumnie @

2. Oba statki obnizajg sie o 2 pola.

3. Gorny statek kariczy ruch na
polu  eksplozji, dzieki czemu
bedzie go mozna poZniej ze-
strzelic. Dolny statek aktywuje
efekt przesuniecia statku matki
o 1rzgd w dot.

Przypominamy, ze oba statki wyko-
nujg swdj ruch rownoczesnie, zanim
zostang aktywowane jakiekolwiek
efekty.

Fioletowy statek znajduje sie teraz
bardzo blisko miasta. W nastepnej
rundzie, jakakolwiek kosc, ktdra po-
ruszy go o wiecej niz 1 pole spowo-
duje, Ze statek ostrzela miasto i zada
1 punkt zniszczen. Statek powrdci
wtedy na statek matke i zostanie po-
nownie wystawiony na koniec rundy.




E FAzA POMIESZCZEN

W tej fazie gracz rozpatruje efekty wszystkich
umieszczonych kosci. Po rozpatrzeniu efektu

dang koS¢ nalezy usungc z planszy. Gracz moze
rozpatrywac kosci w dowolnej kolejnosci.

Wartosci kosci nie mozna sumowac, chyba ze
znajdujg sie na polach jednego (duzego) pomiesz-
czenia. Jesligracz nie chce korzystac z jakiejs ko-
Sci, nadal musi jg usungc z planszy.

Koszty

Aktywacja wielu po-
mieszczen wymaga
optacenia  kosztu
W energii. Na przy-
ktad, uzycie tego
pomieszczenia wy-
maga od gracza zmniejszenia zaso-
bow energii o 2. Optacenie kosztu
odbywa sie poprzez przesuniecie
znacznika energii na torze. Jesli
gracz nie chce lub nie moze optacic
kosztu, usuwa kosg, nie rozpatrujgc
jej efektu.

EFEKTY WYKDPANYCH POMIESZCZEN

Dziatanie stanowiska baterii prze-
ciwlotniczej zostato opisane na po-
przedniej stronie. Kosci w tyéh po-
‘mieszczeniach sg usuwane w-fazie
pomieszczen bez zadnego efektu.

Wykopane tunele nie majg zadnego
efektu. Gracz po prostu usuwa ko-
SCi.

Generator produkuje energie po-
trzebng do optacania kosztu innych

pomieszczen. Gracz dodaje war-+

tosé pomieszczenia do posiada-
nych zasobdw energii, tym samym

je zwiekszajac. Jesli wskutek tego -

znacznik miathy przekroczyé mak-
symalng wartos¢ na torze energii,
nalezy ustawic¢ go na maksymalnej
wartosci [nadwyzki przepadajg).

WARTOSE POMIESZCZENIA

Wartos$¢ pomieszczenia jest rowna
liczbie oczek na kosci zwiekszonej
albo zmniejszonej o ewentualny mo-
dyfikator pomieszczenia.

Przyktad. PowyZsze pomieszczenie ma wartosc
2(3-7].

Uwaga! Modyfikator pomieszczenia nie wptywa
na ruch statkow obcych w fazie kosci.

DuZe POMIESZCZENIA

S — Jesli pomieszczenie
sktada sie z kilku pal,
to moze zostac uzyte
tylko wtedy, gdy na
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"ﬁ-“ﬁ-_a:}\"'-_—!? wszystkich jego po-
lach sg kosci. Wartose

takiego pomieszczenia jest sumg wartosci kosci
w tym pomieszczeniu zwigkszong albo zmniejszo-
ng o ewentualne modyfikatary.

Przyktad. Wartosc powyzszego pomieszczenia wy-
nosi4 [(1+6-3).

Jeslijakiekolwiek pole duzego pomieszczenia jest
puste, gracz musi usungt kosci z tego pomiesz-
czenia bez rozpatrywania jego efektu.

Hangar mysliwcéw pozwala gra-
czowi na zestrzelenie statkow ob-
cych. Gracz niszczy wszystkie
statki obcych na polach eksplozji
opatrzonych numerem réwnym lub
mniejszym od wartosci pomiesz-

« czenia. Fioletowe statki powracajg
na statek matke i zostang ponownie
wystawione pozniej. Biate statki sg
usuwane z planszy.

Laboratorium badawcze pozwala
graczowi na przesuwanie znaczni-
ka na torze badan, co jest niezbed-
nymewarunkiem zwycigstwa. Gracz
przesuwa znacznik o jedno albo
wigcej pol na torze badan. Suma
liczh z tych pél musi hyé mniejsza
lub sréwna wartosci pomieszcze-
nia. Na przyktad, aby przeskoczyé
pole z,2” i osiggnac pole z ,,3”, war-
tos¢ pomieszczenia musi wynosic
co nhajmniej 5.

Przyktad - Zestrzelenie statkdw obcych

W fazie kosci gracz tak sprytnie umieszczat kosci, ze
3 statki obcych znalazty sie na polach eksplozji, tak jak
pokazano na ilustracji po prawej.

W fazie pomieszczen gracz ma okazje rozpatrzyc efekt
hangaru mysliwcéw o wartosci 3.

Statek A zostaje zestrzelony. Jest to fioletowy statek,
wiec powraca na Statek matke i zostanie ponownie
wystawiony pozniej.

Statek B zostaje zestrzelony. Jest to biaty statek, wiec
gracz usuwa go z planszy.

Statek C nie zostaje zestrzelony. Liczba na polu eksplo-
Zji to 4, a wartosc rozpatrywanego hangaru mysliwcow
to tylko 3. Statek C pozostaje na niebie, tak jak pozo-
state statki, ktdre nie znajdujg sie na polach eksplozji.

Przyktad - Badania

Gracz umiescit w laboratoriach badawczych 2 kosci,
tak jak pokazano na ilustracji. Jedno pomieszczenie
ma wartosc 2, a drugie 3. (Wynik na kosci to E] ale
pomieszczenie ma modyfikator -1].

Znacznik badan znajduje sie na wskazanym polu na
torze. Nad nim sg pola o koszcie 1, 3i 1. Czy gracz moze
uzyc tych dwoch kosci do przesuniecia sie o 3 pola
w gore?

OdpowiedZ brzmi: nie. Chociaz suma kosztow tych
trzech pol wynosi 5 (1 + 3 + 1], to pomieszczenia mu-
szg byc rozpatrywane osobno. Jesli gracz rozpatrzy
najpierw pomieszczenie o wartosci 2, to przesunie sie
o 1pole w gore (a 1 niewydany punkt przepada). Drugie
pomieszczenie o wartosci 3 pozwaoli mu wtedy na prze-
suniecie o kolejne pole i tam znacznik sie zatrzyma.

Jesli najpierw rozpatrzytby pomieszczenie wartosci 3,
to i tak przesunagtby znacznik tylko o 1 pole (a 2 niewyda-
ne punkty by przepadty). Wtedy drugie pomieszczenie
0 wartaosci 2 w ogdle nie przesunetoby znacznika. Gracz
zapewne bedzie wolat uzyc obu pomieszczen, jesli po-
siada wystarczajgcg ilosc energii, aby za nie zaptacic.
Idealng sytuacjg bytoby pojedyncze pomieszczenie
0 wartosci 5, bo samao wystarczytoby do przesuniecia
znacznika az o 3 pola w gdre, gdyz ich sumaryczny
koszt wynaosi 5.

PDWIEKSZANIE BAZY

W fazie kosci gracz mogt umiescic maksymalnie
1 kos¢ na niewykopanym polu. Ta kos¢ moze byc
uzyta w fazie pomieszczen do przesuniecia maszy-
ny drgzgcej. Jezeli gracz zdecyduje sie na to, zmniej-
sza zasoby energii 0 1. (Koszt widnieje na maszynie).
Gracz usuwa koS¢ i przesuwa maszyne ha pole, kto-
re zajmowata. Tym samym pola za maszyng drgzgcg
zostaty wykopane.

Przypomnienie. O ile pdl jest przesuwana maszyna
drgzgca? Liczba pal musi by¢ mnigjsza albo réwna
wartosci kosci. Jesli wartose kosci jest mniejsza niz
odlegtosc, ktorg miataby przeby¢ maszyna drgza-
ca, to oznacza, ze kos¢ zostata umieszczona nie-
zgodnie z zasadami (zob. str. 4].
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Przyktad - Powigkszanie bazy

Gracz umiescit w celu przesuniecia maszyny
drgzgcej. Odlegtosc wynosi tylko 5 pdl, wiec do
wykonania tego ruchu wystarczytaby . W fazie
pomieszczen gracz usuwa kosc i zmniejsza zasoby
energii o 1, aby przesungc maszyne drgzgcg na pole
zajmowane przez Kosc.



ﬂ FAZA STATKU MATKI

Faza statku matki sktada sie z 3 etapow:
1. Przesuniecie statku matki.

2. Wykonanie akcji statku matki.
3. Wystawienie statkdw obcych.

PRZESUNIECIE STATKU MATKI

W tym etapie statek matka przesuwa sie w dot
o 1rzad. Jesli w tym rzedzie znajdujg sie jakies
statki, nalezy przeniesc je na statek matke (na
ciemng czesc kafla). Statki zostang ponownie
wystawione w trzecim etapie tej fazy.

WYKONANIE AKCJI STATKU MATKI

Nastepnie gracz wykonuje akcje widniejgcg na
wysokosci miejsc zrzutu.

Cofnij maszyne drgzacg o wskaza-
na liczbe pal. (Jesli miataby sie cof-
ngc za swoje pole poczgtkowe, to
zatrzymaj jg na nim.)

Przesun w dot znacznik badan
o wskazang liczbe pol.

-Potdéz wskazang liczbe biatych
statkdow na statku matce. Na ko-
niec tej fazy zostang one wysta-
wione.

Twoja baza otrzymuje 1 punkt znisz-
czen.

Jesli miejsca zrzutu dotrg do rzedu
z symbolem czaszki, gracz natych-
miast przegrywa gre. W przeci-
wienstwie do wyzej wspomnianych
akcji, przegrana nastepuje natych-
miast, gdy statek matka dotrze do
rzedu z symbolem czaszki, nawet
w fazie kosci.

Przyktad

W fazie kosci 1 statek pozostat na swoim miejscu
zrzutu gdyz gracz umigescit E] na stanowisku baterii
przeciwlotniczej. W fazie pomieszczen gracz zestrze-
lit fioletowy statek, ktdry powrdcit na statek matke.

Czas na faze statku matki.

Statek matka przesuwa sie o 1 rzgd w dot. Statek,
ktory znajduje sie w tym rzedzie, powraca na statek
matke i zostanie wystawiony na koniec tej fazy.

i) G)\
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Akcja statku matki to umieszczenie na niej dodatko-
wego biatego statku, ktory rowniez zostanie wysta-
wiony na koniec tej fazy.

WYSTAWIENIE STATKOW

W trakcie rundy na statku matce mogg pojawiac sig
nowe statki. Teraz zostajg one wystawione na migj-
scach zrzutu. Gracz wystawia wszystkie statki,
chyba ze miejsca zrzutu wczesnigj sige zapetnia.

» Wpierw nalezy wystawic fioletowe statki, a do-
piero potem biate.

» W pierwszej kolejnosci gracz wystawia statki
na miejscach zrzutu w kolumnach, w ktarych nie
ma statkow.

» Gdy nie ma juz pustych kolumn, gracz wystawia
statek na miejscu zrzutu najbardziej oddalonym
od najwyzej potozonego statku w danej kolumnie.

Jesli takich miejsc zrzutu jest wiecej, wybor nalezy
do gracza. Gdy wszystkie miejsca zrzutu zostang
zapetnione, niewystawione statki bedg musiaty po-
zostac na statku matce przez nastepna runde.

Przyktad

1. Naplanszy jest 1 pusta kalumna z walnym migjscem
zrzutu. Najpierw nalezy wystawic fioletowe statki,
wigc fioletowy statek zostaje wystawiany tutaj.

2. Trzy migjsca zrzutu wcigz pozostajg wolne. W ich
kolumnach znajdujg sie statki, wiec gracz porow-
nuje pozycje najwyzej potozonego statku w kazdej
z nich. DOrugi fioletowy statek zostaje wystawiony
na srodkowym migjscu zrzutu, gdyz statek znajdu-
jgcy sie najwyzej w tej kolumnie jest bardziej od-
dalony od miejsca zrzutu niz statki w kolumnach
pierwszej i czwartej.

3. Biaty statek takze musi zostac wystawiony. Gracz wy-
biera migjsce zrzutu, gdyz w obu kolumnach najwyzej
potozone statki znajdujg sie na tej samej wysokosci.

10106000001

b ¥ A
BIALE STATKI £y
» Biate statki obcych sg wystawiane po fioletowych statkach. N
» Po ostrzelaniu miasta biate statki powracajg na statek matke. J

» Biate statki sg usuwane z planszy, jesli zostang zestrzelone.
» Jesli wszystkie biate statki znajdujg sie na planszy, ignoruje sie efekt nakazujgcy dotozenie nowych.

KONIEC GRY

ZWYCIESTWO

Jesli znacznik badan dotrze na najwyzsze
pole toru badan, gracz natychmiast wy-
grywa.

Uwaga! Jedynym sposobem na osiggnie-
cie pola o koszcie 11 jest uzycie ktdregos
z duzych laboratoriow badawczych znaj-
dujgcych sie w dolnej potowie bazy.

PRzEGRANA

Jesli statek matka dotrze do
rzedu z symbolem czaszki, gracz
natychmiast przegrywa.

Gracz przegrywa takze w sytuacji, gdy
baza osiggnie maksymalny poziom znisz-
czen.

W TYM MIEJSCU MOZNA ZAKONCZYC LEKTURE

| ROZEGRAC SWOJA PIERWSZA ROZGRYWKE.




PELNA ROZGRYWKA

Gratulacje! Masz juz za sobg swojg pierwszg rozgrywke w Pod wrogim niebem! Teraz przyjrzymy sie
nowym elementom. Miasta zapewnig duzg doze urozmaicenia, nawet zanim jeszcze zaczniesz myslec
o0 kampanii. Mozesz odwracic¢ kafle nieba na drugg strone, aby przestworza stanowity wieksze wyzwa-
nie. Roboty pozwolg ci na efektywniejsze zarzgdzanie baza.

Z AGROZENIE

Kazdy kafel nieba ma 2 strony. Strona z fioletowy- \/ fatwigjsza strona Ny groZniejsza strona
mi akcentami na torze badan jest grozniejsza.

Poziom zagrozenia dla danej rozarywki zalezy
od liczby kafli nieba odwréconych na groznigejszg
strone. Na str. 2 i 3 opisano przygotowanie do ta-
twej gry z zagrozeniem rownym 0. Normalna trud-
nosc to zagrozenie rowne 1. W miare jak gracz na-
biera doswiadczenia, moze zwiekszat zagrozenie,
az do maksymalnego poziomu 4.

Podczas przygotowania gracz wybiera poziom za-
grozeniaiodwracaréwng mu liczbe losowych kafli
nieba na grozniejszg strone.

MiasTA

Zanim gracz rozpocznie kampanige, moze zdecydowac
sie naobrone konkretnych miast. Za wyjgtkiem Roswell
kazde miasto oferuje specjalng zdolnosg, ktéra zmienia
w jakis sposob zasady gry. ; N —

+Undy GBrGE 1 biatg kodé ma
WK 6, 2835t nig rzucag.

Gdy gracz broni tego
miasta, jego baza
sktada sie z kafla

Ta baza rozpoczyna
. B (géra) i C [d6H.

gre z zasobami
energii na

poziomie 3. Kazde miasto ma przypisang pare kafli

stanowigcych baze gracza. Rézne hazy
dysponujg réznymi torami zniszczen
i energii.

ZNISZCZONE MIASTO

Kazde miasto ma dwie strony. Gracz rozpoczyna z nie-
zniszczong [niebieska) strong miasta. Jesli przegra roz-
grywke, moze obroci¢ miasto i rozegrac kolejng partie
na zniszczonej stronie. Jako ze mieszkancy Ziemi sg
nieugieci i zawzieci, zdolnos¢ zniszczonego miasta jest
mocniejsza od tej na niezniszczonej stronie.

Uwaga! Podczas przygotowania drugiej rozgrywki, gracz powinien od nowa wylosowac kafle nieba, ktare
odwraci w zwigzku z ohowigzujgcym poziomem zagrozenia.

i

W plerwszym
rundy obrdd 1 b
ni
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Roeoty

Robot to niebieska kosc¢, ktora pozostaje w bazie
nawet po tym, gdy wszystkie szare i biate kosci
zostaty rozpatrzone. Roboty nigdy nie mogg byc¢
przerzucane ani umieszczane w fazie kosci. Po-
zostajg na miejscu swojej instalacji i podczas fazy
pomieszczen wykonujg powierzone im zadania.

INSTALOWANIE ROBOTOW

Pomieszczenia robotéw produku-
ja roboty. Gracz obraca niebieska
kosSc na wartosé rowng wartosci
pomieszczenia [jesli ta jest wiek-
sza od B, to obraca kos¢ na war-

tosé €3] i natychmiast instaluje
SWO0jego nowego robota na pu-
stym polu wybranego wykopane-
go pomieszczenia.

Nowo zainstalowane roboty sg
nieaktywne. To oznacza, ze gracz
nie moze ich uzy¢ w biezgcej run-
dzie. Gracz zaznacza nieaktywne-
go robota poprzez obrécenie jego
kosci o 45 stopni.

Gracz moze mie¢ maksymalnie 2 kosci robotow
naraz. Gracz moze w dowalnej chwili usungc robo-
tazplanszy. Na przyktad moze usungc robota, aby
zainstalowac go ponownie jako nowego robota.

Uwaga! Instalacja robota nie powoduje ruchu
statkdw obcych.

KosScl PRACOWNIKOW W FAZIE KOSCI

0d tej chwili szare i biate kosci umieszczane w fa-
zie kosci bedg nazywane ko$émi pracownikow.

W fazie kosci gracz musi umiesci¢ po jednej ko-
sci pracownika w kazdej kolumnie. Kosci robotow
nie sg brane pod uwage przy uwzglednianiu limitu
1 kosci na kolumne. Jesli na polu, na ktérym gracz
chce umiescic kose pracownika, znajduje sie ro-
bot, to moze go usungc.

POJEDYNGZE ROZBRYWKI _

Kosci RoBOTOW W FAZIE POMIESZCZEN

W fazie pomieszczen roboty umieszczone w po-
przednich rundach mogg zostac uzyte do aktywa-
cji efektow. Dziatajg one jak kosci pracownikow
z nastepujgcymi wyjgtkami:
» Po rozpatrzeniu kosci robota gracz moze zo-
stawic¢ go na planszy.

» Jesli gracz uzywa kosci robota, obniza war-
tosc jego koscio 1. (Jeslijuzjestto E] tousu-
wa jg z planszy). Nastepnie obraca kosc o 45
stopni, aby zaznaczyc¢, ze nie moze jej uzyc
ponownie w tej fazie.

Na koniec fazy pomieszczen gracz obraca wszyst-
kie nieaktywne roboty do pozycji aktywne;j.

PRzYPADKI SPECJALNE

» Jesli gracz uzywa kosci robota w pomiesz-
czeniu robotdw, moze wzigcé te kosc i umie-
Scic jg jako nowego robota, ktorego wtasnie
instaluje.

Gracz moze zainstalowac robota na stanowi-
sku baterii przeciwlotniczej, ale robot nie ak-
tywuje tam zadnego efektu.

Jesli wskutek akcji statku matki maszyna
drgzgca sie cofnie, robot moze zostac zasy-
pany. W takim przypadku nalezy usung¢ roho-
ta z niewykopanego pomieszczenia.

W duzych pomieszczeniach nieaktywny ro-
bot jest traktowany jak puste pole - gracz nie
moze uzyc tego pomieszczenia.

v

v
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Drogi graczu, Wiesz juz jak grac w podstawowg wersje gry Pod wrogim niebem. Wyhierz miasto, ustaw
poziom zagrozenia i postaraj sie wygrac, zanim obcy zmiotg Cie z powierzchni ziemi! Rzuty koscig spra-
wiajg, ze kazda rozgrywka jest inna i ciekawa. A wcigz masz jeszcze kampanie przed sobg!

Wyprdébuj rézne poziomy zagrozenia, aby znalezé ten, ktdry zapewnia Ci najwiecej zabawy. Kampania
jest przeznaczona dla doswiadczonych graczy, ktérzy znajg juz odpowiadajgcy im poziom trudnosci.
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Gra Pod wrogim niebem moze by¢ rowniez roz-
grywana jako kampania podzielona na 4 rozdzia-
ty. Zwykle przejscie kampanii zajmuje okoto 10
rozgrywek. Kampania jest w petni regrywalna!
Za kazdym razem odkryjesz nowe kombinacje.

Cztery rozdziaty zostaty zaprojektowane z myslg
o0 rozwijajgcej sie stopniowo historii. Rozdziaty zo-
staty zapakowane w osobnych pakietach, w po-
rzgdku ich rozgrywania.

Aby rozpocza¢ kampanig, nalezy wyjac z pudetka
notes kampanii oraz elementy pierwszego roz-
dziatu.

PDCZATEK ROZDZIAtU = ODPRAWA

Na wierzchu kazdego pakietu znajduje sie arkusz
odprawy z kratkg ilustrowang scenkg po jednej
stronie i waznymi informacjami po drugiej. Gracz
powinien dobrze zaznajomic sie z trescig odpra-
wy, a nastepnie wyhrac swojg pierwszg bitwe.

WYBGR BITWY

Gdy gracz otwiera nowy rozdziat, czekajg na nie-
go rdzne scenariusze, postacie oraz kilka nowych
miast.

Dwa z tych miast zostaty zaatakowane przez ob-
cych. Gracz tworzy 2 stosy. Do kazdego z nich
dohiera losowo po jednym scenariuszu, miescie
i postaci z biezacego rozdziatu.

Pozostate scenariusze, miasta i postacie odktada
na razie do pudetka. Bedg potrzebne pdzniej.

Dwa utworzone stosy reprezentujg 2 jednocze-
sne atakiobcych. Gracz wybiera jeden ze stosdw.

Tym samym wyhiera bitwe, ktdrg rozegra. Drugie
miasto automatycznie przegrywa i zostaje unice-
stwione. Co do postaci w tym miescie... no coz...
Po prostu wszystkie trzy elementy z przegrane-
go scenariusza nalezy usungc z kampanii. Mozna
trzymac usuniete elementy razem w osobnym
woreczku strunowym. Nie nalezy ich wyrzucac!
Kampanie mozna rozegrac wiele razy!

% kampanii_=

SCENARIUSZE

Kazdy scenariusz wprowadza do gry specjalne
reguty. Komiks wprowadza gracza w klimat i fa-
bute rozgrywanej historii.

Jesli gracz chce, moze wybrac bitwe, sugerujgc
sie jedynie komiksami. Nie pozna wtedy regut
drugiego scenariusza, pozostawiajgc sobie nie-
spodzianke na dzien, w ktorym postanowi zasigsc
do catej kampanii ponownie.

PosTAcie

Kazda posta¢ dysponuje zdolnoscig specjalng,
ktdrej gracz moze uzyc raz w trakcie gry. Po jgj
uzyciu odktada postac na bok, aby pamigtac, ze
nie moze uzyc jej ponownie w tej rozgrywce.

najpierw nalezy ulepszona
uzyc tej strony strona
v v
L b

Jackson Moss
e Pulkewnik

Zwigkszwynik 0113 kazds]
lub

Gracz uzywa niebieskiej strony postaci w rozdzia-
le, w ktdrym spotyka jg po raz pierwszy. W poz-
niejszych rozdziatach uzywa jej ulepszonej strony.

_“3_



RozpoczEcie KAMPANII

Na poczagtku kampaniigracz bierze 1arkusz z notesu i zagina go, aby stworzyc dziennik kampanii. Nastep-
nie wymysla nazwe dla swojej kampanii i zapisuje jg u géry pierwszej strony, tak jak pokazano nailustracji.
Tak jak wyjasniono na poprzedniej stronie, gracz losowo tworzy 2 stosy i wyhiera ten, ktdry bedzie jego
pierwszg bhitwg. Gracz zapisuje nazwe miasta h scenariusza B i postaci

Gracz rozgrywa jedng partie. Nastepnie zapisuje wynik pierwszej gry w pierwszej kratce D Jesliprzegra,
stawia X.. Jesliwygra, zapisuje poziom zagrozenia, czyli liczbe kafli nieba obréconych na grozniejszg strone.

Drugiej kratki J uzywa sie tylko wtedy, gdy pierwsza rozgrywka zakonczyta sie przegrang. Nalezy wte-
dy rozegrac drugg gre, tym razem na zniszczonej stronie miasta. Gracz od nowa losuje kafle nieba, ktare
obraci, w zaleznosci od wyznaczonego poziomu zagrozenia. Nalezy uzyc¢ tego samego scenariusza i tej
samej postaci. (Zdolnosc¢ postaci moze by¢ uzyta jednokrotnie w kazdej rozgrywce). Po drugiej grze gracz
zapisuje jej wynik w drugiej kratce.

T s

~gemmn

nazwa

kampanii \;> ZAGMIA #4326

pierwsza
gra - przegrana

miasto

. MONTREAL

‘ druga
scenariusz -7 POSIKL gra - zwyciestwo
; = (na poziomie
postac JACK»SON MOS zagrozenia
(nieulepszona) rownym 2]

pierwsza
bitwa

druga
bitwa

Teraz losowo nalezy utworzyc¢ jeszcze 2 stosy z pozostatych elementow rozdziatu. Gracz wyhiera jeden
ze stosow na swojg drugg hitwe. Po jej rozegraniu zapisuje wynik.

USUWANIE | ZACHOWYWANIE ELEMENTOW

W okreslonych sytuacjach pewne elementy nalezy na state usungc¢ z kampanii.
» Powyborze jednego ze stosow nalezy usungc elementy stanowigce drugi stos.
» Po zakonczonej bitwie (w jednej lub dwdéch rozgrywkach, bez wzgledu na ostateczny wynik] nalezy
usungc scenariusz.
» Jesligracz przegra 2 rozgrywki w tym samym miescie, usuwa je z gry.
Pozostate elementy nalezy zachowac, bedg potrzebne w przysztych rozdziatach.
» Jesligraczwygragre w miescie, oznacza to, ze ocalitje przed zniszczeniem. Zachowuje miasto na pézniej.
» Po zakonczonej hitwie (w jednej lub dwaéch rozgrywkach, bez wzgledu na ostateczny wynik) gracz
zachowuje postac.
W pudetku znajdujg sie dwa woreczki strunowe, aby mozna byto trzymac oscbno elementy usuniete
i zachowane.

USTALENIE POZIOMU ZAGROZENIA

Gracz powinien rozgrywac¢ kampanig na poziomie zagrozenia, ktéry sprawit mu najwiecej przyjemno-
$ci podczas pojedynczych rozgrywek. Dobranie odpowiedniego poziomu zagrozenia powinno zapewnic
zaréwno wyzwanie, jak i mozliwos$¢ wygranej. Kampania staje sie z kazdym rozdziatem trudniejsza, ale
w jej trakcie gracz otrzyma rowniez wsparcie, wiec cato$c powinna byc¢ rozegrana na jednym poziomie
zagrozenia. Jesli jednak gracz uzna, ze rozgrywka staje sie zbyt tatwa albo zbyt trudna, moze zmieni¢
poziom zagrozenia wedtug wtasnego uznania.

_“4_

UROZMAICENIE POJEDYNCZYCH ROZGRYWEK

Elementy kampanii mogg zostac uzyte takze w pojedynczych grach, umozliwiajgc graczowi stworzenie
wtasnych bitew.

W tym celu gracz wyhiera dowolne miasto - jego zniszczong bgdz niezniszczong strone. Moze wybrac
takze scenariusz albo grac bez niego. Moze wzig¢ do pomocy dowolne postacie albo nie brac ich w ogaole.
Moze uzye postaci ulepszonych, nieulepszonych albo ich komhbinacji. Wybiera dowolng kombinacje kafli
nieba - podstawowych i zaawansowanych. Nastepnie ustala poziom trudnosci rozgrywki.

Poziom TRUDNDSCI .

Poziom trudnosci jest okreslany za pomocg czarnych i zottych gwiazdek. a
I fo—

Kazda czarna Jesligracz korzy- Z6tte gwiazdki niwelujg Kazde zniszczone
gwiazdka na kaflu sta ze scenariusza, czarne gwiazdki. Kazda  miasto i kazda nieulep-
nieba dodaje 1 * do takze dodaje 1 * do ulepszona postac szona postac sg warte
poziomu trudnosci. poziomu trudnosci. odejmuje 1 * od potowe zottej gwiazdki.
poziomu trudnosci.

Gdy rozpocze

Gracz dodaje wszystkie czarne gwiazdki i odejmuje od nich wszystkie zotte gwiazdki. Suma okresla
poziom trudnosci rozgrywki. Jesli gracz doda do siehie wszystkie czarne i zotte gwiazdki, dowie sig, jak
wymagajgca jest jego rozgrywka.

Wiecej informacji znajdziesz na www.ufs-solo.game

L. - Na pudetku widnieje tylko jedno nazwisko, ale nie bytoby to fair w stosunku do

AUTUR GRY: T[]MAS UHLlR wszystkich tych osch, bez ktérych gra by nie powstata. Pragne podzigkowaé wam

wszystkim za godne podziwu zaangazowanie, cenne rady, doswiadczenie i talenty,

Dyrektor artystyczny: Filip Murmak ktére wtozyliscie w te gre, i za wsparcie, jakie mi bezustannie okazywaliscie. Bez was
moje marzenie nigdy by sig nie spetnita.

Testerzy: Jakub UhIif, Vit Vodicka, Petr Murmak, Vlaada i Pavlik Chvatil, Monika
Krivankova, Petr Caslava, Tomas Helmich, David Nedvidek, Jan Zvonicek, Michal
Stach, Michaela Stachova, Paul Grogan, Miroslav Felix Podlesny, Filip Murmak,
Pavel Taticek, Tonda i Petr Palicka, Ladislav Pospéch, Kuba Kutil, Martin Vara, Adam
Spanél, Michal Kopfiva, Pavel Ceska, Standa Kube$, Dlda Rejl, Petr Ovesny, lvan
Modele 3D: Radim Pech Dostal, Dan Knapek, Petr Marek i wielu innych niesamowitych graczy i przyjaciot,
— . ktarzy testowali gre zaréwno w domowym zaciszu, jak i w trakcie wielu kanwentaw,
Produkcja: Vit Vodicka a takze online. Mozliwo$¢ gry online zawdzigczamy LukaSowi Novotnemu. Specjalne
Opracowanie instrukcji: Jason Holt podzigkowania kieruje do entuzjastéw gier printgplay, ktérych komentarze pomogty
mi w najwazniejszym pierwszym etapie prac, by gra sktadajgca sie z 9 kart zamienita
sie w co$ wiecej.

llustracje: Kwanchai Moryia, Petr Bohacek

Artysci wspierajacy:
Jakub Politzer, David Jablonovsky

Sktad tekstu: FrantiSek Horalek

Zarzadzanie projektem: Jan Zvonicek

Nadzor nad projektem: Petr Murmak Specjalne podziekowania. Projektowanie gry to wspaniata praca i chciatbym w tym
Ttumaczenie: miejscu przede wszystkim podzigkowaé mojej ukochanej Jani i catej rodzinie za ich

Katarzyna Kaszorek i Monika 7ahicka cierpliwosé i wsparcie. Wielkie dzigki dla wszystkich wspaniatych ludzi z CGE za
ciepte przyjecie i mozliwos¢é wspdlnego tworzenia. Szczegdlnie dziekuje Petrowi
Murmakowi, ktary potrafit znalezé rozwigzanie kazdego problemu. Wielkie dzieki
dla Vlaady za wsparcie projektu od samego poczatku i pilnowanie, abym nie zboczyt
zdobrejdrogi. PodziekowaniadlaFilipaMurmaka, Davida JablonovskyegoiFrantiSeka

Sedlaceka za dzielenie sie do$wiadczeniem, umigjetnogciami i pomoc przy tworzeniu

graficznej oprawy gry. Jason Holt to z kolei maéj wybawca w kwestii stow i fabuty. Bez
pomocy FrantiSka Horélka przy sktadzie tekstu nigdy nie dohieglibySmy do mety.
Gra nie zyskataby popularnosci bez Paula Grogana, ktary niestrudzenie i z wielkim

Czech Games Edition

Czech Games Edition, Pazdziernik 2020 zaangazowaniem prezentowat jg podczas wszystkich wigkszych wydarzen. Dzigki
www.CzechGames.com dla wszystkich tych niezwyktych ludzi, ktérzy sprawili, Ze gra powstata.
=15 =
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Prosimy, nie wyjmuj wszystkiego naraz z pudetka. Wszystkie elementy zostaty
celowo utozone, a na samym dnie znajdujg sie komponenty kampanii.

Wyjmij tylko poczatkowe elementy znajdujace sie na wierzchu.
Pozostaw elementy kampanii na razie w pudetku.
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