


WKROCZ W SWIAT
SPACE HULKA

++NADCHODZACA TRANSMISJA Poziom CZERWONY+ +
ODPRAWA KRWAWYCH ANIOEOW 7362-1
BRACIE SIERZANCIE LORENZO:

ZBIERZ SWO) ODDZIAL TERMINATOROW | PRZYPUSC SZTURM NA
KOSMICZNY WRAK. ++GRZECH. POTEPIENIA++ ZA POSREDNICTWEM
TORPEDY ABORDAZOWEJ. NA POKEADZIE STWIERDZONO OBECNOSC
GENOKRADOW. TWOIM CELEM JEST ZNISZCZENIE DZIOBOWEGO
CENTRUM KONTROLI STARTU. SPODZIEWA] SIE SILNEGO OPORU.
SZACUNKI: 44% SZANSA POWODZENIA MiS)l PRZY 86% STRATACH
W ODDZIALE.

+ + KONIEC TRANSMIS)I+ +

- Piecdziesigt metrow w dét tego korytarza znajduje sie
przedsionek kontroli startu, Bracie Sierzancie. Z niego
powinnismy mdc przedostac sie do centrum. Nie wykryto Sladu
wrogow. — Kiedy Brat Omnio zakonczyt pomiar, auspex schowat
sie w jego rekawicy energetycznej.

- Doskonale. — Sierzant Lorenzo skingt gfowq. — Bracia,
naprzéd. Ja zajme szpice, Brat Goriel stanowi tylng straz.

Oddziat bez wahania posuwat sie do przodu. Taktyczne
pancerze ,Drednot” wypetniaty wgskie przejscie, co zmuszato
Terminatorow do poruszania sie w kolumnie. Lorenzo
prowadzit, szybko i metodycznie sprawdzat kazdg boczng
odnoge korytarza, szukajqc wrogdw: Trzymany w rece miecz
energetyczny trzaskat ztowieszczo.

- To podejrzane, Bracie Sierzancie — powiedziat cicho Brat Zael
przez swoj auspex. — Powinnismy tu napotkac ksenosy. Czemu
miatyby pozostawic krytyczny obszar bez obrony?

- Kt6z zrozumie zwierzecy umyst ksenoséw? — odpart Lorenzo.
— Strzez sie mysli obcych, Bracie.

Byli juz niemal w przedsionku, kiedy auspex Brata Omnio
zaczqt brzeczec. Oddziat natychmiast sie zatrzymat.

- Jeden obiekt, staby sygnat. Dziesie¢ metrow i zbliza sie.

- Kierunek? — Oczy Lorenzo zwezity sie do niewielkich szparek.
Wycelowat swoj szturmowy bolter w pusty korytarz przed sobg.

- ...bezposrednio przed nami — powoli odpowiedziat Omnio,
sprawdzajgc auspex. — Pie¢ metrow.

- Nic nie widze — warkngt Brat Deino. Optyczny celownik jego



broni badat jedno z bocznych przejsc.
- Jeden metr..
- Sq pod nami! = krzyknqt Lorenzo.

Bez wahania wycelowat szturmowy bolter w ziemie. Kiedy
pociqgnat za spust, poktad eksplodowat deszczem metalowych
odfamkoéw, ujawniajqc tuzin zqdnych krwi Genokradéw
przedzierajgcych sie w ich strone mrocznym tunelem

ponizej. Lorenzo nie przestawat strzelaé, nawet kiedy pekaty
pod nim poktadowe pfyty. Rungt w dét. Utongt po pas w
szybie konserwacyjnym, szpony obcych zamknety sie na

jego pancerzu. Zaczqt wyrgbywac sobie droge przez zastepy
genokradéw, wokét niego rozpetata sie nawatnica fruwajgcych
koriczyn i posoki. Pazury obcych uderzaty raz po raz,
zostawiajgc w zbroi gtebokie szramy:.

Lorenzo uniést swéj miecz, a jego dudniqcy gfos poniést sie
ponad kanonadq bolterow:

- W naszej furii poznajq imie Imperatora! Naprzéd, za
Sanguiniusa i Czerwonego Graala!




WPROWADZENIE

W grze karcianej Space Hulk: Aniot Smierci od jednego

do szesciu graczy obejmie dowédztwo nad oddziatem
Kosmicznych Marines z kapituty Krwawych Aniotow i
zagtebi sie w odmetach poteznego kosmicznego wraku, aby
wyeliminowac zagrozenie ze strony Genokradéw. Rozgrywka
w Aniofa Smierci przebiega w szczegolny sposob, poniewaz
jest to gra kooperacyjna, co oznacza, ze wszyscy gracze
wygrywaja lub przegrywaja razem!

Jesli nie napisano inaczej, ta instrukcja bedzie zaktadac, ze
rozgrywacie partie w cztery lub wiecej oséb. Zasady dla
jednego do trzech graczy réznig sie nieznacznie. Zostaty one
opisane na stronie 30.

[LISTA ELEMENTOW

e Ta instrukgja
e 128 kart, w tym:
- 18 kart Akdji
- 2 karty Wtadcow Szczepow
- 30 kart Wydarzen
- 36 kart Genokradéw
- 22 karty Pomieszczeh
- 12 kart Kosmicznych Marines
- 8 kart Terenu
* 12 Zzetonéw Wsparcia
e 6 znacznikw Zespotow Bitewnych

o 1 ko3¢ walki

FANTASY FLIGHT SUPPLY S

koszulki
na karty.

FROTECTIVE
CARD OLEEVES




OPIS ELEMENTOW
KARTY AKCJI

Te karty stuza graczom do
wykonywania réznych czynnosci przez
ich Kosmicznych Marines, takich jak
atakowanie Genokradéw, przesuwanie
sie na bardziej strategiczne pozycje i
wspieranie bitewnych braci w walce. Te
karty zostaty oznaczone kolorami: w grze
wystepuje 6 zestawdw po trzy karty w danym kolorze, ktore
odpowiadajg poszczegéinym Zespotom Bitewnym.

KARTY WEADCOW SZCZEPOW

Te Genokrady sg bardziej
niebezpieczne od swoich zwyktych
pobratymcéw. Nigdy nie wtasowuje
sie ich do talii Genokradéw, a
korzysta jedynie, kiedy nakazuje to
specjalna karta Pomieszczenia.

KARTY WYDARZEN

Podczas kazdej rundy gracze losuja
jedna z tych kart. Przedstawia ona
fabularne efekty, ktore moga poméc
lub przeszkodzi¢ Kosmicznym Marines.
Informacja znajdujaca sie u dotu tych
kart wskazuje, w jaki sposéb poruszaja
sie Genokrady i gdzie nalezy umiesci¢
nowe osobniki.

KARTY GENOKRADOW

Te karty przedstawiajg wrogie ’
stworzenia, ktérych jedynym

pragnieniem jest rozszarpac

Kosmicznych Marines na drobne

kawatki. Moga by¢ utozone w zakryty

stos sygnatu radaru albo leze¢ odkryte
wraz z kartg Kosmicznego Marines, z ktérym sg w zwarciu.
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KARTY POMIESZCZEN

Te karty przedstawiaja rézne
pomieszczenia wewnatrz kosmicznego -
wraku, do ktérych Kosmiczni Marines
moga sie przemieszczac. Kazde
Pomieszczenie wywiera inny efekt i
reprezentuje inny rodzaj terenu, co w
znaczny sposob zmienia klimat kazdej
rozgrywki. Trzy z tych kart to Pomieszczenia docelowe, do
ktérych Kosmiczni Marines musza dotrze¢, aby wygrac gre, a
cztery inne wykorzystuje sie podczas przygotowania do gry.

KARTY KOSMICZNYCH MARINES

Te karty przedstawiajg cztonkow elitarnej
jednostki Kosmicznych Marines, ktorych
w trakcie rozgrywki bedg kontrolowa¢
gracze. Kolorowe tto tych kart stuzy

do ustalenia przynaleznosci do
poszczegolnych Zespotéw Bitewnych.

KARTY TERENU

Te karty umieszcza sie obok kart
Kosmicznych Marines, zaleznie od
polecenia zawartego na obecnej

karcie Pomieszczenia. Wskazujg na
konkretne pozycje, gdzie moga pojawic
sie Genokrady, a czasem opisujg tez
szczegblne zdolnosci.

ZETONY WSPARCIA

Te zetony przedstawiaja skoncentrowany ogief
i wsparcie, jakie Kosmiczni Marines zapewniajg
sobie nawzajem. Stuzg do powtarzania rzutow
koscia podczas ataku lub obrony.

ZNACZNIK] ZESPOEOW BITEWNYCH

Gracze wybierajg te znaczniki na poczatku
rozgrywki, aby wskazac, jakiego koloru
Kosmicznych Marines kontroluja.

KOSC WALKL

Ta kos¢ stuzy gtéwnie do ustalania wyniku
atakéw Kosmicznych Marines i Genokradow.

H




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Aniofa Smierci gracze musza
wykona¢ ponizsze polecenia w podanej kolejnosci:

1. Przygotowanie talii: Nalezy oddzielnie potasowac talie
Genokradow i talie Wydarzen, a nastepnie umiescic je na
obszarze gry, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

2. Przygotowanie Startowego Pomieszczenia: Nalezy
odszukac karte Startowego Pomieszczenia dla odpowiedniej
liczby graczy (wskazanej na karcie), a nastepnie umiescic ja
na Srodku obszaru gry.

3. Przygotowanie talii Pomieszczen: Nalezy oddzielnie
potasowac kazdg ponumerowang talie kart Pomieszczen, a
nastepnie stworzy¢ losowg talie zakrytych kart Pomieszczen
wedtug polecenia zawartego na karcie Startowego
Pomieszczenia. Na przyktad, jesli na karcie jest napisane

,1C > 2 » 3 » 4” gracze powinni stworzy¢ talie
Pomieszczen zfozong z 4 kart, gdzie na spodzie znajdowataby
sie losowa karta Pomieszczenia ,4", a na wierzchu losowa
karta Pomieszczenia ,1C". Gracze bedg korzystac z tej talii,
przemieszczajac sie do nowych Pomieszczen (patrz strona 25).

4. Wybieranie Zespotow Bitewnych: Poczawszy od
losowego gracza, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera znacznik Zespotu
Bitewnego. Jesli w grze bierze udziat trzech lub mniej
graczy, kazdy z nich wybiera wiecej niz jeden znacznik (patrz
strona 30).

Kazdy gracz trzyma swoj znacznik Zespotu Bitewnego
odkryty przed sobg, aby wskaza¢ pozostatym graczom,
ktorego koloru Kosmicznych Marines kontroluje.

Kazdy gracz otrzymuje wszystkie karty Akcji odpowiadajace
kolorowi swojego zespotu. Te karty tworzg reke kart Akgji
gracza.

Nieuzywane znaczniki Zespotéw Bitewnych nalezy odtozyc
do pudetka wraz z kartami Kosmicznych Marines i kartami
Akcji odpowiednich koloréw. Te elementy nie beda
wykorzystywane podczas tej rozgrywki.



5. Przygotowanie szyku: Nalezy potasowac wszystkie
karty Kosmicznych Marines odpowiadajgce kolorom
znacznikow Zespotow Bitewnych wszystkich graczy. Te
karty posiadaja informacje z obu stron, dlatego nalezy je
potasowac pod stofem albo przetozy¢ tuz po tasowaniu.
Nastepnie nalezy wytozy¢ karty Kosmicznych Marines
(kolejno, po jednej karcie na raz) ponizej karty Startowego
Pomieszczenia, tak aby utworzyty one pionowa linie
(patrz rysunek na stronie 9). Ta linia kart bedzie nazywana
SZYKIEM.

Karty z gornej potowy szyku nalezy obréci¢ tak, aby byty
zwrdcone w LEWA strone (patrz ,Strona i zasieg” na stronie
19), natomiast pozostata potowe kart nalezy obrocic tak,
aby byty zwrécone w prawa strone. Na przyktad, w grze
czteroosobowej cztery gérne karty Kosmicznych Marines
beda zwrécone w lewo, natomiast cztery dolne karty beda
zwrécone w prawo (patrz rysunek na stronie 9).

6. Rozmieszczenie zetonéw Wsparcia: Wszystkie zetony
Wsparcia nalezy umiesci¢ na wspdlnym stosie w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy.

7. Przygotowanie kart Terenu i stosow sygnatu radaru:
Karty Terenu nalezy rozmiesci¢ zgodnie z trescig karty
Startowego Pomieszczenia (patrz ,Rozmieszczanie kart
Terenu” na stronie 27).

Nastepnie nalezy roztozy¢ pewna liczbe zakrytych

kart Genokradéw na kazdym stosie sygnatu radaru
przylegajacym do karty Startowego Pomieszczenia tak, jak
wskazuje tres¢ tej karty (patrz ,Stosy sygnatu radaru” na
stronie 20).

8. Rozmnozenie poczatkowych Genokradéw:

Nalezy wylosowa¢ wierzchnig karte z talii Wydarzen i
rozmnozy¢ Genokrady zgodnie z poleceniem zawartym w
polu aktywacji wylosowanej karty (patrz ,Rozmnozenie
Genokradow” na stronie 21). Pozostate informacje
znajdujace sie na wylosowanej karcie nalezy zignorowac.
Wreszcie, wylosowang karte nalezy odrzucic.

Kiedy kazdy z graczy wylosuje swoje karty Akgji, gra
rozpoczyna sie od pierwszej rundy.



PREYKEADOWY OBSZAR GRY
(GRA 4-OSOBOWA)
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1. Talia Genokradéw

2. Talia Pomieszczen

3. Talia Wydarzen

4. Lewy stos sygnatu radaru

5. Karta Startowego Pomieszczenia

6. Prawy stos sygnatu radaru

7. Karty Terenu

8. Stos niewykorzystanych zetonow Wsparcia

9. Roje Genokradéw

10. Znacznik Zespotu Bitewnego i reka kart Akgji
gracza

11. Karty Kosmicznych Marines w szyku 9
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CEL GRY

Celem gry jest przemieszczenie sie Kosmicznymi Marines

na ostatnig karte Pomieszczenia i wypetnienie warunkéw
zwyciestwa na niej opisanych. Gracze moga réwniez wygrac
poprzez wyeliminowanie wszystkich Genokradéw w szyku
oraz w obu stosach sygnatu radaru, przebywajac na ostatniej
karcie Pomieszczenia. Kiedy tylko gracze wypetnia jeden z
tych warunkéw, wszyscy gracze wygrywajq gre.

Jesli wszyscy Kosmiczni Marines zostang zabici, zanim

uda im sie wypetni¢ warunki zwyciestwa, wszyscy gracze
przegrywajq gre. W rzadkiej sytuacji, kiedy ostatni Kosmiczny
Marines zostaje zabity doktadnie w tym samym momencie,
w ktérym graczom uda sie wypetni¢ warunki zwyciestwa,
gracze wygrywaja!

ROZGRYWKA

W tej czesci instrukeji opisano podstawowe zasady Aniofa
Smierci, skupiajac sie na opisie faz rundy.

RUNDA GRY

Rozgrywka w Aniota Smierci sktada sie z serii rund i toczy
sie do momentu, kiedy wszyscy Kosmiczni Marines nie
zostang zabici albo nie wygrajg gry. Podczas kazdej rundy
gracze odbeda ponizsze fazy w podanej kolejnosci:

1. Faza wybierania Akgji: Kazdy gracz wybiera w
sekrecie karte Akgji, ktorg chciatby w tej rundzie zagrac.

2. Faza rozpatrywania Akgji: Kazdy gracz rozpatruje
karte Akgji, ktora wybrat w fazie 1. Karty rozpatruje sie
w rosnacej kolejnosci, poczawszy od karty z najnizszym
numerem.

3. Faza ataku Genokradéw: Kazdy RG) Genokradow w
grze atakuje Kosmicznego Marines, z ktérym znajduje sie
W ZWARCIU.

4. Faza Wydarzei: OBECNY GRACZ losuje
wierzchnig karte z talii Wydarzen i rozpatruje ja.



Po zakonczeniu ,fazy Wydarzen” gracze przechodzg
do nowej ,fazy wybierania Akcji”. Rozgrywka toczy sie
w. ten sposob, dopoki wszyscy Kosmiczni Marines nie
zostang zabici albo nie wygraja gry.

| FAZA WYBIERANIA AKCJI

Podczas tej fazy kazdy gracz wybiera réwnoczesnie jedng
karte Akcji z reki i umieszcza jg zakryta przed soba. W grze
na trzech lub mniej graczy, kazdy gracz wybiera wiecej niz
jedna karte (patrz strona 30).

Gracz nie moze wybrac karty Akcji, ktdrg rozpatrywat w
poprzedniej rundzie. Aby o tym pamieta¢, gracze powinni
trzymac wykorzystane karty Akcji na stole az do konca fazy
wybierania Akcji nastepnej rundy.

Wybrana karta Akcji okresla nie tylko rodzaj akcji, jaka
wykonajg Kosmiczni Marines danego gracza podczas tej
tury, ale takze kolejnos¢, w jakiej gracze beda rozpatrywac
swoje karty Akgji.

Gracze moga sie dzieli¢ informacjami o posiadanych na rece
kartach, ale nie mogqg pokazywac kart z reki innym graczom.

Przyktad: Podczas fazy wybierania Akcji Janek oznajmia swoim
towarzyszom, ze chciatby zaatakowaé Genokrady. Jednakze
wybierze on karte Akgji Ataku tylko wtedy, jesli ktorys z
pozostatych graczy zaplanuje wesprze¢ jego Kosmicznego
Marines bedgcego w zwarciu z rojem Genokradow.
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2. FAZA ROZPATRYWANIA AKCJI

Kiedy wszyscy gracze wybiorg swoje karty Akcji, wszystkie
wybrane karty nalezy jednoczednie odkry¢.

Teraz, poczawszy od karty o najnizszym numerze
(znajdujgcym sie w lewym gérnym rogu), gracze rozpatruja
wybrane karty Akcji. Tak wiec, karte o najnizszym numerze
rozpatruje sie zawsze jako pierwsza, potem karte o
nastepnym wyzszym numerze i tak dalej.

W grze wystepuja trzy rodzaje kart: WSPARCIA, ATAKU i
RucHu + AKTYWAC)I. Kazdy z tych trzech rodzajow kart
zostat szczegotowo opisany na stronach 15-20.

SPEGJALNE ZDOLNOSCI KART AKCJI

Oprécz rodzaju, kazda karta Akcji posiada rowniez
unikatowa specjalng zdoInos¢ (wymieniong pod polem jej
rodzaju). Kazda specjalna zdolnos¢ wskazuje, kiedy w trakcie
danej rundy mozna ja rozpatrzyc.

Ze specjalnych zdolnoéci mozna skorzystac bez wzgledu

na strone, w ktorg zwrocony jest Kosmiczny Marines, z
wyjatkiem atakowania lub wydawania zetonu Wsparcia, aby
powtorzyc rzut koscig (patrz ,Strona i zasieg” na stronie 19).
Na przyktad, specjalna zdolnos¢ karty Akcji ,Blok” moze
zosta¢ wykorzystana nawet, jesli Kosmiczny Marines zostanie
zaatakowany zza plecow.

Specjalne zdolnosci, ktore posiadaja okreslenie ,za kazdym
razem’, moga zostac rozpatrzone wielokrotnie podczas danej
rundy.

3. FAZA ATAKU GENOKRADOW

Po tym, jak kazdy gracz rozpatrzy swoja karte Akcji, kazdy
ROJ Genokradow zaatakuje Kosmicznego Marines, z ktorym
znajduje sie w ZWARCIU.

R6J Genokraddéw to wszystkie odkryte karty Genokradéw po
tej samej stronie i na tej samej pozycji szyku. Réj przebywa
W ZWARCIU z Kosmicznym Marines, jesli znajduje sie na tej
samej Pozyci szyku (bezposrednio po lewej lub prawej
stronie karty Kosmicznego Marines — patrz ,Szyk” na stronie
15).



Poczawszy od roju znajdujacego sie najblizej gory szyku,
kazdy r6j atakuje Kosmicznych Marines. Jesli dwa roje
znajduja sie na tej samej pozycji, najpierw atakuje réj po
lewej.

Kiedy roj zaatakuje Kosmicznego Marines, gracz ktéry go
kontroluje rzuca koscig walki. Jesli wyrzuci liczbe wyzszg od
liczby kart Genokradéw w roju, atak pudtuje, a Kosmiczny
Marines nie zostaje zabity.

Jesli wynik rzutu jest réwny lub nizszy od liczby kart
Genokradéw w roju, Kosmiczny Marines zostaje natychmiast
zabity, a jego karte nalezy usung¢z gry (patrz ,Zabici
Kosmiczni Marines” na stronie 27).

4 FAZA WYDARZEN

Kiedy kazdy z rojow Genokradéw wykona swoj atak, OBECNY
GRACZ (gracz, ktory zagrat podczas tej rundy karte Akcji o
najnizszym numerze) losuje wierzchnig karte z talii Wydarzen
i ja rozpatruje.

Wazne, aby tylko on przeczytat te karte, nie pokazujqc jej
innym graczom.

Nastepnie gracz rozpatruje kolejne dwa kroki tej fazy w
podanej ponizej kolejnosci.

A. ROZPATRYWANIE SPECJALNEJ
ZDOLNOSCI WYDARZENIA

Pierwszg rzeczg, jakg musi zrobi¢ gracz, jest rozpatrzenie
specjalnej zdolnosci karty (opisanej tuz ponizej obrazka).
Zdolnos¢ bedzie zazwyczaj wptywac na Kosmicznych
Marines, Genokrady lub Zetony Wsparcia.

Niektore karty Wydarzen posiadajg na poczatku tresci
swojej zdolnosci stowo-klucz INSTYNKT. Decyzja ptynaca

z takich kart musi zosta¢ podjeta przed pokazaniem lub
przeczytaniem karty innym graczom. To oznacza, Ze gracze
nie mogg omawiac opcji przedstawianych przez karte,

a decyzja podjeta przez obecnego gracza musi zostac
rozpatrzona, bez wzgledu na to, jaka by nie byfa.
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Po ogtoszeniu swojej decyzji, gracz pokazuje karte
Wydarzenia pozostatym graczom i rozpatruje jej efekt (patrz
przyktad ponizej).

Obszar specjalnej zdolnosci karty Wydarzenia

Instynkt: Wybierz Kosmicznego

Marines. Rozmndz 2 Genokrady
za jego plecami

Przyktad: Obecny gracz wylosowat powyzszq karte Wydarzenia.
Zanim pokaze jg innym graczom, wybiera Brata Omnio
(Kosmicznego Matrines kontrolowanego przez innego gracza).
Nastepnie odkrywa karte przed pozostatymi graczami i
rozmnaza 2 Genokrady za Bratem Omnio.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze gracz zawsze musi wybrac
odpowiedni cel dla zdolnosci karty Wydarzenia (o ile to
mozliwe). W powyzszym przykfadzie obecny gracz musi
wybrat takiego Kosmicznego Marines, aby rozmnozy¢ jak
najwiecej Genokradéw (2, jesli to mozliwe).

B. ROZPATRY WANIE AKTYWACJI
GENOKRADOW

Po rozpatrzeniu zdolnosci karty Wydarzenia, nalezy
rozpatrzy¢ kazda z ramek znajdujacych sie u dotu karty.
Ramki nalezy rozpatrywac od lewej do prawej. Ramki

albo RozMNAZAJA nowe Genokrady (patrz strona 21) albo
przesuwaja juz istniejace roje Genokradéw (patrz strona 22).

Obszar aktywacji Genokradéw na karcie Wydarzenia

Symbol Symbol Symbol
duzego matego ruchu
rozmnozenia rozmnozenia



INNE ZASADY

W tej czesci instrukeji zostaty opisane szczegétowe zasady,
ktore nie zostaty oméwione w czesci ,Rozgrywka”.

SEYK_

Centralna linia kart Kosmicznych Marines jest nazywana
SzYKIEM. Kosmiczni Marines moga przebywac jedynie
wewnatrz szyku i nie moga go opuscic. Kazdy rzad szyku jest
nazywany POZYCJA.

Za kazdym razem, kiedy Kosmiczny Marines zostanie zabity,
szyk ulega PRZESUNIECIU, aby wypetnic powstata luke (patrz
,Przesuwanie szyku" na stronach 28-29).

RODZAJE KART AKCJI

W grze wystepuija trzy rodzaje Akgji. Odpowiednie ich
wykorzystanie pozwala Kosmicznym Marines przezyc i
wygrac gre.

Kazdy rodzaj Akcji zostat opisany ponizej:

KARTY AKCJI WSPARCIA

Kiedy gracz rozpatruje karte Akcji WsPARCIA
otrzymuje jeden zeton Wsparcia (bierze go ze @
stosu wspolnych zetondw) i umieszcza go na

dowolnej karcie Kosmicznego Marines. Moze go nawet

umiescic na karcie kontrolowanej przez innego gracza albo
na karcie posiadajacej juz zeton Wsparcia.

Gracz moze wydac (odrzuci¢) Zeton Wsparcia z jednego ze
swoich Kosmicznych Marines, kiedy atakuje lub broni sie, aby
powtérzy¢ wtasnie wykonany rzut koscia.

Przerzucony wynik musi zostac rozpatrzony zamiast
oryginalnego wyniku (chyba, Ze gracz wyda kolejny zeton
Wsparcia albo skorzysta ze zdolnosci w celu ponownego
rzutu).

Przyktad: Kosmiczny Marines wyrzucit O podczas obrony, a to
oznacza, Ze zostatby zabity. Gracz wydaje Zeton Wsparcia z karty
Kosmicznego Marines, aby ponowic rzut, liczqc na lepszy wynik.
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Nalezy zwréci¢ uwage, ze zetony Wsparcia moga zostac
wydane w ten sposob tylko wtedy, gdy Kosmiczny Marines
jest zwrécony w STRONE atakujgcego lub bronigcego sie
roju (patrz ,Strona i zasieg” na stronie 19). To oznacza, ze
Kosmiczny Marines zaatakowany przez r6j Genokradow zza
plecow, ktéremu nie powiddt sie rzut, zostanie zABITY i nie
moze ponowic rzutu koscia.

Jesli gracz rzuci koscig w celu innym niz atak lub obrona,
nie moze wydac zetonu Wsparcia, aby ponowic rzut. Na
przyktad, kos¢ rzucona z powodu specjalnej zdolnosci karty
Akcji ,Bohaterska szarza" nie jest atakiem i w zwigzku z tym
rzut nie moze zosta¢ powtorzony poprzez wydanie zetonu
Wsparcia.

Zetony Wsparcia pozostaja na kartach Kosmicznych Marines,
dopoki nie zostana odrzucone przez efekt jakiejs karty lub
wydane w celu ponowienia rzutu. Gracz moze wydawac
tylko te zetony, ktére znajduja sie na kontrolowanych przez
niego Kosmicznych Marines.

KARTY AKCJI RUCHU * AKTYWACJI

Karty Akcji Ruchu + Aktywacji pozwalaja graczom ruszy¢
kazdym Kosmicznym Marines w kolorze tej karty. Kazdy z
tych Kosmicznych Marines moze przesunac sie na sasiednia
pozycje, zmienic strone i/lub aktywowac karte Terenu, w
ktorej strone jest zwrécony.

Kiedy gracz rozpatruje Akcje Ruchu + Aktywacji, wykonuje
wybrane lub wszystkie z ponizszych krokéw (w podanej
kolejnosci).

Kazdy z tych krokéw jest opcjonalny (np. gracz moze

aktywowac teren, nie poruszajac sie zadnym ze swoich
Kosmicznych Marines):

A. RUCH NA SASIEDNIA POZYCJE

Gracz moze przesunac kazdego Kosmicznego Marines w
kolorze karty Akcji po jednym razie, w dowolnej kolejnosci.

Aby przesungc Kosmicznego Marines na sgsiednig pozycje,
wystarczy wzig¢ jego karte i zamienic jg miejscami z dowolng
z sgsiednich kart (patrz rysunek na stronie 18). Kosmiczny



Marines, z ktérym gracz zamienia sie miejscami, moze
naleze¢ do dowolnego gracza. Podczas ruchu nie wolno
zmieniac stron, w ktére zwroceni sg Kosmiczni Marines.

To wazne, poniewaz Kosmiczny Marines moze atakowac i
wydawac zetony Wsparcia tylko przeciwko Genokradom, w
ktorych strone jest zwrécony (patrz strona 19).

Kazdy Kosmiczny Marines w kolorze karty Akcji Ruchu moze
zostac przesuniety tylko raz podczas jej wykonywania.

Kiedy Kosmiczny Marines sie porusza, wszystkie karty
Terenu i Genokradéw pozostajg na swoich dotychczasowych
pozycjach.

B. ZMIANA STRONY

Po wykonaniu ruchu przez dowolng liczbe swoich
Kosmicznych Marines, gracz moze zmienic strone, w ktora
zwroceni s Kosmiczni Marines nalezacy do jego Zespotu
Bitewnego (w tym ci, ktorzy sie poruszyli). Aby zmieni¢
strone, nalezy po prostu obrocic karte na druga strone, tak
aby wskaznik (duza strzatka) karty wskazywat na strone
przeciwng (patrz przyktad na stronie 18).

Kazda karta Kosmicznego Marines jest dwustronna, jedna
zwrécona ku lewej (strzatka wskazuje w lewa strone),

a druga ku prawej (strzatka wskazuje w prawa strone).
Kosmiczny Marines moze atakowac jedynie ten ré6j, w
ktérego strone jest zwrécony. Kosmiczny Marines moze
wydawac zetony Wsparcia (atakujac lub bronigc sie) tylko
przeciwko rojom, w strone ktérych jest zwrécony (patrz
,Karty Akcji Wsparcia” na stronach 15-16).
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C. AKTYWACJA TERENU

Po obréceniu dowolnej liczby kart swoich Kosmicznych
Marines, gracz moze aktywowac¢ dowolne karty Terenu
znajdujace sie z Przopu jego Marines (po stronie, w ktérg sg
zwrdceni oraz na tej samej pozycji).

Tylko karty Terenu posiadajace okreslenie AkTYwuj moga
zostac aktywowane. Gracz po prostu wykonuje polecenie
znajdujace sie na karcie Terenu, co czasem zmusi go do
odniesienia sie do zdolnosci obecnej karty Pomieszczenia
(patrz ,Stosowanie sie do zdolnosci Pomieszczenia
‘Wkraczajac™ na stronie 26).

Wazne: Kazda karta Terenu moze zostac aktywowana tylko
raz na runde.

1. Gracz rozpatruje karte Akgji Ruchu + Aktywagji zottego
Zespotu Bitewnego.

2. Przesuwa Brata Claudio na sgsiednig pozycje. Brat
Noctis zostaje przesuniety na poprzedniq pozycje Brata
Claudio. Nastepnie gracz decyduje sie zwrécic¢ Brata Claudio
w strone Drzwi.

3. Wreszcie, gracz decyduje sie aktywowac karte Terenu
Drzwi = wykonuje zawarte na niej polecenie, czyli umieszcza
na niej zeton Wsparcia.



KARTY AKCJI ATAKU

Karty Akcji Ataku pozwalajg graczom atakowac roje
Genokradow kazdym Kosmicznym Marines w kolorze tej
karty.

Gracz po prostu wybiera swoich Kosmicznych Marines (w
dowolnej kolejnosci), a nastepnie wybiera réj Genokradéw,
ktory dany Kosmiczny Marines ma zaatakowa¢ (zgodnie z
zasadami ,Strony i zasiegu” opisanymi ponizej).

Kiedy gracz wybierze Kosmicznego Marines i r6j, rzuca
koscig walki. Jesli wyrzuci czaszke (@), jeden Genokrad z
tego roju (wybrany przez niego) zostanie zabity (jego karta
zostaje odrzucona z gry). Wynik rzutu bez czaszki uwaza sie
za PuDto - w takim wypadku nic sie nie dzieje.

Nalezy pamietac, ze wiele kart Akcji posiada specjalne
zdolnosci wptywajgce na zdoInosci bojowe Kosmicznych
Marines.

STRONA I ZASIEG

Aby zaatakowac r6j Genokradéw, musi on by¢ w zAsIEGU
Kosmicznego Marines, a ten musi by¢ zwrécony w STRONE
roju.

STRONE, W ktdrg jest obecnie zwrécony Kosmiczny Marines,
wskazuje duza strzatka znajdujaca sie na karcie (w lewo lub
prawo). Na poczatku gry Kosmiczni Marines z gornej czesci
szyku sg zwrdceni w lewo, a ci z dolnej czesci sg zwrdceni w
prawo (patrz rysunek na stronie 9). Kosmiczni Marines moga
zmieniac strone, w ktora sg zwroceni, za pomoca karty Akgji
Ruchu + Aktywacji.

Kazdy Kosmiczny Marines posiada zaznaczony na karcie
maksymalny zAsIEG (liczbe pozycji, ktore moze atakowac).
Na przyktad, Kosmiczny Marines posiadajacy ,Atak:

zasieg 1" moze atakowac roje, ktore znajduja sie z nim w
zwarciu oraz roje, ktére znajduja sie w zwarciu z sasiednimi
Kosmicznymi Marines. Kosmiczny Marines posiadajacy
,Atak: zasieg 0" moze atakowac jedynie roje, z ktérymi
znajduje sie w zwARclU (tzn. te, ktdre znajduja sie na jego
pozycji; patrz przyktad na stronie 20).
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W powyzszym przyktadzie Brat Noctis moze zaatakowaé r6j #1
lub #3, ale nie #2, bowiem nie jest zwrécony w jego strone.
Brat Claudio moze zaatakowac tylko réj #3, poniewaz posiada
atak o zasiegu 0. Brat Scipio moze atakowac r6j #2, poniewaz
jest od niego oddalony akurat o dwie pozycje, a posiada atak o
zasiegu 2. Nie moze atakowac rojow #1 lub #3, poniewaz nie
jest zwrdcony w lewg strone.

Uwaza sie, Ze Brat Noctis znajduje sie w ZWARCIU Z rojami #1
#2, natomiast Brat Claudio znajduje sie w zwarciu z rojem #3.

GENOKRADY

Ta czes¢ instrukeji dotyczy kart Genokradow, w tym ich
rozmnazania, poruszania, flankowania i zabijania.

STOSY SYGNALU RADARU

Na poczatku gry (i za kazdym razem, kiedy Kosmiczni Marines
przemieszcza sie do nowego Pomieszczenia), nalezy stworzyc
dwa zakryte stosy sygnatu radaru — jeden po lewej, a drugi
po prawej stronie obecnej karty Pomieszczenia. Liczby kart
Genokradéw, ktore nalezy umiesci¢ na kazdym stosie, zostaty
podane w dolnych rogach obecnej karty Pomieszczenia.

‘"f\'fkh"'."",-\". i v

Kiedy Kosmiczni Marines przemieszczq sie do tego Pomieszczenia, na
lewym stosie sygnatu radaru nalezy umiescié 6 kart, a na prawym 5.



ROZMNOZENIE GENOKRADOW

Za kazdym razem, kiedy nalezy RozmNoZYE Genokrada,
obecny gracz bierze wierzchnig karte z odpowiedniego stosu
sygnatu radaru i umieszcza jg odkryta na odpowiedniej
pozycji i po odpowiedniej stronie szyku.

Kiedy Genokrady zostajg rozmnozone w wyniku dziatania
obszaru aktywacji karty Wydarzenia, na kazdej pozycji szyku
zawierajgcej odpowiedni rodzaj karty Terenu nalezy umiesci¢
pewna liczbe kart Genokradow.

Duze rozmnozenie na kazdej Z6ttej karcie Terenu i mate
rozmnozenie na kazdej czerwonej karcie Terenu.

W grze wystepuja cztery rodzaje kart Terenu: czerwone,
pomaranczowe, z6tte i zielone. Liczba kolorowych prostokatow
w ramkach na karcie Terenu graficznie wskazuje sposéb jak
czesto rozmnazajg sie tam Genokrady w wyniku kart Wydarzeh
(cztery czerwone prostokaty oznaczaja najczestsze rozmnazanie).

Dot kazdej karty Startowego Pomieszczenia wskazuje, ile
Genokradow pojawi sie podczas DUZEGO ROZMNOZENIA (26tty
trojkat), a ile podczas MAEEGO ROZMNOZENIA (biaty trojkat).
Liczba kart Genokradow, ktore sie pojawig, zalezy od karty
Startowego Pomieszczenia.

. =

Powyzsza karta Startowego Pomieszczenia wskazuje, ze wartosc
duzego rozmnozenia wynosi 5, a matego 3.

Jesli w grze wystepuje kilka kart Terenu tego samego koloru,
wskazana liczba Genokradow pojawia sie na kazdej karcie
takiego Terenu.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze niektore zdolnosci kart wprowadzajg
do gry Genokrady. Te zdolno3ci mogq rozmnozy¢ Genokrady
na pozycjach nie posiadajacych kart Terenu.
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Wazne: Rozmnazane Genokrady nalezy zawsze losowac ze

stosu sygnatu radaru ze strony, z ktorej sie rozmnazajg. Jesli
stos sygnatu radaru z danej strony sie wyczerpat, nie nalezy
rozmnazac Genokradow.

Jesli na stosie sygnatu radaru nie ma dostatecznej ilosci
kart, aby wykona¢ petne rozmnozenie, obecny gracz
musi rozmnozy¢ tyle Genokraddw, ile zdota (wedtug jego
wyboru).

PORUSZANIE GENOKRADAMI

Najczesciej Genokrady poruszaja sie podczas fazy
Wydarzen. Obecny gracz musi przesung¢ konkretne roje
Genokradow na sasiednie pozycje albo sprawi¢, ze beda
FLANKOWAC Kosmicznego Marines, z ktérym sg w zwarciu.
Kazdy Genokrad moze albo sie poruszy¢, albo flankowac
maksymalne raz podczas danej fazy Wydarzen.

PORUSZANIE SIE NA SASIEDNIE POZYCJE

Jesli symbol ruchu przedstawia strzatki wskazujgce w gére
i w dot ( 3 ), kazdy réj zawierajacy Genokrady danego
RODZAJU ruszy sie na sasiednig pozycje. Robzaj Genokrada
znajduje sie w lewym dolnym rogu karty.

Rj, ktory porusza sie w ten sposob, zawsze przesuwa sie
w kierunku zgodnym z matymi strzatkami (znajdujgcymi
sie po stronie roju) wydrukowanymi na karcie Kosmicznego
Marines, z ktorym znajduje sie w zwarciu.

Jesli ruch sprawitby, Ze r6j miatby wyjs¢ poza gére lub
dot szyku, taki r6j, zamiast wykonywac ruch, flankuje. ﬂ

FLANKOWANIE

Jesli symbol ruchu przedstawia wygieta strzatke
skierowang w prawo (# W), kazdy réj zawierajgcy
Genokrady danego RODZAJU przesunie sie ZA PLECY
Kosmicznego Marines, z ktérym jest w zwarciu.

ZA PLECAMI Oznacza te strone szyku, w ktorg
Kosmiczny Marines nie jest zwrocony.

Jesli r6j znajduje sie juz za plecami Kosmicznego
Marines, nie wykonuje ruchu.



1. Podczas fazy Wydarzeri pierwsza ramka obszaru aktywacji
karty powoduje duze rozmnozenie na kazdej zéttej karcie
Terenu. Obecny gracz bierze trzy karty Genokradéw (zgodnie
Z kartq Startowego Pomieszczenia) ze stosu sygnatu radaru
po stronie na ktorej znajduje sie dana zétta karta Terenu i
umieszcza Genokrady na pozycji tej karty (,Panel kontrolny”).

2. Poniewaz po prawej stronie szyku nie ma Zadnych czerwonych
kart Terenu, po tej stronie nie zostanq rozmnozone zadne
Genokradly.

3. Kazdy roj zawierajqcy Genokrada z symbolem ,,0gona” zostaje
przesuniety na sqsiedniq pozycje (zgodnie ze strzatkg

na karcie Kosmicznego Marines). Gracz przesuwa r6j z -}
pozycji Brata Claudio na pozycje Brata Noctisa.

4. Nastepnie przesuwa nowo rozmnozone Genokrady

na pozycje Brata Claudio (przesuwa wszystkie karty Genokradow:
w tym roju). Roje niezawierajgce Genokrada z symbolem ruchu
uwidocznionym na karcie Wydarzenia nie poruszajq sie.
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ZABITE GENOKRADY

Jesli Genokrad zostanie zabity (zazwyczaj w wyniku

ataku Kosmicznego Marines), jego odkryta karte nalezy
odrzuci¢ na stos sasiadujacy z talig Genokradéw. Jesli talia
Genokraddw sie wyczerpie, ten stos nalezy potasowac i
zamieni¢ w nowg talie Genokradéw.

KARTY WEADCOW SZCZEPOW

Karty Wtadcow Szczepéw sa traktowane tak, jak pozostate
karty Genokraddw, z ponizszymi wyjatkami:

e Karty Wtadcow Szczepdw nigdy nie zostaja wtasowane
do talii Genokradéw ani do stoséw sygnatu radaru. Zostajg
rozmnozone tylko, jesli wskazuje na to karta Pomieszczenia,
Z pominieciem stosow sygnatu radaru.

e Wtadcy Szczepéw posiadaja po dwa symbole
ruchu, a ich r6j porusza sie, kiedy zostanie
aktywowany dowolny z obu symboli.

e Wtadca Szczepu nie moZe zostac zabity, jesli w roju nadal
pozostawataby normalna karta Genokrada. Innymi stowy,
Wtadca Szczepu musi by¢ ostatnim zabitym Genokradem w
danym roju.

e Kiedy roj, zawierajgcy Wtadce Szczepu,
atakuje, od rzutu koscia nalezy odjac 1. Oznacza
to, ze taki r6j o wiele tatwiej zabije bronigcego
sie Kosmicznego Marines.




PRZEMIESZCZANIE SIE

Aby wygrac gre, gracze muszg PRZEMIESZCZAC SIE do nowych
Pomieszczen na kosmicznym wraku, by wreszcie dotrze¢ do
ostatniej karty z talii Pomieszczen.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze PRZEMIESZCZANIE SIE dotyczy
przeniesienia catego szyku do nowego Pomieszczenia,
natomiast PORUSZANIE SIE to czynnos¢, jaka Kosmiczni
Marines i Genokrady wykonujg wewnatrz szyku.

Przemieszczenie si¢ nastepuje automatycznie za kazdym
razem, kiedy na koficu dowolnej fazy w ktorymkolwiek
stosie sygnatu radaru znajduje sie 0 kart.

Przemieszczenie sie nie nastepuje, jesli w talii Pomieszczen
nie ma juz kart. W takim wypadku Kosmiczni Marines
pozostajg w obecnym Pomieszczeniu dopoki nie wygraja lub

nie przegraja gry.
Przemieszczajac sie, nalezy wykonac ponizsze kroki w
podanej kolejnosci:
1. Umieszczenie nowej karty Pomieszczenia
2. Rozmieszczenie kart Terenu

3. Odrzucenie/Uzupetnienie stosow sygnatu radaru

4. Stosowanie sie do zdolnosci Pomieszczenia
+Wkraczajac” (jesli to konieczne)

Kazdy z tych krokéw zostat szczegétowo opisany na stronach
26-27

Wazna uwaga: Podczas przemieszczania sie Genokrady
pozostajgce w zwarciu z Kosmicznymi Marines pozostajg w
szyku. Genokrady, ktore znajdujg sie w zwarciu, opuszczaja
gre tylko w wyniku dziatania zdolnosci karty Terenu , Drzwi”
lub jesli zostang zabite albo odrzucone w wyniku dziatania
innej karty lub zdolnosci.
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KROKI PRZEMIESZCZANIA SIE

1. Umieszczenie nowej karty Pomieszczenia: Nalezy
wzig¢ wierzchnig karte z talii Pomieszczen i umiescic jg
odkryta na obecnej karcie Pomieszczen (tak aby nie zakryc
numeréw duzego i matego rozmnozenia znajdujacych sie u
dotu karty Startowego Pomieszczenia). Ta nowa karta staje
Sie OBECNA KARTA POMIESZCZENIA.

2. Rozmieszczenie kart Terenu: Obecny gracz odrzuca
wszystkie karty Terenu z szyku.

Nastepnie umieszcza odpowiednie karty Terenu zgodnie z
obecng kartg Pomieszczenia (po dwa biafe symbole po lewe]
i prawej stronie karty Pomieszczenia).

Kazdy symbol terenu znajdujacy sie na karcie Pomieszczenia
posiada rowniez numer i strzatke. Jesli strzatka skierowana
jest w dot, karte Terenu nalezy umiescic o tyle pozycji od
gory szyku, ile wynosi numer. Jesli strzatka skierowana jest
w gore, karte Terenu nalezy umiescic o tyle pozycji od dotu
szyku, ile wynosi numer (patrz rysunek na nastepnej stronie).

Jesli numer symbolu terenu przekracza liczbe pozostatych w
szyku Kosmicznych Marines, karte Terenu nalezy umiescic na
ostatniej mozliwej pozycji.

3. Odrzucenie/Uzupetnienie stosow sygnatu radaru:
Wszystkie karty pozostajace dotychczas na stosach sygnatu
radaru zostajg odrzucone. Nastepnie nalezy stworzy¢ nowe
stosy z kart pochodzgcych z talii Genokradéw, tak aby
kazdy stos liczyt tyle kart, ile wskazuje karta Startowego
Pomieszczenia (patrz ,Stosy sygnatu radaru” na stronie 20).

4. Stosowanie si¢ do zdolnosci Pomieszczenia
+Wkraczajac” (jesli to konieczne): Zdolnos¢ kazdej karty
Pomieszczenia zawiera fraze ,Wkraczajac” lub , Aktywuj
panel kontrolny”. Jesli obecna karta Pomieszczenia
posiada zdolnos¢ ,Wkraczajac”, nalezy jg rozpatrzy¢ w tym
momencie.

Jesli karta posiada zdolnos¢ , Aktywuj panel kontrolny”,
nalezy ja rozpatrzy¢ za kazdym razem, kiedy w obecnym
Pomieszczeniu zostanie rozpatrzona karta Terenu ,Panel
kontrolny”.



ROZMIESZCZANIE KART TERENU

1. Gracz rozmieszcza karty Terenu na poczqtku gry. Najpierw
patrzy na lewq strone karty Pomieszczenia i postepuje zgodnie
ze znajdujqcymi sie tam poleceniami. Pierwszy symbol nakazuje
mu umiesci¢ ,Drzwi” w gormej pozycji szyku.

2. Drugi symbol nakazuje mu umiescic ,Mroczny zakret”

na trzeciej pozycji od gory szyku. Kiedy umiesci te karty
Terenu, gracz zastosuje sie do poleceri po prawej stronie karty
Pomieszczenia.

ZABICI KOSMICZNI MARINES

Jesli Kosmiczny Marines zostanie zabity (zazwyczaj w
wyniku ataku roju), jego karte usuwa sie z szyku i odktada
do pudetka. Nastepnie nalezy PRZESUNAC szyk (patrz strona
28).

Jesli obaj Kosmiczni Marines z danego Zespotu Bitewnego
zostang wyeliminowani, nalezy usunac wszystkie karty Akcji
tego zespotu z gry. Te karty nie mogg byc¢ juz uzywane, ale
gracz moze nadal wygrac, jesli pozostali gracze wygraja!

Jesdli w ten spos6b zostanie usunieta karta obecnego gracza,
gracz o najnizszym numerze karty Akgji pozostajacy w grze
zostaje nowym obecnym graczem.
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PRZESUWANIE SZYKU

Za kazdym razem, kiedy Kosmiczny Marines zostanie
zabity, nalezy PRZESUNAC szyk, aby wypetni¢ opuszczong
pozycje. Przesuniecie polega na dosunieciu (w gore lub doét)
wszystkich kart Terenu, Kosmicznych Marines i Genokradéw
z mniejszego fragmentu szyku do wiekszego fragmentu
szyku, tak aby zapetnic luke.

Mniejszy fragment to ten, w ktérym znajduje sie mniej
Kosmicznych Marines. Jesli oba fragmenty sg jednakowo
duze, nalezy przesuna¢ dolny fragment.

Podczas przesuwania szyku moze sie zdarzy¢, ze jeden réj
Genokrad6w przesunie sie na pozycje innego roju. Jesli
bedzie to miato miejsce podczas fazy ataku Genokradéw,
kazdy roj, ktory juz atakowat, musi pozostac oddzielony od
roju, ktory jeszcze nie atakowat. Pod koniec fazy Wydarzen
oba roje na tej samej pozycji i po tej samej stronie szyku
ulegajg potaczeniu.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze w wyniku przesuwania szyku
dwie karty Terenu mogga sie znalez¢ na tej samej pozycji.

Jesli Kosmiczny Marines bedzie w stanie ruszy¢ sie na
pozycje niesgsiadujgca (za pomoca karty lub zdolnosci),
to nie spowoduje to przesuniecia szyku. Taki Kosmiczny
Marines po prostu zamienia sie miejscami z Kosmicznym
Marines, ktérego pozycje wtasnie zajat.




1. Podczas fazy ataku Genokradéw Brat Deino zostat
zaatakowany przez jeden z rojéw. Nie uzyskat wyzszego wyniku
na kosci od liczby kart Genokradéw w roju, dlatego zostat
zabity.

2. Poniewa? dolny fragment szyku zawiera tylko jednego

Kosmicznego Marines (w poréwnaniu do dwéch w gérnym),
dét szyku przesunie sie do géry. To spowoduje, Ze Genokrady,
ktére wtasnie atakowaty, znajdq sie na pozycji Brata Claudio.

Réj zawierajgcy dwa Genokrady zaatakuje. Po wykonaniu ataku
przez wszystkie roje, wszystkie karty Genokradéw na pozycji
Brata Claudio pofqczq sie w jeden réj trzech Genokradow:
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LIMIT ELEMENTOW

Wszystkie karty i zetony ograniczaja sie do elementéw
znajdujacych sie w pudetku.

Kiedy zeton Wsparcia zostanie wydany lub odrzucony,
powraca na stos niewykorzystanych zetonéw. Jeli gracz
otrzyma polecenie umieszczenia zetonu Wsparcia, gdy nie
ma juz takich zetonoéw w puli, traci mozliwo$¢ umieszczenia
tego zetonu Wsparcia.

Kiedy jakas karta zostanie odrzucona z gry, nalezy ja
umiesci¢ na odkrytym stosie kart odrzuconych znajdujgcym
sie obok odpowiedniej talii kart. Kiedy talia kart sie skoficzy
(wytgczywszy talie Pomieszczen), ten stos kart odrzuconych
nalezy potasowac i zamieni¢ w nowg talie.

Jesli podczas sktadania stosow sygnatu radaru w talii i na
stosie kart odrzuconych nie bedzie dostatecznej liczby kart
Genokradow, obecny gracz rozmieszcza tyle kart, ile bedzie
mogt (po réwno, o ile to mozliwe).

GRA DLA | DO 3 GRACZEY

Grajac w Aniota Smierci w mniej niz czterech graczy, stosuje
sie wszystkie zasady, uwzgledniajac ponizsze zmiany:

W grze na trzech lub mniej graczy, kazdy z graczy musi
podczas przygotowania do gry wybrac wiecej niz jeden
znacznik Zespotu Bitewnego:

e 3 graczy: 2 znaczniki Zespotu Bitewnego na gracza
e 2 graczy: 2 znaczniki Zespotu Bitewnego na gracza
e 1 gracz: 3 znaczniki Zespotu Bitewnego

Podczas fazy wybierania Akcji kazdy gracz wybiera po jednej
karcie odpowiadajacej kolorem kazdemu z jego znacznikow
Zespotow Bitewnych.

Na przyktad, w grze jednoosobowej gracz wybiera trzy karty
(kazda odpowiadajgca innemu kolorowi jego znacznikow
Zespotow Bitewnych).

Podczas fazy rozpatrywania Akcji gracz rozpatrzy kazdg z
tych kart (wedtug ustalonej kolejnosci).



Wazne: Okreslenie ,twoi Kosmiczni Marines” na karcie Akgji
odnosi sie tylko do Kosmicznych Marines w kolorze tej karty.
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SKROT ZASAD

RUNDA

Peten opis na stronach 10-14
1. Faza wybierania Akgji
2. Faza rozpatrywania Akcji
3. Faza ataku Genokradéw
4. Faza Wydarzen

KROKI PRZEMIESZCZANIA SIE

Peten opis na stronie 26

1. Umieszczenie nowej karty Pomieszczenia

2. Rozmieszczenie kart Terenu

3. Odrzucenie/Uzupetnienie stosow sygnatu radaru
4

. Stosowanie sie do zdolnosci Pomieszczenia
Wkraczajac” (jesli to konieczne)

SEOWNICZEK

e Gora szyku: Pozycja najblizsza obecnej karty
Pomieszczenia.

¢ Pozycja: Rzad szyku, w ktérym znajduje sie Kosmiczny
Marines oraz lezace po jego lewej i prawej stronie karty
Genokradéw i Terenu.

e Pudto: Wynik rzutu koscia, ktory nie skutkuje Smiercig
bronigcego sie Kosmicznego Marines lub Genokrada.

¢ R&j: Grupa jednego lub wiecej Genokradéw znajdujacych
sie po tej samej stronie i na tej samej pozycji szyku.

e Trafienie: Wynik rzutu koscia, ktéry skutkuje smiercia
bronigcego sie Kosmicznego Marines lub Genokrada.

e Za plecami: Na tej same] pozycji, ale nie po stronie, w ktorg
zwrocony jest Kosmiczny Marines.

e Zespot Bitewny: Dwdch Kosmicznych Marines tego samego
koloru.

 Z przodu: Na tej samej pozycji i po stronie, w ktora
zwrocony jest Kosmiczny Marines.

e Zwarcie: Genokrad na tej samej pozycji, co Kosmiczny
Marines.



