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Gra planszowa XCOM to rozgrywajace sie W czasie
rzeczywistym kooperacyjne wyzwanie, w ktérym gracze
przejmuja kontrole nad sitami obronnymi XCOM i walcza
z inwazja obcych. Kazdy gracz obejmuje unikatowa role
w szeregach XCOM.

CZTERY ROLE

Kazdemu z graczy zostaje przydzielona okreslona rola
o0 unikatowych cechach.

Dowddca odpowiedzialny jest za pilnowanie
budzetu XCOM oraz wysytanie Interceptordw,
aby te odparty nadciagajace UFO.

Gtdwny naukowiec jest odpowiedzialny za
wynajdywanie technologii oraz ulepszanie sit
XCOM.

Gtdwny oficer jest odpowiedzialny za
kontrole aplikacji oraz przekazywanie
pozostatym graczom waznych informacji.

Kapitan oddziatu jest odpowiedzialny za
kierowanie sitami XCOM, kiedy te wypetniaja
misje lub bronia bazy.

Inwazja jest kontrolowana przez darmowe oprogramowanie
dostepne on-line oraz do pobrania na wiekszos¢ urzadzen
mobilnych. Aby jej sie oprze¢, gracze muszg wspétpracowac,
rozmieszczac Interceptory, przydziela¢ zotnierzy do misji oraz
opracowywac zaawansowane technologie.

Kazda runda rozpoczyna sie od fazy rozgrywanej w czasie
rzeczywistym. W tej fazie gracze uruchamiaja aplikacje

i otrzymuja od niej informacje dotyczace inwazji obcych.

Na réznych kontynentach pojawiaja sie UFO; z talii kryzyséw
dobierane sg karty kryzyséw, a obcy szturmuja baze XCOM.
Gracze rozmieszczajq zotnierzy aby chronic baze i ukoriczyé
misje. Interceptory zestrzeliwujg UFO, naukowcy prowadza
badania nad technologiami, a satelity zbieraja dane
wywiadowcze i zapobiegaja blokowaniu komunikacji.

Po odpowiednim przydzieleniu zasobéw faza czasu
rzeczywistego sie kofczy, a kazde rozmieszczenie jest
rozpatrywane przy pomocy specjalnej mechaniki z uzyciem
kosci. Jesli UFO nie zostang usuniete z planszy, wywofaja
panike na catym Swiecie. W zwigzku z tym, ze Interceptory

i zotnierze beda pokonywani, gracze beda musieli odbudowaé
swoje sity aby mdc uchroni¢ ludzkosé przed najezdzca

z kosmosu.

KORZYSTANIE Z TEGO
DOKUMENTU

Niniejszy dokument zawiera ogdlny opis przebiegu rozgrywki
w gre planszowa XCOM. Jego celem jest zapewnienie
graczom ogolnego zrozumienia regut. Nie zastepuje on zasad
oraz samouczka, ktore dostepne sg w aplikacji.

Aby nauczy¢ sie zasad gry, gracze powinni skorzystac
z samouczka dostepnego w aplikacji. Oprogramowanie
zawiera tez opis krokéw przygotowania gry oraz sekcje
z zasadami, w ktdrej znajduje sie doktadne wyjasnienie
wszystkich sytuacji, ktére moga pojawic sie podczas
rozgrywki.

0OPIS GRY
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w gre planszowg XCOM sktada sie z serii rund.

Kazda runda dzieli sie na dwie fazy rozgrywane w podane;j

kolejnosci:

1. Faza czasowa: Podczas fazy czasowej gracze beda
reagowac na rozne akcje podjete przez obcych oraz
beda wspdlnie planowa swoj kontratak.

2. Faza rozpatrywania: Podczas fazy rozpatrywania
gracze rozpatrza kazde z zadan, do ktérych przydzielili
Jjednostki, starajac sie w ten sposdb odeprze¢ inwazje
obcych.

Na koniec fazy rozpatrywania aplikacja poprosi

Gtdwnego oficera o wprowadzenie wynikdw biezacej
rundy. Oprogramowanie wykorzysta te informacje aby
zaadoptowac sie do taktyki graczy oraz przygotowac akcje
na kolejng rund.

Gracze kontynuuja rozgrywanie kolejnych rund dopdki nie
wygraja lub nie przegraja.

FAZA CZASOWA

Podczas fazy czasowej wystepuja dwa rodzaje akcji: akcje
XCOM oraz akcje obcych. Akcje XCOM sg wyswietlone

w postaci niebieskiego tekstu widocznego w niebieskiej
ramce. Jesli czas sie wyczerpie podczas akcji XCOM, akcja
sie koczy, a gracz za ni odpowiedzialny musi natychmiast
przerwac jej wykonywanie, nawet jesli jej nie dokoniczyt.

Akcje obcych sa wyswietlone w postaci czerwonego tekstu
widocznego w czerwonej ramce. Jesli czas sie wyczerpie
podczas akcji obcych, akcja nie koriczy sie automatycznie,
ale wiaza sie z tym pewne konsekwencje (opisane dokfadniej
na stronie 3).

INTERFEJS KOMUNIKACY JNY

Na barkach Gtdwnego oficera spoczywa kontrolowanie
aplikacji i przekazywanie kluczowych informacji graczom,
ktdrzy objeli pozostate role.

Jego gtéwnym Zrédtem informacji jest interfejs
komunikacyjny (pokazany po prawej). Wyswietla on
informacje o akcji, ktdra gracze moga wykonac, licznik
czasu wskazujacy ilos¢ czasu, ktdra gracze maja na
wykonanie danej akcji, przycisk ,0K”, ktdry Gtéwny oficer
musi nacisna¢ po zakonczeniu akcji oraz przycisk ,PAUZA",
ktéry moze nacisnac kiedy gracz potrzebuje wiecej czasu
na wykonanie swojej akgji.
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(IL! SIE OBCY - DZIWNE OBIEKTY UDERZYLY W KILKA GEOWNYCH MIA
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. Obecna akcja. W tym miejscu pokazana jest nazwa

akcji oraz nazwa i symbol roli odpowiedzialnej za jej
wykonanie. Podczas rozgrywki w gre XCOM mozna
nacisnac te akcje aby spauzowac gre i wyswietlic
instrukcje dotyczace wykonania danej akgji.

. Licznik czasu. Wskazuje ilos¢ czasu, ktdry gracze

maja na wykonanie obecnego zadania. Jesli czas sig
wyczerpie, akcja natychmiast sie konczy lub maja
miejsce okreslone konsekwencje (opisane w dalszej
czesci dokumentu).

. Przycisk ,,0K". Po zakoniczeniu obecnej akgji Gtowny

oficer naciska ten przycisk aby przejs¢ do kolejnej akgji.

. Przycisk “Pauza”. Gdy gracz potrzebuje wiecej czasu

na wykonanie akcji Gtdwny oficer moze nacisnac ten
przycisk aby spauzowac licznik czasu. llos¢ czasu, ktdry
gracze majq dostepny na pauzowanie jest ograniczona
we wszystkich poziomach trudnosci za wyjatkiem
tatwego. Przycisk pauzy zawiera osobny licznik czasu,
wskazujacy liczbe czasu pauzowania, ktdra pozostata
graczom. .




AKCJE

Ponizsza czesc zawiera przyktady roznych akgji, ktére moga
pojawic sie podczas fazy czasowej, a takze przedstawia
sposéb ich rozpatrzenia.

Wiekszos¢ akcji pojawia sie w réznych momentach fazy
czasowej, ale pierwsze dwie akcje zawsze zapewniaja
graczom technologie i kredyty - doktadnie w tej kolejnosci.

Nowa technologia jest dostepna

Nazwa oraz symbol wyswietlone na fioletowo wskazuja,
ze za wykonanie tej akcji odpowiedzialny jest Gtéwny
naukowiec. Naukowcy XCOM wyznaczyli nowe kierunki
badan. W celu rozpatrzenia tej akcji Gtdwny naukowiec
dobiera na reke szes¢ kart z talii technologii. Kolejne akcje
umozliwig mu prowadzenie badan nad niektérymi z tych

Gtowny naukowiec

Gtéwny naukowiec moze w dowolnym momencie
pokazywac innym graczom karty, ktére ma na rece.

Budzet XCOM: I3 kredytaw

@ Dowddca

Kontynenty wspierajace XCOM zapewnity dodatkowe
fundusze. W celu rozpatrzenia tej akcji Dowddca bierze
wskazana liczbe zetondw kredytdw z puli i tworzy z nich
budzet XCOM.

Dowddca wykorzystuje te kredyty podczas fazy
rozpatrywania do opfacenia wszystkich jednostek
przydzielonych do planszy. Ponadto, moze wykorzystac¢
dodatkowe kredyty do rekrutowania i budowania nowych
jednostek. Bardzo wazne jest aby Dowddca pilnowat
budzetu XCOM, upewniajac sie przy tym, ze nie przekroczy
dostepnych srodkdw. Jesli na koniec rundy wystapi deficyt,
ma to bardzo powazne konsekwencje.

' Gtowny oficer

Oto akcja obcych. Gtéwny oficer jest odpowiedzialny za
Sledzenie inwazji obcych. W celu rozpatrzenia tej akgji
umieszcza UFO na planszy, na polach wskazanych przez
aplikacje.

W powyzszym przyktadzie musi umiesci¢ jedno UFO
w Ameryce Pétnocnej oraz jedno UFO w Ameryce
Potudniowej. UFO moga by¢ wykrywane na kazdym z
szesciu kontynentéw, ale takze na orbicie (pole z kula
ziemska).

W przeciwienstwie do akcji XCOM, akcje obcych sg
OBOWIAZKOWE i musza zosta¢ wykonane. Kiedy licznik
czasu spadnie do zera, na ekranie pojawi sie migajace
ostrzezenie oraz hasto ,WYKORZYSTANY". Kolejna akcja
nie pojawi sie na ekranie dopdki gracze nie ukonicza akcji i
nie nacisng ,,0K". Wyczerpane akcje obcych redukuja ilos¢
czasu, ktdry gracze maja na wykonanie kolejnej akcji.
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Dwa kontynenty domagaja sie interwencji militarnej. W
celu rozpatrzenia tej akgji, Kapitan oddziatu dobiera dwie
karty z wierzchu talii misji i wybiera jedna z nich, ktdra
umiesci na polu misji. Druga karta misji jest odrzucana
(obok talii misji nalezy przygotowac odrobinge miejsca na
stos kart odrzuconych).

Na kazdej karcie misji znajduja sie trzy zadania (dolna czes¢
karty) oraz dwie nagrody (prawy gérny rog karty). Kazde
zadanie misji sktada sie z co najmniej jednego symbolu
umiejetnosci albo przedstawia pustq niebieska ramke
informujaca o tym, ze jest to miejsce na wroga. Za kazde
miejsce wroga na karcie misji Kapitan oddziatu dobiera

jedna karte z wierzchu talii wrogdw i ktadzie ja ZAKRYTA na
karcie misji, zastaniajac przy tym niebieska ramke.

OPIS GRY

Dowddca dobiera dwie karty z wierzchu talii kryzysow,
jedna z nich doktada odkryta do puli kryzyséw, a druga
odrzuca (obok talii kryzyséw nalezy przygotowac odrobineg
miejsca na stos kart odrzuconych). Dowddca moze
poprosi¢ innych graczy o opinie na temat tego, ktora z kart
powinien wybrac.
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Podczas doktadania do puli kryzysow karty kryzysow nie
sq tajne. Kryzysy znajdujace sie w puli kryzysow nie sa
rozpatrywane do czasu fazy rozpatrywania.




Przydziel do badan |

Gtowny naukowiec

Gtowny naukowiec kontroluje jednostki ktdre wykonuja
wszystkie zadania badawcze dla XCOM: naukowcow.

Pojawienie sie tej akcji oznacza, ze jedno laboratorium
badawcze XCOM jest gotowe do pracy. Akcja ta pozwala
Gtéwnemu naukowcowi wybrac jedna z szesciu kart
technologii, ktére ma na rece, i umiescic jg na polu badar
wskazanym przez aplikacje. Gtdwny naukowiec bierze
takze maksymalnie szesciu naukowcéw ze swojej rezerwy

i umieszcza ich na planszy, obok wybranej karty
technologii.

Podczas fazy rozpatrywania naukowcy podejmuja

probe zbadania technologii, do ktdrej zostali przydzieleni
(co zostanie wyjasnione pdzniej). Kazdy naukowiec
zwieksza szanse na zbadanie technologii. Sugeruje sie, aby
do technologii przydziela¢ naukowcéw w liczbie rownej
kosztowi jej zbadania (wartos¢ w lewym gérnym rogu).

Jednakze, kazdy naukowiec przydzielony do badan kosztuje

takze jeden kredyt z budzetu XCOM. Dlatego wazne jest,
aby Gtdwny naukowiec zarzadzat naukowcami w taki
sposdb, aby XCOM zdobyta technologie niezbedne do
zwyciestwa nie wydajac na to zbyt wiele kredytéw

z budzetu.

Podczas kazdej fazy czasowej Gtéwny naukowiec moze

przydzieli¢ po jednej karcie technologii do kazdego z trzech
laboratorium XCOM, ale kolejnos¢, w ktdrej moze to zrobic

jest losowa.

Obcy przypuszczaja szturm na baze XCOM. W celu
rozpatrzenia tej akcji Kapitan oddziatu dobiera karte

z wierzchu talii wrogéw i umieszcza jg odkryta na wolnym
polu wroga w bazie.

Podczas fazy rozpatrywania kazdy wrog umieszczony
w bazie uszkodzi ja, jesli nie zostanie powstrzymany.

Zostanie do doktadnie opisane w dalszej czesci dokumentu.

0OPIS GRY
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Kapitan oddziatu przewodzi jednostkom tworzacym
frontowe sity obronne ludzkosci: zotnierzom. Zotierze
bronia baze XCOM oraz podejmuja sie niebezpiecznych
misji.

W celu rozpatrzenia tej akcji Kapitan oddziatu odkrywa
wszystkie zakryte karty wrogéw znajdujace sie na obecnej
misji. Nastepnie wybiera ze swojej rezerwy maksymalnie
czterech zotnierzy i przydziela ich do misji umieszczajac ich
na karcie misji.

Bardzo wazne dla Kapitana oddziatu jest przydzielenie
najlepszych zotnierzy do kazdego zadania. Na misji nie
moze znajdowac sie wiecej niz czterech zotnierzy, a kazdy
zotnierzy przydzielony do misji kosztuje jeden kredyt

z budzetu XCOM.

Na karcie rezerwy kazdej klasy zotnierza wydrukowane
zostaty dwa symbole umiejetnosci. Podczas fazy
rozpatrywania, w celu przydzielenia zotnierza do zadania
misji lub ochrony bazy zotnierz i zadanie musza posiadac
co najmniej jeden pasujacy symbol.

Wokdét niektdrych symboli umiejetnosci
znajduje sie ztota ramka - to symbole
wyspecjalizowane. Jesli zaréwno na
zotnierzu, jak i na zadaniu znajduje sie
pasujacy wyspecjalizowany symbol,
Dowddca oddziatu rzuca jedna
dodatkowa koscia podczas
rozpatrywania danego zadania.

OPIS GRY

Fundusz rezerwowy jest dostepny
4B
@)Dowﬂdca

Akcja ta pozwala Dowddcy zwiekszy¢ budzet XCOM na
biezaca runde. W celu jej rozpatrzenia Dowddca bierze
dowolna liczbe kredytdéw z karty zasobéw ,Fundusz
rezerwowy"” i dodaje je do budzetu XCOM.

) Fundusz rezerwowy

Po tym, jak kredyty dostepne na karcie zasobdw , Fundusz
rezerwowy” sie wyczerpia, gracze maja kilka sposobéw na
ich uzupetnienie. Sugeruje sie aby w pierwszej rundzie w
ramach tej akcji Dowddca wziat trzy badZ cztery kredyty.

Rozmiesc satelity

Gtowny oficer

Gtéwny oficer kontroluje jednostki, ktdre sa integralng
czesciq sieci komunikacyjnej XCOM: satelity. Bardzo wazne
jest upewnienie sie, ze UFO obecne na orbicie nie zniszcza
waszych kanatéw komunikacyjnych

W celu rozpatrzenia tej akcji, Gtéwny oficer bierze
maksymalnie trzy satelity ze swojej rezerwy i przydziela je
do pdl satelitéw znajdujacych sie na planszy obok orbity.
Podczas fazy rozpatrywania kazdy satelita kosztuje jeden
kredyt z budzetu XCOM, ale réwnoczesnie zapewnia jedna
kos¢ podczas rzutu na ochrone orbitalng.




Rozmiesc Interceptory

@ Dowddca

Dowddca kontroluje jednostki, ktére neutralizujg UFO
zanim te zaczna siac¢ panike: Interceptory. Interceptory
to Smiercionos$ne mysliwce, ktore moga walczy¢ z UFO

i je niszczy€.

W celu rozpatrzenia tej akcji Dowddca bierze dowolna
liczbe Interceptordéw ze swojej rezerwy i umieszcza

Jje na okragtych polach znajdujacych sie obok szesciu
kontynentéw. Do kazdego kontynentu mozna przydzieli¢
maksymalnie trzy Interceptory. Interceptory nie moga
by¢ przydzielane do orbity.

Podczas fazy rozpatrywania kazdy Interceptor przydzielony
do kontynentu kosztuje jeden kredyt z budzetu XCOM,

ale réwnoczesnie atakuje UFO znajdujace sie na
kontynencie, ktdrego broni.

Chron baze
pitan od

Kapitan oddziatu ma okazje ochroni¢ baze XCOM. W celu
rozpatrzenia tej akcji Kapitan oddziatu bierze dowolna
liczbe zotnierzy ze swojej rezerwy i umieszcza ich na
znajdujacym sie na planszy polu ochrony bazy.

Podobnie jak w przypadku zotnierzy na misjach, Kapitan
oddziatu powinien zwrdci¢ uwage na symbole umiejetnosci
niezbedne do zaatakowania wrogéw znajdujacych sie

w bazie XCOM i na tej podstawie powinien przydzieli¢ tam
odpowiednich zotnierzy. W przeciwiefistwie do misji,

nie ma limitu liczby zotnierzy, ktérzy moga by¢ przydzieleni
do ochrony bazy XCOM. Podczas fazy rozpatrywania, kazdy
zotnierz przydzielony do bazy kosztuje jeden kredyt

z budzetu XCOM.

KONIEC FAZY CZASOWEJ

- -
P
5' Wszyscy gracze

Kiedy pojawi sie ta akcja, faza czasowa obecnie sie korczy.
Podczas rozgrywki z ograniczonym czasem pauzowania
wszelki pozostaty czas pauzowania zostanie dodany w tym
momencie. Akcja ta zapewnia wszystkim graczom ostatnia
mozliwos¢ uzycia kart z symbolem @ zanim przejda do
fazy rozpatrywania.

Na przyktad Dowddca moze wytrenowac zotnierza,

ktory nie zostat przydzielony do misji ani do bazy poprzez
umieszczenie go na swojej karcie zasobow ,Szkota
oficerska”. Dowddca rzucaja jedng dodatkowa koscia
podczas rozpatrywania zadania za kazdego elitarnego
zotnierza przydzielonego do danego zadania. Patrz
.Rozpatrz ochrone bazy” na stronie 11 i ,Rozpatrz
misje” na stronie 12.
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FAZA ROZPATRYWANIA

Faza rozpatrywania nastepuje po fazie czasowe;.

W przeciwienstwie do fazy czasowej, kazda faza
rozpatrywania sktada sie z tych samych krokdw, ktdre sg
rozpatrywane zawsze w tej samej kolejnosci. Po tym, jak
gracze zakoricza faze rozpatrywania, rozpoczyna sie nowa
faza czasowa.

Wszystkie kroki fazy rozpatrywania zostaty wyjasnione
w ponizszych sekcjach.

W celu sprawdzenia budzetu Dowddca podlicza satelity,
zotnierzy, naukowcow oraz Interceptory przydzielone do
planszy. Nastepnie musi wydac jeden kredyt z budzetu
XCOM za kazda taka przydzielona jednostke.

Jesli liczba wydanych
kredytow jest réwna lub
nizsza od liczby kredytdw,
ktére Dowddca zgromadzit
podczas fazy czasowe;j,
wystepuje nadwyzka
budzetu, a gracze moga
przejs¢ do kolejnego kroku
fazy rozpatrywania. Jesli
Dowddca wydat caty budzet
XCOM, a do planszy nadal
sq przydzielone jednostki,
ktdrych nie optacit, wowczas
wystepuje deficyt.

W momencie wystapienia deficytu Dowddca musi zwiekszy¢

0 jeden poziom paniki na kontynencie o najwyzszym
poziomie paniki, za kazda nieoptacona jednostke. Jesli dwa

kontynenty sa na tym samym, najwyzszym poziomie paniki,

Dowddca wybiera ktory z nich porusza.
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Jesli wystepuje nadwyzka budzetu, Dowddca moze
wydac wszelkie kredyty pozostate w budzecie XCOM na
rekrutowanie zotnierzy i budowe Interceptoréw. Kazdy
zotnierz i Interceptor kosztuje jeden kredyt. Zrekrutowani
zotnierze i wybudowane Interceptory sq natychmiast
zabierane z puli rekrutacji i umieszcza sie je w rezerwach.

Nadmiarowe kredyty nie pozostaja w budzecie XCOM

na kolejna runde. Jesli Dowddca nie wydat podczas
rekrutowania zotnierzy i budowy Intreceptoréw wszystkich
pozostatych kredytdw, wéwczas przepadajg one do puli.
Nadmiarowe kredyty nie zostajg w budzecie XCOM na
kolejng runde.

Kazdy kryzys znajdujacy sie w puli kryzyséw musi zostac¢
rozpatrzony. Zaczynajac od wierzchniej karty i przechodzac
w dot stosu gracze przestrzegaja instrukcji opisanej na
kazdej karcie kryzysu, po czym jg odrzucaja.
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| ROZPATRYWANIE ZADAN

Podczas fazy rozpatrywania kazdy gracz uzywa swoich
Jjednostek do rozpatrywania zadari w momentach
wskazanych przez aplikacje. W celu rozpatrzenia zadania
gracz réwnoczesnie rzuca koscig obcych oraz jedna koscig
XCOM za kazda jednostke (naukowca, satelite, Interceptora
lub Zotnierza), ktdra przydzielit do danego zadania.

Na kazdej kosci XCOM znajduja sie dwa sukcesy ().
Sukces ma rézne konsekwencje w zaleznosci od rodzaju
rozpatrywanego zadania.

Kosc¢ obcych jest powiazana ze znajdujacym sie na
planszy torem zagrozenia. Jesli, podczas rozpatrywania
zadania, wynik na kosci obcych jest réwny lub nizszy od
obecnej wartosci zagrozenia, rzut koriczy sie PORAZKA,
Porazka ma rdzne konsekwencje w zaleznosci od zadania
rozpatrywanego przez gracza, ale gracze nadal rozpatruja
wszystkie sukcesy uzyskane w tym rzucie. Po tym, jak gracz
zastosowat efekty swojego rzutu, Gtowny oficer przesuwa
zeton zagrozenia po kazdym rzucie kos¢mi, zwiekszajac

w ten sposob ryzyko zwigzane z kontynuowaniem danego
zadania.

Jesli nie wypadnie porazka, gracz moze zdecydowac sie
.zaryzykowac” i kontynuowac rozpatrywanie zadania.

W tym celu rzuca ponownie kosémi (w tym koscia obcych).
Gracz moze ,ryzykowac¢” do momentu wyrzucenia porazki
lub do chwili, kiedy zdecyduje sie przestac.

Jesli zagrozenie osiagnie poziom ,5", gracz nadal moze
kontynuowac rozpatrywanie zadania bez dalszego wzrostu
zagrozenia. Zanim gracz rozpocznie rozpatrywanie nowego
zadania, cofnij zagrozenie na ,1".

Prowadzenie badan nad kazda technologia obecna nad
planszy to zadania, ktdére Gtdwny naukowiec rozpatruje
Jjedno po drugim, zaczynajac od technologii na polu

badan .|, a nastepnie kontynuujac na polu I i ,1II".
Przed rozpatrzeniem kazdego zadania badawczego, nalezy
upewnic sie, ze zagrozenie wynosi , 1”. W celu rozpatrzenia
zadania, Gtdwny naukowiec rzuca koscig obcych oraz jedna
koscig XCOM za kazdego naukowca przydzielonego do
danego zadania.

Odrzué X artefaktdw »
Wikt 2 reki jako zbadang 1
Karte technologii o koszcie X
L 2

Za kazdy wyrzucony sukces, Gtdwny naukowiec umieszcza
na karcie technologii jeden zeton sukcesu. Kiedy liczba
zetondw sukcesu znajdujacych sie na karcie bedzie rowna
lub wieksza od kosztu zbadania karty (znajdujacym sie

w lewym gdérnym rogu), zadanie zostaje ukoriczone,

a technologia zostaje zbadana - Gtdwny naukowiec
przekazuje technologie roli (graczowi) wskazanej na danej
karcie. Taka karta moze natychmiast zosta¢ uzyta.

Jedli wypadnie porazka, kazdy naukowiec przydzielony do
rozpatrywanego zadania jest odwracany na wyczerpana
strone. Wyczerpani

naukowcy nie moga

by¢ wykorzystywani do

zapewnienia kosci XCOM

podczas kolejnych rzutéw

w obecnej rundzie. Nie

moga by¢ takze w ogdle

wykorzystywani w kolejnej rundzie gry.

Jedli zadanie nie zostanie ukoriczone, wszelkie zetony
sukcesu znajdujace sie na karcie technologii pozostaja na
planszy, a Gtéwny naukowiec moze sprobowac ukonczyé
zadanie w kolejnych rundach.

= DPIS GRY (4]
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Zlokalizowane na planszy pole przedstawiajace kule
ziemska to zadanie ochrony orbitalnej. Gtdwny oficer cofa
zagrozenie na , 1" i rzuca koscig obcych oraz jedna koscia
XCOM za kazdego satelite przydzielonego do orbity.

Za kazdy wyrzucony sukces Gtéwny oficer niszczy jedno

UFO na orbicie (usuwa je z planszy). Jesli wypadnie porazka,

kazdy satelita przydzielony

do zadania jest odwracany

na strone wyczerpana.

Wyczerpane satelity nie

moga by¢ wykorzystywania

do zapewnienia kosci

XCOM podczas kolejnych

rzutdw w obecnej rundzie oraz nie moga by¢ w ogdle
wykorzystywane w kolejnej rundzie gry.

Po tym jak zadanie zostanie rozpatrzone, kazde UFO,
ktdre pozostaje na orbicie, zwigksza o 1 poziom paniki
na kontynencie o najnizszym poziomie paniki. Jesli kilka
kontynentdw jest na tym samym, najnizszym poziomie
paniki, Dowddca wybiera, na ktérym z nich zwiekszy sie
poziom paniki. Panike spowodowang przez kazde UFO
nalezy rozpatrzy¢ osobno, jedna po drugiej.

OPIS GRY &5

UFO pozostajace na orbicie moga takze zaktéci¢ komunikacje
podczas nastepnej fazy czasowej, zmieniajac w ten sposob
kolejnos¢, w ktorej pojawiaja sie poszczegdlne akcje.

Kazdy z szesciu kontynentdw to osobne zadanie Swiatowej
ochrony, ktére Dowddca rozpatruje pojedynczo,

w wybranej przez siebie kolejnosci. Zagrozenie spada do
1" przed kazdym zadaniem. W celu rozpatrzenia zadania
Swiatowej ochrony Dowddca rzuca koscig obcych oraz
jedna koscig XCOM za kazdego Interceptora przydzielonego
do danego kontynentu.

Za kazdy wyrzucony sukces Dowddca niszczy jedno UFO

na danym kontynencie (usuwa je z planszy). Jesli wypadnie
porazka, kazdy Interceptor przydzielony do zadania zostaje
zniszczony i nalezy go odtozy¢ do puli rekrutacji (zniszczone
Interceptory moga by¢ ponownie zbudowane w kolejnych
rundach). Nalezy pamieta¢, ze niezaleznie od tego, czy
wypadnie porazka, gracze nadal rozpatruja sukcesy
uzyskane w danym rzucie.

Po tym jak wszystkie zadania zostana rozpatrzone, kazde
UFO pozostajace nad danym kontynentem zwieksza o jeden
poziom paniki danego kontynentu.




Kazdy wrég znajdujacy sie w bazie to osobne zadanie. Kapitan
oddziatu moze rozpatrzy¢ te zadania w dowolnej kolejnosci.
Poczatkowy poziom zagrozenia wynosi , 1", jednak w
przeciwienstwie do innych zadan, zagrozenie NIE spada do , 1"
pomiedzy zadaniami podczas rozpatrywania ochrony bazy.

W celu rozpatrzenia ochrony bazy, Kapitan oddziatu wybiera
Jjednego wroga i atakuje go przydzielajac jednego lub kilku
zotnierzy do jego symboli umiejetnosci. W celu przydzielenia
zotnierza do symbolu umiejetnosci, zotnierz musi na swojej
karcie rezerwy posiadac pasujacy symbol umiejetnosci. W grze
wystepuja cztery rodzaje symboli umiejetnosci. Kazdy rodzaj
zofnierza posiada dwa symbole umiejetnosci, ktdre moga byc
wykorzystane do dopasowania ich do symboli umiejetnosci
wydrukowanych na kartach wrogéw.

Do kazdego symbolu umiejetnosci moze by¢ przydzielony tylko
jeden zotnierz. Dlatego tez, do wroga z jednym symbolem
umiejetnosci moze zostac przydzielony tylko jeden zotnierz, a
do wroga z dwoma symbolami umiejetnosci mozna przydzieli¢
maksymalnie dwdch zotnierzy. Przydzielenie zotnierza do
symbolu umiejetnosci nie jest trwate; podczas jednej rundy
zotnierz moze zostac¢ uzyty do rozpatrzenia dowolnej liczby
zadan ochrony bazy.

Po tym, jak do wroga zostang przydzieleni zotnierze, Kapitan
oddziatu rzuca koscia obcych oraz jedng koscig XCOM za
kazdego zoftnierza przydzielonego do danego wroga. Jesli
zotnierz posiadajacy wyspecjalizowany symbol umiejetnosci
(ze ot ramka) zostanie umieszczony na karcie wroga z
pasujacym wyspecjalizowanym symbolem, wéwczas Kapitan
oddziatu rzuca jedna dodatkowa koscia.

Za kazdy wyrzucony sukces, Kapitan oddziatu umieszcza jeden
zeton sukcesu na karcie danego wroga. Jesli liczba zetonéw
sukcesu jest réwna jego wytrzymatosci (wartos¢ w prawym
gornym rogu karty wroga), dany wrdg zostaje zabity.

Kiedy wrdg zostanie zabity, jego karte nalezy zakry¢

i przekazac Gtéwnemu naukowcowi jako artefakt, ktdry moze
zostac uzyty jako zaptata za efekty niektorych kart zasobdw

i technologii Gtéwnego naukowca.

Jesli wypadnie porazka, kazdy zotnierz przydzielony do danego
wroga zostaje zabity i nalezy odtozy¢ go do puli rekrutacji
(zotnierze znajdujacy sie w puli rekrutacji moga zostac¢
zakupieni w pdzniejszej czesci rundy).

Kapitan oddziatu moze kontynuowac rozpatrywanie zadan
ochrony bazy tyle razy, ile chce (dopdki ma zotnierzy do
przydzielania oraz wrogdw, z ktérymi moze walczyc).
Pomiedzy wszystkimi rzutami Kapitan oddziatu moze zmieniac
wrogow, ktorych atakuje oraz ponownie przydziela¢ zotnierzy.

Po rozpatrzeniu zadan ochrony bazy, Kapitan oddziatu zadaje
bazie jedno uszkodzenie, za kazdego znajdujacego sie w bazie
obcego, ktdry nie zostat zabity. Nastepnie odrzuca wszystkich
wrogdw z bazy (obok talii wrogow nalezy przygotowac troche
miejsca na stos kart odrzuconych).

Jesli zeton uszkodzen wejdzie na czerwone pole na torze
uszkodzen, nalezy rozpatrzyc efekt uszkodzenia krytycznego
przedstawiony na karcie planu inwazji.

4>
;f, ":" Zwigksz o 1 poziom paniki
/2
= < na kazdym kontynencie

Zarzadzanie uszkodzeniami bazy jest bardzo wazne. Jesli zeton
uszkodzen wejdzie na pomarariczowe pole toru uszkodzen,
gracze przegrywaja!

Na koniec kazdej rundy aplikacja zapyta, czy baza XCOM
zostata zniszczona. Jesli baza XCOM zostanie zniszczona,
pojawia sie ekran ,Koniec gry”, a gracze przegrywaja.
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Kazda karta misji sktada sie z trzech osobnych zadan,

ktore Kapitan oddziatu musi realizowac w kolejnosci od
lewej do prawej. Zadanie na misji sktada sie z 1-3 symboli
umiejetnosci lub z wroga. Kapitan oddziatu moze rozpatrzy¢
kilka zadar misji w jednej turze, ale nie moze rozpatrzy¢
nowego zadania misji, dopcki poprzednie zadanie misji nie
zostanie ukoriczone.

Przed rozpatrzeniem pierwszego zadania misji, Gtéwny oficer
ustawia zagrozenie na ,,1". W przeciwienstwie do wigkszosci
zadan, zagrozenie NIE spada pomiedzy kolejnymi zadaniami
misji. Tak jak w przypadku ochrony bazy, do kazdego
symbolu umiejetnosci na danym zadaniu moze zostac
przydzielony tylko jeden zotnierz, ktdry na swojej karcie
rezerwy ma pasujacy symbol umiejetnosci. Umieszczenie
zotnierza na symbolu umiejetnosci nie jest trwate, a ten sam
zotnierz moze zosta¢ wykorzystany do rozpatrzenia dowolnej
liczby zadan misji w czasie jednej rundy.

Kapitan oddziatu rzuca koscig obcych oraz jedng

koscig XCOM za kazdego zotnierza przydzielonego do
danego zadania. Jesli symbol umiejetnosci zotnierza jest
wyspecjalizowany (ztota ramka) i zostat on przydzielony
do pasujacego wyspecjalizowanego symbolu umiejetnosci,
wowczas Kapitan oddziatu rzuca jedng dodatkowa koscia.
Kapitan oddziatu rzuca takze jedna dodatkowa koscia za
kazdego elitarnego zoftnierza przydzielonego do danego
zadania.

Za kazdy wyrzucony sukces, Kapitan oddziatu umieszcza
Jjeden zeton sukcesu na karcie danego zadania. W celu
ukonczenia zadania z wrogiem, dany wrdg musi zosta¢
zabity. Do ukoriczenia zadania bez wroga wystarczy tylko
Jjeden zeton sukcesu.

Jesli wypadnie porazka, kazdy zotnierz przydzielony do
danego zadania zostaje zabity i nalezy go odtozy¢ do puli
rekrutacji. Inni zotnierze znajdujacy sie na karcie misji nie
zostajq zabici i nadal moga by¢ wykorzystywani. Kiedy wrdog
zostaje zabity, jego karta jest zakrywana i przekazywana
Gtdwnemu naukowcowi jako artefakt.

Pomiedzy kolejnymi rzutami Kapitan oddziatu moze
przydzieli¢ innych zotnierzy do obecnego zadania. Jesli
Kapitan oddziatu ukoficzy wszystkie trzy zadania misji,
wowczas rozpatruje dwie nagrody przedstawione na
karcie misji i odktada te karte do pudetka. Kazdy zotnierz
przydzielony do danej misji wraca do rezerwy.

OPIS GRY &

Odzyskanie zasobow
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Jedli misja nie zostanie ukonczona, pozostaje w grze wraz
ze wszelkimi przydzielonymi do niegj zotnierzami. Ponadto
wszyscy znajdujacy sie na niej wrogowie, jak i zetony
sukcesu, pozostaja na karcie misji i moga by¢ rozpatrywane
w kolejnej rundzie.

KONIEC FAZY ROZPATRYWANIA

Na koniec fazy rozpatrywania karty i jednostki sa
odswiezane, badZ zwracane do rezerw; Gtéwny oficer
wprowadza do aplikacji wyniki rundy, a aplikacja
przygotowuje sie do fazy czasowej kolejnej rundy gry.

W czasie konca fazy rozpatrywania gracze nie moga
uzywac efektow swoich kart zasobdw i technologii.

Ponizsze sekcje opisuja co dzieje si podczas korica fazy
rozpatrywania.

Wszystkie karty zostaja odswiezone poprzez odwrdcenie
do pozycji pionowej. Wszystkie wyczerpane zetony, ktdre
znajduja sie w rezerwie (nie na planszy) sa odswiezane
poprzez odwrdcenie na druga strone.

Wszystkie odrzucone karty wrogow, technologii, misji i
kryzysow nalezy odtozy¢ na spod odpowiednich talii.

2 "Konstrukcja abeych |




Wszystkie jednostki przydzielone do zadar lub umieszczone
na kartach, za wyjatkiem zotnierzy przydzielonych do misji,
wracaja do rezerw. W chwili przenoszenia z planszy do
rezerwy wyczerpane satelity i naukowcy nie sg odswiezani.
Pozostajg oni wyczerpani i nie moga by¢ wykorzystywani w
kolejnej rundzie.

Aplikacja zapyta, ile UFO znajduje sie na orbicie. Jesli
na orbicie znajduja sie jakies UFO, podczas kolejnej fazy
czasowej zleca one z orbity na kontynenty.

Ponadto, UFO znajdujace sie na orbicie mogq zaktdcac
komunikacje XCOM, sprawiajac, ze podczas fazy czasowe;j
akcje zostana wyswietlone poza kolejnoscia. Jesli akcja
XCOM jest przedstawiona w zottej, a nie niebieskiej ramce,
oznacza to, ze zostata zaktécona przez UFO znajdujace sie
na orbicie. Postaraj sie ograniczy¢ do minimum liczbe UFO
na orbicie, aby uniemozliwi¢ im zablokowanie komunikacji.

Rozmiesc satelity

towny oficer

Aplikacja zapyta, czy w danej rundzie zostata ukonczona
misja finatowa. Ukariczanie misji odpycha inwazje
obcych. Kazda ukoiczona misja przybliza takze XCOM
do odblokowania misji finatowej. Nawet jesli gracze nie
ukoncza zadnych misji, aplikacja ostatecznie odblokuje
misje finatowa.

Aplikacja zapyta o status paniki na kazdym kontynencie.
Gtdwny oficer wprowadzi te dane przeciggajac na ekranie
odpowiedni znacznik na tor paniki odpowiedniego koloru.

Kazdy kontynent, ktorego poziom paniki dojdzie do
czerwonego pola, zmniejsza liczbe funduszy, ktére XCOM
otrzyma na poczatku kolejnej fazy czasowej. Jesli kontynent
pograzy sie w panice w wyniku dotarcia jego zetonu na
pomaranczowe pole toru paniki, kazde UFO znajdujace sie
na tym kontynencie zostaje umieszczone na orbicie. Jesli
dwa kontynenty pograza sie¢ w panice, gracze przegrywaja!
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ZWYCIESTWO ZNISZCZENIE BAZY

| P R Z E G R A N A Gracze przegrywaja gre, jesli baza XCOM zostanie
zniszczona. Baza XCOM zostaje zniszczona jesli znacznik
uszkodzen bazy wejdzie na pomaranczowe pole na torze

Gracze kontynuuj rozgrywanie kolejnych rund dopdki nie
uszkodzen bazy.

ukonicza misji finatowej albo nie przegraja. Gracze nie
wygrywaja ani nie przegrywaja dopdki aplikacja ich o tym
nie poinformuje.

MISJA FINALOWA

Po okreslonej liczbie rund, uzaleznionej od planu inwazji,
aplikacja nakaze Kapitanowi oddziatu odblokowac misje

finatow. PANIKA NA KONTYNENTACH

= gy TR R SN S R RS TR e Gracze przegrywaja gre, jesli co najmniej dwa kontynenty
Misja finatowa jest dostepna pograza sie w panice. Kontynent pograza sie w panice,

/ jesli jego znacznik dotrze na pomaranczowe pole na torze
i i : paniki.

W tym momencie Kapitan oddziatu odwraca karte planu
inwazji na strone przedstawiajacg misje finatowa. PdzZniej
podczas rundy Kapitan oddziatu bedzie mdgt przydzielac
zotnierzy do misji finatowej. Tak, jak w przypadku
pozostatych misji, do misji finatowej mozna przydzieli¢

maksymalnie czterech zotnierzy.

7
wigksz o 1 peziom paniki

na aidym kontyvence. SIS O

Do tego zadan i Tozadanie wymaga 3 B o
tylko ukoiczenia

Gracze wygrywaj gre, kiedy Kapitan oddziatu ukonczy misje
finatowa.
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