


zwyciestwo.

i tym samym wygrac gre!

Przez krotki moment mieszkancy Sery poznali iluzje pokoju,
ktdrym dane im byto sie cieszyc tylko do Dnia Wyjscia.
Wtasnie wtedy horda Szaranczy przybyta bez zadnego
ostrzezenia. Niezliczone rzesze zotnierzy i roznorakich istot
wypetzty na powierzchnie ze swoich podziemnych korytarzy.

Koalicja Naroddw Zjednoczonych (Coalition of Ordered
Governments — w skrécie COG) walczyta, chcac odeprzec
zagrozenie spod ziemi. Jednak linie obrony szybko zostaty
zmiazdzone. Kiedy zginety miliardy mieszkancow, ludzkosc
skierowata swoja broi masowej zagtady na wtasne miasta,
aby zniszczyc wroga, ktdry przejat nad nimi kontrole.

Teraz dtuga walka z majacym przewage liczebna wrogiem
dociera do ostatniego, desperacko bronigcego sie bastionu.

OPIS 5RY

| WGrze planszowej Gears of War kazdy gracz kontroluje

| zotnierza COG, walczacego o uratowanie ludzkosci przed
horda Szaranczy. Na poczatku rozgrywki gracze wspélnie
wybieraja misje, ktérej sie podejma. Kazda misja zawiera
rézne cele, ktére gracze musza zrealizowadé, aby odniesc

Gra planszowa Gears of War to gra kooperacyjna

— oznacza to, ze wszyscy gracze wygrywaja lub

przegrywaja wspolnie. Tylko dzieki pracy zespotowej

gracze moga odeprzec¢ nacierajaca horde Szaranczy
| (kontrolowang przez talie kart sztucznej inteligencji)

32 plastikowe figurki:

ELEMEKTY 5RY

4 zotnierzy COG

6 Trutni

6 Scierwojadow

6 Tickerow

3 Boomery

3 Straznikéw Theron
3 Kantusoéw

1 Berserkerka

£} 168 duzych kart:

35 kart Sztucznej Inteligencji Szaranczy
(okreslanych mianem kart Al Szaranczy)

27 kart Misji (7 misji, kazda sktadajaca sie
z 3-7 kart)

54 karty Rozkazow

4 karty Postaci COG

10 kart Wrogow

29 kart Specjalnej broni

9 kart Losowej broni

O 38 matych kart:

34 karty Pomieszczen

4 karty Pomocy

O 7 tekturowych arkuszy, zawierajacych:

17 dwustronnych kafelkow mapy
(1 duzy, 4 srednie i 12 matych)

8 zetondw tuneli wyjsciowych/zapieczetowania

23 znaczniki obrazen/upuszczonej broni
12 zetondw granatow

36 zetondw amunicji

2 zetony drzwi

2 zetony zablokowania

1 linijka pola widzenia

C} 1 arkusz pomocniczy misji

{:} 5 kosci ataku

C} 4 kosci obrony

{:} 2 przezroczyste, plastikowe podstawki pod drzwi
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FISURKI CO3

Te czerwone figurki reprezentuja
postacie kontrolowane przez
graczy podczas rozgrywki w

Gre planszowa Gears of War.
Umieszcza sie je na mapie w celu
oznaczenia obecnego potozenia
postaci kazdego z graczy.

FI5URKI STARANCZY

Te szare figurki reprezentuja
wrogow, z ktérymi graczom
przyjdzie sie zmierzy¢ podczas
rozgrywki w Gre planszowa Gears of
War. Umieszcza sie je na mapie w
celu oznaczenia obecnego potozenia
kazdego cztonka hordy Szaranczy.

KARTY Al SZARAKCZY

Karty sztucznej inteligencji

(z ang. artificial intelligence — Al),
kontrolujace akcje wykonywane
przez figurki Szaranczy.

W trakcie tury kazdego gracza,
podczas fazy aktywacji
Szaranczy, gracz losuje jedna

z tych kart i jg rozgrywa (patrz
strona 10).

KARTY MiISJI

Karty te zawieraja informacje
na temat przygotowania,
specjalnych zasad oraz celow
kazdej z misji. Liczba kart
wykorzystywanych w kazdej
misji rozni sie w zaleznosci od
stopnia skomplikowania misji
oraz czasu rozgrywki.

KARTY ROZKAZOW

Karty te sa dla graczy
podstawowym zrédtem dziatan,
ktore mogg wykonac podczas
swojej tury. Czesto pozwalaja
graczowi na poruszenie i/lub
przeprowadzenie ataku swoj3
figurka. Karty te moga takze

by¢ odrzucane w celu uzyskania
réznorodnych efektéw. Liczba kart
Rozkazdéw na rece gracza jest
jednoczesnie wyznacznikiem poziomu zdrowia jego COG-a
(patrz ,Faza leczenia” na stronie 9).

e

K&RTY POSTACI EUJ

Karty te zawierajg informacje
na temat poczatkowej broni,
amunicji, granatéw oraz
wartosci obrony

i opis specjalnych zdolnosci
kazdego COG-a.

KARTY WROS0W

Karty te zawieraja
informacje na temat
wartosci obrony, zycia,
ataku oraz opis specjalnych
zdolnosci Szaranczy
kazdego rodzaju.

Te dwustronne karty nigdy
nie sg wtasowywane do
talii Broni. Gracze moga
otrzymac te karty tylko
podczas przygotowania
gry (zgodnie z tym, co
przedstawiono naich
kartach Postaci COG-6w),
poprzez podniesienie
upuszczonej broni albo
zdobycie ich w specjalnych
Pomieszczeniach lub wwyniku
dziatania kart Misji.

KARTY LOSOWEJ BROKI

Karty te sg tasowane

w celu stworzenia talii
sktadajacej sie z poteznej
broni, ktérg COG-owie

moga podczas rozgrywki
otrzymac z okreslonych
obszarow zaopatrzeniowych
wystepujacych na mapie.

KOSCI ATAKU/0BROKY

Kosci te sg wykorzystywane podczas
rozgrywania walki. Czarna kos¢
stuzy do wyznaczenia liczby-obrazen
zadanych w wyniku ataku oraz do
aktywowania zdolnosci. Czerwona
kos¢ reprezentuje liczbe obrazen,
ktérych otrzymania moze unikna¢ broniacy.

o
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£ XARTY POMIESICIEN

Karty te sg tasowane w celu
utworzenia kilku talii zgodnie z
tym, co przedstawiono na karcie
| przygotowania misji. Kiedy gracz
| bada jakis obszar, losuje te karty
| w celu utworzenia mapy. Karty te
| zawieraja takze opis specjalnych
zdolnoséci kafelkow mapy (jezeli wystepuja).

KARTY POMOCY

Te mate karty stuza
przypomnieniu najwazniejszych
regut dotyczacych przebiegu
tury oraz najistotniejszych
zasad.

KAFELKI MAPY "

Kafelki te sa
wykorzystywane
do tworzenia mapy
(planszy), na

ktérej podczas

gry rozgrywa sie
najwazniejsza czest
dziatan.

ZETOKY TUNEL! WYJSCIOWYCH/
. IAPIECZETOWAKIA

Zetony te sa wykorzystywane do

| tworzenia na planszy dodatkowych
tuneli wyjsciowych lub moga byc¢
umieszczane zakryte na planszy,
w celu zapieczetowania juz
istniejacych tuneli.

' INACTNIK) OBRAZEK/UPUSICIONE. BRON) |

Znaczniki te sg umieszczane pod
figurkami Szaranczy, ktore
otrzymaty obrazenia. Kiedy figurka
| Szaranczy zostanie zabita,
| zostaje po niej znacznik

| obrazenia, na ktérym

|  moze by¢ przedstawiona
bron, ktora gracze beda

| mogli podnies¢.

 ETONY SRANATOW

| zinstrukcjami zawartymi na
| karcie przygotowania misji. Zeton

Zetony te sg umieszczane na
nalezacych do graczy kartach
Granatow Bolo. Przy ich pomocy
oznacza sie liczbe granatow, ktore
gracz ma do swojej dyspozycji.

ZETOKY AMUNICJ!

Zetony te s3 umieszczane na kazdej
posiadanej przez gracza karcie Broni.
Przy ich pomocy oznacza sie ile razy
gracz moze przeprowadzi¢ natarcie
(specjalny rodzaj ataku) kazdg ze
swoich broni.

ZETOKY DRZw!

Zetony te nalezy przed
rozpoczeciem rozgrywki
wsadzi¢ do plastikowych
podstawek. Zetony drzwi
0znaczajg wyjscia z mapy oraz
miejsca, z ktorych gracze moga
przejsc na kolejny poziom.

ZETOKY ZABLOKOWAKIA

Zetony te sg umieszczane na
wierzchu talii Pomieszczen, zgodnie

zablokowania znajdujacy sie na
wierzchu talii oznacza poziomy mapy,
ktérych nie mozna badac.

LIKIJKA POLA WIDZEKIA

Ta dtuga, tekturowa linijka jest wykorzystywana do
sprawdzania, czy figurki moga atakowac.

ARKUSZ POMOCKICZY MISJ

Arkusz ten jest &
wykorzystywany do
uporzadkowania wszystkich
elementoéw niezbednych
podczas misji, takich jak karty
Pomieszczen, karty Wrogdw,
karty Broni, talia Al oraz talia
Rozkazow.
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Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wykonac
ponizsze etapy zgodnie z podana kolejnoscia:

i

PRIY50TOWAKIE

Wybor pierwszego gracza oraz postaci COG-6w:
Sposrdd uczestnikow nalezy wylosowac pierwszego
gracza. Zaczynajac od niego, kazdy z grajacych wybiera
sobie karte Postaci COG-a.

. Otrzymanie poczatkowych broni, granatow

i amunicji: Kazdy gracz otrzymuje karty Specjalnej
broni wyszczegélnione na jego karcie Postaci COG-a.
Nastepnie otrzymuje zetony amunicji (w ilosci
odpowiadajacej liczbie symboli nabojow) oraz zetony
granatow przedstawione na jego karcie Postaci

i umieszcza je na odpowiednich kartach Broni.

Przygotowanie talii Rozkazow oraz Broni: Karty
Rozkazdéw oraz karty Losowej broni nalezy potasowac
osobno i utworzyc z nich dwie odrebne talie. Talie te
nalezy umiesci¢ na oznaczonych polach po prawej
stronie arkusza pomocniczego misji.

Dwustronnych kart Specjalnej broni nie nalezy
wtasowywac do talii Broni.

Wybor misji: Gracze wspaélnie wybierajg jedna

z siedmiu misji zawartych w grze. Podczas pierwszej
rozgrywki w Gre planszowa Gears of War sugeruje sie
wybranie scenariusza ,Wyjscie".

Kazda misja sktada sie z kilku etapow, z ktorych kazdy
jest reprezentowany przez osobng karte Misji. Liczba
etapow jest ré6zna w zaleznosci od misji.

Ze wszystkich kart Misji, wchodzacych w sktad
wybranej misji, nalezy utworzy¢ talie Misji. Na wierzchu
tej talii nalezy umiescic¢ karte przygotowania misji, pod
nig karte etapu 1, pod nig etapu 2 itd. Tak powstata talie
nalezy potozy¢ na arkuszu pomocniczym misji, na polu
Misiji.

Przygotowanie kart i figurek Szaranczy: Ponizsze
czynnosci nalezy wykonac zgodnie z podana
kolejnoscia:

I. Nalezy odszukac karty Wrogow wyszczegdlnione na
karcie przygotowania misji, a nastepnie umiescic je
na odpowiednich polach po lewej stronie arkusza
pomocniczego misji (A", ,B" lub ,C").

Il. Odpowiadajace im figurki Szaranczy oraz
powigzane z nimi znaczniki obrazen nalezy
potozy¢ odkryte (symbolem potwora do gory) obok
wtasciwych kart Wrogow (znaczniki obrazen zostaty
opisane na stronie 19).

Ill. ‘Nalezy przygotowac talie Al. Karty Al Szaranczy dla
kazdego rodzaju wrogow wyszczegdlnionych w misji
(dla kazdej karty Wroga dostepnej w grze wystepuja
cztery karty Al) nalezy potasowa¢ wraz z ponume-
rowanymi ,0golnymi” kartami Al, wymienionymi na
karcie przygotowania misji. Tak powstata talie nalezy
potozy¢ w odpowiednim miejscu po prawej stronie
arkusza pomocniczego misji.
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kart (czterech kart Al ,Scierwojaddw’, czterech kart
Al Trutni’, czterech kart Al ,Boomerow” oraz szesciu
,0golnych” kart Al).

6. Przygotowanie talii Pomieszczen: Zgodnie z infor-
macja przedstawiong po drugiej stronie karty przygo-
towania misji, nalezy przygotowac talie Pomieszczen.
Kazda z tych talii nalezy potasowac osobno.

Talie 2.1 3. poziomu nalezy umiesci¢ na odpowiednich
polach arkusza pomocniczego misji. Jezeli na karcie
przygotowania misji, obok danego poziomu, znajduje
sie symbol zablokowania, na wierzchu danej talii
nalezy umiesci¢ zeton zablokowania.

Na przyktad talia Al dla misji ,Wyjscie" sktada sie z 78/
ot
I

Talie 1. poziomu nalezy odtozy¢ na bok (bedzie ona
wykorzystywana podczas etapu 7). Nastepnie karte
przygotowania misji nalezy odtozy¢ do pudetka (po
zapoznaniu sie z wszelkimi specjalnymi zasadami
opisanymi na przedniej stronie karty) wraz ze wszyst-
kimi niewykorzystywanymi kartami Pomieszczen.

7. Przygotowanie pierwszego poziomu mapy: Gracze
przygotowuja pierwszy poziom mapy, wykonujac
ponizsze czynnosci zgodnie z podana kolejnoscia:

I. Ztalii Pomieszczen 1. poziomu nalezy wylosowac
1 karte.

Il. Nastepnie nalezy odszukac¢ kafelek mapy odpowia-
dajacy karcie i potozy¢ go na stole. Jezeli w grze juz
znajduja sie inne kafelki mapy, nowy kafelek nalezy
dotozy¢ w taki sposéb, aby wejscie na nowym
kafelku znalazto sie obok obecnego wyjscia z mapy.

lll. Figurki Szaranczy wymienione w dolnej czesci
karty Pomieszczenia nalezy rozstawi¢ na kazdym
tunelu wyjsciowym na nowym kafelku mapy,
dostosowujac ich ilos¢ do liczby graczy biorgcych
udziat w rozgrywce.

Jezeli w talii Pomieszczen dostepnych jest wiecej
kart, nalezy powtarzac czynnosci | - lll. Jesli gracze
wylosowali z talii ostatnig karte Pomieszczenia, na
wyjsciu z danego kafelka nalezy umiesci¢ zeton drzwi.
Patrz ,Przyktad przygotowania mapy” na stronie 7.

8. Ustawienie na planszy figurek COG-6w: Kazdy
gracz stawia swoja figurke COG-a na obszarze
wejécia (przy otwartej krawedzi planszy oznaczonej
strzatka) pierwszego kafelka umieszczonego
podczas etapu 7. Zaczynajac od pierwszego gracza,
kazdy z uczestnikow ma mozliwos$¢ poruszenia
swojej figurki na pole ostony na swoim obszarze
(w grze obowigzuje limit jednej figurki na dane pole
ostony - patrz strona 14).

9. Wylosowanie kart Rozkazow: Na koniec kazdy
gracz losuje karty Rozkazow w ilosci rownej jego
maksymalnej liczbie kart na rece (na ogoét szesc).
Kazdy gracz losuje sze$c¢ kart Rozkazoéw, za
wyjatkiem gracza kontrolujacego Marcusa Fenixa,
ktéry losuje jedna karte wiecej.

Po zakonczeniu przygotowania gry, pierwszy gracz
rozgrywa swoja pierwsza ture, wykonujac fazy opisane
w rozdziale ,Przebieg gry” na stronie 9.
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OPIS KAFELKA MAPY B

Wejscie: Po jednej stronie kazdego kafelka
mapy znajduje sie wejscie na dany kafelek.
Jezeli dany kafelek nie jest pierwszym, ktéry
umieszcza sige podczas przygotowania, wejscie
nalezy umieécié obok wyjscia z kafelka
polozonego wczesniej. Wejécie jest oznaczone
strzalks.

Obszar: Kazdy kafelek mapy jest podzielony
na kilka obszardéw. Obszary sg wykorzystywane
do poruszania sie oraz wyznaczania zasiegu
broni. Obszary sg rozdzielone $cianami,
uniesieniami, oslonami i/lub postrzepionymi
liniami. W danym momencie na jednym obszarze
moze znajdowac sie dowolna liczba figurek
(zaréwno COG-6w jak i Szaranczy).

Pole ostony: Te okraggle pola reprezentujag
miejsca na danym obszarze, ktdére zapewniajg
kryjowke przed ogniem wroga (moga byé nimi
czeéci écian, meble, gruzy itd.). W danym
momencie na danym polu oslony moze znajdowaé
sie tylko jedna figurka.

W Grze planszowej Gears of War osiony sg
niezwykle istotne, gdyz zapewniajg dodatkowe
koéci obrony, ktére pomagajg figurkom COG-6w
lub Szaranfczy w przetrwaniu ataku.

Strzatka ostony: Figurki, ktére znajduja
sie na polu oslony wykorzystujg $rodek tej
strzalki do wyznaczenia linii pola widzenia
(patrz strona 21) oraz ustalania, ktére
figurki sg dla nich widoczne.

Sciana: Te grube czarne linie rozdzielaja
obszary i nie mozna ich przekraczaé¢ ani
przez nie strzelaé.

10.

Uniesienie: Te niebieskie linie rozdzielajg

obszary i nie mozna ich przekraczac.
Jednakze, nie blokujg one pola widzenia
w odniesieniu do ataku.

Tunel wyjsciowy: Na kazdym kafelku mapy
znajduje sie co najmniej jeden obszar

z tunelem wyjsciowym. Tunele wyj$ciowe
oznaczajg obszar, na ktérym podczas
przygotowania umieszczane sg figurki
Szaranczy oraz wskazujg miejsce, na ktérym
figurki Szaranczy sg rozstawiane w wyniku
dziatania kart AI.

Identyfikator kafelka: Na kazdym kafelku mapy
znajduje sie liczba oraz litera (A po jednej
stronie, B po drugiej). Identyfikator ten
odpowiada oznaczeniom na karcie Pomieszczenia
i jest wykorzystywany do przygotowania mapy.

Ekwipunek: Na niektérych kafelkach znajdujg
sie obszary z symbolem ekwipunku (#gH) .
Moze on oznaczaé broni, amunicje lub inne,
specjalne rodzaje ekwipunku, ktére sg
dostepne na danym obszarze. COG-owie mogg
aktywowaé ten ekwipunek (zgodnie z opisem
wydrukowanym na odpowiedniej karcie
Pomieszczenia), jezeli podczas swojej fazy
rozkazéw (patrz strona 10) znajduja sie na
danym obszarze.

Wyjsécie: Mala szczelina na krawedzi kafelka,
nieoznaczona strzatkg, to wyjscie. Na wyjéciu
z kafelka umieszcza sig zeton drzwi albo
kladzie sie obok niego nastepny kafelek mapy.

-
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1. Gracze losujg wierzchnig karte z talii
Pomieszczet 1. poziomu.

2. Odszukujg kafelek mapy o odpowiednim
identyfikatorze (w tym przypadku jest to 2A).

3. W zwigzku z tym, Zze w rozgrywce bierze udziatl
czterech graczy, gracze sprawdzajg w dolnej
czeéci karty Pomieszczenia sekcje z ,4”.
Wskazuje ona, ze muszg rozstawi¢ 1 figurke
Szaranczy typu ,A”, 1 figurke Szarahczy typu
»B” oraz 1 figurke Szarnanczy typu ,C” na
kazdym tunelu wyjéciowym danego kafelka mapy.
Na arkuszu pomocniczym misji, na polu ,A”
znajduje sie karta Wroga ,Scierwojad”, na polu
»B” - ,Truten”, a na polu ,,C” - ,Boomer”. Gracze
umieszczajg po jednym écierwojadzie, Trutniu
i Boomerze na tunelu wyjéciowym znajdujgcym sie
na kafelku mapy 2A. Figurki Szaranczy nastepnie
chowajg sie za ostonami (patrz strona 14).

W zwigzku z tym, Ze na karcie Pomieszczenia 2A
znajduje sie opis zdolno$ci zwigzanej z ekwi-
punkiem, gracze zatrzymujg jg w grze.

- il i S ————
4. Gracze nastepnie losujg nowg karte z talii
Pomieszczen 1. poziomu i odszukujg odpowiadajgcy
jej kafelek (16A). Umieszczajg kafelek mapy 16A
w taki sposéb, aby jego wejécie stykalo sie
z wyjéciem przedstawionym na kafelku mapy 2A,

a kafelek sgsiadowal z krawedzig kafelka 2A.

5. Nastepnie gracze umieszczajg figurki Szaranczy
na tym kafelku, stawiajgc je na obu obszarach
zawierajgcych tunele wyjéciowe (tak jak w etapie
3). Figurki Szaranczy automatycznie chowaja sie
za ostonami, jesli tylko majg takg mozliwoé¢.

Gracze kontynuujg losowanie kart Pomieszczen,
dokladanie nowych kafelkéw mapy oraz rozstawianie
figurek, dopéki nie wyczerpie sie talia Pomieszczen
1. poziomu. Wtedy biorg zeton drzwi i stawiajg go na
wyjéciu z ostatniego kafelka mapy.
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Powyzszy rysunek przedstawia przygotowanie gry | 7. Arkusz pomocniczy misji

dla czterech oséb podczas rozgrywania misji | 8. Talie Pomieszczeh pozioméw 2. oraz 3.
sWyjscie”. Nalezy zauwazyé, Ze mapa stworzona | - i

przez graczy moze wygladaé inaczej, poniewaz | 9. Talia Broni

przygotowanie kazdej rozgrywki nastepuje ! JdRRaNHa, AT

w sposdéb losowy.

11. Talia Rozkazéw
1. Mapa

. 12. Pula Zzetonéw amunicji i granatéw
2.%Zeton drzwi

13. Figurki COG-6w (na polu poczatkowym)

3. Karta Pomieszczenia (zachowywana tylko
w przypadku, gdy zawiera opis zdolnoséci [ 14. Poczgtkowe karty Broni pierwszego gracza
ekwipunku) | (wraz z poczgtkowymi zetonami amunicji i

L & : granatéw)
4. Stos znacznikéw obrazeri/upuszczonej broni

15. Karta Postaci pierwszego gracza
5. Niewykorzystywane figurki Szarahczy (w

tym wypadku jedyng niewykorzystang figurksg
jest jeden Scierwojad)

16. Figurki Szaranhczy (rozstawione na mapie)

6. Karty, Wrogéw

17. Karty Rozkazéw na rece pierwszego gracza ‘
|
|

-
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Rozgrywka sktada sie z pewnej liczby rund, rozgrywanych
do momentu az graczom uda sie zrealizowac wszystkie cele
misji lub wszyscy zotnierze COG beda sie wykrwawiac (patrz
.Zwyciestwo" na stronie 11).

Pierwszy gracz rozpoczyna gre jako AKTYWNY GRACZ (aktywnym
graczem jest ten, ktory w danym momencie rozgrywa swoja
ture). Podczas swojej tury aktywny gracz wykonuje ponizsze
fazy zgodnie z podang kolejnoscia:

1. Faza leczenia: Aktywny gracz losuje do dwdch kart
Rozkazow nie przekraczajac swojego limitu kart na
rece (normalnie wynoszacego szes¢ kart). Doktadny
opis tej czynnosci znajduje sie ponizej.

2. Fazarozkazéw COG: Aktywny gracz wybiera ze swojej
reki jedna karte Rozkazu i odktada ja na stos kart
odrzuconych (odrzuca jg), w celu wykonania jedne;

z ponizszych czynnosci:

e Rozegrania akcji wydrukowanych na karcie.
e Poruszenia sie maksymalnie o dwa obszary.

e Przeprowadzenia jednego ataku.

Podczas tej fazy gracz moze réwniez odrzucic¢
dodatkowe karty ze swojej reki, aby wykonac specjalne
akcje, takie jak uzdrowienie zotnierza COG, aktywowa-
nie ekwipunku oraz podniesienie upuszczonej broni.
Doktadne informacje na ten temat znajduja sie na
stronie 10.

3. Faza aktywacji Szaranczy: Aktywny gracz losuje
wierzchnig karte z talii Al Szaranczy i rozgrywa ja
(patrz strona 10). Na ogét umozliwia to okreslonym
figurkom Szaranczy na poruszenie sie, przeprowadze-
nie ataku i/lub powoduje rozstawienie nowych figurek.

Po rozegraniu tej fazy gracz siedzacy po lewej stronie
aktywnego gracza zostaje nowym aktywnym graczem
i rozgrywa swoja ture (rozpoczynajac od fazy leczenia).

SICZESOLOWY OPIS TURY SRACZA

W tym rozdziale znajdujg sie szczegotowe zasady opisujace
kazdga faze tury gracza.

1. FAZA LECZEMIA

Podczas tej fazy aktywny gracz moze dobra¢ maksymalnie
dwie karty Rozkazow. Gracz nigdy nie moze przekroczy¢
swojego limitu kart na rece (na ogét wynoszacego szeé¢ kart).

Faza ta jest.bardzo wazna, poniewaz poziom zycia zotnierza
COG jest rowny liczbie kart, ktore kontrolujacy go gracz ma
na rece. Jesli gracz COG nie bedzie miat na rece zadnych kart
w momencie kiedy jego figurka otrzyma obrazenia, nalezaca
do niego figurka jest ktadziona na boku, aby oznaczyé¢, ze sie
WYKRWAWIA (patrz strona 21).
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celu przygotowania nowej talii Rozkazow nalezy potasowac

Po tym jak gracz dobierze ostatnig karte z talii Rozkazdw, w /
ot
stos kart odrzuconych. |

Przyktad: Obecnie trwa faza leczenia w trakcie tury Dominica
Santiago. W zwigzku z tym, Zze ma on na rece piec kart
Rozkazow, losuje tylko 1 karte Rozkazu. Gdyby gracz kontrolowat
Marcusa Fenixa, wylosowatby 2 karty (poniewaz limit kart na
rece Marcusa wynosi 7). Nastepnie gracz przechodzi do fazy
rozkazow COG.

OPIS KARTY ROZKAZU

1. Symbol zdolnoéci reakcji: Karty Rozkazoéw
mogg byé odrzucone jako reakcje na okreslone
wydarzenia. Symbol ten informuje, czy dana
karta moze by¢ wykorzystana do wykonania uniku,
podgzania albo warty. Peine informacje na ten
temat znajdujg sie na stronie 24.

2. Nazwa karty: Nazwy sluzag rozréznieniu kart
Rozkazéw. Nazwa karty nie wywiera zadnego
efektu na gre.

3. Akcje: Karty Rozkazéw sg na ogdél zagrywane
podczas fazy rozkazéw COG, w celu rozegrania
zdolnoéci (akcji) wypunktowanych w tym miejscu.
Jeéli gracz uzywa karty, moze rozegra¢ dowolne
(nawet wszystkie) z akcji przedstawionych
w danym miejscu karty. Gracz musi w peini
rozegrac¢ kazdg wybrang akcje oraz wolno mu je
wykonywaé tylko w kolejnoéci przedstawionej na
karcie.

4. Ograniczenia dotyczgce liczby graczy:
W narozniku niektérych kart znajduje sie symbol
»2+” oznaczajgcy, ze dane akcje sg bardziej
uzyteczne podczas rozgrywek, w ktérych udzial
biorg co najmniej 2 osoby. Jezeli gracz
wylosuje jedng z tych kart podczas rozgrywki
jednoosobowej, moze odiozyé jg do pudetka i na
jej miejsce wylosowal nowg karte Rozkazu. Patrz
takze ,Rozgrywka jednoosobowa” na stronie 30.




2. FAZA ROZKAZOW C05
Podczas tej fazy aktywny gracz musi zagrac z reki

1 karte Rozkazu i jg odrzuci¢ w celu wykonania
jednej z nastepujacych czynnosci:

£} Rozegra¢ akcje (jedna lub kilka) przedstawione na
karcie. Pierwszy punkt opisany na karcie Rozkazu
musi by¢ rozegrany przed drugim itd. Gracz nie musi
rozgrywac wszystkich akcji wymienionych na karcie
Rozkazu, jednak wszelkie rozgrywane akcje musi
wykonac zgodnie z podana kolejnoscia.

{:} Poruszy¢ sie maksymalnie o dwa obszary, ignorujac
wszystkie akcje opisane na karcie.

0 Przeprowadzi¢ jeden atak, ignorujac wszystkie akcje
opisane na karcie.

Zagranie karty Rozkazu w tej fazie jest obowigzkowe.

Uwaga: Karty Rozkazdéw, ktore pozwalaja aktywnemu
graczowi na wybranie figurki COG-a na jego obszarze moga
by¢ wykorzystane do wybrania jego wtasnej figurki.

Akcje specjalne

Przed lub po rozegraniu kazdej akcji opisanej na zagranej
karcie Rozkazu, gracz moze odrzuci¢ ze swojej reki karte
Rozkazu w celu wykonania jednej z ponizszych akcji
specjalnych:

C} Uzdrowienia wykrwawiajacej sie figurki COG-a
znajdujacej sie na jego obszarze (patrz strona 21).

O Podniesienia znacznika upuszczonej broni
znajdujgcego sie na jego obszarze (patrz strona 20).

{:} Aktywowania ekwipunku znajdujacego sie na jego
obszarze (jezeli wystepuje tam symbol ekwipunku).
Wowczas gracz postepuje zgodnie z opisem
zdolnosci ekwipunku znajdujagcym sie na karcie
Pomieszczania odpowiadajacej danemu kafelkowi
mapy.

Aktywny gracz moze wykonac kazda z powyzszych trzech
akcji specjalnych tylko raz na ture, odrzucajac jedna karte
za kazda wykonywang akcje specjalna.

Przyktad: Podczas fazy rozkazéw COG Dominic Santiago
najpierw decyduje sie odrzucic karte Rozkazu ze swojej

reki, aby uzdrowi¢ Marcusa Fenixa, ktory wykrwawia sie na
jego obszarze. Nastepnie zagrywa jedna karte Rozkazu ze
swojej reki i wykonuje pierwsza akcje opisana na niej (ktcéra
pozwala mu poruszyc sie o 2 obszary). Po poruszeniu swojej
figurki o dwa obszary decyduje sie odrzucic z reki kolejna
karte Rozkazu w celu aktywowania ekwipunku znajdujacego
sie na danym obszarze. W wyniku tego otrzymuje kilka
zetonéw amunicji. Na koniec wykonuje ostatnig akcje
opisang na zagranej karcie Rozkazu, ktora pozwala mu

na przeprowadzenie ataku. Po zakonczeniu ataku gracz
przechodzi do fazy aktywacji Szaranczy.
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Gracze nie moga wykonywac akcji specjalnych w trakcie
rozgrywania akcji. Na przyktad, jezeli karta Rozkazu .
pozwala COG-owi poruszyc sie o dwa obszary, gracz nie
moze poruszyc¢ sie o jeden obszar, uzdrowic¢ innego COG-a,

a nastepnie poruszyc¢ sie o kolejny obszar.

3. FAZA AKTYWACJ! SZARAKCZY

Aktywny gracz losuje wierzchnig karte z talii Al Szaranczy

i rozgrywa ja. Na wiekszosci z tych kart wyszczegolniony
jest warunek, oznaczajacy, ze jezeli okreslone czynniki sg
spetnione, figurki Szaranczy wykonaja jakas akcje. Jesli
warunek nie jest spetniony, figurki Szaranczy wykonuja inna
akcje.

Wiele kart Al Szaranczy pozwala figurkom Szaranczy na
wykonanie ruchu (patrz strona 15) i/lub przeprowadzenie
ataku (patrz strona 16).

Jezeli na karcie Al wystepuje zwrot skierowany bezposrednio
do gracza (,ty", .ciebie”, .twoim”, ,twoja" itp.), odnosi sie on do
aktywnego gracza. Inne karty odnosza sie do ,najblizszego
COG-a", co oznacza figurke COG-a, ktéra znajduje sie w
najmniejszej odlegtosci ruchu od aktywowane;j figurki
Szaranczy. Jezeli aktywowanych jest kilka figurek Szaranczy,
aktywny gracz wybiera, kolejno$¢ ich dziatania (patrz
.Decyzje Szaranczy’, ponizej).

Po rozegraniu karty nalezy odtozy¢ ja odkryta na stos
znajdujacy sie obok talii Al Szaranczy.

Wazne: Wiele kart Al, w przypadku spetnienia okreslonych
warunkow, zmusza gracza do wylosowania nowej karty Al.
Dzieje sie tak na ogot, kiedy w grze nie sa dostepne figurki
okreslonego rodzaju.

i OFCYZJE SIARAKCZY

W zwigzku z tym, Zze wszystkimi ruchami oraz
atakami Szaranczy kierujg karty AI, czasami

moze zdarzy¢ sie, ze dostepna jest wiecej niz |
jedna prawidlowa akcja. Na przykiad, karta AI

moze wskazac, Zze Truteh atakuje najblizszego
COG-a, a dwaj zoinierze COG znajdujg sie w

takiej samej odlegioé$ci od niego. Za kazdym

razem, kiedy dojdzie do takiej sytuacji,

aktywny gracz wybiera, ktéry z dostepnych celdw
zostanie zaatakowany. |

Te same zasady obowigzujg w przypadku poruszania
figurek Szaranczy. Aktywny gracz moze wybrag,

na ktére obszary wejdg figurki, jednak musi

przy tym przestrzegaé instrukcji zawartych na
karcie AI.

Kiedy kilka figurek Szaranczy porusza sie |
| i/lub atakuje, aktywacja kazdej figurki jest }
rozgrywana osobno (w kolejnosci wybranej przez
aktywnego gracza). Figurki Szarahczy nie moga
atakowac¢ COG-6w, ktérzy sie wykrwawiajsg. r
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! Wystepujace w grze karty Al Szaranczy dziela sie na trzy Z YC ST ﬂ
: | gtéowne rodzaje: w !E w
: | C} r\?ilgdsaar:\i/?;ﬁgrztyzgz\r/wvyr:/qviowﬁuonggrrﬁ iefzzti:lﬁzketore W celu osiggniecia zwyciestwa gracze musza zrealizowac
| rozg W ARG W ca{os}éi wszystkie cele przedstawione na kartach Misji. Gracze
| : rozpoczynaja rozgrywke z odkryta karta Misji 1 etapu
{3} Kazdy/Kazda: Karty z ta cecha sa rozgrywane i postepuja zgodnie ze wszelkimi ,zasadami specjalnymi”
jeden raz dla kazdej wystepujacej w grze figurki przedstawionymi z przodu karty.
| usemmesoriea feeinaname nauE | ey sostaiospeion ol odwrét ody:gracze
' gracz wybiera jedna z nich, rozgrywa efekt karty LA Rl s - znaJ(jUJacy S drug|ej ;trome
dla wybranej figurki, nastepnie wybiera nastepna Reiyora2 rOZG Rt lvvszelk|e. GIeR Jezg’U brzml|a
S AR = b R R one ,Nastepnie przejdz do kolejnego etapu”, karta jest
b P 9o’ ,J. e odrzucana i rozgrywa sie ,zasady specjalne” opisane na
karty. Powtarza ten proces dopdki nie zostang ) A ’ . >
aktywowane wszystkie figurki wskazanego rodzaju. nastepneJ karCIe M|SJ|'.Karta _ta PEoStEle W grze, el
| T g A cele na niej przedstawione nie zostang zrealizowane.
: Na przykt.ad,/eslll wgrzelzrlvajdwaj ) dwa Iulig. Cel na ostatniej karcie Misji wyszczegdlnia co gracze
jeden z nich moze spetniac¢ warunek zwigzany z 25 Srobid it B e ENd
ograniczeniem, podczas gdy drugi bedzie w stanie ' :
spetnic tylko warunek ,W przeciwnym wypadku'. Patrz Gracze przegrywaja, gdy kazda figurka COG-a bedzie sig
i | doktadny przyktad na stronie 12. wykrwawiac.
| | {:} Grupa: Karty z ta cecha s3 rozgrywane jeden raz
| | i czesto opisujg warunki, ktore wptywaja na status
! i gry. Jezeli kilka figurek jest w stanie sie poruszy¢
[ i/lub zaatakowac, aktywny gracz wykonuje czynnosc
pojedynczo dla kazdej z figurek, czyniac to
' w wybranej przez siebie kolejnosci.
Po tym jak gracz rozegra ostatnig karte z talii Al, nalezy
potasowac stos zuzytych kart Al w celu przygotowania
nowej talii Al.
L
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.I 1. Rodzaj karty: Gérna czes¢ karty wskazuje, czy | sie i wykonujg atak, jesli majg taka
dana karta jest ,wydarzeniem”, czy tez zawiera | @ozliwoéé. Jezeli na mapie nie ma zadnych \
| it e PR e MRl . | e
I: wskazgnegoyrggzagz, ktgre nalezy wylenié. Po | w przypidkz’zdglnoéci ”Wyprzeciwnym Sypadku”.

wej st ie stowa wskazuj j kart
pra.eJ. o 48 %5 JRSe90 rodzaJ’ Ay 3. Zdolnos¢ ,W przeciwnym wypadku”: Jezeli nie
znajduje sie nazwa rodzaju figurek Szaranczy, H - : ik 3 E
| - + | mozna rozegraé¢ zdolnoéci zwigzanej z ogra-
na ktére dziata dana karta.

| | niczeniem, wéwczas gracz rozgrywa zdolnosc¢

Ii 2. Zdolno$¢ zwigzana' z ograniczeniem: Ta zdolnos$c opisang w tym miejscu. Zdolnos$ci ,W przeciwnym
jest rozgrywana jezeli speiniony jest warunek ! wypadku” czasami zawierajg liste warunkéw, pod

wskazany na karcie. | ktérymi karta jest odrzucana bez zadnego efek-

Na przyktad, w przypadku przedstawionej | tu i na jej miejsce losuje sie nowg.

powyzej karty nr 11, jezeli na planszy

znajduje sie co najmniej jedna figurka |

écierwojada, wszystkie écierwojady poruszajg l
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4. Numer karty: Ten unikalny numer jest wykorzy-
stywany do zidentyfikowania réznych kart AI. |
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Po rozegraniu swojej karty Rozkazu aktywny
gracz musi przeprowadzié swojg faze
aktywacji Szaranczy. Losuje wierzchnig
karte z talii AI Szaranczy.

Wylosowal karte AI nr 17. W grze nie ma
zadnych Boomeréw, dlatego odrzuca ja

i losuje nowa karte AI (zgodnie z
instrukcjg ,W przeciwnym wypadku”).

Losuje karte AI nr 13. Karta ta wskazuje,
ze kazdy Truten majgcy w polu widzenia
figurke COG-a, atakuje najbliZzego COG-a.
Jezeli Truten nie ma nikogo w polu
widzenia, porusza sie o 3 obszary w strone
najblizszego COG-a.

Gracz rozpoczyna od aktywowania Trutnia
znajdujgcego sie najbardziej po lewej.

W zwigzku z tym, ze nie ma on w swoim polu
widzenia zadnych COG-6w (patrz strona 20),
nie moze przeprowadzi¢ ataku i dlatego
zamiast tego porusza sie o trzy obszary
. w strone najblizszego CO0G-a. _
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[+ JESU % INAE 55 W L

B nujkl g

A MR

W FRIECTWHYM WTP A0

Po tym jak Truten zakoniczy sie poruszac,
automatycznie wchodzi na pole oslony na
swoim obszarze.

Nastepnie aktywny gracz aktywuje drugiego
Trutnia. W polu widzenia tej figurki
znajdujg sie dwie figurki COG-6éw. Karta AI
wskazuje, ze Truten powinien zaatakowad
najblizszego COG-a, jednak w zwigzku

z tym, ze obie figurki COG-éw znajdujg sie
w tej samej odlegtoséci, aktywny gracz jako
cel ataku wybiera Marcusa Fenixa (ktéry
znajduje sie za oslong).

Po rozegraniu ataku wszystkie figurki
Trutni byly aktywowane. Aktywny gracz
koficzy swojg ture, a gracz po jego lewej
zostaje nowym aktywnym graczem

i rozpoczyna swojg ture.
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Gracze obecnie znajdujg sie na pierwszym
etapie talii Misji ,Wyjécie”. Cel na
karcie Misji brzmi nastepujgco: ,,0dwréé
gdy: Wszystkie tunele wyjsciowe zostang
zapieczetowane”.

Marcus Fenix wlasnie wykorzystal Granat
Bolo do zapieczetowania ostatniego tunelu
wyjéciowego znajdujgcego sie na mapie.

W zwigzku z tym, Zze aktywny gracz

zrealizowal cel opisany na karcie Misji,
natychmiast odwraca dang karte na druga
strone i rozgrywa zdolno$¢ tam opisang.

Karta powoduje rozstawienie na wyjséciu

z mapy 3 Boomerdéw, 3 Trutni oraz 2
Scierwojadéw. Aktywny gracz umieszcza te
figurki na kafelku, a nastepnie porusza
Trutnie i Scierwojady zgodnie z instrukcjami
zawartymi na karcie.

Gracze nastepnie przechodzg do kolejnego
etapu misji, odrzucajgc karte pierwszego
etapu. Na wierzchu talii Misji znajduje sie
teraz karta drugiego etapu. Je$li gracze
zrealizujg cel przedstawiony na tej karcie,
odwrécg ja na drugag strone i rozegraja
zdolno$é na niej opisang (ktéra sprawia, ze
wygrywaja gre).

Marcus Fenix kontynuuje swojg ture.




ROZ5RYWKI

Rozdziat ten zawiera wyjasnienia wszystkich zasad, ktore
nie zostaty dotychczas opisane. Posrdd nich znajduja sie

zasady ruchu, rozstawiania figurek, atakowania oraz inne.

RUCH CO5-0W

Wiele kart Rozkazow umozliwia figurkom COG-6w
poruszenie sie o okreslong liczbe obszaréw. W celu
poruszenia sie o jeden obszar, gracz po prostu umieszcza
swoja figurke na dowolnym obszarze sasiadujgcym

z obszarem, na ktérym znajduje sie obecnie. Obszary

S3 uwazane za s3asiadujace ze sobg, kiedy pomiedzy

nimi znajduje sie szara postrzepiona linia. Figurki nie
moga przechodzi¢ przez $ciany (ciggte czarne linie) ani
uniesienia (przerywane niebieskie linie — patrz strona 6).
Patrz .Przyktad ruchu COG-a" ponizej.

Figurki nie moga poruszac sie przez drzwi, jednak gracze
moga usungc¢ drzwi poprzez badanie (patrz strona 22).
Figurki nie moga zej$¢ z mapy.

Figurki moga poruszac sie na i przez obszary, na ktérych
znajduja sie inne figurki (takze wrogie) bez potrzeby
rozgrywania jakichkolwiek efektow.

CHOWAKIE SIE ZA 0StOKA

Na wielu obszarach na mapie znajduja sie pola ostony
(patrz rysunek ,Opis kafelka mapy” na stronie 6). Po tym,

jak figurka COG-a zakonczy swdj ruch w danej turze,
gracz moze umiesci¢ swoja figurke na polu ostony na
swoim obszarze. Chowanie sie za ostong jest darmowe i
nie zmniejsza liczby obszaréw, o ktére figurka moze sie
poruszyc. Wychodzenie zza ostony takze jest darmowe i
nastepuje na poczatku ruchu figurki.

Gracze powinni na ogoét chowac swoje figurki za ostonami
za kazdym razem, kiedy maja taka mozliwos¢, gdyz dzieki
temu otrzymujg premie do obrony (+1 lub +2 kosci obrony
- patrz rysunek na stronie 15). Figurka nie otrzymuje

tej premii, jesli atakujacy znajduje sie na tym samym
obszarze. Ostona zapewnia taka sama premie do obrony
zaréowno figurkom Szaranczy jak i COG-6w.

Na wiekszosci kart Wrogow znajduje sie symbol ,Kry¢ sie”.
Oznacza on, ze figurki danego rodzaju, po poruszeniu sie
lub rozstawieniu, automatycznie chowaja sie za ostonami
na swoim obszarze (nawet jezeli byty rozstawione podczas
przygotowania gry).

Na kazdym polu ostony moze znajdowac sie tylko jedna
figurka — jezeli na polu juz znajduje sie jakas figurka,
kolejna nie moze wejs¢ na dane pole.

Znajdowanie sie na polu ostony nie ogranicza graczowi
mozliwosci wykonywania akcji specjalnych (takich jak
aktywowanie ekwipunku).

Figurki moga wejs¢ na pole ostony jedynie podczas
poruszania sie lub rozstawiania. Na przyktad, jesli figurka
znajdujaca sie na polu ostony zostanie zabita, inne figurki
znajdujace sie na danym obszarze nie moga natychmiast
poruszyc¢ sie na dane pole ostony.

PRZYKEAD RUCHU CO5-A
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1. Aktywny gracz rozgrywa karte Rozkazu, ktoéra
pozwala mu na poruszenie sie maksymalnie
o 3 obszary.

2. Gracz decyduje sie poruszyé o 2 obszary
w prawo, przechodzgc najpierw przez obszar,
na ktérym znajduje sie 1 figurka Szaranczy.
Nalezy zauwazyé, Zze nie moze on wejs$é na
obszar innego COG-a, poniewaz nie wolno mu
poruszacC sie przez $sciany.

3. Po wykonaniu ruchu gracz decyduje sie schowaé
za ostong na swoim obszarze, wiec przesuwa
swojg figurke ‘na pole oslony. Czynnos$¢ ta nie
wymaga wykonania dodatkowego ruchu.

Y |



RUCH SZARANCZY

Figurki Szaranczy sa na ogot poruszane przez karty

Al. Aktywny gracz porusza nimi zgodnie z instrukcjami
zawartymi na karcie Al. Figurki Szaranczy zawsze
poruszaja sie wybierajac najkrétsza droge do celu i czynia
to zgodnie z tymi samymi zasadami, ktére obowiazuja
podczas ruchu COG-éw.

Po wykonaniu ruchu figurka Szaranczy aktywny gracz
musi przesunac jg na wolne pole ostony na jej obszarze
(pod warunkiem, ze na karcie Wroga znajduje sie symbol
KRYC SIE - patrz strona 16). Jesli dostepnych jest kilka
takich pol, gracz musi umiescic figurke Szaranczy na
polu ostony, ktore zapewnia najlepsza premie do obrony
w przypadku, gdyby dana figurka zostata zaatakowana
przez najblizsza figurke COG-a (ignorujac przy tym
wszystkich COG-6w znajdujgcych sie na jej obszarze).

Figurki moga poruszac sie na i przez obszary, na ktérych
znajduja sie inne figurki (takze wrogie) bez potrzeby
rozgrywania jakichkolwiek efektow.

PREMIA DO DBROKY ZA OStOKE

Bronigce sie figurki, znajdujgce sie na polu ostony,
otrzymujg premie, ktoérej wielkoé¢ jest uzalezniona od
tego, po ktérej stronie osltony znajduje sie atakujaca
figurka. Sprawdza sie to poprzez wyznaczenie granicy
(przedstawionej ponizej jako czerwona linia), ktoéra
przebiega przez $rodek biatej strzatki ostony (§8%).

Jesli atakujgcy musi wyznaczyé linie pola widzenia
(patrz strona 21), ktéra przebiega przez te granice,
uznaje sie, ze bronigcy sie jest W CALOSCI ukryty za
dang oslong i rzuca dwiema dodatkowymi ko$émi obrony
(ktére umozliwiajg unikniecie otrzymania obrazef -
patrz strona 16).

Jeéli atakujgcy moze wyznaczyé linie pola widzenia,
ktéra nie przebiega przez te granice, uznaje ‘sie, Ze
bronigcy jest CZESCIOWO ukryty za dang ostong i rzuca
jedng dodatkowg koécig obrony.

Jesli atakujgcy znajduje sie na tym samym obszarze co
obronca, obronca nie otrzymuje zadnych dodatkowych
kosci obrony z tytuiu osiony.

Jesli pole ostony obronAcy ma kilka strzalek ostony,
gracz uzywa strzalki, ktéra zapewnia najlepszg oslone.
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RDZSTW!&M!E STARARCIY

Niektore karty Al Szaranczy instruujg gracza, aby ROZSTAWIL
okreslong liczbe figurek danego typu na obszarach
zawierajacych tunele wyjsciowe. Podczas rozstawiania gracz
po prostu bierze jedna figurke odpowiedniego typu, ktdra nie
znajduje sie w danym momencie na mapie i umieszcza ja na
wskazanym obszarze. Jezeli na karcie Wroga odpowiadajacej
figurce znajduje sie zdolnosc KRYC SIE, figurka jest umieszczana
na wolnym polu ostony znajdujacym sie na danym obszarze
(patrz ,Opis karty Wroga” na stronie 16).

#

Jezeli naraz ma zostac rozstawionych kilka figurek Szaranczy,
aktywny gracz wybiera kolejnos¢, w ktérej sg one rozstawiane.

Jezeli nie ma wystarczajacej liczby figurek Szaranczy
wskazanego typu, gracze musza rozstawic figurke
najsilniejszego dostepnego typu (jesli nie moga rozmieécic
figurki typu ,C", zamiast niej rozmieszczaja figurke typu B,

a jak ta nie bedzie dostepna, figurke typu ,A"). Jezeli wszystkie
figurki typow , A", ,B" oraz ,C" znajduja sie w grze, nie
rozstawia sie zadnych figurek Szaranczy.

Szarancza jest takze rozstawiana na tunelach wyjsciowych

podczas przygotowania gry oraz badania mapy (patrz
strona 22).

Figurki Szaranczy sa czasami rozmieszczane na WYJSCIU
ZMAPY. Oznacza to, ze umieszcza sie je na obszarze
wyjsciowym, na ktorym znajduje sie zeton drzwi.

. IDEXTYFIKACJA STARANCZY ;

Kazda karta przygotowania misji wskazuje do trzech
rodzajow figurek Szaranczy, ktére sg wykorzystywane
podczas danej misji. Karta wskazuje, ze w tej misji ,
wystepujg figurki Szaranczy typéw ,A”, ,B” oraz |
»C”. Podczas przygotowania gry odpowiednie karty
Wrogéw sg umieszczane na arkuszu pomocniczym misji,
aby o tym przypominac.

Za kazdym razem, kiedy karta odnosi sie do Szararczy ||
typu ,A”, ,B” lub ,,C”, gracze po prostu sprawdzajg
na arkuszu pomocniczym misji o jakg figurke chodzi. |
Na powyzszym przykiadzie: jeéli karta AI powoduje
rozstawienie 1 figurki Szaranczy typu ,A”, gracze

musieliby rozstawié¢ 1 Scierwojada, umieszczajac go
na tunelu wy3501owym




[ OPIS KARTY WRO5A
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1. Nazwa:
rodzaju figurki.
na wszystkich czterech kartach AI.

Nazwa stuzy do zidentyfikowania
Nazwa odpowiada nazwie

2. Wartos¢ obrony: Wartos¢é ta wyznacza
podstawowg liczbe koéci obrony, ktérymi
figurka danego rodzaju rzuca podczas
obrony.

3. Warto$¢ zdrowia: Warto$¢é ta wskazuje
liczbe obrazen, ktére muszg zostaé zadane
w celu zabicia zdrowej figurki danego
rodzaju.

4. Zdolnoéé aktywowana: Zdolno$¢ ta jest
wykorzystywana za kazdym razem, kiedy
figurka Szaranczy danego rodzaju wyrzuci
podczas ataku symbol Omenu (@)

5. Stala zdolnos$é: Zdolnos$¢ ta jest zawsze
aktywna i zawiera w sobie korzysci lub
ograniczenia, ktérych musi przestrzegaé
figurka danego rodzaju.

6. Symbol odpornos$ci na pile tancuchowg:
Obecno$¢ tego symbolu oznacza, ze dana
figurka jest tak wielka lub tak mocno
opancerzona, ze jest odporna na stailg
zdolno$é Lancera.

7. Warto$¢ ataku: Warto$¢ ta wskazuje
podstawowg liczbe kos$ci ataku, ktérymi
figurka danego rodzaju rzuca podczas ataku.

8. Symbol oslony (Kryé sie): Obecno$é tego
symbolu informuje czy figurka danego
rodzaju poruszy sig na pole oslony po
wykonaniu ruchu lub rozstawieniu (patrz
strona 14).

PRIEPROWADZAMEE ATAKU .. ' -+,
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Wiele kart Rozkazow oraz kart Al Szaranczy umozliwia
zaatakowanie wrogiej figurki. Podczas rozgrywania ataku
nalezy wykona¢ ponizsze czynnosci:

1. Wybor obroncy: Atakujacy wskazuje, ktéra figurke
atakuje. Figurka moze by¢ zaatakowana tylko wtedy,
kiedy znajduje sie w POLU WIDZENIA (patrz strona 20).
Jezeli atakujgcym jest figurka Szaranczy, aktywny
gracz wybiera obronce (przestrzegajac instrukcji
zawartych na karcie Al oraz wszelkich specjalnych
zasad zawartych na karcie Wroga).

2. Ustalenie liczby kosci ataku: Atakujacy gracz COG
wybiera jedna ze swoich kart Broni i bierze czarne kosci
ataku w ilosci odpowiadajacej wartosci ataku swojej
broni (wybierajgc atak NORMALNY albo NATARCIE — patrz
strona 17). Jezeli atakujgcym jest figurka Szaranczy,
nalezy uzyc¢ kosci ataku w liczbie wskazanej na karcie
Wroga.

3. Ustalenie liczby kosci obrony: Z puli nalezy wzigc
czerwone kosci obrony w ilosci odpowiadajace;j
wartosci obrony obroncy (warto$c¢ ta znajduje sie
w lewym dolnym rogu karty Postaci COG albo karty
Wroga). W ponizszych przypadkach nalezy dodac do
nich dodatkowe kosci:

e +1 czerwong kosc¢ obrony, jesli obronca znajduje sie
na polu ostony, a atakujacy nie znajduje sie na tym
samym obszarze (+2 kosci, jeéli bronigcy sie jest w
petnej ostonie — patrz strona 15).

e +1 czerwong ko$¢ obrony za kazdy obszar znajdu-
jacy sie poza zasiegiem (zgodnie z informacja na
wybranej karcie Broni — patrz strona 17). Wiekszo$¢
atakéw Szaranczy ma nieograniczony zasieg, chyba,
ze na karcie Al Szaranczy zaznaczono inaczej.

4. Rzut koscémi: Aktywny gracz rzuca wszystkimi kos¢mi
ataku oraz kos¢mi obrony. Nastepnie rozgrywa
zdolnosci aktywowane (wydrukowane na karcie Broni
atakujacego lub na karcie Wroga) za kazdy wyrzucony
Omen (@) (patrz ,Specjalne zdolnoéci broni” na
stronie 17).

Jezeli w rozgrywce bierze udziat wiecej niz jeden gracz,
broniacy sie gracz COG moze zdecydowac sie sam rzucic¢
swoimi kos¢mi obrony, podczas gdy aktywny gracz w
tym samym momencie rzuca kos¢mi ataku.

5. Zadanie obrazen: Nalezy zsumowac liczbe symboli
obrazen (3) wyrzuconych na czarnych kosciach oraz
liczbe tarcz (@) wyrzuconych na czerwonych kosciach.
Wszelkie wyrzucone Omeny (@) nie sa liczone jako
obrazenia (chyba ze, aktywowana zdolnos¢ jest taka,
ktora zadaje obrazenia — patrz przyktad na stronie 18).

Jezeli wyrzucono wiecej obrazen niz tarcz, obronca
otrzymuje obrazenia réwne réznicy wartosci (patrz
.Zadawanie obrazen” na stronie 19).

Po rozegraniu ostatniej czynnosci atak dobiega konca,
niezaleznie od tego czy obronca zostat zabity czy tez nie.
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AMUNICIA

Zetony amunicji oznaczaja petne
magazynki amunicji. Wiekszos¢
broni moze na ogot strzelac

bez potrzeby zuzycia catego
magazynku. Przy pomocy broni
mozna przeprowadzic takze
NATARCIE, ktore wymaga od gracza
odrzucenia zetonu amunicji.
Natarcie jest potezniejszym
rodzajem ataku, jednak szybcigj
zuzywa amunicje. Niektore

z broni (takie jak Boomshot

czy tuk Torque) moga byc¢
wykorzystywane tylko do
przeprowadzenia natarcia.

HTMDAL W CLO

Na kazdej karcie broni, pod rysunkiem danej broni,
znajduja sie dwie wartosci ataku. Warto$¢ po lewej (przed
ukosnikiem) oznacza liczbe czarnych kosci ataku, ktdre
sg wykorzystywane podczas normalnego ataku. Wartos¢
po prawej (zaraz za ukoénikiem, obok symbolu amunicji)
oznacza liczbe czarnych kosci ataku, ktérymi wykonuje

sie rzut podczas natarcia. Bronie, dla ktérych wartos¢
normalnego ataku wynosi zero, moga by¢ wykorzystywane
tylko do przeprowadzania atakow w postaci natarcia.

Karta Broni, na ktérej nie znajduja sie zadne

zetony amunicji, nie moze by¢ wykorzystywana do
przeprowadzenia ataku - niezaleznie od tego czy gracz
chciatby zaatakowac¢ normalnie czy tez przeprowadzic¢
natarcie (chyba, ze tre$¢ zdolnosci opisanej na karcie
Broni stanowi inaczej). Dodatkowe zetony amunicji moga
byc zdobywane przy pomocy niektorych kart Rozkazow,
ekwipunku (patrz ,Akcje specjalne” na stronie 10) oraz
upuszczonych broni (patrz strona 20).

Kazdy gracz moze posiada¢ maksymalnie cztery bronie
(patrz strona 20), a na kazdej broni moze znajdowac sie
dowolna liczba zetonow amunicji.

| SPECJALNE ZDOLKOSCI BROKI

Na kartach Broni wystepuja dwa rodzaje zdolnosci:
ZDOLNOSCI STALE 0raz ZDOLNOSCI AKTYWOWANE.

Zdolnosci state sa zapisane kursywa i dziatajg zawsze.
Zapewniajg one specjalne zdolnosci — np. zdolno$¢ Lancera
do przeprowadzenia specjalnego ataku; albo ograniczenia,
takie jak ograniczony zasieg Strzelby Gnasher.

Zdolnosci aktywowane to specjalne premie, ktére moga
by¢ wykorzystywane tylko w momencie wyrzucenia na
kosci Omenu (@). Na przyktad, podczas przeprowadzania

ataku przy pomocy Boomshota, wszystkie pozostate figurki,

. ktore znajduja sie na obszarze z celem ataku, otrzymuja

i po 1 obrazeniu za kazdy wyrzucony Omen. Zdolnosci

| aktywowane moga by¢ wykorzystywane jeden raz za kazdy
I wyrzucony Omen, chyba, ze zaznaczono inaczej (patrz
l .Przyktad przeprowadzania ataku” na stronie 18).

|
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Jezeli zdolnos¢ aktywowana zadaje obrazenia celowi, s
one dodawane do obrazen wyrzuconych na kosciach

OPIS KARTY BRONI
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1. Nazwa: Nazwa jest wykorzystywana do
zidentyfikowania broni.

2. Wartos$¢é normalnego ataku: Wartos$é ta
wyznacza liczbe koéci ataku, ktéorymi
wykonuje sie rzut bez potrzeby
zuzywania zetonu amunicji podczas ataku
przeprowadzanego przy pomocy danej broni.

3. Wartoéé ataku natarcia: Wartos$é ta
wyznacza liczbe kos$ci ataku, ktérymi
wykonuje sie rzut podczas przeprowadzania
ataku natarcia przy pomocy danej broni
(atak ten zuzywa zeton amunicji).

4. Zasieg: Warto$é ta oznacza maksymalnsg
liczbe obszaréw, o ktére moze by¢ oddalona
bronigca sie figurka, aby mozZzna bylo
ja zaatakowal bez zapewniania obroncy
dodatkowych koséci obrony.

5. Stata zdolnosé: Zdolnosc' ta djestmzawsze
aktywna i zawiera w sobie ograniczenia 1lub
korzyéci, ktére zawsze musi przestrzegac
posta¢ niosgca dang bron.

6. Zdolnoéé aktywowana: Zdolno$¢é ta zaczyna
dziataé za kazdym razem, kiedy podczas
ataku gracz uzywajgcy danej broni wyrzuci
Omen (@).

ataku (i moga by¢ anulowane przez tarcze wyrzucone na
kosciach obrony).

Dopdki gracz posiada karte Broni, musi zawsze
przestrzegac opisanej na niej statej zdolnosci. Czasami
ogranicza ona ruch gracza lub jego zdolnosci ataku.

W dowolnym momencie gracz moze odrzucic jedng ze
swoich kart Broni (usuwajac ja z gry i odktadajac do
pudetka). Gracze nie moga przekazywac sobie kart Broni.




43% - 3€p = 1 Obrazenie
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Aktywny gracz wlasnie zakonczyi ruch | 7. Wykonuje rzut czterema kosémi ataku oraz
i zdecydowal, ze nie wchodzi na pole oslony. trzema ko$émi obrony. Wyrzuca jeden Omen,
Druga akcja zawarta na jego karcie Rozkazu | trzy obrazenia oraz trzy tarcze.

umozliwia mu przeprowadzenie jednego ataku. g e TR - IR o T ir At d R |

Gracz decyduje, ze celem jego ataku bedzie i ktéra pozwala na zadanie +1 obrazenia.

S g T Ehia. 9. 0d catkowitej liczby wyrzuconych obrazeh (4) |

|
|

Gracz decyduje, Zze podczas tego ataku : odejmuje catkowitg liczbe wyrzuconych tarcz

bedzie uzywal Karabinu Szturmowego Lancer. | (3). W zwigzku z tym, ze wyrzucil wiecej

Odrzuca jeden zeton amunicji z tej broni, | obrazen, Truten otrzymuje obrazenia réwne

aby przeprowadzié natarcie. Pozwala mu to réznicy (1 obrazenie).

na wykonanie rzutu czterema czarnymi koé¢émi

ataku, zgodnie z tym co przedstawiono na

karcie Broni.

: 10. Truten nie byl wczes$niej zraniony, a jego
warto$¢ zdrowia wynosi ,,3” (zgodnie z tym, co |
} wydrukowano na karcie Wroga).
Wyznacza liczbe kos$ci obrony Trutnia,
sprawdzajgc jg najpierw na karcie Wroga I
wiruten”. Wynosi ona ,1”.

11. W zwigzku z tym, Zze jedno obrazenie to mniej,
niz wynosi warto$¢ zycia Trutnia, pod figurksg
| Trutnia umieszcza sie znacznik obrazenia.
Do tej wartosci dodaje jedng kos¢ obrony, "
poniewaz Truteh jest czeéciowo ukryty za _ WAZMA UWAG&
ostong (znajduje sie na polu oslony, jednak |
nie jest za granica ,petnej ostony”).

obrazen Trutni symbolizujg 1 punkt zycia,
Do nich dodaje nastepng ko$¢ obrony, poniewaz przedstawiona za ich pomocg obecna warto$¢
jego wrég znajduje sige w odleglosci trzech zdrowia Trutnia nie zawsze odzwierciedla

obszardw od niego, a zasieg jego broni wynosi dokladng liczbe obrazeh, ktére zostaly mu
»2” (co tacznie daje trzy koséci obrony). zadane.

|
W zwigzku z tym, ze wszystkie znaczniki ’
|
1




SRANATY BOLO

Granaty Bolo sg bronig, w przypadku ktérej obowigzuje
kilka specjalnych zasad.

W celu przeprowadzenia ataku przy pomocy Granatu Bolo,
gracz musi odrzucic¢ jeden ze swoich zetondw granatu.
Granaty Bolo nigdy nie zuzywajag zetondw amunicji (ani
nie czerpig korzysci z kart Rozkazdéw, ktére wymagaja

zetonow amunicji).

Podczas przeprowadzania ataku przy pomocy Granatu
Bolo, gracz atakuje obszar zamiast pojedynczej figurki.
Atakujacy rzuca jeden raz swoimi kos¢mi ataku, a efekt
rzutu dziata na wszystkie figurki znajdujace sie na danym
obszarze, zgodnie z tym co opisano ponizej.

Po wykonaniu rzutu ko$émi ataku, kazda figurka

na zaatakowanym obszarze osobno rzuca kos¢mi

obrony, a nastepnie otrzymuje obrazenia. Dotyczy to
takze wszystkich figurek COG-6w znajdujacych sie na
obszarze. Ostona nie zapewnia dodatkowych kosci obrony
przeciwko Granatom Bolo, ale przed rzutem kos¢mi ataku
mozna wykorzystaé zdolno$¢ reakcji UNIK (patrz strona
24).

Granaty nie moga by¢ wykorzystywane przeciwko
celom znajdujgcym sie poza maksymalnym zasiegiem
wynoszacym 2 ani nie moga by¢ wykorzystywane

w przypadku WARTY (patrz strona 24).

Pieczetowanie tuneli wyjsciowych

Aktywowana zdolnos¢ opisana na karcie

Broni Granatéw Bolo zapewnia mozliwos¢
ZAPIECZETOWANIA tuneli wyjsciowych. Kiedy

tak sie stanie, gracz po prostu umieszcza

zeton zapieczetowania na wierzchu tunelu wyjsciowego,
wydrukowanego na kafelku mapy. Jezeli tunel wyjsciowy
nie jest wydrukowany na mapie, nalezy zdja¢ z mapy
zeton, ktéry go symbolizuje.

Od tego momentu uwaza sie, ze na danym obszarze nie
znajduje sie juz tunel wyjsciowy. Kiedy figurki Szaranczy
sg rozstawiane na najblizszym tunelu wyjsciowym,
ignoruje sie zapieczetowane tunele, a Szarancza jest
rozstawiana na kolejnym najblizszym tunelu wyj$ciowym.

ZADAWAKIE 0BRAZEN

Zadawanie obrazen figurkom Szaranczy

Kazda figurka Szaranczy moze wystepowac w dwoch
stanach: jako ZDROWA (pod jej podstawka nie znajduje sie
zaden znaeznik obrazenia) albo RANNA (pod jej podstawka
znajduje sie'jeden znacznik obrazenia).

Figurka Szaranczy zostaje zraniona, kiedy liczba
otrzymanych przez nig obrazen jest nizsza niz jej obecna
wartoé¢ zdrowia (zgodnie z tym co oznaczono na karcie
Wroga). Pod jej podstawka nalezy umiesci¢ znacznik
obrazenia (z Szarancza tego samego rodzaju). Wartos¢ na
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znaczniku oznacza obecng wartosc zdrowia danej figurki
Szaranczy. / i
Figurka Szaranczy zostaje zabita, kiedy liczba
otrzymanych przez nig obrazen jest rowna lub wyzsza od
jej obecnej wartosci zdrowia (zgodnie z tym co oznaczono
na jej karcie Wroga albo na jej znaczniku obrazen).
Figurke nalezy usuna¢ z mapy, a na obszarze, na ktérym
sie znajdowata umiesci¢ znacznik upuszczonej broni.
Jest to czynione poprzez odwrocenie na druga strone

jej znacznika obrazen albo, jesli nie zostata wczesniej
zraniona, wylosowanie nowego znacznika ze stosu
niewykorzystanych znacznikéw obrazen odpowiedniego
rodzaju. Znacznik ten jest odrzucany albo staje sie
znacznikiem upuszczonej broni, zgodnie z tym co opisano
na stronie 20.

Niektore figurki Szaranczy nie maja odpowiadajacych im
znacznikow obrazen (np. Tickery), poniewaz ich wartosé
zycia wynosi 1. Pierwsze obrazenie zabija figurke danego
rodzaju, a figurki te nigdy nie upuszczaja zadnej broni.

Jesli zraniona figurka Szaranczy otrzymuje obrazenia, w
liczbie mniejszej niz jej wartosc¢ zdrowia przedstawiona
na jej znaczniku obrazen, wowczas nie zostaje zabita
(ani zraniona po raz drugi). Po prostu zatrzymuje swoj
znacznik obrazen, dopoki nie otrzyma obrazen w liczbie
wystarczajacej na jej zabhicie.

TADAWAKIE OBRAZEN
__ BERSERKERCE

- -

W

Znacznik obrazeh Berserkerki ma dwie rézne wartoéci
zdrowia. Kiedy Berserkerka otrzyma obrazenia po raz
pierwszy (ale nie zostanie zabita), pod jej podstawka
umieszcza sie znacznik, kladgc go wyzszg wartoscig do
géry (5). Kiedy Berserkerka otrzyma obrazenia po raz
kolejny (ale nie zostanie zabita), znacznik jest od-
wracany na drugg strone, aby byla widoczna nizsza war-
to$¢ (3). Berserkerka nigdy nie upuszcza zadnej broni. |

Jezeli otrzyma ona mniej niz 3 obrazenia, w momencie
kiedy jest mocno zraniona, nie wywiera to na niej zad-
nego efektu.

Zgodnie z treécig stalej zdolnos$ci opisanej na jej
karcie Wroga, zdrowa Berserkerka moze by¢ zraniona
lub zabita tylko wtedy, gdy zostanie zaatakowana przy
| pomocy karty Broni Miot Switu.

|
|
|




otrzymuje 1 obrazenie (musi odrzuci¢ 1 karte Rozkazu),
a kazda figurka Szaranczy znajdujaca sie na danym
obszarze, otrzymuje 1 obrazenie.
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Jesli figurka Szaranczy zostaje uleczona, znajdujacy
sie pod nig znacznik obrazen nalezy odrzuci¢ na stos

niewykorzystanych znacznikow obrazen.

| Przypomnienie: Wartos¢ zdrowia przedstawiona na
Odrzuc Upuszczona bror znacznikach obrazen nie musi doktadnie odzwierciedlaé
liczby obrazen zadanych dotychczas figurce (patrz ,\Wazna

Kiedy figurka Szaranczy zostaje zabita, jej 3 1
£ iy i J s uwaga” na stronie 18).

znacznik obrazenia jest odwracany na drugg
strone i staje sie znacznikiem upuszczonej

broni. Je$li po drugiej stronie znacznika Zadawanie obrazen figurkom C0G-6w
iZinzJiZ Siiazzirwzm(' ’t’io’ Znacislzonai?;’ Kiedy gracz COG otrzymuje obrazenia, za kazde
zZu , s nig=\.2 3 FRL ) > Y
g i s otrzymane obrazenie musi odrzuci¢ z reki jedng, wybrana

obok stosu niewykorzystanych znacznikoéw . .
PG A It € 05 rete REEGHIO D STEH Ldegnie przez siebie, karte Rozkazu. Oznacza to, ze karty na rece

wyczerpaniu, stos odrzuconych znacznikéw nalezy gracza nie tylko zapewniajg akcje, ktére dany gracz moze
odwrécié na strone z wartoécia zycia wykonac, ale takze wyznaczaja jego WARTOSC ZDROWIA.

i wymieszaé, w celu przygotowania nowego

stosu znacznikéw obrazen. Jezeli gracz otrzymuje obrazenia, ale nie moze odrzucic¢
Kiedy figurka COG-a znajduje sie na tym samym karty Rozkazu, wowczas uwaza sie, ze dany gracz sie
polu, co znacznik obrazenia przedstawiajacy WYKRWAWIA (patrz strona 21). Gracz moze nie mie¢ na rece
upuszczona bron, COG moze podnie$é ten znacznik zadnych kart i nie wykrwawiac sie, dopdki nie otrzyma
zaraz przed, lub tuz po wykonaniu akcji jeszcze jednego obrazenia.

opisanej na jego karcie Rozkazu. W tym celu po
prostu odrzuca jedng karte Rozkazu ze swojej

reki, odrzuca znacznik (strong z bronig do . PDI_E WIDZEN!A [PW] l ZAS!EE

g:;z)z;itéjdziogg O?O:I i;:jgen%zg:kozzyz::x;hch Figurki Szaranczy i COG-6w moga atakowac tylko wrogéw,

e - - 2 IR e i | do ktérych sa w stanie wyznaczyé linig¢ POLA WIDZENIA

| (PW). Figurki maja sie nawzajem w swoim PW (polu
widzenia), jesli gracz jest w stanie wyznaczyc¢ prosta linie
przebiegajaca od obszaru pierwszej figurki do obszaru
drugiej figurki, bez przechodzenia przez czarng Sciane.

W celu doktadnego wyznaczenia PW, gracze moga korzystac

0 Podniesienie broni: Gracz przeszukuje
talie kart Specjalnych broni w celu
odnalezienia broni przedstawionej na
znaczniku. Nastepnie kladzie te karte obok
swoich pozostalych broni i umieszcza na

niej dwa zetony amunicji. Jezeli z linijki pola widzenia.
w grze nie ma wiecej dostepnych kart
danego rodzaju, gracz zamiast niej losuje | Jeélifigurka nie znajduje sie na polu ostony, w odniesieniu
karte z wierzchu talii Losowej broni. | do wyznaczania PW uznaje sie, ze znajduje sie ona w

{:} Podniesienie amunicji: Jeéli gracz posiada dowolnym miejscu na danym obszarze. Oznacza to, ze dwie
juz karte Broni, ktéra pasuje do danego | figurki, ktére nie znajduja sie na polu ostony, maja sie w
znacznika, zamiast tego otrzymuje dwa | polu widzenia, jesli od dowolnej czesci pierwszego obszaru,
zetony amunicji dla danej broni. Zasada ta | dodowolnejczescidrugiego obszaru, da sie
obowigzuje za kazdym razem, kiedy postac | wyznaczyé linie nie przechodzaca przez $ciane.

miataby otrzymaé drugg karte Broni takiego
samego rodzaju jaki juz posiada.

Jezeli atakujaca lub broniaca sie figurka

Wazne ograniczenie dotyczgce broni: Kazdy gracz znajduje sie na polu ostony, linia PW musi by¢

jest ograniczony do posiadania jednej karty wyznaczona od co najmniej jednej ze strzatek tego pola
Granatu Bolo oraz trzech innych kart Broni. ostony (przedstawionej na rysunku po prawej) do obszaru |
Gracze moga w dowolnym momencie dobrowolnie drugiej figurki lub jej strzatki pola ostony. :
odrzucié Karty Broni (za wyjagtkiem karty i |
Granatéw Bolo). Odrzucone karty Broni sa | Ostona nie blokuje PW, jednak moze zapewnia¢ premie |

do obrony, jesli obrofca znajduje sie na polu ostony (patrz
strona 15) oraz ogranicza¢ mozliwo$¢ wyznaczenia pola
widzenia (patrz ,Przyktad pola widzenia” na stronie 21). |

odktadane do pudeika.

vl



Na powyzszym przyktadzie Marcus Fenix sprawdza,
ktére figurki Szaranczy moze zaatakowad.

Wyznacza linie pola widzenia ze swojego pola

ostony na pole ostony, na ktérym znajduje sie

Truteh nr 2. Marcus ma go w polu widzenia, a |
figurka wroga otrzymalaby premie za czesSciowg |
ostone, gdyby zostala zaatakowana (patrz strona f
f1'5, )%

3. W swojej linii pola widzenia Marcus ma takze :
| Trutnia nr 3, ktéry otrzymalby premie za peing |
oslong, gdyby zostal zaatakowany.

|
SO by

Mierzenie zasiegu

Zasieg jest wyznaczany poprzez podliczenie liczby
obszardw, o ktoére figurka musiataby sie poruszyc, aby
przesunac sie ze swojego obecnego obszaru na obszar,
na ktérym znajduje sie cel. Podczas wyznaczania zasiegu
i PW granice uniesien terenu sa traktowane jak normalne
granice ruchu. Na przyktad, dwie figurki na tym samym
obszarze znajduja sie w zasiegu 0 wzgledem siebie.

Na podobnej zasadzie, dwie figurki znajdujgce sie na
sgsiednich obszarach znajduja sie w zasiegu 1 wzgledem
siebie.

Kiedy figurka COG-a atakuje figurke Szaranczy, ktora
znajduje sie poza maksymalnym zasiegiem COG-a
(wskazanym na karcie Broni), obronca otrzymuje 1
dodatkowa kos¢ obrony za kazdy obszar powyzej zasiegu.

i Przyktad: Marcus Fenix atakuje przy pomocy swojego Lancera
(zasieg 2) Trutnia, oddalonego o 5 obszaréw. Truten rzuca

3 dodatkowymi kosémi obrony (poza 1 kosciag obrony
wskazana na jego karcie Wroga). Nalezy pamietac, ze atak
nastepuje tylko wowczas, kiedy obie figurki maja sie w PW
(patrz poprzednia strona).

Marcus nie ma w swoim polu widzenia Trutnia nr 4,
poniewaz na drodze znajduje sie $ciana (czerwona
linta)t.

5. Marcus jest w stanie wyznaczy¢ linie pola
widzenia (2z61ta linia) do Trutnia nr 5, poniewaz
nie znajduje sie on na polu ostony i linia jest
wyznaczana do dowolnej z krawedzi jego obszaru.

6. Gdyby atak przeprowadzat Augustus Cole, to mégiby
zaatakowaé wszystkie cztery Trutnie. Jest on
w stanie zobaczyé nawet Trutnia nr 4, poniewaz
jest w stanie wyznaczy¢ linie biegngcg od krawedzi
swojego obszaru do pola oslony tego Trutnia, bez
przechodzenia przez $ciany (niebieska linia).

WYKRWAWIAKIE SIE

Jesli gracz nie ma na rece zadnych kart Rozkazéw, a jego
figurka otrzymuje kolejne obrazenie, dana figurka zaczyna

sie wykrwawiac. W celu oznaczenia tego, figurke ktadzie sie
na boku, zdejmujac jg z pola ostony. Na poczatku swojej tury
moze sie ona poruszyc¢ (czotgac) maksymalnie o jeden obszar,
ale musi pominac¢ swoje fazy leczenia oraz rozkazow COG.
Gracz musi pézniej rozegra¢ normalnie swoja faze aktywacji
Szaranczy (niezaleznie od tego czy sie czotgat, czy tez nie).

Jesli wszystkie figurki COG-6w sie wykrwawiaja, misja konczy
sie niepowodzeniem i wszyscy przegrywaja.

Karty Al ignoruja wykrwawiajacych sie COG-éw. Szarancza
nie moze atakowac¢ wykrwawiajacych sie figurek.
Wykrwawiajacy: sie aktywny gracz nadal dokonuje wszystkich
wyboréw przedstawionych na karcie, a jesli karta Al zawiera
bezposredni zwrot do gracza (np. .ty", .twoj" itp.), to jej

celem zamiast niego jest dowolny inny COG, ktoéry sie nie
wykrwawia, wybrany przez aktywnego gracza.

Wazne: Gracz nie moze dobierac zadnych kart Rozkazow,
niezaleznie od powodu, jesli jego figurka sie wykrwawia.
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2. | UZDRAWIANIE CO5-A 2. Utozenie kafelka mapy: Nastepnie gracz odnajduje
i kafelek mapy odpowiadajacy karcie i ktadzie go tak, aby ,
znalazt sie on obok wyjscia z obecnego pomieszczenia. = |
Strzatka na wejsciu na nowym kafelku musi odchodzi¢ |
od figurki poruszajacej sie przez drzwi. [

o ﬂ‘ COG moze uzdrowi¢ wykrwawiajaca sie figurke znajdujaca
~ | sie natym samym obszarze przed albo po wykonaniu akcji.
W tym celu po prostu odrzuca ze swojej reki jedng, wybrana
przez siebie karte Rozkazu i stawia figurke pionowo.
Krawedz nowego kafelka mapy powinna stykac sie | |
Stojaca obecnie figurka juz sie nie wykrwawia. W swojej z krawedzig kafelka, z ktérym sie taczy (patrz rysunek |
turze jest w stanie sie leczy¢, rozgrywac rozkazy oraz znow na stronie 7). | |
moze by¢ celem atakow Szaranczy. Do czasu swojej kolejnej '
fazy leczenia bedzie miata zero kart Rozkazéw, chyba ze
karta lub zdolnos¢ pozwola jej na dobranie kart Rozkazow.

Nastepnie gracz ktadzie karte Pomieszczenia obok [
kafelka mapy. Na karcie znajduja sie wazne informacje
dotyczace wrogdéw rozstawianych na danym kafelku

mapy oraz ekwipunku, ktéry sie na nim znajduje.

BADAMlE MAPY 3. Rozstawienie figurek Szaranczy: Nastepnie gracz

rozstawia figurki Szaranczy na nowym kafelku mapy.
Na poczatku rozgrywki przygotowuje sie pierwszy poziom W tym celu po prostu patrzy na karte Pomieszczenia
mapy (patrz przyktad na stronie 7). i na dolnej cze$ci karty odnajduje sekcje odpowiadajacg |
liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce. Nastepnie
gracz rozstawia figurki na kazdym tunelu wyjsciowym
na danym kafelku mapy. Po rozstawieniu figurek
Szaranczy, karta Pomieszczenia jest odrzucana, chyba,
ze zostata na niej wydrukowana zdolno$¢ zwigzana z
ekwipunkiem.

Niektoére misje rozgrywajg sie na kilku poziomach mapy,
ktére sg od siebie oddzielone drzwiami. Gracz COG moze,
w dowolnym momencie swojej fazy rozkazow, zbadac
odblokowane drzwi na swoim obszarze. Nie wymaga to

| wykonywania zadnych dodatkowych ruchéw ani zuzywania
kart Rozkazow.

Przyktad: Jezeli w rozgrywce bierze udziat trzech graczy,

a na karcie jest napisane ,3:AAB", aktywny gracz rozstawia
dwie figurki Szararnczy typu ,A" orazjedna typu ,B”
(zgodnie z kartami Wrogdw znajdujacych sie obok arkusza
pomocniczego misji) na kazdym tunelu wyjsciowym |
znajdujacym sie na danym kafelku. Figurki te chowaja sie

za ostonami, jesli majg takg mozliwosc (patrz ,Opis karty
Wroga” na stronie 16).

W tym celu gracz zdejmuje z mapy zeton drzwi i przy-
| gotowuje nowy poziom mapy, wykonujgc ponizsze

! czynnosci zgodnie z podang kolejnoscia:
|

1. Wylosowanie karty Pomieszczenia: Aktywny gracz
losuje karte z wierzchu talii Pomieszczen o najnizszym
numerze (sposrod talii, w ktérych znajduja sie karty).




[{ 4. Powtérzenie: Jezeli w talii Pomieszczen znajduja sie
jeszcze jakies karty, gracz powtarza czynnosci 1 - 3

[ (losuje nowa karte Pomieszczenia, doktada kafelek
[ mapy i rozstawia figurki Szaranczy).

5. Ustawienie drzwi: Po tym, jak wszystkie karty z danej
talii zostang wylosowane, gracz stawia zeton drzwi na
wyjsciu z ostatniego kafelka mapy.

Badanie mapy przerywa ture aktywnego gracza. Po tym,
[ jak zostana rozegrane wszystkie czynnosci wynikajace
z badania mapy, gracz kontynuuje swoja ture, wtgcznie
z mozliwoscig wykonania pozostatego ruchu.

Patrz ,Przyktad przygotowania mapy” na stronie 7 w celu
poznania przyktadowego przebiegu badania mapy.

Specjalna zasada: W wyjatkowych przypadkach kafelek
mapy nie moze zosta¢ dotozony, poniewaz zachodzitby na
inny kafelek mapy — wéwczas gracze musza powtérzyc

| przygotowanie nowego poziomu mapy. Po prostu usuwaja

| kafelki mapy dla danego poziomu, na nowo tasuja
odpowiadajgce im karty Pomieszczen, tworzac talie danego
poziomu. Na koniec gracze prébuja ponownie przygotowac
dany poziom, przestrzegajac czynnosci zwigzanych

z badaniem.

ZABLOKOWAKE DRZw

Czasami karta przygotowania misji
bedzie zawierata informacje, ze okreslone
talie Pomieszczen sg ZABLOKOWANE. Po

\ ."'J 0 . ——— =

przygotowaniu talii Pomieszczen, gracze umieszczaja
zeton zablokowania na wierzchu kazdej zablokowanej talit/ L
Gracze nie moga przeprowadzac badania, jesli kolejna tali
Pomieszczen jest zablokowana.

! X

Zetony zablokowania sg odrzucane przez okreslony

ekwipunek (znajdujacy sie na kartach Pomieszczen) oraz
zdolnosci kart Misji. Po odrzuceniu zetonu gracz moze ¢
badac¢ dany poziom zgodnie z normalnymi zasadami
dotyczacymi badania.

POZIOMY ORAZ ETAPY |

Na poczgtku rozgrywki karty Pomieszczen sg
tasowane w celu utworzenia do trzech talii,
zgodnie z tym co opisano po drugiej stronie
karty przygotowania misji. Kazda z tych talii
jest okreslana mianem POZIOMU, a gracze mogag
badaé kolejne poziomy poprzez zbadanie drzwi
(patrz strony 22-23).

Natomiast ETAPY odnoszg sie do kart Misji.
Gracze muszg zrealizowaé cel przedstawiony

na karcie Misji pierwszego etapu aby przejsc
do karty Misji drugiego etapu (i tak dalej).
Gracze wygrywajg, jesli zrealizujg cel opisany
na karcie misji ostatniego etapu.
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W lewym gérnym rogu kazdej karty Rozkazu znajduje sie symbol
ZDOLNOSCI REAKCJI. Gracz moze odrzucic ze swojej reki karte Rozkazu
aby-uzy¢ zdolnosci reakcji powigzanej z symbolem wystepujacym
na Karcie (patrz nizej). Korzystanie ze zdolnosci reakcji sprawia, ze
gracz jest stabszy (gdyz liczba kart na rece stanowi jednoczesnie
warto$¢ jego zdrowia — patrz Wykrwawianie sie” na stronie 21),
jednak w zamian moze wykonac silny efekt natychmiastowy.

Podczas uzywania zdolnosci reakcji ignoruje sie wszystkie akcje
opisane na karcie Rozkazu.

WARTA

W dowolnym momencie fazy aktywacji Szaranczy gracz moze
odrzucic¢ karte Rozkazu z tym symbolem w celu zaatakowania
jednego wroga, tuz przed tym jak ten sie poruszy lub zaatakuje.
Gracz moze nawet przerwacé ruch figurki Szaranczy (na przyktad
zaatakowac figurke po tym jak ta wyjdzie zza ostony, jednak zanim
poruszy sie w jego strone). Gracz nie moze zaatakowa¢ Szaranczy,
ktora sie nie porusza, ani nie atakuje. Na przyktad, gracz nie moze
wybrac za cel wtasnie rozstawionej figurki Szaranczy, jesli ta sie
pdzniej nie poruszy, ani nie zaatakuje.

Atak ten jest rozgrywany zgodnie ze wszystkimi zasadami
normalnie uzywanymi podczas ataku COG-a. Gracz moze uzy¢
dowolnej broni (wtgcznie ze statg zdolnoscig Lancera) za wyjatkiem
Granatu Bolo. Natychmiast po rozegraniu tego ataku aktywny gracz
kontynuuje rozgrywanie karty Al Szaranczy.

Gracze sg ograniczeni jako grupa do uzycia jednej zdolnosci reakcji
Warta" podczas kazdej fazy aktywacji Szaranczy (niezaleznie od
liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce). Jesli kilku graczy chce
uzyc tej zdolnosci reakcji, aktywny gracz decyduje, ktory z nich
rozgrywa warte.

Przyktad: Podczas fazy aktywacji Szaranczy aktywny gracz odkrywa
karte Al, ktora sprawia, ze wszystkie Trutnie poruszaja sie w strone
najblizszego COG-a, a nastepnie go atakuja. Aktywny gracz porusza
Trutnia o jeden obszar w strone najblizszego COG-a (Marcusa Feniksa),
ktdry decyduje sie przerwac ten ruch i odrzuca karte Rozkazu z
symbolem warty. Rozgrywa atak przeciwko Trutniowi, jednak nie udaje
mu sie go zabic. W zwiazku z tym, ze w fazie aktywacji Szaranczy
Marcus Fenix uzyt zdolnosci reakcji ,Warta', zaden inny gracz nie moze
juz wykorzystac zdolnosci reakcji warty podczas tej fazy. Nastepnie
Truten porusza sie o kolejny obszar, po czym atakuje Marcusa Feniksa.

Kiedy COG jest atakowany, moze odrzuci¢ karte z tym symbolem,
aby rzuca¢ dwoma dodatkowymi kos¢mi obrony. Gracz musi to
zrobic¢ przed rzutem kos¢mi ataku. Dodatkowe kosci sg dodawane
do kosci obrony, ktorymi rzuca (zgodnie z jego karta Postaci COG-3,
ostong oraz innymi efektami).

Gracz moze uzy¢ tylko jednej zdolnosci reakcji ,Unik" na kazdy atak.

Przyktad: Podczas fazy aktywacji Szaranczy aktywny gracz losuje karte
Al, ktdra sprawia, ze kazdy Truten atakuje najblizszego COG-a. Przed
wykonaniem rzutu dla pierwszego ataku, bronigcy sie gracz decyduje
sie odrzucic karte Rozkazu z symbolem uniku. Podczas wykonywania
rzutu obrony dla tego ataku bedzie rzucat dwoma dodatkowymi kosémi

[,
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PIEA EANCUCHOWA KA -
LAKCERZE

Stala zdolno$¢ Karabinu Szturmowego Lancer pozwala
COG-owi na przeprowadzenie specjalnego ataku przeciwko
figurce Szaranczy znajdujgcej sie na jego obszarze.
Zdolnoé¢ ta moze byé wykorzystana za kazdym razem,
kiedy COG jest w stanie zaatakowaé (takze dzieki
zdolnoéci reakcji ,Warta”) i nie wymaga zuzycia zetonu
amunicji.

g

Zamiast rozgrywaé normalne etapy ataku, gracz po
prostu rzuca czterema czarnymi ko$émi ataku i ignoruje
wszystkie wyrzucone obrazenia. Jezeli wypadnie co
najmniej jeden Omen, figurka Szaranczy zostaje zabita.

Jezeli figurka COG-a znajduje sie na polu ostony,
w celu przeprowadzenia tego ataku wychodzi zza oslony.

Zdolnoéci, ktére pozwalajg graczowi na rzucanie
dodatkowymi koéémi ataku nie dziatajg w odniesieniu
do tej zdolnoéci, chyba, ze zaznaczono inaczej

(np. zgodnie ze zdolno$cig Marcusa Feniksa).

odpornosci na pite tahcuchowg (g ), ktéry oznacza,
ze figurki Szaranczy tego rodzaju nie mogg by¢ celem
statej zdolnoéci Lancera.

Na niektérych kartach Wrogéw zn%uje sie symbol

ataku. Po rozegraniu tego ataku kolejny Truten go atakuje. Choc gracz
ma na rece kolejng karte Rozkazu z symbolem uniku, decyduje, ze jej
nie odrzuca, w zwigzku z czym nie otrzymuje dwdch dodatkowych kosci
obrony na czas drugiego ataku.

PODAZANIE 0

Jesli figurka COG-a schodzi z obszaru, na ktérym znajduje sie inny
COG, gracz kierujacy druga figurka moze odrzucic¢ karte z tym
symbolem, aby poruszy¢ swojego COG-a wraz z figurka wykonujaca
ruch. Po tym jak aktywny gracz zakonczy sie poruszac, kazdy COG,
ktory odrzucit karte z symbolem podazania, umieszcza swoja
figurke na obszarze aktywnego gracza.

COG moze podazac za inna figurka COG-a, ktéra rozpoczyna ruch na
jego obszarze lub przechodzi przez jego obszar. Jezeli COG jest w
stanie poruszyc sie kilka razy podczas swojej tury, wszelkie figurki
podazajace za nim, poruszaja sie za nim w catosci i koncza ruch na
tym samym obszarze co on.

Figurki COG-6w podazajace za innymi moga wchodzi¢ na pola
ostony na swoim obszarze (zaktadajac, ze pole ostony jest wolne po
tym, jak aktywny gracz zdecyduje czy chowa sie za ostong).

Przyktad: Podczas swojej fazy rozkazow aktywny gracz zagrywa Karte,
ktdra pozwala mu na poruszenie sie o trzy obszary. Po zadeklarowaniu
swojego zamiaru do wykonania ruchu, dwdch innych COG-dw
znajdujacych sie na jego obszarze decyduje sie za nim podazyc. Kazdy
z nich odrzuca karte Rozkazu z symbolem podazania. Po tym jak
aktywny gracz zakoriczy poruszanie swojej figurki, kazda podazajaca
za nig figurka jest przesuwana na obszar figurki aktywnego gracza.
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05RANICZENIA W LICZBIE ELEMEKTOW
W wyjatkowych wypadkach moze okazac sie, ze gra wymaga
od graczy wykorzystania wiekszej liczby elementéw, niz

znajduje sie w pudetku. W takim wypadku gracze powinni
zastosowac sie do nastepujacych zasad:

0 Zetony: Jezeli gracz potrzebuje dodatkowe zetony (lub
zgubit zeton), w przypadku kazdego zetonu, za wyjatkiem
znacznika obrazen, moze uzy¢ wybranego zamiennika (np.
monet).

Jezeli w puli nie ma wystarczajacej liczby znacznikéw
obrazen, nalezy najpierw zakry¢ i wymieszac wszystkie
odrzucone znaczniki obrazen w celu utworzenia nowej
puli. Jezeli nadal nie jest dostepna wystarczajaca
liczba znacznikow, gracz musi wykorzystac znacznik
obrazenia odpowiedniego rodzaju znajdujacy sie na mapie
(odwrécony strong z symbolem broni).

0 Figurki: Jezeli gracz ma rozstawic figurke Szaranczy,
a wszystkie figurki danego typu znajduja sie juz na mapie,
zamiast niej rozstawiana jest figurka innego typu. Aktywny
gracz musi zamiast tego rozstawic najsilniejsza figurke
dostepnego typu (musi rozstawic figurke typu ,C" jesli ma
taka mozliwos¢, w przeciwnym wypadku figurke typu ,B",
a jesli ta jest niedostepna to figurke typu ,A"). Jesli
wszystkie figurki typow A", ,B" oraz ,C" znajduja sie na
planszy, nie rozstawia sie zadnych figurek Szaranczy.

W grze nie ma limitu dotyczacego liczby figurek, ktére
moga znajdowac sie na jednym obszarze. Jezeli na
obszarze jest fizycznie za mato miejsca, nadmiarowe
figurki nalezy ustawic¢ poza planszg, obok danego obszaru.

TAJEMKICE PODCZAS RTJZGRYWK}/

Chociaz Gra planszowa Gears of War jest gra
kooperacyjng, wazne jest, aby wszyscy gracze
biorgcy udziat w rozgrywce mieli mozliwo$¢
podejmowania waznych decyzji. Z tego powodu gracze
nie mogg patrzeé¢ na karty Rozkazéw, ktére inni majg
na rece.

Wszyscy gracze mogg dyskutowaé na temat strategii
oraz na temat kart Rozkazéw, ktére majg na rece,
jezeli uwazajg to za uzasadnione.

Gracze nie mogg podglgdac drugiej strony znacznikéw
obrazeri, ani przeglgdaé talii, ani stoséw kart
odrzuconych. Jedynym wyjgtkiem od tej zasady jest
talia Misji, ktérg gracze mogg swobodnie przeglagdaé
kiedy tylko chcg. Gracze mogg w dowolnym momencie
czytac opisy znajdujgce sie z przodu, jak i z tylu
dowolnej karty Misji (pod warunkiem, ze nie zmienig
kolejnosci kart w talii).

{} Karty: Kiedy talia kart ulegnie wyczerpaniu, w celu
przygotowania nowej nalezy przetasowac odpowiadajacy
jej stos kart odrzuconych.

O Kosci: W grze nie ma limitu kosci, ktérymi gracz moze
wykonac rzut. Jesli potrzebne s dodatkowe kosci, po
prostu nalezy rzuci¢ wszystkimi dostepnymi, zanotowac
wynik na kartce papieru, a nastepnie wykonac dodatkowy
rzut.




W tej czesci znajduje sie opis kazdej misji zawartej
w grze. Poza opisem znajduja sie tutaj takze wskazowki
oraz wyjasnienia zasad.

WYJSCIE

| Wielko$¢ mapy: Mata

W tej misji gracze COG zostajg wystani do paszczy lwa aby
zapieczetowali tunel wyjsciowy znajdujacy sie na srodku
terytorium COG. Gracze musza dziata¢ wspolnie, aby
zapieczetowac ten tunel i trzymac Szarancze na dystans.

Ta misja jest polecana podczas pierwszej rozgrywki w Gre
planszowa Gears of War.

WYJASKIENIE ZASAD:

| 0 Rozstawianie figurek Szaranczy: Podczas
przygotowania figurki Szaranczy sa rozstawiane
przed tym jak tunele wyjsciowe zostana
zapieczetowane w wyniku dziatania specjalnej
zdolnosci karty Misiji.

C} Granaty i pieczetowanie: Etap 1 wymaga, aby
gracze uzyli Granatu Bolo do zapieczetowania
ostatniego tunelu wyjsciowego. Jesli graczom
skoncza sie Granaty Bolo, moga wykorzystac
ekwipunek na kafelku mapy 12A aby zdoby¢ nowe.

Na karcie Misji pierwszego etapu znajduje
! sie informacja, ze podczas aktywowania tego
| ekwipunku karta Pomieszczenia nie jest odrzucana.
| W zwiazku z tym moze by¢ ponownie aktywowana
w przysztej turze.

; C} Rozstawianie podczas drugiego etapu: Podczas

l drugiego etapu figurki Szaranczy nie moga by¢
rozstawiane. Jezeli karta Al nakazuje rozstawic
figurki Szaranczy, wowczas jest odrzucana (bez
rozgrywania), a na jej miejsce losuje sie nowa

. . karte Al.

SKEAD PORCELANY .. |10

e . |

Wielko$¢é mapy: Srednia

Na poczatku tej misji zotnierze COG uciekaja przed
poscigiem ze strony Smierciono$nej Berserkerki. Ten
odporny na obrazenia wrég jest Slepy i jedynie przy
pomocy wechu oraz stuchu odnajduje przeciwnikow,
ktérych chce wyeliminowac.

Wskazdowka: Gracze powinni rzucac granaty, aby
odciagnac Berserkerke od cztonkdéw swojej druzyny
i $ciagnac ja w kierunku drzwi.

WYJASKIENIE ZASAD:

Rozstawianie Szaranczy typu,C”: W zwiazku z tym, ze
w grze wystepuje tylko jedna figurka Berserkerki, nie
mozna rozstawic¢ kolejnych figurek Szaranczy typu .C".
Jesli karta Pomieszczenia lub Al wymaga rozstawienia
Szaranczy typu ,C" zamiast niej nalezy rozstawic
figurke Trutnia. Jezeli wszystkie figurki Trutni znajduja
sie w grze, zamiast niego nalezy rozstawi¢ Scierwojada. |

O Ataki Berserkerki: Karty Al czasami wymagaja, aby
Berserkerka zaatakowata kazdg figurke na swoim '
obszarze. Takie ataki sg rozgrywane tak jak ataki
obszarowe. Kosci ataku sa rzucane jeden raz, a kazda
bronigca sie figurka rzuca osobno swoimi kos¢mi
obrony. Ataki te dziatajg zaréwno na Szarancze jak
i COG-ow. |

O Stata zdolnos¢ Berserkerki: Stata zdolnos¢ Berserkerki | |
przesuwa jg o jedno pole w kierunku COG-a za kazdym | |
razem, kiedy COG zaatakuje (nawet jesli ten korzysta
ze statej zdolnosci Karabinu Szturmowego Lancer).
Dzieje sie tak natychmiast po rozegraniu ataku i moze
nastapi¢ nawet kilka razy podczas tury jednego gracza.
Zdolnos$¢ ta nie sprawia, ze Berserkerka atakuje. H

0 Poziomy zdrowia Berserkerki: Berserkerka jest !
jedynym wrogiem, ktoremu mozna dwukrotnie zadac
obrazenia (patrz strona 17). Berserkerka moze by¢
zaatakowana tylko przy pomocy Mtota Switu (znajdu-
jacego sie na kafelku mapy 17A), chyba ze wczesniej
zostata zraniona. !

|
|

Y |
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' BRZUCH BESTI

Wielko$¢ mapy: Srednia

W tej misji zotnierze COG sg wysytani w gtab kopalni, w ktorej
poszukuja idealnego potozenia dla rezonatora dzwiekowego.
To wydzielajace poddzwieki urzadzenie najprawdopodobniej
pozwoli na stworzenie szczegotowej mapy kryjowki
Szaranczy, ktora jest niezbedna Koalicji, aby zniszczyc
Wrogéw raz na zawsze przy pomocy bomby lightmassowe;j.

WYJASKIENIE ZASAD:

O Przygotowanie: Unikatowa cecha tej misji jest to, ze na

mapie sg dwa wyjscia. Po przygotowaniu pierwszego
poziomu, pierwszy wytozony na stole kafelek nalezy
obréci¢ w taki sposob, aby znajdujace sie na nim wejscie
stykato sie z wejsciem na drugim kafelku mapy (patrz
przyktad ponizej).

Dwoje drzwi: Podczas przygotowania na mapie
umieszczane sg dwa zetony drzwi. Drugie drzwi ustawia
sie na wyjsciu z pierwszego kafelka mapy — prowadza
one na trzeci poziom mapy (patrz przyktad ponizej). Jesli
karta Al rozstawia figurki na wyjsciu z mapy, figurki te
sg rozstawiane na wyjsciu znajdujacym sie najblizej
aktywnego gracza.

BARYKADY DROS

Wielko$¢ mapy: Srednia

Pozostawieni w Landown zotnierze COG muszg przedrzec
sie przez ciemne tunele i zbombardowane ulice aby
oczyscic¢ droge dla szturmujgcej Koalicji.

Wskazowki: Gracze powinni przerywac ruch Tickerdw
korzystajac ze zdolnosci reakcji \Warta", aby zniszczyc¢ je
kiedy znajduja sie na obszarze z innymi Tickerami.

Nalezy pamietac, aby pojedynczo rozgrywac ruch i atak
kazdej figurki Szaranczy przed aktywowaniem kolejnej
figurki. Aktywny gracz powinien wykorzystac to na swoja
korzys¢ aktywujac najpierw najbardziej oddalonych
Wrogow.

WYJASKIENIE ZASAD:

{} Przygotowanie: Talie Pomieszczen pierwszego
poziomu nalezy umiescic¢ obok talii Misji. Za kazdym
razem, kiedy podczas pierwszego etapu COG bada
plansze, losuje jedna karte z tej talii i normalnie
rozgrywa badanie.

C} Rozstawienie w pierwszym etapie: Podczas badania
nie nalezy rozstawiac figurek zgodnie z karta
Pomieszczenia. Zamiast tego kazdy gracz rozstawia
1 Tickera na dowolnym pustym obszarze nowego
kafelka mapy. Obszar jest uznawany za pusty, jesli
nie mana nim zadnych figurek. Jezeli na mapie
nie ma zadnych pustych obszaréw, gracz moze
rozstawi¢ swojego Tickera na dowolnym obszarze
nowego kafelka mapy.

{:} Reakcje tancuchowe: Kiedy Ticker zostanie zabity
(za wyjatkiem kiedy sam atakuje albo zostanie zabity
przy pomocy Granatu Bolo), zadaje 1 obrazenie
kazdej figurce na swoim obszarze (takze figurkom
Szaranczy).

Przyktad: Na obszarze Marcusa Feniksa znajdujag sie
trzy Tickery. Marcus zabija jednego z nich. Zdaje mu on
1 obrazenie oraz po 1 obrazeniu pozostatym Tickerom
na tym obszarze. W zwigzku z tym, ze to obrazenie
zabija dwa pozostate Tickery, one takze zadaja
Marcusowi po 1 obrazeniu-(Marcus otrzymuje tacznie
3 obrazenia).
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Wielkos$¢ mapy: Duza

W tej misji znajdujacy sie wewnatrz kryjowki Szaranczy
gracze COG zostaja rozdzieleni na dwie druzyny. Jedna
druzyna musi zdalnie otworzy¢ zablokowane drzwi, aby
COG-owie mogli sie spotka¢ w ekscytujgcym finale.

Scenariusz ten moze byc¢ rozgrywany jedynie kiedy w grze
bierze udziat co najmniej dwadch graczy.

WYJASNIENIE ZASAD:

(} Przygotowanie mapy: Przed rozpoczeciem rozgrywki
nalezy przygotowac osobno 1.i 2 poziom, tworzac z
nich dwie osobne (nie potaczone ze sobg) mapy. Gracze
musza nastepnie ustali¢, na ktdrej mapie rozpocznie
gre kazdy z zotnierzy COG. Ich figurki sg umieszczane
na wejsciach danej mapy.

Jezeli w rozgrywce bierze udziat trzech graczy, na
jednej mapie bedzie znajdowat sie jeden COG, a na
drugiej bedzie sie znajdowato dwdch COG-ow.

Q Rozstawienie podczas przygotowania: Podczas
rozstawiania figurek Szaranczy w czasie przygotowania
gry liczbe w dolnej czesci karty nalezy wybierac
odpowiednio do liczby COG-6w znajdujacych sie na
danej mapie. Na przyktad, podczas rozgrywki dla 4 oséb
nalezy w trakcie przygotowania gry wykorzystac sekcje
2

{:} Karty Rozkazéw: Niektére z kart Rozkazéw zapewniaja
premie innym graczom COG (np. ,Praca zespotowa" czy
.Okopac sie"). Karty te dziatajg na wszystkich graczy
CQOG, niezaleznie od tego, na ktérej mapie sie znajduja.

Q Karty Al: Podczas etapow 1 2, kiedy gracz rozgrywa
karte Al, dziata ona jedynie na figurki znajdujace sie
w czesci mapy, na ktorej jest aktywny gracz. Na przy-
ktad, jesli gracz wylosuje karte Al Trutni nr 13, a na jego
mapie nie ma zadnych Trutni, odrzuca te karte i losuje
nowa karte Al.

(} Usuwanie figurek z mapy: : Kiedy w ostatnim etapie
figurki zostaja usuniete z planszy nalezy odrzuci¢
z tych figurek wszystkie znajdujace sie pod nimi
znaczniki obrazen (za wyjatkiem upuszczonej broni).

L ~

Wielko$¢ mapy: Duza

W tej misji zotnierze COG musza wedrzec¢ sie do Nexus,
podziemnej cytadeli Szaranczy. Ich celem jest odparcie
ofensywy przypuszczonej przez Szarancze i walka

z Myrrah, krolowa roju Szaranczy. Plan ten szybko pali
na panewce, kiedy krélowa ucieka, zostawiajac za sobg
generata Skorge'a, aby ten zajat sie COG-ami.

Wskazéwka: Jesli figurka Szaranczy upusci bron, gracze
powinni starac sie podniesc ja tak szybko jak moga.
Uniemozliwia to Kantusowi przywrdécenie figurki do zycia
i zapewnia graczom niezbedng amunicje.

WYJASKIENIE ZASAD:

Q Kantusy i przywracanie zycia: Karta Al nr 33
umozliwia figurce Kantusa odwrocenie znacznika
upuszczonej broni i rozstawienie na nim figurki
Szaranczy. Jesli wszystkie figurki odpowiedniego
rodzaju sg juz w grze, nie rozstawia sie zadnej
figurki. Nastepnie nalezy odrzuci¢ z mapy znacznik
upuszczonej broni.

C} Kantusy i leczenie: Karta Al nr 32 porusza figurke
Kantusa w strone rannej figurki Szaranczy, ktora
nastepnie leczy. W tym celu po prostu nalezy
odrzuci¢ znacznik obrazenia spod rannej figurki
i odtozy¢ go na stos niewykorzystanych
znacznikow. Figurka Kantusa nie moze leczy¢
samej siebie.

O Usuwanie figurek z mapy: Kiedy w ostatnim etapie
figurki zostaja usuniete z planszy, nalezy odrzucic¢
z tych figurek wszystkie znajdujace sie pod nimi
znaczniki obrazen (za wyjatkiem upuszczone;j
broni).

-
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Wielkos$¢ mapy: Rézna

W tej misji gracze muszga zmierzyc¢ sie z niezwykle
trudnymi do pokonania falami nacierajacych wrogow.
Aby osiagna¢ zwyciestwo gracze musza zabi¢ wszystkich
wrogow we wszystkich szesciu etapach.

Misja ta jest polecana dla zaawansowanych graczy.
Zroznicowanie poziomu trudnosci zapewnia temu
scenariuszowi ogromna regrywalno$c¢ (patrz ,Wyjasnienie
zasad” po prawej).

Wskazowka: Jesli gracz zostanie powaznie zraniony,
czasami bardziej optacalne bedzie jesli nie zahije

ostatniego wroga na danym etapie, co zapewni druzynie
czas niezbedny na powrdt do zdrowia. |

O Regulacja poziomu trudnosci: Podczas /

przygotowania gry gracze decyduja jaki poziom IS
trudnosci chcag wykorzystac podczas tej rozgrywki.
Ten wybdr wptywa na wielkos¢ mapy oraz ilos¢
nowych broni, ktére beda dostepne. Niezaleznie

od dokonanego wyboru mapa zawsze sktada sie

z jednego poziomu (w tej misji nie ma mozliwosci
badania).

Podnoszenie amunicji i granatow: Karty
Pomieszczenia ,Amunicja” i ,Granaty” nie sa
odrzucane po wykorzystaniu. Zamiast tego karta
Pomieszczenia jest zakrywana i nie mozna jej uzywac
dopoki nie zostanie odwrdcona poprzez zrealizowanie
celu etapu.

Fale: Na koniec kazdego etapu misji gracze musza
zaktualizowac¢ karty Wrogdw i talie Al zgodnie z tym,
co przedstawiono na karcie Misji. Obwigzuja przy
tym te same zasady co podczas przygotowania gry
(z talii Al nalezy usuna¢ wszystkie karty, ktore nie
odpowiadajg kartom Wrogéw typow A", ,B"i,C").

Rozstawianie: Wiekszos¢ kart Misji instruuje graczy
aby rozstawili figurki Szaranczy ,tak rowno, jak to
mozliwe". Gracze moga rozstawic te figurki w dowolny
sposodb, jednak nie moga umiescic drugiej figurki na
tym samym obszarze dopdki na kazdym obszarze

z tunelem wyjsciowym nie bedzie znajdowata sie

co najmniej jedna figurka Szaranczy. Podobnie, nie
moga postawi¢ na jednym obszarze trzeciej figurki
Szaranczy dopdki na kazdym obszarze z tunelem
wyjsciowym nie beda znajdowaty sie co najmniej dwie
figurki Szaranczy.




W tym rozdziale opisane zostaty warianty zasad, ktére
zapewniaja zupetnie nowe wrazenia ptynace z rozgrywki.
Przed kazda rozgrywka gracze muszga zdecydowac czy
chea uzyc jednego z ponizszych wariantéw czy moze chca
potgczy¢ oba z nich (co jest mozliwe tylko podczas gry
jednoosobowej).

ROZ5RYWKA JEDKODSOBOWA

Podczas jednoosobowej rozgrywki w Gre planszowa Gears
of War gracz kontroluje pojedyncza figurke COG-a.

Niektdére z kart Rozkazow sa bardziej uzyteczne podczas
rozgrywek dla dwaéch i wiecej graczy. Jesli gracz
wylosuje jedng z takich kart Rozkazdéw (sg one oznaczone
symbolem ,2+" znajdujgcym sie w prawym dolnym rogu)
kiedy uzywa tej opcji, moze usunac te karte z gry w
dowolnym momencie podczas swojej fazy rozkazoéw i na

jej miejsce wylosowac nowa karte.

Podczas wykorzystywania tego wariantu nie mozna
rozgrywac misji ,Rozproszeni".

Podczas rozgrywki jednoosobowej zdolnos¢ reakcji
.Podazanie” é pozwala graczowi na odrzucenie karty
z tym symbolem w celu poruszenia figurki o jeden
dodatkowy obszar w dowolnym momencie jego fazy
rozkazdéw. Gracz moze uzy¢ zdolnosci podazania tylko raz
na ture.

KIEMOZLIWY POZIOM TRUDNDSC!

Opcja ta sprawia, ze rozgrywka jest szybsza i stanowi
jeszcze wieksze wyzwanie. Podczas rozgrywki z tym
wariantem nalezy przestrzega¢ nastepujgcych zmian
w zasadach.

{:} Kiedy COG otrzymuje obrazenie, gracz musi
odrzuci¢ ze swej reki losowa karte Rozkazu.

C} Figurki Szaranczy moga atakowac figurki COG-ow,
ktére sie wykrwawiajg pod warunkiem, ze znajduja
sige one na tym samym obszarze co figurka
Szaranczy. Nie rzuca sie wowczas zadnymi kosémi,
a gracz po prostu zostaje stracony (wyeliminowany
z gry). Gracz juz nie rozgrywa swojej tury, jednak
karty Al sg nadal rozgrywane w momencie kiedy
powinna byc¢ jego tura. Wszyscy gracze nadal moga
wygrac gre jesli graczom, ktérzy przetrwali, uda sie
zrealizowac cel misji.
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Walden, Peter Wocken

Specjalne podziekowania dla pracownikéw Epic Games
za ich wktad: Cliff Bleszinski, Kendall Boyd, Dana Cowley,
Jeremy Ernst, James Golding, Chris Mielke, Chris Perna,
Lee Perry, Rod Fergusson, Martin Sweitzer oraz Matt
Tonks.
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sie przy 1975 West County Road B2, Suite 1, Roseville, Minnesota, 55113,
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OdwiedZ nas w sieci
WWW.GALAKTA.PL
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Przebieg gry
Przeprowadzanie ataku....
Przygotowanie gry
Przygotowanie gry — Rysunek
Przygotowanie mapy — Przyktad
Rozgrywanie karty Al Szaranczy — Przyktad
Rozgrywka jednoosobowa
Skrét zasad
Stowniczek pojec
Specjalne akcje podczas fazy rozkazow
Specjalne zdolnosci broni
Szarancza - Identyfikacja....
Szarancza - Rozstawianie...
Szarancza - Ruch
Szczego6towy opis rozgrywki
Szczego6towy opis tury gracza
Tajemnice podczas rozgrywki ...
Tworcy gry
Unik

Zablokowane drzwi....
Zadawanie obrazen
Zadawanie obrazen Berserkerce
Zadawanie obrazen figurkom COG-6w
Zadawanie obrazen figurkom Szaranczy...
Zasady opcjonalne
Zdolnosci reakcji
Znaczniki upuszczonej broni
Zrealizowanie celu misji
Zwyciestwo
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. Wybér pierwszego gracza i postaci COG-éw

1

Przyznanie poczatkowych broni, granatow
i amunicji

Przygotowanie talii Broni i Rozkazow
Wybor misji

Przygotowanie figurek i kart Szaranczy
Przygotowanie talii Pomieszczen
Przygotowanie pierwszego poziomu mapy
Ustawienie figurek COG-éw na mapie

O O ST Y =, OO

Dobranie kart Rozkazéw

PRZEPRHMDZ&N!E ATAKU

Zadeklarowanie obroncy (musi znajdowac sie
w PW)

Wyznaczenie liczby kosci ataku
Wyznaczenie liczby kosci obrony
Rzut kos¢mi

Ol ol - SRR

Zadanie obrazen

BADAKIE MAPY

1. Dobranie karty Pomieszczenia

2. Umieszczenie kafelka mapy

3. Przygotowanie figurek Szaranczy
4

. Powtdrzenie czynnosci 1 - 3 (chyba, Ze talia
Pomieszczen jest pusta)

5. Ustawienie zetonu drzwi na wyjsciu z mapy
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SKROT ZASAD A i Ghas 2

Cel: Kazda karta Misji przedstawia cel, ktéry musi
zostac zrealizowany aby odwrdécic¢ karte na druga
strone i przejs¢ do kolejnego etapu.

COG: Zotnierz kontrolowany przez gracza. Kazdy
zotnierz COG w Grze planszowej Gears of War

ma karte Postaci COG-a oraz odpowiadajaca jej
czerwong plastikowa figurke.

Etap: Czesc¢ obecnej misji. Kazda talia Misji sktada
sie z okreslonej liczby etapdéw, z ktérych kazdy
przedstawia cel do zrealizowania.

Obszar: Sekcja kafelka mapy, na ktérej moze
znajdowac sie dowolna liczba figurek i jest
uzywana do ruchu oraz wyznaczania zasiegu.
Obszary s3 od siebie oddzielone czarnymi
scianami, niebieskimi liniami uniesien, ostonami
oraz poszarpanymi granicami obszarow.

Ostona: Pole w ramach obszaru, na ktérym moze
znajdowac sie jedna figurka. Pole ostony zapewnia
dodatkowa premie obrony figurce, ktéra sie na nim
znajduje (patrz strona 15).

Pole widzenia (PW): Figurki moga atakowac

sie nawzajem jesli znajduja sie w swoim polu
widzenia. Pole widzenia jest wyznaczane poprzez
przeprowadzenie prostej linii od obszaru jedne;j
figurki do obszaru drugiej figurki bez przekraczania
scian.

Poziom: Czes$¢ mapy oraz odpowiadajaca jej talia
kart Pomieszczen.

Szarancza: Obce sity chcace opanowac planete
Sera. W Grze planszowej Gears of War Szarahcza
jest przeciwnikiem graczy. Kazdy rodzaj Szaranczy
ma swojg karte Wroga, cztery karty Al oraz kilka
szarych plastikowych figurek.

Wyijscie z mapy: Obszar na mapie, na ktorym
znajduje sie zeton drzwi.

W celu uzyskania dodatkowych informacji prosze
postuzyc¢ sie indeksem znajdujgcym sie na stronie 31.

STRAZNIK
THEROK




