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wersja dodatek
,Starcie Klanéw”
(strona z kaflem
zdolnosci)

wersja
podsta-

16 plastikowych
podstawek

16 Straznikow XOBOS,

po 1 zestawie na gracza

36 Kafli Technologii

Zetony Budynkow:

16 Kopald 20 Studni 16 Budynkéw 20 Straznic 16 Reaktoréw
Energe-  Technicznych

Znacznik
Pierwszego
Gracza

ase

tycznych ﬁ E
0 @ @ 4 Plansze Produkgc;ji .
- . ! y 50 Zasobdéw
12 Zetonéw 8 Zetondéw 16 Zetondéw 4 Zetony 16 Zetonow Budulca
Ataku Ulepszenn  Pofaczen Lidera Budowy

o afa als _._ =oe "Jgt.
= anE B0E ... a8 > -
it EEE B0E L__ @@® 70KyseiowEners

45 pomarariczowych znacznikdéw P Lo Quarkow (60 x zielony -1pkt),

(9 na gracza)

(11 na gracza, 1 Znacznik Rund) (10 x fioletowy - 5pkt)
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Zadaniem graczy jest pozyskanie jak najwiekszej liczby punktéw w postaci Krysztatéw Energii pomnozo-
nych przez liczby wybudowanych w bazie Realktaréw. W trakcie gry, gracze bedg mogli pozyskac je z Budyn-
ku Studni Energetycznej, za pomoca Technologii ,,pobér Krysztatéw ze Zrédfa” lub w drodze walki. Zwyciezca
zostanie osoba, ktéra na koniec gry (15 runda) bedzie miata najwiecej punktéw.

o 70 Krysztatow Energii potdzcie obok Planszy

Przed pierwsza
rozgrywka, wtdzcie
Straznikéw Xobos
w plastikowe podstawki

o 50 Zasobéw Budulca potdzcie obok Planszy

Umiesccie Znacznik Rund na pierwszym polu Toru
Rund (Faza Ruchu) znajdujacym sie na Planszy

e Zetony Potaczen potdicie w zasiegu graczy

o Potdzcie Plansze na stole strong oznaczona: e Zetony Ataku potdicie w zasiggu graczy
U f= Anfad =\ N\ SO —ENE S -
(gradla 2 lub 4 graczy) (rozgrywka dla 3 graczy). Zetony Budowy potéicie w zasiegu graczy

Pogrupujcie Zetony Budynkéw wg rodzajéw
Pogrupujcie Kafle Technologii rodzajami o i potézcie obok Planszy

i potdzcie je obok Plansz
H 2 Vi o Kazdy gracz rozpoczyna gre z 3 Zasobami Budulca

Poczatkowe roztozenie pio-
now - dwadch Straznikow

w Bazie, dwdch na polach
przylegtych do bazy. Dwa
Quarki na wyjsciowym polu
bazy. Kolejnos¢ Straznikow
jest dowolna.
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Opis Planszy Gracza

I Tor Mocy Obrazen }

v

Tor Przeniesienia Mocy Obrazeri |

A\ /.

Tor Punktow zycia \

Symbol Strazn@ V

Pola Pofaczenia (miejsce
na Zeton Rozkaz - Potgczenie)

Plansza produkgji

( Studnie Energetyczne | |

Kopalnie

liczba
budynkéw |

ilos¢
produkowa-
nych
zasoboéw

| Poziom Technologiczny |

Kazdy z graczy posiada Plansze, na ktdrej zaznaczac
bedzie liczbe wybudowanych Studni Energetycznych,
Kopaln i Budynkéw Technicznych. Gdy gracz wybu-
duje jakis Budynek, zaznacza to na odpowiednim
torze przesuwajac znacznik na kolejna cyfre. Wskaz-
niki te ukazujg ile zasobow gracz bedzie otrzymywat
co runde i ktore Technologie sg dla niego dostepne.
W dalszej czesci instrukcji te wskazniki nazywane
bed3 Produkcja.

~//—

\r\

| Zrédto Energii |

— 7,

Opls Planszg GrLJ

Y
Napromieniowane
Pole

Podstawowe Pole

Tor Rund

Faza Ruchu

Faza Rozwoju

I-I Przebleg rozgrLkal

Kazda z 15 rund gry sktada sie z dwdch faz:
Fazy Ruchu oraz Fazy Rozwaju.

Wybdr lidera

Na poczatku gry, przed rozegraniem pierwszej
rundy, kazdy z graczy w tajemnicy wybiera jednego
ze swoich Straznikéw na Lidera. Gracze robig to
ktadac Zeton Lidera w wybranej éwiartce Planszy
Straznikow. Lider rozpoczyna gre z Mocg 2 zamiast
1. Oprdcz tego, jako jedyny Straznik moze leczy¢ sie-
bie samego.

4

1EBL-ISG78‘

/’183%56

Ustalenie pierwszego gracza

Na poczatku gry Znacznik Pierwszego Gracza
przydzielany jest losowo. W kolejnych rundach ak-
tualny pierwszy gracz przekazuje znacznik graczowi
po lewej.

Znacznik
Pierwszego
Gracza

A

/7 \
LN Faze Ruchu

W tej fazie, kazdy z graczy ma mozliwos¢ wykona-
nia ruchu i zadeklarowania ataku wszystkimi swoimi
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jednostikami. Najpierw pierwszy gracz wykonuje
wszystkie swoje ruchy, nastepnie swojg ture roz-
grywa osoba siedzgca na lewo od niego itd. Ruchy
mozna wykonywac tylko i wytgcznie pomiedzy pola-
mi potgczonymi ze sobg korytarzami. Kiedy wszyscy
rozegrajg jedna ture ruchéw, przechodzimy do etapu
rozpatrywania atakéw, o ile jakies zostaty zadekla-
rowane.

Ruch Jednostek

Kazdy z graczy dysponuje dwoma rodzajami jedno-
stek: Straznikami i Quarkami.

Straznilk moze poruszy¢ sie o 1 pole. Na jednym
polu moze znajdowac sie tylko jeden Straznik.

Quark moze poruszy¢ sie o maksymalnie 2 pola.
Na jednym polu mogg znajdowac sie maksymalnie 3
Quarki. Quarki moga przebywaé na polu ze Strazni-
kiem tego samego gracza.

Jednostki nie moga wejs¢ na pole, na ktérym znaj-
duja sie jednostki przeciwnika.

Niszczenie i przejmowanie Budynkdéw

Jedli Straznik wejdzie na pole z Budynkiem prze-
ciwnika, niszczy go. Nagrodg za zniszczenie Budynku
sg 2 Krysztaty Energii. Przeciwnik zdejmuje znisz-
czony Budynek z Planszy i aktualizuje swojg Pro-
dulkcje, jesli zachodzi taka potrzeba.

Jesli gracz posiada odpowiednig Technologie, za-
miast niszczy¢ Budynek moze go przejac. Nagrodg za
przejecie Budynku sg 3 Krysztaty Energii. Przeciw-
nik zdejmuje zniszczony Budynek z Planszy, a gracz
aktywny stawia w tym miejscu wtasny bez ponosze-
nia zadnych kosztéw. Obaj gracze aktualizujg swoj
Poziom Produkg;ji.

Straznica jest specjalnym Budynkiem, ktdérego
nie mozna przejac - moze by¢ natomiast zniszczona
na normalnych zasadach.

Deklarowanie atakow

Po wykonaniu wszystkich ruchdw gracz moze za-
deklarowa¢ dowolng liczbe atakéw. Zaznacza to
ktadac Zeton ataku na korytarzu taczacym dwa pola
w taki sposob, aby strzatka wskazywata atakowane
pole. Gracze muszg pamietac, ze:

atakujacy musi posiadaé na polu, z ktérego ataku-
je przynajmniej jedng jednostke nie mozna zaatako-

e

wac pola, na ktérym nie ma jednostek przeciwnika
z jednego pola mozna zadeklarowac tylko jeden atak
na jedno pole mozna zadeklarowa¢ wiele atakéw
z kilku réznych kierunkow

Wszystkie ataki sg rozpatrywane dopiero na koricu
fazy ruchu, kiedy kazdy z graczy rozegrat cata ture.

Niebieski Straznik
deklaruje atak.

Niebieski Quark
deklaruje atak.

Niebieska Straznica
zatadowana 3 Krysz-
tatami Energii dekla-
ruje atak.

Kontratak

Natychmiast po zadeklarowaniu ataku, gracz ktéry
jest jego celem moze zadeklarowaé kontratak. Jesli
to zrobi odwraca Zeton ataku lezgcy na Planszy.

Ve A ———
‘ strona atak | strona kontratak ‘

Na korncu Fazy ruchu na polach oznaczonych kon-
tratakiem zamiast zwyktego ataku rozpatrzona be-
dzie bitwa.

Gracze muszg pamietaé, ze:

Zawsze mozna zrezygnowac z deklarowania
kontrataku nadal obowigzuje ograniczenie jednego
ataku z jednego pola. Oznacza to, ze jesli gracz jest
atakowany z kilku stron, moze odpowiedzie¢ tylko
na jeden atak.

Jesli gracz deklaruje kontratak przed swojg turg
ruchow, w swojej turze nie moze poruszy¢ jednostki
z tego pola.
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Unikanie atakow i ucieczka

Jesli wczesniej w tej samej rundzie inny gracz za-
deklarowat przeciwko graczowi aktywnemu atak,
ten ma szanse sie wycofa¢. W swojej turze mozna
na normalnych zasadach poruszac sie jednostkami,
przeciwko ktérym zostat zadeklarowany atak.

Jesli gracz poruszy sie jednostkami zagrozonymi
atakiem, atakujacy moze natychmiast zajg¢ zwolnio-
ne pole, jezeli w swojej turze nie poruszyt jednost-
kami, ktérymi atakowat. Porusza na nie wszystkie
jednostki atakujace i zdejmuje z Planszy Zeton
ataku.

®¢ Fazoa Rozwaoju

Produkcja

Na poczatku Fazy rozwaoju gracze pobierajg z puli
tyle zasobow ile wskazujg ich znaczniki na Planszach
Produkcji.

Baza gracza dostarcza 1 Zasob Budulca, kazda Kopal-
nia 2 kolejne.

Kazda Studnia Energetyczna produkuje 1 Krysztat
Energii. Pozyskane Krysztaty Energii przechowujemy za
Zastonka Gracza - ich ilos¢ jest tajna.

Faza rozwoju jest rozgrywana przez wszystkich gra-
czy jednoczesnie. Rozpoczyna sie ona od pobrania Za-
sobow, a nastepnie gracze mogg wykonywac ponizsze
akcje w dowolnej kolejnosci i wedtug uznania. W przy-
padku watpliwosci lub sporu, gracze mogg rozpatrywac
swoje akcje zgodnie z kolejnoscig rozgrywki.

taczenie Straznikéw

Te akcje wykonuje sie w ukryciu przed innymi gra-
czami za Zastonka.

Straznikéw mozna taczy¢ ze sobg w celu zwieksze-
nia Mocy jednego z nich (Wzmocnienie) lub uniknie-
cia obrazen w walce (Leczenie). Potaczenia oznacza
sie poprzez wyktadanie na Plansze Straznikéw odpo-
wiednich Zetondw.

\r\

Wzmocnienie
Wzmocnienie oznacza sie za pomocg dwustron-
nych Zetondéw taczenia (strona niebieska).

o Umie$¢ Zeton w éwiartce Straznika Wzmacniajgcego.

e Ustaw Zeton w taki sposéb, aby wskazywat Straznika

Wzmacnianego.

Przesunn Moc wzmacniajacego Straznika w gore (lub
w dot — zaleznie od tego na ktdrej ¢wiartce zmieniasz
oznaczenie).

°Zwieksz Moc Wzmacnianego Straznika o wartos¢

Mocy Wzmacniajacego.

=7
R, o

2

Gracze muszg pamietac, ze:

Wzmacniajgcy Straznik nie moze atakowac, chyba ze
dobrowolnie zerwie potgczenie.

Jesli ztgczeni Straznicy poruszajg sie, po ruchu nadal
muszg ze sobg sgsiadowac. W przeciwnym wypadku po-
faczenie zostaje zerwane.

Kilku Straznikow moze Wzmacniac jednego Straznika.

Jeden Straznik nie moze by¢ jednoczesnie Wzmacnia-
nym i Wzmacniajgcym.

Moc Straznika nigdy nie moze przekroczy¢ 8, nadwyz-
ka z potaczenia jest ignorowana.

Straznik nie moze tgczyc sie z innym Straznikiem, jesli
ktorykolwiek z nich stoi na napromieniowanym polu.
Jesli w trakcie ruchu potgczonych Straznikow jeden
z nich wejdzie na takie pole, potaczenie zostaje zerwane.

x

Napromieniowane
Pole

Leczenie [} Wzmocnienie

Straznicy musza
sta¢ na
sgsiadujgcych
polach
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Leczenie

Leczenie oznacza sie za pomoca czerwonych Zeto-
now na takich samych zasadach jak Wzmocnienie.
Leczenie jest brane pod uwage dopiero na etapie
rozpatrywania ataku lub bitwy. Stuzy do zmniej-
szania zadawanych obrazen lub odzyskiwania utra-
conych Punktéw Zycia. Lider jest jedynym Strazni-
kiem, ktory moze leczy¢ sam siebie.

W przeciwienstwie do Wzmacniania jeden Straz-
nik moze by¢ jednoczesnie Leczonym i Leczgcym.

Zerwanie Wzmocnienia - usui Zeton taczenia
z Planszy Straznikéw. Odejmij Wzmacnianemu Straz-
nikowi tyle Mocy, ile posiada Wzmacniajacy. Prze-
sun Moc wzmacniajgcego Straznika w dot lub w gére
(w zaleznosci, na ktérej ¢wiartce zmieniasz ozna-
czenie).Zerwanie Leczenia - usun Zeton taczenia
z Planszy Straznikéw. Brak dodatkowych efektow.

Budowa Budynku

Kazdy Straznik, ktéry nie posiada Zetonu taczenia
moze zbudowa¢ na swoim polu Budynek. Rozpocze-
cie budowy kosztuje 1 Zaséb Budulca i oznacza sie je
W nastepujacy sposob:

o Umie$¢ Zeton Budynku w miejscu na Zeton ta-
czenia wybranego Straznika na Planszy Straznikéw
w taki sposdb, aby przeciwnicy go nie widzieli.

eUmies'c' pod tym samym Straznikiem na Planszy
Zeton budowy. Przeciwnicy wiedzg gdzie powstaje
Budynek, ale nie wiedzg jaki.

e Umies¢ 1 Zaséb Budulca ze swoich zbioréw na
Zetonie nieukoriczonego Budynku.

Aby ukoriczyé Budynek nalezy w kolejnej turze
umiesci¢ na nim drugi Zaséb Budulca (a w przypadku
Kopalni - trzeci w trzeciej z kolei rundzie). Nastepnie
nalezy zdja¢ z Planszy Zeton budowy i potozyé w jego
miejscu Zeton ukoAczonego Budynku. Jesli wymaga-
ne jest zaktualizowanie Produkcji, nalezy to zrobic¢ od
razu.

Gracze muszg pamietac¢ o tym, ze:

Budowa Budynku moze trwac dtuzej, niz jest to wy-
magane, jesli gracz nie ma wystarczajgcej liczby Zaso-
béw Budulca lub nie chce ich wydawac.

Straznik, ktéry buduje Budynek nie moze sie po-
ruszac.

Budowy nie mozna przerwac.

Na polu napromieniowanym nie mozna zbudowac
zadnego Budynku.

Reaktor to jedyny Budynek, ktéry mozna zbudo-
wac na polu Bazy (i tylko tam) za 5 Zasobéw Budulca.
Budowe wykonuje sie w ciggu jednej rundy, bez uzy-
cia Straznika.

Straznica to specjalny Budynek, ktéry mozna zbu-
dowac za 1 Zaséb Budulca w ciggu jednej rundy.

Budowa jednostek

Wybudowane jednostki (po optaceniu kosztow)
wystawiane sg na dowolnych, niezajetych przez Re-
aktor, polach w Bazie gracza.

Wyhodowanie Quarka kosztuje 1 Krysztat Energii.
Na jednym polu mogg znajdowac sie maksymalnie
3 Quarki.

Odbudowanie zniszczonego Straznika kosztuje
5 Zasobéw Budulca. Odbudowany Straznik moze
by¢ wystawiony réwniez w Budynku Technicznym.
Na jednym polu moze znajdowac sie 1 Straznik.
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Zakup Technologii

Aby zakupi¢ Technologie gracz musi posiada¢ na
Planszy przynajmniej jeden Budynek Techniczny. Je-
den Budynek Techniczny umozliwia zakup Technologii
poziomu |, dwa udostepniajg Technologie poziomu Il
a trzy: poziomu Il

Gracz moze kupic tylko jedng Technologie na runde.

Kupujac Technologie, nalezy poinformowac o tym in-
nych graczy i wydac 2 Zasoby Budulca ze swoich zapa-
sow. Po zakupie, gracz bierze odpowiedni zeton ze sto-
sow Technologii i ktadzie go obok swojej planszy gracza.

Ulepszenie Straznika

Jesli gracz posiada odpowiednig Technologie (kafel
Moc/Leczenie +1 lub +2) moze zakupi¢ ulepszenie dla
dowolnego Straznika, ktory w Fazie rozwaoju znajduje
sie na Budynku Technicznym. Ulepszenie reprezentuje
dwustronny Zeton Ulepszenia, ktéry umieszcza sie na
Planszy gracza, obok Straznika, ktdrego ono dotyczy.

Koszt jednego Zetonu Ulepszenia wynosi 1 Krysztat
Energii.

Gracze muszg pamietac, ze:

Mozna zwiekszy¢ Moc Straznika (strona niebieska).

Mozna zwiekszy¢ zdolnosc Leczenia (strona czerwona).

Nie mozna miesza¢ ulepszen (np. jeden Zeton zwiek-
szajgcy moc, a drugi leczenie).

Maksymalnie mozna posiadac 2 ulepszenia (jesli gracz
posiada dwa Kafle Technologii do ulepszen Straznika).

@ e

Zeton Ulepszenia Zeton Ulepszenia
Mocy Leczenia

Uzbrojenie Straznicy

Straznice mozna zatadowaé Krysztatami Energii,
aby atakowata jednostki przeciwnika. Zatadowane
Krysztaty moga takze absorbowac ataki przeciwnika.
1 Krysztat niweluje 1 moc Straznika wroga lub unice-
stwia jednego Quarka.

Straznica zatadowana
3 Krysztatkami Energii

\r\
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Koniec
= &

Gry.

Gra konczy sie w 15 Rundzie, kiedy wszyscy gracze
zakoniczg Faze Rozwoju.

Faza Rozwoju w 15 Rundzie.

Na koniec gry gracze sumuja liczbe posiadanych
Krysztatow Energii i swoich Straznikdw stoja-

cych na planszy. Nastepnie gracze mnozg te sume
przez liczbe wybudowanych Reaktordw. Otrzyma-
ny wynik to Punkty Zwyciestwa.

Do punktacji wliczane sg tylko Krysztaty Energii za-
chowane na Planszy Gracza. Krysztaty Energii, ktérymi
zatadowane sg Straznice nie s uwzgledniane.

Gracz, ktéry zgromadzit najwiecej Punktéw Zwycie-
stwa zostaje zwyciezcy. W przypadku remisu wygrywa
gracz posiadajacy wieksza liczbe Kafli Technologii. Jesli
nadal jest remis - gracze dzielg sie wygrana.

Przyktad liczenia punktow:

Gracz Niebieski
zgromadzit Krysztaty
Energii o wartosci 10.

@ Postato na planszy
! 3 Straznikéw Gracza
Niebieskiego.

Gracz Niebieski wy-
budowat 3 Reaktory.

Krysztaty

Energii  Straznicy Reaktory Punkty Zwyciestwa

(le +3)x3 =39 PZ
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| Poziom
Tech.

Moc / Leczenie +1

Technologia umozliwia zakupienie Zetonu Ulepszenia za 1 Krysztat
Energii dla Straznika, ktéry znajduije sie aktualnie na polu z Budynkiem
Technicznym.

| Poziom
Tech.

"Pobér W ze Zrodta

Technologia pozwala na atak Zrédta, gdy Straznik znajduje sie na
polu napromieniowanym. Za kazdg taka akcje otrzymuije sie 1 Krysztat
Energii.

Il Poziom
Tech.

Straznica moze by¢ zatadowana szescioma Krysztatami Energii, co
zwieksza jej moc zadawania obrazen (lub absorpcji obrazen w przypad-
ku ataku).

\r\

Elementy Kafla:

Ikona informuje czy technologia moze by¢
rozwijana:

nlerozwuana rozwuana

lkona informuje czy
technologia wptywa na
jednego Straznika, czy
grupe.

wptywa na 1 Straznika

= &%
W

wptywa na wszystkich
Straznikéw

Poziom Technologicz-
ny wskazuje ile wybu-
dowanych  Budynkéw
Technicznych wymaga
| dana technologia.

(B
wymaga 1 Budynku
(o

wymaga 2 Budynkow

B

wymaga 3 Budynkow

Budowa straznika 3 B

| Poziom
Tech.

Technologia obniza koszt odbudowy zniszczonego Straznika. Odbu-
dowy dokonuje sie w Bazie lub w Budynku Technicznym.

Zasieg quarkdw 3 pola

\4 3

Technologia sprawia, ze Quarki poruszajg sie szybciej —

zwieksza sie do 3 pdl w jednym ruchu.

Il Poziom
Tech.

ich zasieg




Ochrona straznika - 1 OBR
y A
Straznicy posiadajg ochrone, ktéra niweluje 1 punkt obrazen z ata-

ku skierowanego w ich strone (uzywana jednorazowo w przeliczeniu
danej walki).

: B . Il Poziom
o ‘ Tech.
UNONEX
Przejmowanie budynkéw
y A
Technologia pozwala przejag¢ Budynek przeciwnika gdy Straznik

wejdzie na pole, na ktérym owy Budynek sie znajduje. Gracze nanoszg
zmiany na swoich Planszach Produkgji. Nie dotyczy Straznicy.

= =0

Budynkow.

Kopalnia
Zasobow Budulca
e KoszT-3 (@

Studnia
Energetyczna

KOSZT -2 (o

Kopalnia Zasobéw Budulca produkuje 2 L co runde.

Studnia Energetyczna produkuje 1 0 co runde.

e Vi > N
7 —
A -~
Il Poziom Il Poziom
Tech. Tech.

Technologia niweluje 1 punkt leczenia przeciwnika w trakcie walki
(uzywana jednorazowo w przeliczeniu danej walki).

Il Poziom
Tech.

Moc / Leczenie +2

y A

Technologia pozwala zwiekszy¢ iloé¢ ulepszeri Straznika do 2 Zeto-
néw. Gracz moze takze zakupi¢ na raz 2 Zetony Ulepszen dla Straznika,

ktéry wezesniej nie posiadat ulepszen.




Budynek
Techniczny

Reaktor

\r\

KOSZT - 2 E
Budynek Techniczny umozliwia zakup Kafli Technologii
w Fazie Rozwoju. Koszt zakupu Kafla Technologii wynosi 2 (o

Liczba wybudowanych Budynkéw Technicznych okresla poziom Kafli
Technologii, dostepnych do zakupu:

- 1 Budynek - umozliwia zakup Kafli Technologii z poziomu Tech | - 2
Budynki - umozliwiajg zakup Kafli Technologii z poziomu Tech [ i Il

- 3 Budynki - umozliwiajg zakup Kafli Technologii z poziomu Tech I, I1'i Ill

Pamietaj: w trakcie jednej rundy mozesz zakupic¢
tylko 1 kafel!

Budynek Techniczny umozliwia leczenie Straznika. Leczony Straznik
musi znajdowac sie na polu z Budynkiem Technicznym. Gracz ptaci
2 Zasoby Budulca i przesuwa znacznik na torze Punktéw Zycia na
maksymalng mozliwg wartosc.

Budynek Techniczny umozliwia zakup ulepszenia dla Straznika
znajdujacego sie na polu z Budynkiem Technicznym. (akcja wymaga
posiadania Kafla Technologii Moc/Leczenie). Koszt zakupu ulepsze-
nia wynosi 1 @.

Budynek Techniczny umozliwia odbudowe zniszczonych

w walce Straznikéw. Koszt odbudowy wynosi 5 & .

Odbudowany Straznik pojawia sie w bazie, albo na Zetonie Budynku
Technicznego.

Korzystanie z funkcji Budynkéw Technicznych odbywa sie w Fazie
Rozwoju.

KkoszT-1 (@

Straznica pozwala na oddawanie strzatéw we wrogie jednostki podczas
Fazy Ruchu.

Zatadowanie Straznicy

Straznica moze zostac¢ zatadowana w dowolnym momencie Fazy
Rozwoju. By to zrobic nalezy umiescic¢

co najmniej 1 @ (maksymalnie 3) na Planszy przy Straznicy.

Gracz w dowolnym momencie Fazy ruchu moze oddac strzat do
wrogiej jednostki, o ile jest ona w zasiegu Straznicy. Kazdy @ to 1 Punkt
Obrazen. Uzyte do strzatu Krysztaty Energii nalezy usungc z Planszy.

Pamietaj: W przypadku ataku Straznikiem z pola, na ktérym znajduje sie
zatadowana Straznica — atak taki zuzywa catg Energie Straznicy, ktora
sumuje sie z Mocg Obrazen atakujgcego Straznika. Nie mozna rozdzielaé
kierunku ataku, ani ilosci zuzytej Energii.

KOSZT -5 (@@ — Budynek musi zosta¢
wybudowany w ciggu 1 rundly.

Budynek umozliwia zamiane Krysztatéw Energii na Punkty Zwyciestwa
(Mnoznik). Reaktor buduje sie w Bazie bez udziatu Straznika.
Mozna zbudowac tylko 1 Reaktor na runde.
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Moc jednostek

W walce gracze beda poréwnywaé Moc swoich
jednostek.

Kazdy Quark ma 1 punkt Mocy, ale po ataku jest
zawsze niszczony. Moze jednak stuzy¢ do pochtania-
nia obrazen przeznaczonych dla znajdujacego sie na
tym samym polu Straznika.

Kazdy Straznik ma tyle Mocy, ile obecnie wskazu-
je znacznik na jego czesci Planszy Straznikow.

Straznik posiada bazowo 1 punkt Mocy, ktérg moz-
na zwiekszy¢é poprzez tgczenie Straznikéw lub ich
ulepszanie po wykupieniu odpowiedniej Technologii.

Lider jest jedynym Straznikiem, ktérego bazowa
Moc wynosi 2.

Krysztat umieszczony w Straznicy ma 1 punkt
Mocy

Moc Straznika, jego ulepszenia i Wzmocnienia s3g
przez caty czas ukryte przed przeciwnikami za Za-
stonka. W trakcie walki gracz atakujacy bedzie dekla-
rowat ile wynosi ta wartos¢, ale Plansza Straznikéw
nadal zostanie ukryta. Gracze nie moga ktamac i po-
dawac wartosci innych niz faktyczne.

Rozpatrywanie bitwy

Na koncu Fazy ruchu gracze muszg rozpatrzyc
wszystkie zadeklarowane ataki. Jesli na Planszy toczy
sie wiecej niz jedna bitwa, rozpatrywane sg one po-
jedynczo w kolejnosci rozgrywki. Najpierw pierwszy
gracz rozpatruje wszystkie bitwy, w ktorych bierze
udziat, nastepnie robi to kolejny gracz itd.

\r\

Rozpatrywanie ataku

Po rozpatrzeniu wszystkich bitew gracze, w kolej-
nosci rozgrywki, rozpatrujg wszystkie zadeklarowane
ataki.

Schemat rozpatrywania ataku:

1. Deklaracja Mocy - atakujacy deklaruje na gtos
faczng Moc Ataku. Nastepnie niszczy wszystkie ata-
kujace Quarki i Krysztaty. Jesli gracz atakuje jed-
no pole z kilku réznych kierunkéw, sumuje Moc ze
wszystkich tych pdl.

2. Deklaracja Obrazen:

a. Obronca w pierwszej kolejnosci niszczy wtasne
Quarki i Krysztaty znajdujace sie na atakowanym
polu. Kazdy zniszczony w ten sposdb znacznik obniza
Moc ataku o 1.

b. Pozostate obrazenia sg zadawane Straznikowi.
Mozna obnizy¢ je za pomoca Leczenia. Kazde Lecze-
nie zapobiega jednemu obrazeniu (po Ulepszeniu
Straznika leczacego dzieki jednej z Technologii - na-
wet dwdém lub trzem). Lider moze leczy¢ sam siebie.

c. Obronca deklaruje na gtos ile obrazen otrzymat
jego Straznik i o tyle obniza na Planszy Straznikéw
jego Punkty Zycia. Jedli Punkty Zycia Straznika spad-
nie do 0 jest on zniszczony i nalezy go zdja¢ z Planszy.

d. Jesli suma Leczenia byta wyzsza niz Moc ataku,
nadmiar podnosi Punkty Zycia zaatakowanego Straz-
nika. Punkty Zycia Straznika nie moga przekroczyé
wartosci 6.

3. Natarcie - jesli po rozpatrzeniu ataku na polu
obroricy nie ma zadnych jednostek, atakujgcy moze
przesunad na nie dowolne jednostki, ktére w tej run-
dzie jeszcze sie nie poruszaty i deklarowaty atak na to
pole (zamiana ataku na ruch).

=k Zdjecie Zetonu ataku z Planszy.

Schemat rozpatrywania bitwy:

o Starcie Quarkow - jesli po obu stronach bitwy znaj-
duja sie Quarki, atakuja sie i wzajemnie eliminujg
w stosunku 1-1.

Pierwszy atak - wykonuje go gracz, na ktérego polu
znajduje sie w sumie mniej Quarkéw i Krysztatow.

e Drugi atak - wykonuje go gracz, ktory w bitwie
jeszcze nie atakowat




S. Przyktady Walki.

Walka - Atak jednostronny.

Gracz deklaruje Moc obrazen wychodzacych z pola
(Moc ataku Straznika plus ewentualne dodatki w po-
staci Quarkow i/lub zatadowanej Straznicy).

Gracz Niebieski dekla-
ruje atak z Moca 1

Gracz Z6tty deklaruje,
ze przyjat 1 Obrazenie
i w tajemnicy przesuwa
znacznik na Torze Punk-
téw Zycia o 1 Pole.

Walkse - Kontratak.

W przypadku walki wystepujacej pomiedzy dwo-
ma polami (tzw. przeliczenie wspdlne) jako pierw-
szy moc zadanych obrazen deklaruje gracz, ktory
posiada mniej dodatkéw na swoim polu (w postaci
Quarkoéw i/lub zatadowanej Straznicy). Quarki i Moc
Straznicy Eliminujg w pierwszej kolejnosci Quarki/
Krysztatki Straznicy przeciwnika w stosunku 1 do 1
—w kolejnosci: Quark, nastepnie Energia Straznicy.

Gdy ataki z p6t nie posiadajg dodatkow (Quarkéw
lub Mocy zatadowanej Straznicy) — kolejnos¢ dekla-
racji obrazen nie ma znaczenia.

=
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Walka - Ucieczka.

Gracz w swojej Fazie ruchu moze zrezygnowaé
z walki i poruszy¢ jednostke/jednostki z zaatakowa-
nego pola. Zwolnione w ten sposdb pole moze by¢
zajete przez gracza, ktoéry deklarowat atak pod wa-
runkiem, ze jego jednostki nie byty ruszane w jego
fazie ruchu. Gracz wéwczas zdejmuje Zeton ataku
i przesuwa swoje jednostki na zwolnione pole — po
tej akcji nie moze zadeklarowa¢ nowego ataku (jed-
nakze moze kontratakowa¢ w przypadku, gdy jest
atakowany!) Gracz zaatakowany moze podjac¢ walke
i odpowiedzie¢ na atak. W tym celu musi odwrdcié

Zeton Ataku — w ten sposdb strzatki na Zetonie beda
wskazywaty pola, pomiedzy ktérymi dochodzi do
walki.

Gracz Niebieski deklaruje atak uzywajac do tej akgji
Zetonu Ataku.

Gracz Niebieski usuwa Zeton Ataku z planszy i moze
zajac¢ zwolnione pole. Po tej akcji nie moze zadekla-
rowa¢ ponownie ataku, moze natomiast odpowie-
dzie¢ na atak (kontratak).
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anty rozgrywki.
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Tryb Normalny (Fog OF War)

W tym trybie wszystkie akcje zwigzane z Plansza
Gracza pozostang ukryte za Zastonka.

Tryb Sprawdzania

W tym trybie wszystkie akcje zwigzane z Planszg
Gracza bedg ukryte za Zastonka do czasu oznaczenia
atakéw w danej rundzie. Po oznaczeniu atakéw gra-
cze biorgcy udziat w pojedynku odstaniajg Zastonki,
aby ujawnic stan faktyczny na swojej Planszy (pot3-
czenia i moc obrazen Straznikéw). Dochodzi do de-
klaracji atakéw i wykonania przeliczen.

Na koniec rundy, gracze zastaniajg z powrotem
swoje Plansze i mogg, bez ponoszenia kosztéw,
zmienic Lidera (jesli uznajg takg akcje za konieczng).

Tryb Szkoleniowy

Gra odbywa sie bez Zastonek. Wszystkie potgcze-
nia, ulepszenia i stany faktyczne Straznikow sg wi-
doczne dla graczy.

GRA 2-0SOBOWA

Plansza sktada sie z 4 czesci, z ktdrej kazda przypa-
da na poczatku gry dla jednego gracza. W grze dwu
-osobowej zmienia sie sposob korzystania z planszy.

/W grze na 2 osoby gracze zajmujg sasiadujgce
¢wiartki:

L W grze na 2 osoby gracze
. _mogg poruszac sie po ca-
~ tej planszy. Wznoszenie
Budynkow dozwolone
jest tylko na ¢wiartkach
»aktywnych”, czyli takich
na ktérych gracze rozpo-
czeligre.

Pola znajdujace sie po na prze-
cieciu ¢wiartek sg ,,aktywne”, co
oznacza ze na skrajnych polach
mozna takze wznosi¢ budowle.

4
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GRA 3-O0SOBOWHA

Gra 3-osobowa rozgrywana jest na rewersie plan-
szy. Na stronie z nazwg MUENARA.

AN

(gradla2lub 4 graczy) (rozgrywka dla 3 graczy).

n. DodafeT(— Sfarcie Klanow.

e ———

Okietznanie Energii Xobos umozliwito Straznikom
rozwdj na niespotykanqg dotqd skale. Straznicy nie
byli juz bezmysinymi maszynami eksterminujgcymi
wszystko na swojej drodze, ale stali sie takze twor-
cami nowych Technologii. Na poczqtku powotali do
Zycia Quarki, ktore okazaty sie przydatne, ale niesta-
bilne. Nastepnie Straznicy zaczeli przetwarzac budu-
lec z planety i rozwijali Technologie. Natura nowych
mieszkaricow sprawita, ze kazda z tych Technologii
stuzyta destrukcji, a klany predko zorientowaty sie
z posiadanego potencjatu.

Jednak, gdy Zrédta Xobos zaczety wygasac, najpo-
tezniejsze klany zapragnety przejgc¢ kontrole nad po-
zostatq Energig, aby zuzyc jej moc do ostatecznej bi-
twy. Gdy walka dobiegta korica, przetrwato zaledwie
kilka klanow, ktore przybyty z odlegtych zakqtkow
planety do ostatniego bijgcego Zrédta. Kazdy z nich
posiadat wéwczas swojq bron ostateczng, ktorg za-
mierzat zaskoczy¢ przeciwnikow.

W tym mini-dodatku gracze prowadzg klany posia-
dajace indywidualne cechy. W grze uzywa sie Planszy
Gracza ustawionej rewersem do gory. Widnieje tam
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nazwa klanu oraz ilustracja pokazujgca zdolnos¢ po-
czatkowa, ktdrej gracz moze uzywac natychmiast po
rozpoczeciu gry.

Kazdy klan posiada tez dodatkowg, indywidualng
Technologie — gracz moze jg zdoby¢, gdy posiada wy-
budowane 2 Budynki Techniczne.

WAZNE: Technologie Dodatkowe klanu kosztuja
1 Zaséb Budulca!

RHEITA

Klan Rheita (kolor zétty)

Zdolnosé: Szybkie Quarki

Quarki hodowane przez ten klan sg znacznie szyb-
sze od innych! Mogg poruszac sie o 3 pola (zamiast
standardowych dwdch), a wraz z Technologig Zasieg
Quarkow nawet 4 pola w trakcie jednego ruchu.

KUBADI

Klan Kubadi (kolor czerwony)

Zdolnosé: Kokon Quarkew

Ten klan potrafi tworzy¢ budowle, w ktérej moze
hodowac¢ Quarki z dala od swoich baz.

Aby zbudowac¢ Kokon Quarkow, nalezy potozy¢ na
Planszy, pod Straznikiem, Zeton Budowy i dofozy¢ -
1 Zaséb ze swojej puli. Zeton oraz Zaséb pozostajg Technologia dodatkows: Tunel Eneragii

na Planszy do korica rozgrywki (lub utraty Budynku Dzigki tej Technologii tworzy sie tunel do Zrédta. Z tego
w wyniku ataku). Tego Budynku nie mozna przejaé. tytutu gracz co runde otrzymuje 2 Krysztaty Energii.

Technologia dodatkowa: Dziato Orbitalne

Mozna atakowa¢ dowolne pole na Planszy. Aby
uzy¢ Dziata, trzeba je zatadowad, ktadgc Krysztaty
Energii na Kafel Technologii w Fazie Rozwoju. Maksy-
malny zatadunek = 2 Krysztaty Energii

Atak z Dziata Orbitalnego moze by¢ zsumowany
z atakiem Straznika, Quarkow i/ lub Straznicy.




Klan Xenth (kolor niebieski)

Klan Quatune (kolor zielony) _
Zdolnoscé: Lider Alpha

Straznik wybrany na Lidera tego klanu jest potez-
niejszy, jego podstawowa moc wynosi 3. W tym przy-
padku Lider nie moze leczyc¢ sie samodzielnie jak inni
Liderzy (moze by¢ leczony przez inne jednostki).

Zdolnos¢é: Piec Fuzyjny
W Fazie Rozwoju mozna przetopi¢ 3 Zasoby Budul-
ca na 2 Krysztaty Energii.

Chmara Quarkow

T —
Technologia dodatkowa: Chmara Quarkéw Technologia dodatkowa: Teleport
Quarki tego klanu sg bardziej stabilne niz inne, W Fazie Ruchu, mozna przemiesci¢ jednego Straz-
dlatego moga przebywac w wiekszej grupie. Ta Tech- nika na dowolne, wolne pole na Planszy (lub na swdj
nologia pozwala na trzymanie 5 Quarkéw na jednym Budynek). Aby mdc uzy¢ teleportu, trzeba go zata-
polu (zamiast standardowych 3). dowac w Fazie Rozwoju 3 Krysztatami Energii. Tele-

portowany Straznik traci wszelkie akcje w tej rundzie
(nie moze atakowac lub przejgé Budynku)
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Budowa

Q: Czy moge odbudowac zabitego Straznika?

A: Tak! Mozesz to zrobi¢ na polu bazy lub na polu
z Budynkiem Technicznym, w fazie Rozwoju. Koszt ak-
cji wynosi 5 Zasobdw Budulca (lub 3, jesli posiadasz
odpowiednig Technologie).

Q: Stracitem Straznika, ktory byt w trakcie wznosze-
nia Budynku. Co teraz?

A: Nie tylko tracisz Straznika, ale takze rozpoczetg
budowe i zuzyte na nig Zasoby Budulca.

Q: Czy do budowy Reaktora potrzebuje Straznika?
A: Nie. Reaktor budujesz w bazie za 5 Zasobéw Bu-
dulca. Do tej akcji nie jest wymagany Straznik.

Q: lle moge prowadzi¢ budéw jednoczesnie?

A: 4 budowy. Kazdy Straznik jest budowniczym,
wiec maksymalnie mozesz budowac cztery Budynki
w tym samym czasie.

Q: Rozpoczatem wiecej budoéw, niz posiadam przy-
chodu Zasobéw Budulca na runde. Co teraz?

A: Wybierasz, ktorg budowe kontynuujesz, a ktérg
przystopujesz.

Q: Czy moge zniszczy¢ swoj Budynek?
A: Tak. Akcja wymaga 2 Krysztatow Energii. Mozesz
tego dokonad w fazie Rozwoju.

Q: Wybudowatem 4 Reaktory w bazie. Czy moge
w niej wyhodowaé Quarki lub zbudowac Straznika?

A: Nie. Baza jest w petni zabudowana i nie ma w niej
wolnych pdl do wykonania akcji.

Technologie
Q: M¢j Budynek Techniczny zostat zniszczony. Czy

trace Technologie, ktérg wykupitem?
A: Nie — Kafle Technologii s3 Twoje i nie tracisz ich.

Q: Jesli posiadam kafel Technologii Moc/Leczenie
+1, to moge dotozyé Zeton ulepszenia?

A: Tak, ale musisz spetni¢ dwa warunki: 1) Straznik
musi znajdowac sie na polu z Budynkiem Technicz-
nym. 2) Musisz zakupié¢ Zeton ulepszenia za 1 Krysztat
dla tego Straznika.

Q: Czy moge zmieni¢ ulepszenie Straznika np. z Moc
na Leczenie?

A: Nie. Akcja ulepszenia Straznika jest permanent-
na. Jesli wybrates dla niego Moc, to nie mozesz tego
zmienic.

Q: Czy moge wyleczy¢ Straznika?

A: Tak. Mozesz to zrobi¢ w Budynku Technicznym.
Koszt akcji wynosi 2 Zasoby Budulca — odzyskujesz pe-
fen stan punktéw zycia.

Q: Czy Lider leczy sie o wiecej w trakcie walki, jesli
posiada ulepszenie na Leczenie?

A: Tak. Ulepszenie dziata w ten sam sposéb na Lide-
ra jak na inne jednostki.

Potaczenia

Q: Czy moge zrobi¢ potaczenie Straznikow ,na za-
pas”? Chce stworzy¢ potaczenie, ale jednostki nie
znajdujg sie na polach potaczonych korytarzem, lecz
beda tam w kolejnej turze.

A: Nie. Potgczenie budujesz na podstawie obrazu
lach, ktére tgczy korytarz, to nie mozesz stworzyc po-
faczenia jednostek.

Q: Czy moge wyleczy¢ Straznika w walce, w czasie
fazy ruchu?

A: Tak, ale pod warunkiem, ze obrazenia dochodzg-
ce do Twojego Straznika sg mniejsze niz suma leczenia
tegoz Straznika.

Q: M¢j Straznik buduje Budynek. Czy moge go pota-
czy¢ z innym Straznikiem?

A: Nie. Miejsce na Zeton rozkaz-potaczenie jest zaje-
te przez Zeton Budynku.

Q: Czy moge przekaza¢ Moc z jednego Straznika na
drugiego, a nastepnie z drugiego na trzeciego?

A: Nie. Tworzenie ,tancuszkéow” przekazania mocy
jest niemozliwe.
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Walka /7 Ruch

Q: Czy moge zamienic Straznikdw miejscami w fazie
ruchu?
A: Tak. Akcja ta jest traktowana jak ruch jednostka.

Q: Czy musze wykonywac ruchy jednostkami w fa-
zie ruchu?

A: Nie. Jedli uwazasz, ze Twoje jednostki mogg lub
powinny pozostaé na swoich miejscach, mozesz zrezy-
gnowac z ruchu i czeka¢ na rozwdj wydarzen.

Q: Czy wrogie Straznice, sgsiadujgce na polach pota-
czonych korytarzem muszg walczy¢?

A: Nie. Do czasu az nie bedzie deklaracji ataku,
Straznice stojg bez walki.

Q: Czy moge zaatakowac Straznika znajdujacego sie
na polu bazy przeciwnika?

A: Nie. Straznik ten réwniez nie zaatakuje Twoich
jednostek.

Q: Jesli strace Straznika w walce, w ktorej deklaruje
kontratak, to czy nic nie moge juz zrobi¢ tym Strazni-
kiem i mdj kontratak nie wyjdzie?

A: Zawsze wyjdzie. Zanim usuniesz jednostke z Plan-
szy, deklarujesz zadane obrazenia. Moze by¢ tak, ze
zniszczysz jednostke przeciwnika (a nie tylko stracisz
SWoj3).

Q: Czy jesli strace wszystkich Straznikéw i Budynki,
a przeciwnik zajmie pola obok bazy, to moge nadal
grac?

A: Niestety, w tej sytuacji jestes przegranym i odpa-
dasz z gry.

Q: Czy moge atakowac jednym Straznikiem kilka
jednostek przeciwnika na raz?

A: Nie. Zawsze deklarujesz atak na jedno pole z jed-
nostkami przeciwnika.

Q: Wtasnie przeciwnik zadeklarowat wiele atakéw
z roznych poét na mojego Straznika. Czy moge walczyc
ze wszystkimi?

A: Nie. Wybierasz pole, na ktdre przeprowadzisz
kontratak. Po jego wykonaniu, przeciwnik deklaruje
sume wszystkich obrazen z pozostatych atakow i Ty
nic juz nie zrobisz.

Straznica

Q: Czy moge roztadowac Straznice z zatadowanych
Krysztatow?
A: Nie. Taka akcja nie jest dostepna.

Q: Czy Krysztaty w zatadowanej Straznicy wliczajg
sie do punktéw koricowych?

A: Nie. Tylko Krysztaty zgromadzone w Twojej puli
sg wliczane do wyniku koricowego.

Q: Czy moge wykorzystac do strzatu tylko 1 Krysztat
z mojej Straznicy?

A: Tak, ale tylko wéwczas, gdy na polu z Budynkiem
Straznicy nie znajduje sie Straznik!

Punktacja

Q: Nie wybudowatem zadnego Reaktora do
ostatniej rundy. Czy moje punkty s wazne?

A: Nie. Reaktor jest mnoznikiem punktéw.
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STRAZNICY XOBOS FIGURKI

Zyskaj maksimum klimatu

w grze! Dokup 16 bogatych
w detale Figurek Straznikéw
o wysokosci 5SS mm!
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