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Odlegta przyszlosSc. LudzkosSci udato sie skolonizowad planety

w blizszych i dalszych galaktykach. Hiestety wraz z ekspansig
pojawili sie takZze kosmiczni najeZzdZzcy chocacy zniszczywi siedziby
ludzkie. H celu obrony przed nimi zostata powolana specijalna
brygada Straznikdiw Kosmosu, ktorzy podryuwajg swojie mysliwce,
ilekrof do kolonii zbliza sie niebezpieczenstwo. Pilot, ktory
najbardziej sie wyukaZze wwalce z najezdZcami, zostanie odznaczony
przez ministra spraw kosmicznwch Ziotym Orderem Honoruo.

——————————— ELEMENTY GRY ———————————

Plansza 66 zetonow najezdzcow: 13 naklejek:

STRAZNICY 56 potworow (o wartosci od 1 do 5) 12 mysliwcow, 1 mina
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5 dwuczesSciowych statkow dowodzenia
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8 drewnianych kwadratowych

RE X3 pionkow w 4 kolorach (po 2
4 znaczniki rakiet w 4 kolorach w kazdym kolorze)
annn [
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4 znaczniki dotadowania w 4 kolorach 1 okragty drewniany pionek
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Przed pierwsza rozgrywka nalezy umiescic naklejki na pionkach: czerwone mysliwce na czerwonych pionkach,
26kta mysliwce na 26iEyeh pionkach itd.

& Na jednym pionku nalezy umiesci¢ na-
klejke ze stabym mysliwcem (z cyfra 1).

& Na drugim pionku nalezy umiescic
2 naklejki: z jednej strony ze Srednim
mysliwcem (z cyfra 2), a z drugiej z moc-
nym mysliwcem (z cyfra 3).

& Na szarym pionku nalezy umiesci¢ na-
klejke przedstawiajaca mine.

————————————— CEL GRY —————————————

Gracze wcielaja sie w role pilotdw gwiezdnych mysliwcow, ktorych zadaniem jest obrona planety przed inwazjg ko-
smicznych najezdzcow. Piloci chcg zestrzelic jak najwiecej potworow i statkow dowodzenia. Im wiecej oczu ma
zestrzelony potwor, tym wiecej punktow gracz zdobedzie. \W obronie planety pomoze graczom mina krazaca po
orbicie — najezdzca po zetknieciu sie z nig ulegnie zniszczeniu. Zwyciezca zostanie pilot, ktory zdobedzie najwieksza
liczbe punktow.



———————— PRZYGOTOMANIE GRY ———————-—

Hl| Plansze rozt6zcie na srodku stotu. Przygotowanie gry dla 3 os6b:

B \Wszystkie zetony najezdzcow odwroécie obraz-

kami do dotu, wymieszajcie je i utozcie w kilku sto- | STRQ*IIIC"
sach obok planszy. Bedziemy je nazywac stosami Hosnosu

najezdzcow.
C W 4 rzedach, powyzej Ksiezyca , roztozcie ﬂ H m ﬂ
zetony potwordw (obrazkami do gory) wziete z gory . ;
stosow najezdzcow. E m m ﬁ |" ; H ﬂ
Uwaga! Jesli traficie na zeton z potowa statku do- :

wodzenia, odtozcie go z boku i wezcie kolejny zeton ﬁ m ﬂ [ m m
z gory stosu. Po roztozeniu zetonéw potworow na P

planszy statki dowodzenia umiesccie losowo w sto- ﬁi ﬂ ﬂ H H

sach najezdzcow (obrazkami do dotu).

. Gracz, ktory ostatnio leciat samolotem (lub gracz
najmtodszy), bierze 1 staby mysliwiec (z cyfra 1)
w dowolnym kolorze i ktadzie go na dowolnym pu-
stym polu w najnizszym rzedzie. Nastepnie kolejni
gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara) robig to samo. Pozostate stabe mysliwce
odtozcie do pudetka.

E Gracz, ktory jako ostatni umiescit swoj mysliwiec
na planszy, bierze mine i ktadzie jg na jednym z 4 pol
z symbolem miny %,

F  znaczniki rakiet w kolorach waszych mysliwcow
potozcie obok planszy. Pozostate rakiety odtdzcie do
pudetka.

Dwustronne mysliwce (z cyframi 2 i 3) oraz znaczniki
dotadowania odtozcie do pudetka. Wykorzystywane
s3 one w wariancie opisanym na koncu instrukgji.




———————— FRZEBIEG ROZGRYMWKI ————————

Gre rozpoczyna osoba, ktora jako pierwsza potozyta na planszy swéj mysliwiec. Nastepnie rozgrywka przebiega
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Podczas swojej tury gracz wykonuje 3 dziatania (w ponizszej kolej-
nosci).

Gracz moze (ale nie musi) przesunaé swoj mysliwiec o dowolna liczbe pél w wybranym kierunku. Mysliwiec nie

moze skrecac podczas przesuwania. Moze przelatywac i zatrzymywac sie tylko na pustych polach. Mysliwiec zawsze
skierowany jest przodem w kierunku gory planszy.

Niezaleznie od tego, czy gracz przesunat swoj mysliwiec, czy nie, musi oddac strzat.

Strzat trafia w pierwszy obiekt znajdujacy sie przed nim. W zaleznosci od tego, w co gracz trafi, moga wystapic na-
stepujace sytuacje:
Trafienie potwora:
£ Gracz zdobywa trafionego potwora i ktadzie przed sobg (obrazkiem do gory).
3 | iczba oczu potwora oznacza liczbe punktow, ktéra gracz moze za niego otrzymac na koniec gry.
Trafienie nieuszkodzonego statku dowodzenia (ztozonego z 2 zetonow):
E ol > Gracz usuwa z planszy trafiong czesc statku dowodzenia i odktada jg do pudetka.

* Statek zostat uszkodzony, ale wciaz bierze udziat w inwazji — druga czeS¢ zostaje na swoim miejscu.
& Gracz nie zdobywa punktow za czeSciowe uszkodzenie statku dowodzenia.
Trafienie uszkodzonego statku dowodzenia (ztoZzonego z 1 zetonu):
o, ¥ Gracz zdobywa trafiong czeSC statku i ktadzie przed soba (obrazkiem do gory).
£ Na koniec rozgrywki gracz moze za nig otrzymac 10 punktow.



|‘: Trafienie mysliwca innego gracza:
1

e Trafiony mysliwiec pozostaje na swoim miejscu.

¥ Gracz bierze od trafionego gracza 1 zeton najezdzcy o najnizszej wartosci i ktadzie go przed sobg (obraz-
kiem do gory).

Trafienie miny:
3 Nic sie nie dzieje. Jest to mina przeciwko najezdzcom i wybuchnie tylko po zetknigciu z nimi.

Przyktad przesuniecia i oddania strzatu:
@ Girerez przesuwa swoj mysliwiec o 3 pola w prawo.
@ Nastepnie oddaje strzat. Trafit rozowego potwora.

@ Gracz zdobywa trafionego potwora i kfadzie go
przed sobg na stole (obrazkiem do gory).

Jesli zostanie usuniety ostatni najezdzca w danej kolumnie, wszystkich najezdzcéw nalezy przesunac o 1 pole w dét.

Nastepnie przybywaja positki najezdzcow (patrz: PRZYBYCIE POSILKOW NAJEZDZCOW, str. 7).

3. PREZESUNIECIE HMINY

Na koniec swojej tury gracz moze (ale nie musi) przesungc mine o 1 pole w prawo. Jesll mlna zostanie przesunieta
poza plansze, gracz wprowadza jg ponownie do gry na jednym z 4 pol z symbolem miny 4

Uwaga! Gracz nie moze przesunac miny na pole z mysliwcem. ex n

Jesli gracz przesunie mine na pole z najezdzcg (potworem lub statkiem dowodzenia), mina wybucha! Mine i znisz-
czonego najezdzce nalezy odtozyc do pudetka. Nikt nie zdobywa punktéw za wybuch miny.

Jesli gracz przesunie mine na pole z nieuszkodzonym statkiem dowodzenia, statek traci czesc trafiong mina. Mine
i zniszczong czesc statku nalezy odtozyc do pudetka. Druga czesc statku pozostaje na swoim miejscu.

Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony.



Przyktad tury gracza:

@ @rarez przesuwa swoj mysliwiec. @ Oddaje strzat i niszczy roZzowego potwora. Zabiera
go i ktadzie przed sobq (obrazk/em do gory)

@ @raez przesuwa mine. Trafia w statek dowodzenia,
niszczqc jego 1 fragment. Mina i zniszczony frag-
ment statku odktadane sq do pude%ka
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PFUSTA KOLUHMNA

Po usunieciu ostatniego najezdzcy w dowolnej kolumnie gracze wykonuja ponizsze dziatania:

* \Wszystkich najezdzcow znajdujacych sie na planszy przesuwaja o 1 pole w dot.

3k (FIEAVIINETER et XM EI[SF4ardeelW) Na pola w najwyzszym rzedzie planszy ktada nowych najezdzcow — wzietych ze
stosow najezdzcow. Uktadani sa oni od lewej do prawej strony.
Jesli gracze trafig na zeton z potowa statku dowodzenia, odktadaja go na bok — bedzie tam czekac na brakujaca
potowe statku. Gdy ta sie pojawi, statek dowodzenia ztozony z 2 pasujacych zetonéw umieszczany jest w najwyz-
szym rzedzie.
Jesli nie ma juz miejsca na statek dowodzenia (zostato tylko 1 puste pole w najwyzszym rzedzie), odktadany
jest on obok planszy — bedzie tam czekac na nastepne przybycie positkdw najezdzcow. Wowczas zostanie
umieszczony na 2 pierwszych polach najwyzszego rzedu.

£ Przybycie positkow konczy sie, gdy zostanie zapetniony najwyzszy rzad planszy albo gdy zabraknie zetonow
w stosach najezdzcow.

Przyktad:

@ Gracz zestrzelit ostatniego najezdzce w kolumnie. @ Wszyscy najezdzcy na planszy przesuwani sq o 1 pole
w dot.
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@ Przybywajq positki najezdzcow. W najwyzszym @ Gracz wytozyt kolejny zeton, tym razem turkusowy.

rzedzie gracz uktada nowe zetony wziete ze sto- Nastepnym zetonem wzietym ze stosow jest potowa
sow najezdzcow. Po wytozeniu 2 zetonow (bieiege statku dowodzenia. Pasuje do potowy statku lezgcego
i zielonego) gracz trafit na potowe statku dowodzenia. obok planszy, gracz umieszcza wiec caty statek dowo-
Odktada go obok planszy i bierze kolejne zetony ze dzenia na planszy. Nastepnie doktada ostatni zeton
stosow. — pomaranczowy,.

STREAZMNICY
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Jezeli w dowolnym momencie gry najezdzca zderzy sie z ming lub mysliwcem, gracze wykonuja ponizsze dziatania:
¥ Zderzenie najezdzcy z ming

Mina wybucha i niszczy najezdzce — nalezy je odtozyc do pudetka. Nikt nie zdobywa punktow.
* Zderzenie najezdzcy z mysliwcem

Mysliwiec i najezdzca zostajg zniszczeni. Mine nalezy odtozy¢ do pudetka, a mysliwiec obok planszy. Nikt nie zdo-
bywa punktow.

Gracz, ktérego mysliwiec zostat zniszczony, moze wrocic do gry w swojej nastepnej turze. \W tym celu musi za-
ptacic 10 punktow — odktada do pudetka zetony zdobytych najezdzcéw warte 10 punktow (jesli zaptaci wiecej,
nie otrzyma reszty). Nastepnie gracz umieszcza swéj mysliwiec na dowolnym polu w najnizszym rzedzie. Jesli
gracz nie moze zaptaci¢ 10 punktoéw, aby wrdcic na plansze, odpada z gry.




EAKIETAH

Gracz moze w swojej turze kupic rakiete w swoim kolorze. Uwaga! Jesli sie na to zdecyduje, bedzie to jedyna rzecz,
ktora zrobi w swojej turze.

* Gracz ptaci za rakiete 10 punktow — odktada do pudetka zetony zdobytych najezdzcow warte 10 punktow (jesli
zaptaci wiecej, nie otrzyma reszty).

& Zakupiona rakiete gracz ktadzie przed soba na stole.

3 Tura gracza sie konczy.

Do czego stuzy rakieta?

£ Gracz moze wykorzystac rakiete w swojej dowolnej turze (z wyjatkiem tury, w ktorej jg kupit).

£ Zamiast normalnego strzatu gracz odpala rakiete. Niszczy ona caty rzad najezdzcow.

£ Gracz zdobywa wszystkich najezdzcow znajdujacych sie w rzedzie trafionym przez rakiete. Ktadzie ich przed
soba obrazkami do gory.
Uwaga! Jesli w trafionym rzedzie jest nieuszkodzony statek dowodzenia, gracz zdobywa 1 z jego zetonow, a drugi
odktada do pudetka.

£ Nastepnie gracz przesuwa w dot o 1 pole wszystkich najezdzcow znajdujacych sie powyzej trafionego rzedu.

= APrzybywaja positki najezdzcowf{sEligs=dawi

3 Po jednokrotnym wykorzystaniu rakieta jest odktadana do pudetka.

Uwaga! Rakieta nie moze by¢ wykorzystana w celu zniszczenia rzedu, w ktorym jest mysliwiec innego gracza.

Przyktad:

W jednej z wczesniejszych tur giraiez kupit rakiete — teraz
postanowit z niej skorzystac.

@ Giraez przesuwa swoj mysliwiec.

@ Nastepnie, zamiast odda¢ normalny strzat, grecz
odpala rakiete. Zdobywa wszystkich najezdzcow
Zz trafionego rzedu (potowe statku dowodzenia odkta-
da do pudetka, drugg zdobywa).
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Wszyscy najezdzcy
zngjdujqgcy sie nad
zniszczonym rze-
dem przesuwani sq
o 1 pole w dot Na-
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———————————— KONIEC GRY —-———————————

Gra moze sie zakonczyc na 3 sposoby:

@ Gdy usuniety z planszy zostanie ostatni najezdzca.

@ Gdy w nastepujacych po sobie turach wszyscy gracze nie trafig w zaden cel (najezdzce lub mysliwiec innego
gracza).

W obu przypadkach graczom udato sie ochronic planete przed inwazja, przystepuja do liczenia punktow za zdobyte

zetony najezdzcow:

# kazde oko na zetonach potworow = 1 punkt,
* kazdy fragment statku dowodzenia = 10 punktow.
Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad: W trakcie rozgrywki gracz zdobyt nastepujqgce zetony najezdzcow:

0 EED EEE E
0 ES Lo C

3x 5 pkt = 15 pkt 4% 4pkt=16pkt  2x 3pkt=6pkt 5x 2pkt= 10 pkt 6 x 1 pkt = 6 pkt 3 x 10 pkt = 30 pkt

Gracz zdobyt w sumie 83 punkty.

@ Gdy dowolny najezdzca doleci do planety, czyli przekroczy dolny rzad. W takim przypadku najezdzcom udaje sie
przeprowadzic inwazje, a wszyscy gracze przegrywaja (nie nalezy podliczac punktow).




——————— HARIANT ZAaAHWANSOHANY ——————-

Po kilku rozgrywkach w wersje podstawowa mozecie zagra¢ w wariant zaawansowany. Bedziecie mogli ulepszac
swoje mysliwce i dotadowywac ich baterie.

Podczas przygotowania gry kazdy gracz otrzymuje dodatkowe elementy w odpowiednim kolorze:

£ dwustronny pionek mysliwca — gracz ktadzie go przed soba Srednim mysliwcem (z cyfra 2) do gory,
£ znacznik dotadowania — gracz ktadzie go przed sobga pusta baterig E do gory.

Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

ULEPSZENIE MYSLIMWCA

Gracz moze w swojej turze ulepszyc mysliwiec. Uwaga! Jesli zdecyduje sie na to, bedzie to jedyna rzecz, ktora zrobi

w swojej turze.

& Gracz ptaci za to 10 punktow — odktada do pudetka odpowiednie zetony zdobytych najezdzcow warte 10 punk-
tow (jesli zaptaci wiecej, nie otrzyma reszty).

¥k Jesli gracz ulepsza staby mysliwiec (z cyfrg 1), odktada go do pudetka, a na jego miejsce ktadzie dwustronny pionek
Srednim mysliwcem (z cyfra 2) do gory.

 Jesli gracz ulepsza Sredni mysliwiec (z cyfra 2), odwraca go na drugg strone, mocnym mysliwcem (z cyfra 3) do
gory.
 Tura gracza sie konczy.

Uwaga! Sredni mysliwiec & oddaje w turze gracza 2 strzaty, a mocny mysliwiec 3 strzaty.

Po oddaniu kazdego strzatu nalezy sprawdzic, czy nie zestrzelono ostatniego najezdzcy w kolumnie. Jesli tak sie
stanie, nalezy wykonac dziatania opisane w rozdziale PUSTA KOLUMNA, str. 7.

Strzat Sredniego mysliwca




DOEADOMANIE

Gracz moze w swojej turze dotadowac baterie mysliwca. Uwaga! Jesli zdecyduje sie na to, bedzie to jedyna rzecz,
ktora zrobi w swojej turze.

& Gracz ptaci za dotadowanie 15 punktow — odktada do pudetka odpowiednie zetony zdobytych najezdzcow warte
15 punktow (jesli zaptaci wiecej, nie otrzyma reszty).

& Gracz odwraca swoj znacznik dotadowania symbolem petnej baterii do gory.

 Tura gracza sie konczy.

Po dotadowaniu mysliwiec podczas przesuwania moze oddac dodatkowy strzat odpowiadajacy jego wielkosci:

— staby mysliwiec wykonuje 1 dodatkowy strzat,

— Sredni mysliwiec wykonuje 2 dodatkowe strzaty,

— mocny mysliwiec wykonuje 3 dodatkowe strzaty.

£ Po wykonaniu dodatkowego strzatu znacznik dotadowania jest odktadany do pudetka.

Przyktad: s [ L

@reiez w trakcie gry rozbudowat swoj staby mysliwiec do Sred-

+ +
niego oraz dotadowat jego baterie — pora zrobic z nich uzytek! m ﬁ ﬂ ﬁ l » '
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@ Gracz przesuwa swoj mysliwiec o 4 pola w prawo. Po

przesunieciu o 2 pola postanowit wykorzystac dotado- ﬁ g "h.'.ll,r- [«
wanie. ”'5" " >
¥
@ Jest to Sredni mysliwiec, oddaje wiec 2 strzaty. Trafit . _ﬁ.'l; ,:" ; ;_a.u:
bieifaze potwora i statek dowodzenia (potwora ktadzie Ihen I e,

obok siebie, a zniszczony fragment statku odktada do
pudetka). Znacznik dotadowania rowniez odktada do pu-
detka.

Gracz kontynuuje przesuwanie mysliwca (nie moze zmie-
niac kierunku). Ponownie przesuwa o 2 pola w prawo.

Po zakonczeniu przesuwania mysliwca gracz ponownie
oddaje 2 strzaty. Zdobywa rozowego potwora i uszkodzo-
ny statek dowodzenia (ktadzie je przed sobg).

Poznaj nasze gry planszowe!
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