od koniec KXV wieku |III|ZII! Illllilrll II(l vuelu galaktyk. W IIIISlaﬂll mledzvnlanelar-
nych powszechnie uzywane sa roboty ohdarzone sztuczna mlellgencla Dume |III|IKIISGI
SHIII(IWIQ ~,0broncy Galaktyki”. To roboty bojowe wyposaione w najmocniejsze radary.

I'otrana wykrye i zniszczy¢ intruzow z wrogich galaktyk. \'\’N M.-_aé"'r;".‘

i € =
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'Jé-.{ Masowa produkcja rohotow IIIIIGW!HHI snowndnwala, ie tysiace przestarzatych modeli

musiaio zosta¢c wycofanych 1 zeziomowanych. Iniszczenie ich mogiohy zostac uznane

Vw,,,.gf 7a niehumanitarne (etyka za pol tysiaca lat). Ludzie postanowili wiec umies$cic prze-

f$

starzate I'(Illl)lv w kosmosie, zamkniete w pierScieniu, gdzie ich baterie z czasem wy-
czerpia sie.

[ -

e

Szluczna mtellgencla potrafi jednak sie hronié¢. Mrzucone ‘roboty znalazlv sposéh na
pozyskanie energii i ruszyty do ataku! Nadrzedna zasada ,Rohboty nie moga atakowaé
sie nawzajem” spowodowata, ie ,0broncy Galaktyki” nie sa w stanie ich automatycznie
zniszeczyé.

F
o v

Jako giéwny naukowiec w dziedzinie rohotyki jeste$ odpowiedzialny za prowadzenie
Sobroncow Galaktyki”, ahy wytapaé¢ zhuntowane rohoty.
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Wez Plytke bazy (bez symbolu w lewym gérnym
rogu) i potéz ja na srodku stotu. Zt6z trzech
Obroncow Galaktyki z podstawkami i postaw
ich na plytce bazy.

Rozt6z losowo pozostate 8 Pilytek planet
w uktadzie 3x3. To jest Plansza gry.

Potasuj 20 kart Zbiegtych robotow i utéz z nich
4 stosy rewersem do gory, tak zeby kazdy stos
skitadat sie z 5 kart. Umies¢ po jednym stosie przy
kazdym z 4 bokow planszy, a nastepnie odkry;j
wierzchnig karte kazdego z nich.

Utoz 3 Plytki sterujace w rzedzie obok planszy
gry dowolng strong do gory.

Przetasuj 23 Karty technologii i utéz z nich stos
rewersem do gory — to jest talia technologii.
Umiesc¢ ja obok planszy gry i odston pierwsze
4 karty w rzedzie jako Tor technologii.

Posortuj kostki Baterii i kostki Energii kolorami.
Potoz je na stole w zasiegu wszystkich graczy.
To jest Rezerwa.

Pot6z Kosc 1-6 na plytce planety z odpowiednim
symbolem (zobacz przyktad powyzej).

Pot6z jedna z kostek Baterii w prawym dolnym
rogu odpowiedniej Plytki planety jako Znacznik
surowcow na dowolnym z szesciu poél (zobacz
przyktad powyzej).

ONC)

Losowo wyznaczcie gracza rozpoczynajace-
go. Bierze on Plansze gracza z napisem ,start”
i ktadzie jg przed soba.

Pozostali gracze biorg po Planszy gracza i réw-
niez ktada ja przed soba.

Kazdy gracz bierze 5 Baterii i ktadzie je nad swoja
Planszg gracza.

~Wariant dla 2

“=lub 3 graczy

Przetasuj karty Zbieglych robotéw i utéz z nich
4 stosy po 4 karty.

Usun po 2 kostki Energii z kazdego koloru
z Rezerwy.

< Komponenty -

4 9 Plytek planet ¢ 33 Kostki Baterii

& 3 Plytki sterujace & 20 Kart Zbiegtych

¢ 4 Plansze gracza Robotow

¢ 10 Niebieskich kostek & 23 Karty technologii
Energii & 3 Obroncow

¢ 10 Pomaranczowych Galaktyki
kostek Energii ¢ 3 Plastikowe

& 10 Zielonych kostek, podstawki
Energii ¢ 1Kos¢ 1-6

.+_



e

2

*

. .

@ Cel gry

Gracze zagrywajq Baterie, aby kontrolowa¢ 3 Obron-
cow. Przemieszczajg ich pomiedzy planetami i zbie-
raja kostki Energii.

Gracze moga wykorzystywaé Energie do wzmac-
niania swoich akcji oraz Baterie do pozyskiwania
technologii. Punkty Badan (PB) zdobywa sie poprzez

tapanie Zbieglych Robotow w przestrzeni kosmicznej
oraz za pozyskane Karty technologii.

¢ Kiedy karty Zbiegtych Robotéw z dwéch réznych

stos6w zostang wyczerpane, gracze koncza obecng
runde, tak aby kazdy miat rowng liczbe tur. Gracz
z najwyzszg liczba Punktow Badan zwycieza.

® Kolejno$¢ Rundy

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy rozgrywa ture zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Aktywny
gracz w swojej turze moze wykonac jedng lub dwie Akcje giéwne a nastepnie jedng opcjonalng Akcje dodatko-
wa. Zamiast rozgrywania tury, moze réowniez zdecydowac sie na ,,Odpoczynek”, aby podtadowac baterie (nie

wykonuje wtedy zadnych akcji).

<= Akcje giowne -

Akcje gtéwna wykonuje sie¢ w dwoch krokach:
1. Przemieszczenie Obroncy, 2. Aktywacja planety

Przemieszczenie Obhroncy

Wybierz jedng Ptytke sterujaca. Jesli to twoja pierw-
sza gléwna akcja w tej turze, zapta¢ 1 Baterie, jesli
druga, 2 Baterie.

UWAGA: W turze gracza kazda Plytka sterujgca moze

zostac uzyta tylko raz. Pot6z wydane Baterie na wybra-
nej ptytce jako przypomnienie.

W zaleznosci od koloru Obronicy i numeru na wy-
branej ptytce, przesun tego Obronce doktadnie
o 1 lub 2 ptytki w pionie lub poziomie po sasiadu-
jacych planetach.

UWAGA:

. Kazda planeta (w tym Baza) miesci tylko 1 Obronce.

. Nie mozna wykonac¢ ruchu tam i z powrotem w jednej
akcji

. Obroncy muszg sie przemiesci¢ doktadnie o tyle
ptytek, ile wynika z ptytki sterujacej.

. Obroncy mogg przechodzi¢ przez innych Obroncéw,
ale ruch musi sie skorficzy¢ na pustej planecie.

Aktywacja planety

Aktywuj efekt Plytki planety, na ktérej zakonczyt
ruch Obronca. Baterie i/lub kostki Energii sg pozy-
skiwane natychmiast. Kostki posiadane przez gra-
cza muszg by¢ zawsze widoczne dla innych graczy.
Doktadne informacje o efekcie kazdej planety sg na
stronie 7: ,,Opis planet”.

UWAGA:
1. Kostki Energii sg ograniczone. Jesli rezerwa sie
wyczerpie, gracze nie dostaja tej kostki Energii, ale

w zamian za to dostajg Baterie.
2. Kostki Baterii sg nieograniczone. Jesli rezerwa zo-
stanie wyczerpana, uzyjcie dowolnego substytutu.

Przyktad:

W swojej turze gracz ptaci 1 Baterie ktadgc kostke na
Plytce sterujacej ,Czerwony 1”7, nastepnie przesuwa
czerwonego Obronce o 1 planete i dostaje Zielong
kostke Energii i Baterie.

Przyktad:

Kontynuujgc, gracz postanawia wykonac¢ druga Akcje
gtéwna. Po zaptaceniu 2 Baterii na ptytke Steruja-
cg ,Zoly 2" przesuwa zdttego Obronce o 2 planety
i dostaje Pomaranczowg kostke Energii i Baterie.
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<= Akcje Dodatkowe -

Gracz moze (lecz nie musi) wykonaé jedng Akcje
dodatkowa, kiedy zakonczy juz Akcje gtowne.

Istniejg dwie mozliwe Akcje dodatkowe: Ulepsz tech-
nologie¢ lub Ztap robota.

Ulepsz technologie

Wybierz 1 karte technologii z Toru technologii
i zaplac jej koszt. Zabierz te karte i pot6z jg po lewej
stronie swojej planszy gracza. Nastepnie odston
jedna karte z talii i uzupetnij Tor technologii.

Wiecej szczegotow, jak dziataja poszczegolne karty,
znajduje sie na stronie 8: ,,Opis kart technologii”

Przyktad:

Gracz | pfaci 1 kostke Niebieskiej Energi i Baterie, | aby

dostac karte Technologii

Obroncy(a), ktérzy ruszyli sie w tej turze moga zo-
sta¢ uzyci to ztapania robotéw (dla przypomnienia
wydane w tej turze Baterie powinny by¢ na Plytkach
sterujacych).

Obronca, ktéry zakonczyt ruch na Plytce planety na
krawedzi planszy, moze ztapac robota z najblizszego
stosu (jak na obrazku ponizej)

UWAGA: Obronca, ktéry zakonczyt ruch na Ba-

zie moze ztapac robota z stosu.

+

Przyktad:

W turze gracza zostali przesunieci: z6tty i czerwony
Obronca. Gracz moze ztapa¢ jednego z trzech Zbie-
gtych robotéw oznaczonych (zielong) lub (czerwona)
ramka. Nie moze natomiast ztapac¢ robota zaznaczo-
nego (niebieska)ramka, poniewaz niebieski obronca
sie nie poruszyt.

4 Po oplaceniu kosztu ztapania Zbiegtego Robota (wi-

doczny na karcie) wez te karte ze stosu i potéz po
prawej stronie swojej Planszy gracza. Zdobywasz
jednorazowy bonus oznaczony na karcie (jesli jakis
jest). Nastepnie odkryj gorna karte z tego stosu.

Przyktad:
Gracz ptaci(2 Niebieskie kostki Energii i 1 Pomaran-

czowg Energie,Jaby ztapa¢ Zbiegtego Robota. Zyskuje
natomiast(Zielong kostkeJEnergii jako bonus.

i
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< Koniec tury -—-

¢ Kiedy aktywny gracz nie moze lub nie chce wykony-
wag juz pozostalych akcji, zwraca wszystkie Baterie
z Plytek sterujacych do Rezerwy i odwraca uzyte
plytki.
Teraz rozpoczyna si¢ tura nastepnego gracza.

UWAGA: Nie odwracaj Plytek sterujacych, ktére nie
zostaty uzyte w tej turze.

Przyktad:

Gracz decyduje sie zakonczy¢ ture. Zwraca 3 Bate-
rie z 2 Plytek sterujgcych do Rezerwy i je odwraca.
Dzigki temu Ptytki sterujace, ktére moze uzy¢ na-
stepny gracz zmieniajg sie z ,Z6tty 2”, ,Czerwony
17§ ,Zoly 17 (na gorze) w ,Niebieski 1”,” Niebieski 2
i ,Zotty 1’ (na dole).

& Gracz nigdy nie moze posiada¢
Energii na konicu swojej tury. Jesli to sie zdarzy,
musi zwréci¢ nadwyzke do rezerwy.

= 0dpoczynek ="

& Aktywny gracz moze zdecydowag, ze nie chce wyko-
nywac zadnej gtéwnej ani dodatkowej Akcji.
W takim przypadku uzupetnia swoj zapas Baterii do
trzech kostek na zakonczenie tury.

Przyktad:
W swojej turze gracz zdecydowat sie odpoczgc.
Ma 1 Baterie, wiec dobiera 2 z Rezerwy i konczy ture.

(® Lakoiczenie gry
1 punktacja

¢ Kiedy 2 stosy Zbieglych Robotéw skoncza sie,
dokonczcie obecng runde, tak aby kazdy z graczy
zagrat rowna liczbe tur w grze, po czym nastepuje
koniec gry.

Gracz B Gracz C

Przyktad:

Drugi stos Zbie-
gtych Robotow
skonczyt sie

SHARIR
Gracz A

w turze gracza
B. Gra skonczy
sie po turze
gracza D.

Gracz D

¢ Kazdy gracz uzyskuje Punkty Badan (PB) w konco-
wej punktaciji za:

1. Sume PB w lewym gérnym rogu kart Zbiegtych
Robotow, ktore ztapat.

2. Trzy lub wigcej réoznych typow Zbiegtych Robotow
wedtug tabelki ponizej (maksymalnie 6 typow):

Typy 3 4 5 6
PB 1 2 3 4

3. Dwie lub wiecej posiadanych Kart technologii
wedtug tabelki ponizej (maksymalnie 5 kart):

Liczba
Kart p K] 4 5

PB 1 2 4 6

UWAGA: Kostki Energii i Baterii nie punktujg na

. Karty
Robotow:

. Rézne typy
Robotow:

4 typy —[2PB)

. Karty
technologii:
4 karty —(4PB)

W sumie: 18PB

& Gracz z najwyzszg liczbg PB wygrywa. W przypad-
ku remisu, wygrywa gracz z wigkszg liczba kostek
Energii.

.

+

5

OO —



4k

——
6

— 00

Dowolna kostka
Energii (gracz
- wybiera)

® Symhole
%Q Rzu¢ koscia

Punkt Badan

’ Niebieska kostka
Y Energii
@ Ziap...

<@

Pomaranczowa
kostka Energii

’ Zielona kostka
w/ Energii
Bateria
» Zapftacé...
aby dostac¢
koszt o...
<—>» Wymien

+ Pobierz z rezerwy / Albo
® Wskazowki

& Zwroc¢ uwage na wspotdziatanie kart technologii.

jé(

Karta technologii

T robotow
PP ypy

Pomniejsz

4 Staraj sie wykonywac po 2 gtéwne akcje w kazdej
turze, aby efektywniej zbiera¢ kostki Energii.

4 Bez baterii nie ma akcji. Unikaj zbyt czestego odpo-
czynku.

& Koniec gry moze przyjs¢ szybciej, niz sie wydaje.
Zuzywaj baterie i kostki Energii, gdyz na koniec gry
nie przynosza one punktow.

® Warianty gry

& Doswiadczonym graczom polecamy zagra¢ w bar-
dziej taktyczny wariant rozgrywki, ktéry wprowadza
nastepujace 2 zmiany w zasadach (uwaga: czas gry
moze si¢ nieco wydtuzy¢):

¢ Gracze moga wykonywaé 1 lub 2 dodatkowe
akcje w swojej turze.

¢ Gracze moga wykonywac akcje gtéwne i dodat-
kowe w dowolnej kolejnosci (przyktad: gtéwna,
dodatkowa, gtéwna, dodatkowa).

> +
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® 0pis planet

1) SR

Gracz dostaje wybrang
przez siebie kostke Ener-
gii oraz Baterie

Z rezerwy.

Typ: ,,Baza”

Gracz dostaje Niebieska
kostke Energii oraz Bate-
rie z Rezerwy.

Typ: ,,Pulsar”

Gracz dostaje Pomaran-
czowq kostke Energii oraz
Baterie z Rezerwy.

Typ: ,,Ztoze”

Gracz dostaje Zielong
kostke Energii oraz Bate-
ri¢ z Rezerwy.

Typ: ,,Pierscienie”

Gracz dostaje 3 Baterie
z Rezerwy.

Typ: ,,Pulsar”

®.
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Przyktad:

Gracz rzuca koscig i do-

staje ponizsze surowce

w zaleznosci od wyniku:

¢ 1: dwie baterie

& 2-4: wybrang przez sie-
bie kostke Energii oraz
baterie

¢ 5-6: dwie wybrane przez
siebie kostki Energii

Typ: ,,Oaza”

Gracz ptaci dowolng kost-
ke Energii, aby dosta¢
5 baterii z rezerwy.

Typ: ,,0aza”

Gracz ptaci dowolng kost-
ke Energii oraz jedna ba-
terie, aby dostac Niebie-
ska, Pomaranczowa oraz
Zielona kostke Energii

Z rezerwy.

Typ: ,,Pierscienie”

Gracz przesuwa Znacznik
surowcow o 1 do 3 pol,
otrzymujac odpowiednie
kostki Energii za kazde
pole. Pierwsza kostka
Energii nie kosztuje nic.
Druga i trzecia kostka
Energii kosztuja 1 Baterie
za kazda kostke.

Typ: ,,Ztoze”

Gracz aktywuje planete. Przesuwa znacznik surow-

cow o 1 pole i dostaje Zielong kostke Energii. Potem
decyduje sie zaptacic jeszcze 2 Baterie, aby dostac
Niebieskg i Pomaranczowg kostke Energii.

+




: - +

@‘Onis Technologii

& Ponizej znajduje sie opis dziatania Kart Technologii. Sprawdzcie dzialanie karty w momencie, gdy pojawi si¢
ona w grze.

‘6 Kiedy gracz pozyskuje Karte Technologii, kfadzie ja po lewej stronie swojej planszy gracza. Efekt dziata juz
w turze, w ktérej zostata pozyskana.

® )
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Na koncu tury gracza, jesli posiada on mniej niz

_‘DJ.E.. Ce - Ce - —f.lg 3 Baterie, to otrzymuje jedng z Rezerwy.
@ UWAGA: Efekty sie sumuja.
Ok || O-ere || O-ee || O-ere oo ee ee
Jesli Obronca zakonczyt ruch na Plytce planety, ktorej typ - I <
& D

(symbol w lewym gérnym rogu) pasuje do Karty techno- fj % @ %
logii, to ztapanie Zbiegtego Robota przez tego Obronce
w tej turze kosztuje 1 kostke Energii mniej (w jednym

z dwéch koloréw na Karcie technologii).

Kiedy gracz ma zaptaci¢ kostkami Baterii, moze
UWAGA: Sg 4 typy planet, do kazdego typu istniejg po 2 kar- zaptacié 1 kostke Energii danego koloru, aby otrzy-
ty technologii. Jesli gracz posiada obie, to efekt sie sumuje. ma¢ 2 Baterie i vice versa.
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Przyktad: . .. . -
Czerwony Obronca zakonczyt ruch w tej turze na pla- AR z.apIaCIc kostlf.aml Energl'l, dwa typy
. necie o typie ,Pierécienie”. W takim przypadku, tapigc podane na Karcie technologii moga by¢ wykorzy-

Robota, moze zignorowa¢ Energie, stywane zamiennie.
poniewaz posiada Karte technologii w tym samym typie.
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Kiedy gracz porusza si¢ Obronca o kolorze zgod-
nym z Kartg technologii, moze (lecz nie musi) poru-
Jesli Obronca zakonczy ruch na Plytce planety, ktérej typ szyc¢ sie o jedno pole dalej w tym samym kierunku.
. pasuje do Karty technologii, aktywny gracz natychmiast
otrzymuje 1 Baterie z Rezerwy.
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