


STOP!

»Kompletny podrecznik zasad” nie jest narzedziem
przeznaczonym do nauki gry. Gracze powinni zacza¢ od
broszury ,,Zasady wprowadzajace”, a potem korzysta¢

z niniejszego podrecznika w miare potrzeb, jesli podczas
rozgrywki napotkaja problemy, czy niejasnosci.

WPROWADZENIE

~Moze uda nam sig znalez(¢ jej staby punkt.”
— Leia Organa, Nowa nadzieja

Niniejszy podrecznik stanowi wyczerpujace zrodto zawierajace
wszystkie zasady i reguly gry Imperium Atakuje. W odrdéznieniu
od ,,Zasad wprowadzajacych’, opisuje on sytuacje skomplikowane
i rzadziej spotykane w grze.

Wiekszo$¢ zasad w tym podreczniku ma zastosowanie zaréwno
podczas rozgrywania kampanii, jak i w konfrontacji. Jesli dana
reguta odnosi sie tylko do jednego trybu rozgrywki, oznaczono to
odpowiednio wyrazeniem ,,w kampanii” albo ,w konfrontacji”.

Wszystkie zasady zawarte w ,,Kompletnym podreczniku zasad”
mogg czyta¢ wszyscy gracze w dowolnym momencie gry, zaréwno
przed, w trakcie, jak i po jej zakonczeniu.

LLOTE ZASADY

Jesli zasada z ,,Kompletnego podrecznika zasad” ktoci sie
z zasada z ,,Zasad wprowadzajacych” lub ,,Zasad konfrontacji’,
pierwszenstwo ma zasada opisana w niniejszym podreczniku.

Zdolnosci kart moga by¢ nadrzedne wobec zasad pojawiajacych
sie w tym podreczniku. Zasady misji moga by¢ nadrzedne wobec
zdolnosci kart oraz zasad z tego podrecznika.

Jesli w tekscie karty lub w zasadach misji pojawia si¢ wyrazenie
nie mozna (wraz z jego odmianami), taki efekt jest ostateczny

i nie mozna go w zaden sposdb obejs¢ ani zastosowaé wobec niego
jakichkolwiek nadrzednych efektow.

INTERPRETOWANIE KART

Wiele kart wykorzystuje druga osobe liczby pojedynczej,
odnoszac sie do figurki zamiast do gracza. Przyktadowo, jesli
karta rozstawienia brzmi: ,,Podczas wykonywania ataku mozesz
przerzuci¢ 1 lub wiecej kosci ataku’, kazda figurka nalezaca do
grupy opisanej ta karta moze przerzuci¢ jedng ko$¢ podczas
wykonywania ataku.

KOLEJINDSC

Wiele efektow w grze moze si¢ aktywowa¢ w tym samym
momencie. Jedli do tego dojdzie, nalezy skorzystac¢ z opisanych
ponizej regul, celem okreslenia kolejnosci, w jakiej nalezy je
rozpatrzyc:

W kampanii nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji, nastepnie
efekty aktywowane przez gracza Imperium, a potem efekty
aktywowane przez graczy Rebelii.

W konfrontacji nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji, nastepnie
efekty aktywowane przez gracza z inicjatywa, a potem efekty
aktywowane przez jego rywala.

Podczas wykonywania ataku, zaréwno w kampanii, jak

i w konfrontacji, nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji,
nastepnie efekty aktywowane przez atakujacego, a potem efekty
aktywowane przez obronce;
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Wiecej informacji na temat konfliktéw zwigzanych z kolejnoscig
znajduje sie w punkcie ,,Konflikty” na stronie 10.

SEOWNIK TERMINOW

Ta cze$¢ ,,Kompletnego podrecznika zasad” opisuje kazda

zasade zestawu podstawowego Imperium Atakuje w porzadku
alfabetycznym. Pozwala to graczom szybko odnalez¢ odpowiedzi
na pytania pojawiajace sie w trakcie rozgrywki, poprzez
sprawdzenie odpowiedniego hasta i wyjasnienie niejasno$ci.

Kazde hasto opisuje najpierw podstawowa zasade, a nastepnie
wylicza wyjatki oraz uszczegétawia niektdre kwestie. Na koncu
wpisu znajduje sie odnosnik do powigzanych tematéw, w ktérych
mozna znalez¢ dodatkowe informacje wazne dla danego problemu.

AKC.JE

W swojej aktywacji figurka moze wykona¢ dwie akcje. Dostepne
akeje to atak, ruch, skorzystanie, odpoczynek oraz akeja specjalna.
o Figurka nie jest zobowiazana do wykonania obu akgji.

« Kazda akcja musi zostaé rozpatrzona w catosci, zanim figurka
bedzie mogta wykona¢ swojg nastepna akcje.

« Akgje specjalne oznaczono na elementach gry symbolem 4.
Figurka moze zdecydowa¢, ze wydaje jedna ze swoich akcji,
aby rozpatrzy¢ akcje specjalng z posiadanej karty. Jesli zdolno$¢
opatrzono dwoma symbolami 4#, aby rozpatrzy¢ taka
zdolno$¢, figurka musi poswieci¢ dwie ze swoich akgji.

- Jesli akcja specjalna obejmuje kilka atakéw lub ruch i atak, jej
wykonanie wcigz wymaga wyltacznie wskazanej liczby akeji.
o Punkty ruchu mozna wydawac¢ przed lub po wykonaniu akgji.
Jesli punkty ruchu zyskano w ramach akcji specjalnej, nalezy je
wyda¢ natychmiast, jeszcze podczas tej akji.

o Figurka moze wykonac¢ t¢ samg akeje kilkukrotnie w tej samej
aktywacji, z nastepujacymi wyjatkami:
- Figurka nie bedaca bohaterem moze uzy¢ tylko jednej ze
swoich akgji do wykonania ataku.

- Figurka moze wykonac¢ kazda akeje specjalng tylko raz na
aktywacje.
o Wiele efektow w grze pozwala figurkom atakowa¢, odpoczywac,
skorzysta¢ lub wykona¢ ruch bez koniecznosci wydawania akgji.

Powigzane tematy: aktywacja, ataki, odpoczynek, ruch,
skorzystanie

AKTYWALJA

W kazdej fazie aktywacji kazdej figurce przystuguje jedna
aktywacja. W swojej aktywacji figurka wykonuje maksymalnie dwie
akcje.

o Gracze rozpatruja aktywacje naprzemiennie. Po tym, jak gracz
skonczy rozpatrywac swoja aktywacje, aktywacje rozpatruje
jeden z jego rywali.

o W trakcie aktywacji grupy skladajacej sie z dwoch lub wiecej
figurek, kontrolujacy ja gracz rozpatruje po dwie akcje dla
kazdej figurki z tej grupy, zanim jego rywal bedzie mogt
rozpatrzy¢ swoja aktywacje. Gracz musi rozpatrzy¢ obie
akcje jednej figurki z tej grupy, zanim przejdzie do aktywacji
nastepnej figurki.

o W kampanii:

- Gracz Rebelii rozpatruje pierwsza aktywacje.
- Kiedy gracze Rebelii majg okazje do rozpatrzenia aktywacji,
decyduja, ktora figurke Rebelii aktywuja.
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- W swojej aktywacji bohater moze otrzymaé 1 (zmeczenia),
aby zyska¢ 1 punkt ruchu. Moze to zrobi¢ maksymalnie dwa
razy na aktywacje.

- Jedli bohater dysponuje dwoma zetonami aktywacji, nie
moze rozpatrzy¢ swojej drugiej aktywacji, dopoki kazdy
z pozostalych bohateréw nie rozpatrzy swojej pierwszej
aktywacji.

- Na poczatku swojej aktywacji bohater przygotowuje wszystkie
posiadane karty przedmiotéw i karty klasy.

- W grze na trzech bohateréw, na koncu kazdej rundy gracze
Rebelii wybieraja jednego bohatera, ktéry przejmuje drugi
zeton aktywacji.

o Figurka konczy swoja aktywacje po wykonaniu obu
posiadanych akgji i wydaniu pozostalych punktéw ruchu.
Gracz moze zdecydowa, ze konczy aktywacje figurki przed
wykonaniem obu akcji czy wydaniem wszystkich dostepnych
punktéw ruchu. Niewykorzystane akcje i niewydane punkty
ruchu nie przechodza do kolejnej aktywacji figurki.

o Po rozpatrzeniu aktywacji nalezy wyczerpac zeton aktywacji
figurki (w przypadku bohateréw) lub jej karte rozstawienia
(w przypadku wszystkich innych figurek).

o Jesli wszystkie przyjazne grupy sa wyczerpane, dany gracz nie
moze rozpatrywac kolejnych aktywacji w aktualnej rundzie.
Rywal (lub rywale) gracza kontynuujg rozpatrywanie aktywacji,
dopoki wszystkie grupy nie zostang wyczerpane.

o Zdolnosci aktywowanych ,w” aktywacji figurki uzywa sie przed
lub po ktérej$ z dwoch akgji tej figurki.

Powiazane tematy: aktywne misje, grupa, karty rozstawienia,
wyczerpywanie

AKTYWNE MISJE

W kampanii jako aktywna misje okresla si¢ kazda dostepna
misje fabularna oraz misje poboczna, ktéra gracze moga wybraé
i rozpatrzy¢.

Powigzane tematy: misje

ATAK DYSTANSOWY

Cze$¢ kart rozstawienia oraz kart przedmiotéw opatrzono
symbolem 4. Oznacza on, ze dane figurki moga wykonywac¢ ataki
dystansowe.
o Celem ataku dystansowego moze by¢ dowolna wroga figurka
w polu widzenia atakujacego.
 Podczas wykonywania ataku dystansowego atakujacy potrzebuje
celno$ci rownej lub wyzszej niz liczba pdl, o jaka jest oddalony
od celu. Jesli na swoich wynikach nie ma wystarczajacej
celnosci, atak pudtuje.
« Podczas wykonywania ataku dystansowego, ktérego celem jest
sgsiadujaca figurka, atakujacy potrzebuje przynajmniej
1 celnoéci, inaczej atak pudluje.

Powiazane tematy: ataki, celnos¢, liczenie pél, pole widzenia, pudto

ATAK WRECZ

Cze$¢ kart rozstawienia oraz kart przedmiotéw opatrzono
symbolem ¢. Oznacza on, ze dane figurki mogg wykonywa¢ ataki
wrecz.

o Celem atakéw wrecz moze by¢ obiekt lub wroga figurka,
znajdujaca si¢ na tym samym polu lub sasiadujgca z atakujacym.

o Podczas wykonywania atakéw wrecz nie jest wymagana celnos¢.

+ Jesli figurka nie posiada symbolu ¢, nie moze wykonywa¢é
atakow wrecz. Atak korzystajacy z symbolu 4 pozostaje
atakiem dystansowym, a nie atakiem wrecz, nawet jesli jego
celem jest sasiadujaca figurka.

Powiazane tematy: ataki, celno$¢, sasiadowanie

ATAKI

Figurki wykonuja ataki starajac sie w ten sposéb pokona¢ wrogie
figurki.

Kazdy atak charakteryzuja: okreslony typ ataku (wrecz: ¢,
dystansowy: 4), kosci ataku oraz zdolnosci AV (wzmocnien).
W przypadku bohatera te informacje mozna znalez¢ na karcie
przedmiotu przedstawiajacej jego bron. W przypadku wszystkich
pozostatych figurek znajduja si¢ one na karcie rozstawienia.

KROKI ATAKU

Kiedy figurka wykonuje atak, rozpatruje nastepujace kroki:

1. Wskazanie celu: W zaleznosci od typu ataku (¢ lub ),
figurka, ktéra wykonuje atak (okreslana jako atakujacy),
wskazuje jeden dopuszczalny cel dla tego ataku (okreslany
jako cel).

- Dla ataku wrecz (¢) dopuszczalny cel to dowolna wroga
figurka sgsiadujaca z atakujacym. Dla ataku dystansowego
(4) dopuszczalny cel to dowolna wroga figurka w polu
widzenia atakujacego.

2. Rzut ko$¢mi: Atakujacy rzuca swoimi ko§¢mi ataku w tym
samym momencie, gdy obronca rzuca swoimi ko$¢mi obrony
(wymienionymi pod stowem ,,Obrona” na arkuszu bohatera lub
karcie rozstawienia figurki bedacej celem ataku).

3. Przerzuty: Jesli gracze dysponuja jakimikolwiek efektami, ktére
pozwalaja na przerzut kosci, rozpatruje si¢ je wlasnie teraz.

- Kazda ko$¢ moze by¢ przerzucona tylko raz na atak bez
wzgledu na to, kto jg przerzuca.

4. Zastosowanie modyfikatoréw: Jesli gracze dysponujg
jakimikolwiek efektami, ktére powoduja uzyskanie albo
usuniecie symboli lub celnosci, nalezy je zastosowaé wlasnie
teraz. Wlicza sie w to wydawanie wynikéw € (zmylen) celem
usuniecia wynikéw A Z rozpatrzeniem wszelkich zdolno$ci
AV zapewniajacych modyfikatory nalezy sie wstrzymac do
kroku 5.

5. Wydanie wzmocnien: Jesli atakujacy ma jakiekolwiek wyniki
AV, moze je wydac celem aktywowania specjalnych zdolnosci.

6. Sprawdzenie celnosci: Podczas wykonywania ataku
dystansowego () faczna warto$¢ celnosci musi by¢ rowna lub
wyzsza niz liczba pol, o jakie cel jest oddalony od atakujgcego
(patrz ,,Liczenie pol” na stronie 11). Jesli taczna wartos¢
celnoéci jest nizsza niz ta liczba, atak pudtuje.

7. Obliczenie obrazen: Laczna liczbe wynikéw Y (oston)
odejmuje si¢ od tacznej liczby wynikéw ) (obrazen),
a nastepnie cel otrzymuje wszystkie pozostate )2(.

WYJATKOWE OKOLICZNOSCI DOTYCZACE ATAKOW

o W odréznieniu od bohateréw, figurka posiadajaca karte
rozstawienia moze w swojej aktywacji wydac tylko jedng akcje
na wykonanie ataku. Wlicza si¢ w to uzycie specjalnych akcji,
ktore wiazg si¢ z wykonaniem jednego lub wiecej atakow (jak
to sie ma w przypadku ,,Susa” Nexu, czy ,,Brutalnosci” Dartha
Vadera).
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- Jesli zdolnosé¢ pozwala figurce na wykonanie ataku poza jej
aktywacja, ten atak nie liczy si¢ do limitu jednego ataku na
aktywacje.

« Figurka nie moze wskaza¢ pustego pola jako celu ataku.

« Figurka nie moze wskaza¢ przyjaznej figurki jako celu ataku.
Nalezy zwrd6cié uwage, ze przyjazne figurki moga otrzymywac
32( w wyniku niektorych zdolnosci, przyktadowo Wybuchu.

o Koéci rzucane przez atakujacego okrela sie jako PULE ATAKU,
natomiast wszystkie kosci rzucane przez obronce jako PULE
OBRONY.

o Czerwone, niebieskie i zielone kosci okresla sie jako Ko$cI1
ATAKU. Czarne i biale ko$ci okresla sie jako KO§CI OBRONY.

o Wszystkie zdolno$ci majace posta¢ stéw kluczowych,
przyktadowo Wybuch czy Rozplatanie, jak réwniez wszystkie
stowa kluczowe, ktére wywoluja jakis stan, wymagaja, aby cel
ataku otrzymat co najmniej jedno )2{. Inaczej sie nie aktywuja.

« Kazda zdolnos¢, ktora rozpatruje sie ,,podczas wykonywania
ataku” lub ,,podczas obrony”, moze by¢ uzyta w dowolnym
momencie ataku, z nastepujacymi wyjatkami:

- Zdolno$¢, ktora dodaje kosci do puli kosci, moze by¢ uzyta
wylacznie tuz przed 2. krokiem ataku.

- Zdolno$¢, ktora pozwala graczowi przerzuci¢ kosci, moze by¢
uzyta wylacznie w 3. kroku ataku.

- Zdolno$¢, ktora pozwala graczowi modyfikowaé wyniki kosci,
moze by¢ uzyta wylacznie w 4. kroku ataku.

o Czes¢ zdolnosci pozwala graczom wykonac¢ atak wroga figurka.
Aby rozpatrzy¢ ten atak, gracz, ktory rozpatruje zdolno$¢,
przejmuje kontrole nad wroga figurka na czas wykonania tego
ataku.

- Gracz rozpatrujacy zdolno$¢ wskazuje cel ataku. Podczas
wskazywania celu tego ataku wszystkie figurki uwaza si¢ za
wrogie. Figurka nie moze wskaza¢ jako celu samej siebie.

- Gracz rozpatrujgcy zdolno$¢ rzuca ko$émi ataku i moze
uzywac wszystkich zdolnoéci figurki, jakby nalezala do niego.

o Zdolnos$¢, ktora nie wigze sie z wykonywaniem ataku, ale
powoduje, ze figurka otrzymuje obrazenia (przykladowo
,Duszenie Mocg” Dartha Vadera), nie jest uwazana za atak.

o W kampanii bohater wykonujacy atak moze wyda¢ 1 A, aby
wyleczy¢ 1. Moze to zrobi¢ maksymalnie raz na atak.

« Kiedy w kampanii bohater wskazuje cel swojego ataku,
musi réwniez wybra¢ jedna ze swoich broni, ktérej uzyje do
wykonania tego ataku.

Powiazane tematy: atak dystansowy, atak wrecz, cel, karty
przedmiotéw, konflikty, liczenie pol, obrazenia, pole widzenia,
pudto, Rozplatanie, stany, Wybuch, wzmocnienia, zastepowanie,
Zywotnosc¢

ATAKOWANIE OBIEKTOW

Zasady misji czasem pozwalaja figurkom na atakowanie obiektow
takich jak drzwi czy zetony.

o Zasady misji wyszczegolniajg zywotnos$¢ kazdego obiektu.
Wszelkie )X( , ktore otrzyma dany obiekt nalezy umiesci¢ na
nim lub obok niego. Jesli obiekt otrzyma )2{ réwne lub wyzszej
od jego zywotnoéci, zostaje zniszczony i nalezy go usunaé
z planszy. Jesli ten obiekt to drzwi, uwaza sie, ze si¢ otworzyly.
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» Wiele zdolnosci modyfikujacych ataki moze réwniez wplywaé
na obiekty, ktére mozna atakowac, ale cz¢s$¢ z nich nie moze na
nie wplywa¢. Zdolnosci, ktéra odnosi si¢ do celu, mozna uzy¢
podczas atakowania obiektu, ale zdolnosci, ktéra odnosi si¢ do
figurki, nie. Jesli zdolnos¢ moze modyfikowa¢ dowolny atak
i nie okresla celu ani figurki, mozna jej uzy¢ podczas atakowania
obiektu.

o Zdolnosci, ktdre wplywaja na obiekty, wplywaja wylacznie na
obiekty, ktdre moga by¢ atakowane.

» Wobec obiektéw nie mozna stosowaé stanéw. Ponadto, obiekty
nie mogy otrzymywa¢ € i nie mozna ich odpychaé.

o Zasady misji okreglaja, czy atakowany obiekt rzuca ko§¢mi
obrony oraz czy posiada jakiekolwiek wbudowane Y . Jesli
w opisie obiektu nie wymieniono zadnych koloréw kosci, ten
obiekt nie rzuca zadnymi ko§¢mi.

o Jesli figurka znajduje sie na tym samym polu co zeton, te figurke
i ten zeton wskazuje sie jako cel ataku osobno. Ani figurka, ani
zeton nie blokujg pola widzenia do siebie nawzajem.

o Ataki opatrzone stowami kluczowymi Wybuch oraz Rozplatanie
moga wplywa¢ na obiekty. Jesli figurka znajduje si¢ na tym
samym polu, co Zeton, ta figurka i ten Zeton sg traktowane jak
sasiadujace na potrzeby rozpatrywania Wybuchu i Rozptatania.

o Podczas atakowania drzwi, uzywania zdolnosci, ktora wplywa
na drzwi oraz liczenia p6l do drzwi uwaza sie, ze te drzwi
zajmuja kazde pole, z ktérym wspoétdzielg krawedz.

o Pola, ktére wspotdzielg krawedz z drzwiami, to jedyne pola,
jakie uwaza sie za sasiadujace z tymi drzwiami. Podczas
wykonywania ataku ¢ (wrecz), ktorego celem sg drzwi,
atakujacy musi si¢ znajdowac na jednym z tych pol. Jezeli
atakujacy posiada Dystans, musi znajdowac si¢ na jednym
z tych pdl lub na sasiadujgcym polu.

Powigzane tematy: cel, drzwi, liczenie pdl, obiekty, obrazenia,
Rozptatanie, stany, Wybuch, zastepowanie, zywotno$¢

ATRYBUTY

W kampanii kazdy bohater posiada r6zng warto$¢ umiejetnosci
w zakresie trzech nastepujacych atrybutow:
« Sila (€): Sita stanowi miare fizycznej sily oraz odpornosci.
Testy €& s3 czesto zwigzane z pokonywaniem namacalnych
przeszkod oraz stawianiem czota fizycznym zagrozeniom.

o Przenikliwo$¢ (@®@): Przenikliwos¢ reprezentuje hart ducha,
bystro$¢ umystu oraz dyscypling. Testy @ czgsto wiaza si¢
z wykorzystywaniem Mocy, a takze 0gdlng percepcja oraz
czujnoscia.

o Technika (V,): Technika to miara zreczno$ci manualnej oraz
wiedzy technicznej posiadanej przez figurke. Testy O, odnosza
sie do hakowania terminali, famania zabezpieczen,
czy naprawiania obiektow.

Efekty misji czesto nakazujg testowanie powyzszych atrybutow,
wymagajac od bohatera rzucenia konkretnymi ko$émi celem
okreslenia, czy zostanie rozpatrzony efekt pozytywny, czy
negatywny.

Powiazane tematy: testy atrybutow

BLOKLJACY TEREN

Blokujacy teren jest reprezentowany za pomocg cigglej czerwonej
linii, otaczajacej pole planszy. Figurki nie mogg wchodzi¢ na, by¢
odpychane na, liczy¢ pdl przez, ani wytyczaé linii pola widzenia
przez blokujacy teren.




 Czasami blokujacy teren to tylko jedna krawedz pola. Figurki
nie moga sie porusza¢ ani by¢ odpychane przez te krawedz.
Duze figurki nie mogg sie porusza¢ na, by¢ odpychane przez,
ani by¢ umieszczane na blokujacej krawedzi, chyba ze maja
specjalna zdolno$¢, ktdra na to pozwala, na przyktad sg
Masywne lub Mobilne.

Powiazane tematy: Masywna, Mobilna, odpychanie, pole widzenia,
ruch, teren, umieszczanie

BOHATER

W kampanii kazdy gracz Rebelii kontroluje bohatera. Stowo
»bohater” wraz ze swoimi odmianami gramatycznymi odnosi sie
do figurek bohateréw, gracza kontrolujacego taka figurke oraz
wszystkich powigzanych z nim elementéw gry.

Powigzane tematy: przygotowanie kampanii

BRAK ELEMENTOW GRY

Patrz ,,Ograniczenia liczby elementéw gry” na stronie 14.

CEL

Kiedy ma zosta¢ wykonany atak, atakujacy wskazuje figurke, ktora
chce zaatakowac. Te figurke okresla sie jako cel.

o Jesli celem jest duza figurka, atakujacy musi wskaza¢ jako cel
jedno pole, ktére ona zajmuje. To pole wykorzystuje si¢ do
ustalenia pola widzenia oraz na potrzeby pewnych zdolnosci.

o Jesli zdolno$¢ odnosi sie do pola celu, odnosi sie do pola
zajmowanego przez obronce. Jesli celem jest duza figurka,
odnosi sie do pola wskazanego podczas ataku.

Powiazane tematy: ataki, pole widzenia, Wybuch

CELNDSC

Ataki dystansowe (4") wymagaja okreslonej celnosci, aby trafié
w figurke bedaca celem. Warto$¢ wymaganej celnosci jest réowna
liczbie pdl, o jaka atakujacy jest oddalony od swojego celu (patrz
»Liczenie pdl” na stronie 11).

o Calkowitg celnos¢ atakujacego okresla si¢ poprzez dodanie
wartosci wszystkich cyfr wyrzuconych na kosciach
i zastosowanie modyfikatoréw celno$ci wynikajacych
ze zdolnosci.

o Podczas wykonywania ataku dystansowego przeciwko
sasiadujacej figurce atakujacy potrzebuje przynajmniej
1 celnosci.

Powigzane tematy: ataki, liczenie pdl, pole widzenia, pudio

DODATEK

Cze$¢ kart klas Imperium opatrzono stowem ,,Dodatek” ponad
opisem zdolnosci. Te karty mozna dotacza¢ do kart rozstawienia na
nastepujacych warunkach:

« Kiedy gracz Imperium rozstawia figurki na planszy, moze
wzia¢ jedna lub wiecej kart ,Dodatku” i umiesci¢ na karcie
rozstawienia odpowiadajacej tym figurkom. Zdolnosci z tej
karty lub kart stosuje sie wobec wszystkich figurek
W rozstawianej grupie.

o Kiedy ostatnia figurka z grupy zostanie pokonana, nalezy zabra¢
wszystkie karty dolaczone do karty rozstawienia tej grupy
i umiescic je na obszarze gry gracza Imperium. Moze on

dofaczac te karty podczas rozstawiania kolejnych figurek
w dalszej czedci gry, zgodnie z opisanymi powyzej zasadami.

o Wiele dodatkéw wymaga, aby docelowa grupa posiadata
okreslong ceche, na przyktad ,,ZoenN1ERz”. Dodatkéw z takimi
wymaganiami nie mozna zagrywac na grupy nie posiadajace
wskazanej cechy.

Powiazane tematy: karty klas, karty rozstawienia, rozstawianie

DRZWI

Drzwi sg reprezentowane przez wsuniete w podstawki Zetony,
umieszczane na planszy. Kazda misja okresla, gdzie nalezy umiesci¢
drzwi.

« Figurki nie mogg si¢ poruszaé, wytycza¢ linii pola widzenia ani
liczy¢ pdl przez drzwi.

o Figurka moze skorzystac z drzwi, aby je otworzy¢. W takiej
sytuacji gracz usuwa zeton drzwi z planszy.

o Jesli efekt zamyka drzwi, nalezy umiesci¢ zeton drzwi na planszy
tak, jak pokazano w planie danej misji. Figurki nie moga
dobrowolnie zamykac¢ drzwi.

o Jesli duza figurka zajmuje pola po obu stronach drzwi w chwili,
kiedy drzwi sie zamykaja, ta figurka zostaje odepchnieta na
najblizsze puste pole (patrz ,,Odpychanie” na stronie 13).

« Pola wspoldzielgce krawedz z drzwiami to jedyne pola, ktére
uwaza sie za sasiadujace z tymi drzwiami.

o Czes$¢ misji okresla, ze niektore drzwi sg zabezpieczone.
Zabezpieczonych drzwi nie mozna otworzy< inaczej niz,
jak to opisano w zasadach danej misji.

Powigzane tematy: atakowanie obiektow, liczenie pdl, odpychanie,
pole widzenia, skorzystanie

DUZE FIGURKI

Za duza figurke uznaje sie kazdg figurke, ktdrej podstawka jest
wieksza niz jedno pole. Duze figurki muszg si¢ stosowaé do regut
opisanych ponizej oraz w ,Dodatku II” na stronie 27.

o Kiedy duza figurka atakuje, linie pola widzenia mozna wytyczaé
z dowolnego pola, ktére zajmuje. Kiedy duza figurka staje sie
celem ataku, figurka, ktéra wykonuje atak, musi wskaza¢ jako
cel jedno z pél zajmowanych przez duza figurke.

o Duze figurki nie moga si¢ porusza¢ na ukos.

o Duza figurka moze wydac jeden punkt ruchu, aby obréci¢ sie
0 90 stopni (nalezy zwrdci¢ uwage, ze taki ruch jest wymagany
wylacznie w wypadku figurek, ktorych podstawki zajmuja
dwa lub szes¢ pol). Podczas obrotu duza figurka musi ciaggle
zajmowac co najmniej polowe pol, ktére zajmowala przed
obrotem.

o Kiedy duza figurka jest odpychana albo porusza si¢ okre§lona
liczbe pdl, jej podstawka nie moze sie obraca¢ i musi zachowaé
swoja aktualng orientacje.

« Duze figurki podlegaja wszystkim wymogom zwigzanym
z rodzajem terenu oraz innymi figurkami, ale podlegaja im
tylko raz na wydany punkt ruchu.

Przykladowo, kiedy Obstuga E-Weba porusza si¢ na dwa pola

zawierajace figurki, musi wydac tylko jeden dodatkowy punkt
ruchu zamiast dwoch.
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o Jesli efekt umieszcza duza figurke na polu, gracz rozpatrujacy
ten efekt decyduje o orientacji figurki. Moze ona by¢
umieszczona na dowolnych dostepnych polach, o ile czes¢
podstawki tej figurki trafi na pole wskazane efektem.

Powigzane tematy: ataki, cel, mata figurka, Masywna, Mobilna,
odpychanie, pole widzenia, ruch

DYSTANS

Figurka posiadajaca to stowo kluczowe moze wykonywa¢
ataki ¢ (wrecz), ktorych celem s figurki lub obiekty w promieniu
maksymalnie 2 pol.

« Aby wykonac taki atak, atakujaca figurka musi mie¢ cel
w swoim polu widzenia.

« Dystans nie wymaga celno$ci.

Powigzane tematy: ataki, atak wrecz, liczenie pol

ELITARNA FIGLRKA

Wiszystkie figurki, ktore odpowiadaja elitarnym (czerwonym)
kartom rozstawienia, uwaza sie za elitarne. Elitarne figurki zwykle
charakteryzuja sie lepszymi zdolno$ciami i wyzsza zywotnoscig

w poréwnaniu do swoich szeregowych wersji.

o Elitarne karty rozstawienia posiadajg identyczna nazwe co
ich szeregowe wersje. Kiedy figurka jest wskazywana z nazwy
(przyktadowo ,,Szturmowiec”), dany efekt odnosi si¢ zaréwno
do szeregowej, jak i elitarnej wersji tej figurki.

o W ,Podreczniku kampanii” elitarne karty rozstawienia sg
zawsze zapisywane na czerwono. Jesli nazwe karty zapisano na
czarno, podrecznik odnosi sie do jej szeregowej wersji.

« Elitarne figurki s odporne na cze$¢ zdolnosci. Przykladowo,
zdolno$¢ moze brzmieé: ,Wybierz szeregows figurke”

o Jesli elitarna figurka musi wykonac test atrybutu, automatycznie
dostaje w nim jeden sukces.

o Bohaterowie w kampanii nie s3 uwazani ani za szeregowe ani za
elitarne figurki.

o Figurka posiadajaca szarg karte rozstawienia jest szeregowa i nie
jest elitarna.

Powiazane tematy: figurki Imperium, grupa, karty rozstawienia,
sojusznicy

ETAP MIS.I

W kampanii gracze wybieraja i rozpatruja misje podczas etapu

misji. Ten etap sktada si¢ z nastepujacych krokow:

1. Wybor misji: Gracze Rebelii sprawdzaja dziennik kampanii,
aby okresli¢ kolejng misje. Jesli wpis wskazuje na ,,Misje
poboczng’, bohaterowie wybieraja jedna z kart aktywnych misji
pobocznych. Natomiast jesli wpis wskazuje na ,,Misje fabularng,
wybierajg karte aktywnej misji fabularne;.

2. Rozpatrzenie misji: Gracze rozpatrujg wybrang misje zgodnie
z zasadami.

3. Porzadki po misji: Po rozpatrzeniu misji gracze wykonujg
nastepujace czynnosci:

- Wszyscy ranni bohaterowie odwracajg swoje arkusze
bohateréw na zdrowa strone. Nastepnie bohaterowie lecza
wszystkie )2{ (obrazenia) i & (zmeczenie).

- Bohaterowie wtasowuja wszystkie karty zaopatrzenia do talii
zaopatrzenia.

\_,_. '

- Bohaterowie zdobywajg 50 kredytéw za kazdy zeton skrzynki
przejety podczas misji, a nastepnie odrzucaja te zetony.

- Bohaterowie odkladajg karte wlasnie rozpatrzonej misji do
pudetka.
- Jesli gracze wlasnie rozpatrzyli misje wprowadzajaca, tasuja
talie misji pobocznych. Nastepnie dobieraja z niej dwie karty
i umieszczaja je odkryte na stole. Od tej chwili sg to aktywne
misje.
Jesli gracze wlasnie rozpatrzyli karte aktywnej misji
pobocznej, ktéra nie jest agenda, tasuj talie misji
pobocznych, dobieraja z niej jedna karte i umieszczajg
odkryta na stole. Od tej chwili jest to aktywna misja.
Po rozpatrzeniu ,,Porzadkéw po misji” gracze przechodza do
kolejnego etapu wymienionego w dzienniku kampanii.

Powigzane tematy: karty zaopatrzenia, misje, Zetony skrzynek

ETAP ULEPSZEN IMPERIUM

W kampanii gracz Imperium moze kupowa¢ nowe karty podczas
kazdego etapu ulepszen Imperium. Najpierw moze wydawac
punkty do$wiadczenia na zakup nowych kart klasy, a nastepnie
wplywy na zakup nowych kart agend.

o Aby kupi¢ karty klasy, gracz Imperium oglada wszystkie karty
ze swojej talii klasy i moze kupi¢ dowolng liczbe tych kart,
wydajac liczbe PD réwng kosztowi kazdej wybranej karty. Raz
zakupiona karta pozostaje wlasnoscia gracza Imperium do
konca kampanii.

o Aby kupi¢ karty agend, gracz Imperium tasuje tali¢ agend
i dobiera w tajemnicy cztery karty. Moze kupi¢ dowolng liczbe
tych kart, wydajac wplywy réwne kosztowi kazdej wybranej
karty.

- Gracz Imperium nie pokazuje bohaterom dobranych kart
agend. Wiszystkie karty, ktérych nie kupi, wtasowuje w talie
agend bez ujawniania.

- Wiekszoé¢ kart agend nalezy natychmiast po zakupie
przeczyta¢ na glos i rozpatrzy¢. Jedynym wyjatkiem sa karty,
ktére zawieraja wyrazenie: ,,Zachowaj te karte w tajemnicy”.
Oznacza ono, ze gracz Imperium zachowuje dang karte na
pézniej i rozpatruje jej efekt dopiero w chwili zagrania
(patrz ,,Rodzaje kart agend” na stronie 8).

Powigzane tematy: karty agend, karty klas, punkty do$wiadczenia,

wplywy

ETAP ULEPSZEN REBELII

W kampanii bohaterowie moga kupowa¢ nowe karty podczas

kazdego etapu ulepszen Rebelii. Najpierw mogg wydawa¢ punkty

do$wiadczenia na zakup nowych kart klas, a nastepnie kredyty na

zakup nowych kart przedmiotow.

o Aby kupi¢ karty klasy, kazdy gracz Rebelii oglada wszystkie
karty ze swojej talii klasy i moze kupi¢ dowolna liczbe tych kart.
- Celem zakupu karty klasy bohater musi wyda¢ liczbe PD
réwna kosztowi kazdej wybranej karty.

- Raz zakupione karty pozostaja wlasnoscig bohatera do konca
kampanii.
o Aby kupié karty przedmiotéw, gracze Rebelii tasuja talie kart
przedmiotéw wskazang w dzienniku kampanii. Nastepnie
dobierajg szes¢ kart z tej talii i moga kupi¢ dowolna liczbe

E IMPERILIM ATAKU.JE-ZESTAW PI][]STAWI]WY

KOMPLETNY PODRECZNIK ZASAD



tych kart. Potem wtasowuja wszystkie niekupione karty w talie

przedmiotéw.

- Jesli w dzienniku kampanii pojawia si¢ wiecej niz jedna talia
przedmiotdw, gracze tasujg obie talie i dobieraja z kazdej po
szes$¢ kart.

- Celem zakupu karty przedmiotu gracze Rebelii muszg wyda¢
liczbe kredytéw réwna kosztowi wybranej karty.

- Po zakupie karty przedmiotu gracze Rebelii przekazujg karte
przedmiotu wybranemu bohaterowi.

- Tuz przed zakupem kart przedmiotéw gracze moga sprzedad
dowolng liczbe posiadanych kart przedmiotéw. Kazda
sprzedang karte nalezy odtozy¢ do pudetka. Nastepnie
bohaterowie dostajg liczbe kredytéw réwna polowie kosztu
kazdej sprzedanej karty, zaokraglajac w gére do 25 kredytow.

- Karty przedmiotéw bez kosztu w kredytach réwniez moga
zosta¢ sprzedane. Za kazdg takg karte bohaterowie dostaja
50 kredytow.

Powiazane tematy: karty klas, karty przedmiotéw, kredyty, punkty
doswiadczenia

FAZA AKTYWALCJI

Pierwszg fazg kazdej rundy jest faza aktywacji. W tej fazie gracze na
zmiane aktywuja grupy figurek.

o W trakcie aktywacji grupy ztozonej z dwdch lub wiecej figurek,
gracz aktywuje wszystkie figurki z tej grupy pojedynczo,
w wybranej przez siebie kolejnosci.

o W misji nalezgcej do kampanii gracze Rebelii i Imperium
aktywuja grupy figurek naprzemiennie. Gracze Rebelii
rozpatruja pierwsza aktywacje kazdej rundy.

o W konfrontacji gracze aktywuja grupy figurek naprzemiennie.
Gracz z inicjatywa rozpatruje pierwsza aktywacje kazdej rundy.

Powiazane tematy: akcje, aktywacja, grupa

FAZA PORZADKOW

Po kazdej fazie aktywacji gracze wykonuja szereg krokow
porzadkowych, okreslanych jako faza porzadkow.

FAZA PORZADKOW W KAMPANII
W kampanii faza porzadkéw sktada sie z nastepujacych krokow:

1. Zwiekszenie zagrozenia: Gracz Imperium zwigksza liczbe na
wskazniku zagrozenia o poziom zagrozenia wymieniony
w dzienniku kampanii.

2. Przygotowanie: Gracz Imperium przygotowuje wszystkie
swoje wyczerpane karty klasy oraz rozstawienia. Kazdy bohater
przygotowuje wszystkie swoje zetony aktywacji, odwracajac je
zielong strong do gory.

- Karty klasy oraz karty przedmiotéw bohatera przygotowuje
sie na poczatku jego aktywacji, nie podczas fazy porzadkow.

3. Rozstawienie i wsparcie: Gracz Imperium moze rozpatrzy¢
opcjonalne rozstawienie oraz wesprze¢ grypy figurkami.
Pozwala mu to wyda¢ 48} (zagrozenie), aby umiesci¢ na planszy
dodatkowe figurki.

4. Efekty konca rundy: Jesli w grze dziataja jakiekolwiek zdolnosci
lub zasady misji aktywowane na koncu aktualnej rundy gry,
gracze rozpatrujg je wiasnie teraz.

- Podczas gry na trzech bohater6w bohater posiadajacy dwa

zetony aktywacji musi na koncu kazdej rundy odda¢ jeden
z nich innemu wybranemu bohaterowi.

5. Obrocenie wskaznika rundy: Wskaznik rundy nalezy obrdcic¢
o jeden. Nastepnie gracze rozpoczynaja nowa runde od nowej
fazy aktywacji.

FAZA PORZADKOW W KONFRONTACJI

W konfrontacji faza porzadkéw sktada sie z nastepujacych krokow:

1. Przygotowanie kart: Obaj gracze przygotowuja wszystkie swoje
karty rozstawienia.

2. Dobranie kart dowodzenia: Kazdy gracz dobiera jedng karte
dowodzenia ze swojej talii oraz jedng dodatkowg karte za kazdy
kontrolowany przez siebie terminal.

3. Efekty konca rundy: Jesli w grze pojawiaja sie jakiekolwiek
zdolno$ci lub zasady misji aktywowane na koncu aktualnej
rundy gry, gracze rozpatruja je wlasnie teraz.

4. Przekazanie inicjatywy: Gracz posiadajacy zeton inicjatywy
przekazuje go rywalowi. Nastepnie gracze rozpoczynaja nowa
runde od nowej fazy aktywacji.

Powigzane tematy: inicjatywa, karty dowodzenia, kontrolowanie,

przygotowywanie, rozstawianie, wspieranie, zagrozenie, zetony

terminali

FIGURKI IMPERILM

W kampanii wszystkie figurki nalezace do gracza Imperium
to figurki Imperium. Okreslenie to obejmuje wszystkie karty
rozstawienia opatrzone symbolem € lub ¢§.

Powiazane tematy: aktywacja, elitarna figurka, grupa, karty
rozstawienia

FIGURKI NELTRALNE

W kampanii niektore figurki sg okreslane jako neutralne. Takie
figurki pojawiaja si¢ tylko w niektérych misjach. Odnoszace sie
do nich zasady opisano w konkretnych misjach.
« Zaden gracz nie kontroluje figurek neutralnych. Figurki
neutralne nie mogg sie aktywowa¢, ani wykonywac¢ akgji.

« Te figurki nie mogg otrzymywa¢ }{ (obrazen) ani by¢ celem
atakow, zdolnosci czy jakichkolwiek efektow w grze, za
wyjatkiem okolicznosci opisanych w zasadach misji.

o Figurki mogg si¢ porusza¢ przez pola zawierajace figurki
neutralne bez dodatkowego kosztu punktéw ruchu.

o Figurki neutralne blokujg pole widzenia.
Powigzane tematy: pole widzenia, ruch

GRUPA

Grupe stanowig wszystkie figurki odpowiadajace jednej karcie
rozstawienia lub jednemu arkuszowi bohatera.

o Grupa moze sie sktadac z jednej lub wiecej figurek.

 Kazda karta rozstawienia zawiera pewng liczbe paskéw ponizej
kosztu rozstawienia. To poczatkowa liczebno$¢ grupy. Taka
liczbe figurek umieszcza si¢ w momencie rozstawienia tej grupy.

o W trakcie aktywacji grupy dwoch lub wiecej figurek, kazda
figurka rozpatruje swoje akcje osobno. Nalezy rozpatrzy¢ obie
akcje jednej figurki przed przejsciem do rozpatrywania akeji
kolejnej figurki.

o Kiedy karta rozstawienia danej grupy zostaje wyczerpana,
wszystkie figurki z tej grupy zostaja wyczerpane i nie moga
rozpatrywacé aktywacji.

|
o
IMPERIUM ATAKUJE-ZESTAW PODSTAWOWY

J—
KOMPLETNY PODRECZNIK ZASAD'\ 7_ A
)



o Jesli w grze wystepuje kilka wersji tej samej figurki (szeregowej
lub elitarnej), kazda grupe tych figurek nalezy w jakis sposéb
odréznic.

- W tym celu gracze mogg umieséci¢ na karcie rozstawienia
zeton identyfikacyjny i nalepi¢ pasujace naklejki
identyfikacyjne na podstawki figurek odpowiadajacych tej
karcie rozstawienia.

Powigzane tematy: elitarna figurka, rozstawianie, wyczerpywanie

GRUPY OTWARTE

W kampanii wiekszo$¢ misji pozwala graczowi Imperium wybraé
pewna liczbe kart rozstawienia, okreslang jako grupy otwarte.

o Te karty rozstawienia gracz Imperium trzyma w tajemnicy na
swojej rece, do momentu ich rozstawienia.

o Gracz Imperium moze rozstawia¢ figurki z grupy otwartej
podczas opcjonalnego rozstawienia.

o Kiedy ostatnia figurka z grupy zostanie pokonana, jej karta
rozstawienia wraca na reke kart rozstawienia gracza Imperium.

Powiazane tematy: faza porzadkéw, grupa, karty rozstawienia,
rozstawianie

GRUPY POCZATKOWE

W kampanii wiekszo$¢ misji gwarantuje graczowi Imperium pewng
liczbe kart rozstawienia, okreslang jako grupy poczatkowe. Figurki
z tych grup umieszcza sie zgodnie z ilustracja planszy pokazang

w planie misji.

o Karty grup poczatkowych nie sg czescig reki gracza Imperium
i umieszcza sie je odkryte na stole na poczatku misji.

« Kiedy ostatnia figurka w grupie poczatkowej zostanie pokonana,
odpowiadajgca jej karta rozstawienia trafia na reke gracza
Imperium. Moze on rozstawi¢ figurki z tej karty podczas
opcjonalnego rozstawienia, zgodnie ze zwyklymi zasadami
rozstawiania.

Powigzane tematy: rozstawianie, wspieranie

GRUPY REZERW

W kampanii wiele misji gwarantuje graczowi Imperium okreslone
karty rozstawienia, nazywane grupami rezerw.

o Te karty nie sg czescig reki gracza Imperium. Trzyma on je
zakryte na stole. Nie mozna ich rozstawia¢ ani wspiera¢, dopoki
leza zakryte. Gracze Rebelii nie moga ogladac kart rozstawienia
Z TEZETW.

o Zasady misji okreglaja, kiedy i jak rozstawia si¢ na planszy
figurki z rezerw.

« Kiedy ostatnia figurka z nieunikatowej grupy rezerw zostanie
pokonana, odpowiadajacg jej karte rozstawienia nalezy umiesci¢
na rece gracza Imperium. Moze on rozstawiac¢ te figurki podczas
opcjonalnego rozstawienia, zgodnie ze zwyklymi zasadami
rozstawiania.

Powigzane tematy: przygotowanie misji, rozstawianie, tajne
informacje

INICJATYWA

W konfrontacji co runde jeden gracz posiada zeton inicjatywy.
Gracz z inicjatywa rozpatruje pierwsza aktywacje w rundzie.

« Na poczatku gry gracz, ktérego armia ma najnizszy koszt
rozstawienia, decyduje, kto rozpocznie konfrontacje
z inicjatywa. Jesli obaj gracze majg identyczny koszt
rozstawienia, o inicjatywie nalezy zadecydowac losowo — kazdy
gracz rzuca jedng niebieska koscia, a ten, kto wyrzuci najwieksza
celno$¢, rozpoczyna gre z inicjatywa (w razie potrzeby nalezy
przerzucic remisy).

o Gracz rozpoczynajacy konfrontacje z inicjatywa wybiera swoja
strefe rozstawienia i rozstawia swoje figurki jako pierwszy.
Nastepnie jego rywal rozstawia figurki w drugiej strefie
rozstawienia.

o Gracz z inicjatywa rozstrzyga wszystkie remisy pojawiajace sie
w ramach zasad misji. Przyktadowo, jedli zasady misji nakazuja
poruszy¢ zeton o jedno pole w kierunku najblizszej figurki,

a dwie figurki znajduja sie w identycznej odlegtosci od tego
zetonu, gracz z inicjatywa decyduje, w strone ktorej figurki
poruszy zeton.

o W 4. kroku fazy porzadkéw gracz z inicjatywa przekazuje zeton
inicjatywy swojemu rywalowi.

Powigzane tematy: aktywacja, faza porzadkdw, konflikty,
rozstawianie

KAMPANIA

Kampania to szereg polaczonych misji, sktadajacych sie na
rozwijajaca si¢ fabute. W trakcie kampanii gracze biorg udziat
w najrézniejszych misjach, zdobywajac po drodze nowe karty
agend, przedmiotéw oraz klas.

 Misje fabularne sg wyjatkowe w obrebie okreslonych kampanii.
Misja fabularna z jednej kampanii nie moze by¢ rozgrywana
w inne;j.

o Wiekszo$¢ misji pobocznych mozna rozgrywa¢ w ramach
dowolnej kampanii.

o Gracze zachowujg informacje na temat kampanii w dzienniku
kampanii.
Powiazane tematy: etap misji, etap ulepszen Imperium, etap
ulepszen Rebelii, misje, przygotowanie kampanii, ramy czasowe,
Zwyciestwo

KARTY AGEND

W kampanii gracz Imperium moze kupowac karty agend. Karty te
charakteryzuje szeroki wachlarz poteznych zdolnosci i zazwyczaj
odrzuca si¢ je po uzyciu.

o Gracz Imperium moze kupowac karty agend, wydajac wpltywy
podczas etapu ulepszen Imperium.

o Podczas przygotowywania kampanii gracz Imperium tworzy
swoja talie agend, wybierajac sze$¢ zestawow kart agend (patrz
»I'worzenie talii agend” po prawej stronie).

o Kiedy karta agendy jest odrzucana, nalezy ja odlozy¢ do
pudetka. Nie bedzie potrzebna w pozostalej czesci kampanii.

RODZAJE KART AGEND

W grze wystepuja cztery rodzaje kart agend:

o Misje poboczne: Cze$¢ kart agend zagrywa sie jako misje
poboczne. Po zakupie jednej z takich kart nalezy ja umiesci¢
odkryta na stole. Od tej pory to aktywna misja. Pomiedzy
spotkaniami te karte agendy przechowuje sie razem
z pozostatymi aktywnymi misjami. Nalezy ja odrzuci¢
po rozpatrzeniu misji, ktdra opisuje.
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o Misje przymusowe: Cze$¢ kart agend zmusza graczy do
rozpatrzenia konkretnej misji. Po zakupie jednej z takich kart
gracze natychmiast rozpatruja opisang na niej misje,

a nastepnie odrzucajg te karte agendy.

o Trwajace: Cze$¢ kart agend umieszcza sie po zakupie na
obszarze gry gracza Imperium. Te karty posiadaja trwajacy efekt
i pozostajg w grze do momentu ich odrzucenia przez inny efekt.
Takie karty agendy przechowuje sie pomiedzy spotkaniami
razem z elementami gry gracza Imperium.

o Zachowywane w tajemnicy: Jesli tekst karty brzmi: ,,Zachowaj
te karte w tajemnicy’, gracz Imperium nie ujawnia tej karty
graczom Rebelii. Rozpatruje jej efekt w pdzniejszej czesci
kampanii zgodnie z opisem. Takie agendy az do momentu ich
rozpatrzenia przechowuje sie pomiedzy spotkaniami razem
z elementami gry gracza Imperium. Wszystkie karty tego
rodzaju kosztujg jeden wplywow, ale moga posiada¢ dodatkowy
koszt wpltywéw, ktory ponosi sie w momencie ich rozpatrzenia.

TWORZENIE TALII AGEND

Podczas przygotowywania kampanii gracz Imperium wybiera szes¢
zestaw6w kart agend i tasuje je razem, celem stworzenia swojej talii
agend dla tej kampanii.

o Kazdy zestaw agendy sklada sie z trzech kart. Nazwa zestawu
znajduje sie w prawym gérnym rogu karty.

o Gracz Imperium nie moze wybra¢ zestawu agendy, jesli zawiera
on karte z ramami czasowymi nie obejmujacymi swoim
zakresem ram czasowych rozgrywanej kampanii.

o Zestaw agendy jest wykorzystywany wylacznie na potrzeby
tworzenia talii na poczatku kampanii i nie ma pézniej zadnego
efektu w grze.

o Wszystkie karty agend, ktore nie zostaly wybrane podczas
przygotowywania kampanii, nalezy odlozy¢ do pudetka. Nie
beda potrzebne w tej kampanii.

Powigzane tematy: etap ulepszen Imperium, misje przymusowe,
ramy czasowe, tajne informacje, wpltywy

KARTY DOWODZENIA

W konfrontacji gracze zagrywaja karty dowodzenia, aby
rozpatrywac szereg poteznych zdolnosci.

o Podczas przygotowan kazdy gracz dobiera trzy karty
dowodzenia na reke. Karty dowodzenia na rece gracza sg
trzymane w tajemnicy przed rywalem.

o W kazdej fazie porzadkéow kazdy gracz dobiera jedng karte
dowodzenia i jedng dodatkowa karte dowodzenia za kazdy
kontrolowany przez siebie zeton terminala.

o Po rozpatrzeniu efektu karty dowodzenia nalezy ja umiescic¢
odkryta na stosie odrzuconych kart gracza.

o Jesli w talii dowodzenia gracza nie ma Zadnych kart, nie moze
on dobiera¢ kart dowodzenia.

o Gracz nie moze zagrac kilku kopii tej samej karty dowodzenia
jednoczesnie. Przykladowo, gdyby karta méwila o ,,dodaniu
2 celnoéci’, gracz nie méglby zagra¢ dwoch kopii tej karty, aby
zyskac 4 celnosci w jednym ataku.

o Kiedy zagrywa sie karte dowodzenia, ktéra wymienia ceche,
nazwe figurki i/lub symbol stronnictwa, tej karty moze uzy¢
pojedyncza figurka, spelniajaca wszystkie wskazane wymagania.

o Kazdy gracz posiada wlasna tali¢ 15 kart dowodzenia. Podczas
budowania armii przed konfrontacja gracz wybiera, jakie karty
trafig do tej talii. Musi si¢ trzyma¢ nastepujacych ograniczen:

- Laczny koszt kart w jego talii nie moze przekroczyc¢ 15.

- Na kazdej karcie dowodzenia obok kosztu pojawia si¢ pewna
liczba symboli limitu kopii. Wskazuje ona maksymalng liczbe
kopii danej karty, jaka gracz moze posiada¢ w swojej talii
dowodzenia.

Powiazane tematy: akcje, faza porzadkéow, kontrolowanie,
stronnictwo, zetony terminali

KARTY KLAS

W kampanii kazdy gracz posiada talie kart klasy.

» Na poczatku kampanii gracz Imperium wybiera dowolng
talie klasy Imperium, a kazdy gracz Rebelii bierze tali¢ klasy
odpowiadajaca jego bohaterowi.

 Na poczatku kampanii kazdy gracz dostaje wszystkie karty
klasy ze swojej talii nie posiadajace kosztu (widoczny w lewym
dolnym rogu karty).

o Gracze mogg kupowa¢ dodatkowe karty klas wydajac punkty
doswiadczenia podczas etapow ulepszent Imperium lub Rebelii.

« Kupione karty klas pozostajg odkryte na obszarze gry
wlasciciela. Posiadajg one trwajace efekty, zgodnie z opisem na
kartach.

o Cze$¢ zdolnosci z kart klas opatrzono kosztem. Jesli ten
koszt nie moze by¢ zapltacony, nie mozna rozpatrzy¢ opisu
znajdujacego sie bezposrednio za tym kosztem. Koszty
zdolno$ci opisano w punkcie ,,Zdolnoéci” na stronie 23.

o Czes¢ kart klas posiada kilka zdolnosci oddzielonych pozioma
linig. Tych zdolnoéci mozna uzywacé niezaleznie od siebie,
posiadajg tez one osobne koszty oraz wymagania, ktdre nalezy
spelni¢, aby méc ich uzy¢.

Powiazane tematy: akcje, dodatek, karty przedmiotdw, obszar gry,
punkty do$wiadczenia, wyczerpywanie, zdolnosci, zmeczenie

KARTY NAGROD

W kampanii gracze mogg zdobywa¢ karty z talii nagréd. Ta talia
zawiera karty przedmiotéw oraz klas, ktérych nie mozna kupié
i zazwyczaj mozna je uzyskac wylacznie jako nagrody za misje.

o Gracze zawsze zdobywaja $cisle okreslone karty nagréd z talii.

o W grze na trzech bohateréw kazdy gracz dostaje na poczatku
kampanii karte nagrody ,,Bohaterski” W grze na dwéch
bohateréw kazdy gracz dostaje karte nagrody ,,Legendarny”
(patrz ,,Przygotowanie kampanii” na stronie 15).

 Gracze mogg oglada¢ karty z talii nagréd w dowolnym
momencie.

« Bohaterowie nie moga oddawac swoich kart nagréd innym
bohaterom ani nie mogg sprzedawac kart nagrod.

Powigzane tematy: karty klas, karty przedmiotéw

KARTY PRZEDMIOTOW

W kampanii bohaterowie uzyskuja dostep do szerokiej gamy kart
przedmiotéw. Karty te obejmuja bron, pancerze, wyposazenie oraz
modyfikacje. Wszystkie karty przedmiotéw w posiadaniu bohatera
nalezy umieszcza¢ odkryte na jego obszarze gry.

« Bron rozpoznaje sie po stowie ,, Atak’, zapisanym w polu
powyzej symboli koéci oraz symbolu 4 lub . Bron jest
uzywana do wykonywania atakow. Kazda inna karta
przedmiotu jest uzywana zgodnie ze swoim opisem na karcie.
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o Zdolnosci na broni nie mogg by¢ uzywane podczas
rozpatrywania ataku inng bronia.

o W grze pojawiajg si¢ trzy talie kart przedmiotéw rézniace sie
od siebie rewersami. Oznaczenie cyfrowe na rewersie karty
przedmiotu informuje o jej poziomie. Podczas etapu ulepszen
Rebelii gracze Rebelii dobieraja wskazang w dzienniku kampanii
liczbe kart przedmiotéw z talii odpowiedniego poziomu.

o Czes¢ kart klas i nagrod to jednoczesnie karty przedmiotow. Te
karty mozna zidentyfikowa¢ jako przedmioty po awersie. Kazdy
bohater zawarty w zestawie podstawowym Imperium Atakuje
posiada jedna poczatkowa karte przedmiotu.

o Przed rozstawieniem bohateréw w ramach misji gracze moga
swobodnie wymienia¢ si¢ miedzy soba kartami przedmiotéw,
jednak w trakcie trwania misji nie moga ich juz wymieniac.

« Nie ma ograniczenia co do liczby kart przedmiotéw, jakie moze
posiada¢ bohater, jednak bohateréw obowiazuja ograniczenia
w ramach pojedynczej misji: 1 karta pancerza (&), 2 karty
broni oraz 3 karty wyposazenia (M ).

- Jesli bohater przekroczy powyzszy limit podczas rozstawiania
swojego bohatera na planszy, musi natychmiast wybra¢, ktére
karty zostawia. Wybrane karty odkiada na bok — nie beda
uzywane w trakcie tej misji. Pozostawione karty wracaja do
gracza po zakonczeniu misji.

- Jesli bohater wezmie na misje 2 karty broni, kiedy ma wykona¢
atak, musi wybra¢ 1 z tych broni i uzy¢ jej w tym ataku.

o Karty przedmiotdw zawierajg szereg cech opisanych pod
ilustracjg (takich, jak PISTOLET). Z cechami nie s3 bezpo$rednio
zwigzane zadne efekty w grze, ale moga sie do nich odnosi¢ inne
elementy gry.

MODYFIKACJE

Cze$¢ kart przedmiotéw opatrzono cechg MODYFIKAC]A. Te karty
samodzielnie nie posiadajg zadnego efektu w grze. Nalezy je
dolaczy¢ (polozy¢ na) do karty przedmiotu z pasujgcym symbolem
(4 lub ). Po dolgczeniu bohater moze uzywaé zdolnosci z karty
modyfikacji podczas wykonywania ataku zmodyfikowang bronia.

 Kazda bron ma ograniczenie liczby kart modyfikacji, jakie
mozna do niej dotaczy¢. To ograniczenie przedstawiono za
pomoca kolorowych paskéw w prawy dolnym rogu karty. Jesli
karta przedmiotu nie posiada zadnych paskéw modyfikacji, nie
mozna do niej dofacza¢ zadnych modyfikacji.

« Modyfikacji nie uwaza sie za bron.

« Kiedy bohaterowie kupuja karty przedmiotdw, a takze przed
kazda misja, moga dolacza wszystkie posiadane modyfikacje
do innych kart przedmiotéw. Bohaterowie mogg tez decydowac
o usuwaniu modyfikacji ze swoich kart przedmiotow i trzymac
je niedotgczone na swoich obszarach gry. Nie mozna uzywa¢
zdolnosci z modyfikacji, ktdre nie sg dotaczone do zadnej karty
przedmiotu.

o W trakcie rozpatrywania misji modyfikacji nie mozna dotacza¢
ani usuwac z kart przedmiotow.

o Karta przedmiotu nie moze mie¢ jednoczes$nie dofaczonej
wiecej niz jednej modyfikacji z ta sama cechg (za wyjatkiem
cechy MoDYFIKAC]A). Na przyklad bron moze mie¢ dotgczong
tylko jedng LUFE.

Powiazane tematy: ataki, kredyty, obszar gry, przygotowanie
kampanii

KARTY ROZSTAWIENIA

Wszystkie figurki, poza bohaterami, posiadajg odpowiadajace im
karty rozstawienia. Te karty zawieraja nazwe figurki, liczebnos¢
grupy; jej zdolnosci, szybkos¢, zywotnos¢, obrong oraz atak.

« Poniewaz karty rozstawienia ¢fy maja inne koszulki niz karty
rozstawienia €3, gracze Rebelii beda wiedzieli, jak wiele grup
¢ i €@ znajduje sie na rece oraz w rezerwach gracza Imperium.

o Elitarne karty rozstawienia posiadajg czerwong ramke.
Wzystkie pozostale karty rozstawienia to szeregowe karty
rozstawienia i posiadajg one szarg ramke.

o Karty rozstawienia zawieraja szereg cech umieszczonych pod
nazwg (takich, jak ZOENIERZ). Z cechami nie sg bezposrednio
zwigzane Zadne efekty w grze, ale mogga sie do nich odnosi¢ inne
elementy gry.

o Niektdre karty rozstawienia posiadaja ceche ULEPSZENIE
KONFRONTAC]I Zasady i zdolnosci odnoszace si¢ do kart
rozstawienia nie wplywaja i nie moga mie¢ zastosowania do kart
ulepszen konfrontacji, o ile dana zasada lub zdolno$¢ wyraznie
nie wskazuje inaczej.

Przyktadowo, gracz nie moze uzy¢ karty ,Tymczasowy sojusz’,
aby doda¢ do swojej armii karty ulepszen konfrontacji innych
stronnictw. Gracze nie moga rowniez wyczerpywac kart
ulepszen konfrontacji uzywajac ,,Przejecia inicjatywy”.

Powiazane tematy: aktywacja, elitarna figurka, grupa, grupy
otwarte, sojusznicy, unikatowa

KARTY ZAOPATRZENIA

W kampanii bohater moze skorzystac z zetonu skrzynki, aby
przejac ten zeton i dobra¢ jedna karte zaopatrzenia. Karte nalezy
umiesci¢ odkryta na obszarze gry tego bohatera. Moze ona by¢
uzyta zgodnie z opisem.

o Wiekszo$¢ kart zaopatrzenia odrzuca si¢ po uzyciu.

« Kart zaopatrzenia nie mozna wymienia¢, ani przekazywac
innym bohaterom.

o Po zakonczeniu misji wszystkie karty zaopatrzenia nalezy
wtasowal w talie zaopatrzenia, bez wzgledu na to czy zostaly
uzyte, czy nie.

Powigzane tematy: kredyty, przejmowanie, Zetony skrzynek

KONFLIKTY

Wiele efektéw w grze moze sie aktywowaé w tym samym
momencie.

o Podczas wykonywania ataku nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady
misji, nastepnie efekty pochodzace od atakujacego (wliczajac
w to figurki, ktdre s3 wobec niego przyjazne), a potem efekty
pochodzace od obroncy (wliczajac w to figurki, ktére sg wobec
niego przyjazne).

o Efekty pochodzace od kilku figurek znajdujacych sie pod
kontrolg jednego gracza rozpatruje si¢ w kolejnosci wybranej
przez tego gracza.

o Decyzja gracza odnosnie rozpatrzenia opcjonalnego efektu
zbiega si¢ w czasie z kolejnoscig rozpatrywania. Oznacza to,
ze po tym, jak gracz zrezygnuje z aktywowania jednego
lub wiecej efektéw, nie ma mozliwosci aktywowania danej
zdolno$ci, az do chwili, gdy ponownie pojawia sie okolicznosci
do jej aktywowania.
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KONFLIKTY W KAMPANII

W kampanii nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji, nastepnie
efekty pochodzace od gracza Imperium, a potem efekty pochodzace
od graczy Rebelii.

o Jesli kilka zasad misji mialoby zosta¢ rozpatrzonych w tym
samym momencie, o kolejnosci ich rozpatrywania decyduje
gracz Imperium.

o Kiedy gracze Rebelii chcg rozpatrzy¢ w tym samym momencie
kilka efektéw, o kolejnosci ich rozpatrywania decyduja
wspolnie.

o Jesli bohaterowie musza podja¢ decyzje jako grupa, ale nie
mogg doj$¢ do porozumienia, gracz Imperium wskazuje gracza
Rebelii, ktdry podejmie ostateczna decyzje.

KONFLIKTY W KONFRONTACJI

W konfrontacji nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji, nastepnie
efekty pochodzace od gracza z inicjatywa, a potem efekty
pochodzace od jego rywala.

o Jesli kilka zasad misji mialoby zosta¢ rozpatrzonych w tym
samym momencie, o kolejnosci ich rozpatrywania decyduje
gracz z inicjatywa.

Powiazane tematy: ataki, inicjatywa, zdolnosci, zwyciestwo

KONFRONTACJA

Konfrontacja to specjalny rodzaj misji, podczas ktérej dwaj gracze
budujg armie ztozone z figurek i rywalizuja o zdobycie 40 punktow
ZWyciestwa.
o Wszelkie zasady z niniejszego ,,Kompletnego podrecznika
zasad’, zawierajgce wyrazenie ,w kampanii” nie maja
zastosowania do misji konfrontacyjnych.

« Podstawowe zasady rozgrywania konfrontacji oraz budowania
armii mozna znalez¢ w podreczniku ,,Zasady konfrontacji”.

Powiazane tematy: misje, przygotowanie misji, zwycigstwo

KONTROLOWANIE

Wiele misji wymaga od graczy kontrolowania kafelkow lub
zetonow.

o Gracz kontroluje kafelek, jesli na dowolnym polu tego kafelka
znajduje si¢ co najmniej jedna przyjazna figurka oraz na
zadnym polu tego kafelka nie ma wrogich figurek.

- Jesli na tym samym kafelku znajdujg si¢ zaréwno przyjazne
jak i wrogie figurki, nikt nie kontroluje tego kafelka.

o Gracz kontroluje zeton, jesli na tym Zetonie lub na polu z nim
sasiadujacym znajduje sie co najmniej jedna przyjazna figurka,
a ponadto ani na tym Zetonie, ani na polach sasiadujacych nie
ma zadnych wrogich figurek.
- Jesli na tym Zetonie lub na polu z nim sgsiadujacym znajduja
sie zaréwno przyjazne jak i wrogie figurki, nikt nie kontroluje
tego zetonu.

Powigzane tematy: sgsiadowanie

KREDYTY

W kampanii gracze dostaja kredyty na koncu niemal wszystkich
misji. Podczas etapu ulepszen Rebelii bohaterowie moga wydawaé
posiadane kredyty, aby kupowac¢ karty przedmiotéw.

o Ilo$¢ kredytow zapisuje si¢ w dzienniku kampanii i sg one
wspolng wlasnoscia wszystkich bohateréw.

« Kiedy bohaterowie dostaja kredyty, dodaja je do kredytéw
wpisanych w dzienniku kampanii i zapisujg nowa sume. Kiedy
bohaterowie wydajg kredyty, odejmujg je od kredytoéw
z dziennika kampanii i zapisujg nowa sume.

 Bohaterowie nie muszg wydawa¢ wszystkich posiadanych
kredytow. Niewydane kredyty moga wyda¢ podczas ktéregos
z przysztych etapéw ulepszen Rebelii.

 Na koncu kazdej misji stanowigcej cze$¢ kampanii bohaterowie
dostajg 50 kredytow za kazdy zeton skrzynki, jaki przejeli
podczas tej misji.

Powigzane tematy: etap ulepszen Rebelii, karty przedmiotow,
zetony skrzynek

KRWAWIENIE

Patrz ,,Stany” na stronie 20.

LECZENIE

Cze$¢ zdolnosci pozwala figurkom leczy¢ ) (obrazenia) lub 4
(zmeczenie). Kiedy figurka sie leczy, nalezy usuna¢ wskazang liczbe
zetondw obrazen lub zmeczenia z jej figurki lub arkusza bohatera.

o Cze$¢ kart uzywa leczenia jako stowa kluczowego. Przyktadowo
AV Leczysz 132" pozwala figurce wydaé A/ (wzmocnienie)
podczas wykonywania ataku, aby wyleczy¢ 1) po rozpatrzeniu
tego ataku. Atakujacy moze wyleczy¢ to J2{ nawet, jesli cel jego
ataku nie otrzyma zadnych ).

« Jesli bohater wyleczyt wiecej €, niz facznie otrzymal, leczy
jedno )( za kazde &, ktérego nie wyleczyt.

Powigzane tematy: obrazenia, odpoczynek, stowa kluczowe,
wzmocnienia, zmeczenie

LICZENIE POL

Wiele efektéw wymaga od graczy zmierzenia dystansu pomiedzy
dwoma polami. Aby to zrobi¢, gracz ustala liczbe punktéw ruchu,
jakie bylyby potrzebne figurce, aby poruszy¢ sie z jednego pola na
drugie.

Na potrzeby tych obliczent mozna si¢ poruszaé na i przez
niedostepny i trudny teren oraz pola z figurkami bez ponoszenia
dodatkowych kosztéw. Nie mozna jednak obliczac tej odlegtosci
przez $ciany, drzwi czy blokujacy teren.

o Jesli zdolnos¢ figurki nakazuje, aby wybra¢ co$ w promieniu
Scisle okreslonej liczby pol, gracze licza pola od figurki
uzywajacej tej zdolnosci. Na podobnej zasadzie, jesli zdolnos¢
nakazuje wybor sasiadujacej figurki, ta figurka musi sasiadowac
z figurka uzywajaca danej zdolnosci.

Powigzane tematy: drzwi, teren, $ciany
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MALA FIGLRKA

Za malg figurke uznaje sie kazda figurke, ktéra zajmuje jedno
pole. Czes¢ zasad i zdolnosci okresla, ze majg one zastosowanie
wylacznie wobec matych figurek.

Powiazane tematy: duze figurki

MASYWNA

Stowo kluczowe Masywna pojawia sie na niektorych kartach
rozstawienia i odnosi do szeregu specjalnych zasad, ktére
obowiazujg figurki z tak oznaczonej grupy.

o Figurki nie blokuja pola widzenia od i do Masywnych figurek.

o W kampanii Masywne figurki nie moga wchodzi¢ na pola
wnetrza.

o Masywne figurki moga wchodzi¢ na pola zawierajace blokujacy
oraz niedostepny teren. Mogg tez poruszac¢ sie przez i konczy¢
swoj ruch na zablokowanych oraz niedostepnych krawedziach.

o Masywne figurki mogg wchodzi¢ na pola zawierajace wrogie
figurki i/lub trudny teren bez ponoszenia dodatkowych kosztéw
ruchu.

o Masywne figurki nie mogg wchodzi¢ na pola zawierajace inne
Masywne figurki.

o Masywna figurka moze konczy¢ ruch na polach zawierajacych
blokujacy teren i/lub inne figurki. Figurki na tych polach
s3 odpychane na najblizsze puste pole, wybrane przez
kontrolujacego odpychang figurke (wliczajac niedostepny
teren). Gracz poruszajacy Masywna figurke najpierw odpycha
przyjazne figurki, a potem pozostali gracze odpychaja swoje
figurki.

o Po tym, jak Masywna figurka zakonczy ruch na polach
zawierajacych co najmniej jedng inng figurke, nie moze sie
dluzej porusza¢ w ramach swojej obecnej aktywacji.

o Jesli Masywna figurka zajmuje pole zawierajgce blokujacy teren,
mozna wyznacza¢ do niej pole widzenia oraz liczy¢ pola,

a sasiadujace z nig jednostki moga ja atakowac.

Powiazane tematy: blokujacy teren, odpychanie, pola wnetrza,
ruch, niedostepny teren

MISJE

Kazda misja to rozgrywka polegajaca na taktycznych zmaganiach,
ktore tocza sie na modulowej planszy i charakteryzujg unikatowymi
zasadami misji.

ROZPATRYWANIE MISJI

Misje w grze Imperium Atakuje rozgrywa si¢ jako serie rund gry.
Kazda runda sktada sie z fazy aktywacji, po ktorej nastepuje faza
porzadkow.

Po rozpatrzeniu fazy porzadkéw rozgrywka przechodzi do kolejnej
rundy i rozpoczyna od nowej fazy aktywacji. Te fazy powtarza sie
do konica misji (patrz ,,Zwycigstwo™ na stronie 24).

MISJE FABULARNE | POBOCZNE

W kampanii gracze rozpatruja szereg misji fabularnych oraz
misji pobocznych. Zasady i plansze dla kazdej misji znajduja sie
w ,Podreczniku kampanii”
o W kazdym etapie misji bohaterowie wybieraja jedna aktywna
misje to rozpatrzenia.

- Dziennik kampanii wymienia rodzaj aktywnej misji,
jaka bohaterowie moga wybra¢ podczas kazdego etapu
misji. Przyktadowo, jesli wskazuje on ,,Misje fabularng’,
bohaterowie musza wybra¢ do rozpatrzenia ktéras aktywna
misje fabularng. Czesto w grze jest tylko jedna aktywna misja
fabularna naraz.

- Aktywne misje, ktdre nie zostaly wybrane, zachowuje sie
pomiedzy spotkaniami. Pozostajg aktywne az do momentu
ich rozpatrzenia.

o Tej samej misji nie mozna rozegra¢ dwukrotnie w ramach jedne;j
kampanii.

o Karty misji pobocznych zawieraja szereg cech umieszczonych
pod nazwga (takich, jak TATOOINE). Z cechami nie sg
bezposrednio zwigzane zadne efekty w grze, ale moga si¢ do
nich odnosi¢ inne elementy gry.

« Po rozpatrzeniu misji wprowadzajacej nalezy potasowac talie
misji pobocznych, dobra¢ z niej dwie karty i umiesci¢ je odkryte
na stole. Po rozpatrzeniu kazdej misji pobocznej, nie bedacej
agenda nalezy potasowa¢ tali¢ misji pobocznych, dobra¢ z niej
jedng karte i umie$ci¢ jg odkryta na stole.

TWORZENIE TALII MISJI POBOCZNYCH

Podczas przygotowywania kampanii gracze dzielg karty misji
pobocznych wedlug rodzajow (koloréw). Nastepnie tasujg razem
nastepujace karty, celem stworzenia talii misji pobocznych:

o Jedna czerwong karte misji pobocznej, odpowiadajaca kazdemu
bohaterowi, jaki bierze udzial w kampanii.

o Cztery zielone karty misji pobocznych, wybrane przez graczy
prowadzacych bohateréw. Bohaterowie nie moga wybraé
wiecej niz jednej karty tego rodzaju, ktéra zapewnitaby im
w charakterze nagrody tego samego sojusznika bez wzgledu na
podtytul widniejacy przy jego nazwie (przyktadowo ,,Bohater
Rebelii”).

o Cztery losowe szare karty misji pobocznych. Nalezy je wtasowac
zakryte i nie pokazywa¢ zadnemu z graczy.

MISJE PRZYMUSOWE

W kampanii niektére karty agend oraz wydarzenia moga zmusi¢
do rozegrania okre$lonej misji. Najczesciej dzieje si¢ tak w wyniku
przyznania nagrody za misje lub karty agendy. Przykladowo, gdyby
karta agendy brzmiata: ,Nalezy rozegra¢ misje ‘Kopalnie przyprawy
na Kessel’ jako misje przymusowq’, gracze musieliby natychmiast
rozegra¢ wlasnie t¢ misje, a nastepnie wznowi¢ kampanie od
aktualnego etapu.

« Misje przymusowe zapisuje si¢ w czesci ,Misje przymusowe”

dziennika kampanii. Jesli pojawia si¢ misja przymusowa,

a gracze nie majg czasu, aby ja rozpatrzy¢ w ramach obecnego

spotkania, powinni zapisa¢ misje w czesci ,,Misji przymusowych”

bez odznaczania okienka. Gdy nastepnym razem powrdca do
kampanii, beda musieli natychmiast rozpatrzy¢ wlasnie te misje.
« Misje przymusowe rozpatruje si¢ pomiedzy etapami kampanii.

Po rozpatrzeniu misji przymusowej gracze powinni wykonac¢

krok ,,Porzadki po misji’, nalezacy do etapu misji. Nastepnie

moga rozpatrzy¢ kolejny dostepny etap kampanii.

- Jesli misja przymusowa ma miejsce natychmiast po
rozpatrzeniu innej misji, gracze rozpatruja ,,Porzadki po
misji’, ale nie rozpatrujg przed tg misja przymusowa etapow
ulepszen Rebelii czy Imperium. Poziom zagrozenia dla misji
przymusowej jest rowny poziomowi zagrozenia ostatniej
rozegranej misji.
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o Ze wzgledu na fakt, ze misji przymusowych nigdy nie wybiera si¢
do rozegrania dobrowolnie, nie posiadajg one odpowiadajacych
im kart misji.

o Jesli graczom skonczy sie miejsce w czesci ,,Misje przymusowe”
dziennika kampanii, wcigz mogg rozgrywac kolejne misje
przymusowe. Nalezy je zapisywa¢ na odwrocie dziennika
kampanii lub na osobnej kartce papieru.

MISJE KONFRONTACYINE

Plansza dla kazdej misji konfrontacyjnej znajduje si¢ w planie tej
misji. Zasady dla kazdej misji konfrontacyjnej zapisano na kartach
misji konfrontacyjnych.

Powiazane tematy: aktywne misje, etap misji, kampania, karty
agend, przygotowanie misji, zwycigstwo

MOBILNA

Figurki opatrzone stowem kluczowym Mobilna ignorujg

dodatkowe koszty ruchu podczas wchodzenia na trudny teren

oraz pola zawierajace wrogie figurki. Moga réwniez wchodzi¢ oraz

konczy¢ ruch na polach zawierajacych niedostepny i blokujacy

teren.

« Jesli Mobilna figurka zajmuje pole zawierajace blokujacy teren,

mozna wytyczac¢ linie pola widzenia i liczy¢ pola do tej figurki,
a sgsiadujace figurki mogg ja atakowac.

Powiazane tematy: stowa kluczowe

MODYFIKACJE

Patrz ,,Karty przedmiotéw” na stronie 9.

NIEDOSTEPNY TEREN

Niedostepny teren jest reprezentowany za pomocg przerywane;j
czerwonej linii otaczajacej pole planszy. Figurki nie moga wchodzié
na pola zawierajace niedostepny teren.

o Czasami niedostepny teren to tylko jedna krawedz pola. Figurki
nie moga sie poruszac ani by¢ odpychane przez t¢ krawedz.
Duze figurki nie mogg sie porusza¢ na, by¢ odpychane przez
ani by¢ umieszczane na niedostepnej krawedzi, chyba ze maja
specjalng zdolnos¢, ktdra na to pozwala, przyktadowo sa
Masywne lub Mobilne.

o Przez niedostepny teren mozna wytycza¢ linie pola widzenia.

Powigzane tematy: Masywna, Mobilna, odpychanie, pole widzenia,
ruch, teren, umieszczanie

OBIEKTY

Termin obiekt odnosi sie do elementéw na planszy, ktore nie sg
figurkami. Wszystkie drzwi, skrzynki i terminale uwaza si¢ za
obiekty.
o Wiekszo$¢ zetondw misji uwaza sie za obiekty, chyba ze zasady
misji wykorzystuja dany Zeton, aby reprezentowat figurke.
« Zadne obiekty, za wyjatkiem drzwi, nie ograniczaja ruchu ani
nie blokuja pola widzenia.
o Obiektéw nie mozna odpychac.
o Zasady misji pozwalajg, by obiekty mogly by¢ atakowane przez
okre$lone figurki (patrz ,, Atakowanie obiektow” na stronie 4).
o Zdolnosci wplywajace na obiekty wptywaja wylacznie na
obiekty, ktdre mozna atakowac.

Powigzane tematy: atakowanie obiektow, drzwi, ruch, zetony misji,
zetony skrzynek, zetony terminali

OBSZAR GRY

Obszarem gry okresla si¢ miejsce na stole przed graczem. Wiasnie
tu gracz trzyma wszystkie nalezace do niego elementy gry, ktére
nie znajduja si¢ na planszy, wliczajac w to arkusz bohatera, karty
przedmiotéw, karty rozstawienia, karty klas i wiele innych.

o Zdolnosci z kart i arkuszy bohateréw lezacych na obszarze gry
graczy moga by¢ uzywane zgodnie z opisem na danej karcie lub
arkuszu.

o Wszystkie odkryte karty na obszarze gry gracza stanowig jawna
informacje i moga by¢ sprawdzane przez wszystkich graczy.

Powigzane tematy: przejmowanie

OBRAZENIA

Wiele efektéw w grze powoduje, ze figurki otrzymuja J{
(obrazenia). Najczgsciej dzieje sie tak w wyniku atakow, ale
obrazenia moga pochodzi¢ z wielu réznych zrédel.
« Kiedy figurka tacznie otrzyma liczbe )o{ réwna lub wiekszg od
swojej zywotnosci, zostaje pokonana.
« Kiedy bohater otrzymuje )2(, umieszcza na swoim arkuszu
postaci identyczng liczbe Zetondw obrazen.

« Kiedy jakakolwiek inna figurka otrzymuje ){, nalezy umiesci¢
obok niej identyczng liczbe zZetondw obrazen. Te zetony obrazen
poruszaja si¢ wraz z figurka.

« Jedli figurka otrzymuje )o{ poza atakiem, te )2( nie s3 negowane
przez Y, a figurka nie rzuca ko$¢mi obrony.

o Czes¢ zetonow obrazen opatrzono cyfra ,,5”. Kazdy z nich
odpowiada ,,5” Zetonom obrazen. Kazdy gracz moze swobodnie
wymienia¢ kazdy taki zeton na pie¢ pojedynczych zetonéw
obrazen.

« Kiedy efekt w grze wspomina liczbe )2(, ktére figurka ,,facznie
otrzymala’, odnosi sie do catkowitej liczby zetonéw obrazen
znajdujacych sie aktualnie na jej arkuszu bohatera lub przy tej
figurce.

« Figurka nie moze otrzyma¢ wiecej }{, niz wynosi jej zywotnos¢.
Wszystkie )o{ powyzej wartosci zywotnosci nie majg zadnego
efektu.

Powiazane tematy: ataki, pokonana, zywotno$¢

ODPOCZYNEK

W kampanii figurki bohateréw moga wykonywa¢ akcje
odpoczynku. Kiedy bohater wykonuje akcje odpoczynku, leczy &
réwne swojej wytrzymato$ci.
« Jesli bohater wyleczy! wiecej €, niz facznie otrzymal, leczy
jedno )( za kazde &, ktorego nie mogt wyleczy¢.
Powigzane tematy: akcje, leczenie, obrazenia, wytrzymatos¢,
zmeczenie

ODPYCHANIE

Czg$¢ zdolnosci odpycha figurki. Gracz rozpatrujacy zdolno$é
odepchniecia porusza figurke o wskazang liczbe pol.

o Figurka moze by¢ poruszona w dowolnym kierunku. Nie musi
sie poruszaé bezposrednio od figurki uzywajacej zdolnosci
odepchniecia.

« Odpychana figurka nie opuszcza pola dobrowolnie.

o Odepchniecie figurki nie wymaga zadnych punktéw ruchu.
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o Jesli efekt nie bedacy zdolnoscig odpycha figurke, na przykiad
zasada misji lub drzwi zamykajace si¢ pomiedzy dwoma polami
zajmowanymi przez duza figurke, gracz kontrolujacy te figurke
decyduje, jak zostanie ona umieszczona.

o Podczas odpychania duzej figurki nie moze si¢ ona porusza¢ na
ukos ani nie moze by¢ obracana.

Powiazane tematy: duze figurki, ruch, wychodzenie

OGEUSZENIE

Patrz ,,Stany” na stronie 20.

OGRANICZENIA LICZBY ELEMENTOW GRY

Jesli pojawi sie potrzeba, aby gracze uzyli wiekszej liczby elementow
gry niz znajdujaca si¢ w pudelku, nalezy postepowac wedtug
ponizszych zasad:
« Zetony nie s3 limitowane. Jeli graczom skonicza sie zetony
okreslonego rodzaju, powinni uzy¢ odpowiedniego zamiennika,
na przykltad monet.

o Jesli gracze musza rzuci¢ wieksza liczba kosci niz zawarta
w pudetku, powinni zapisa¢ aktualny wynik rzutu, ponownie
rzuci¢ potrzebnymi kos¢mi i potaczy¢ wyniki. Nie traktuje sie
tego jak przerzutu.

o Jesli graczom skonczg si¢ karty jakiego$ rodzaju, nie moga
dobra¢ ani uzy¢ dodatkowych kart tego rodzaju.

o W kampanii gracze sg ograniczeni liczbg figurek znajdujacych
sie w pudetku. Przyktadowo, gracz Imperium jest ograniczony
do szesciu szeregowych figurek Szturmowcdéw oraz trzech
elitarnych figurek Szturmowcow, nawet jesli posiada dwa
zestawy podstawowe gry.

« W konfrontacji gracze moga mie¢ w swoich armiach
maksymalnie po jednej kopii kazdej unikatowej karty
rozstawienia, po dwie kopie kazdej elitarnej karty rozstawienia
i po cztery kopie kazdej szeregowej karty rozstawienia.

Powigzane tematy: figurki Imperium, elitarna figurka, unikatowa

OPUSZCZANIE

Czeé¢ efektow aktywuje sie, kiedy figurka opuszcza pole.
Opuszczanie pola obejmuje sytuacje, kiedy figurka porusza sie
lub jest odpychana poza dane pole, lub kiedy jest umieszczana na
innym polu w wyniku dzialania jakiego$ efektu.

Powiazane tematy: odpychanie, umieszczanie, wchodzenie

OStABIONA

Cze$¢ kart misji odnosi sie do ostabionych figurek. Najczesciej ma
to miejsce w sytuacji, kiedy figurka zostanie pokonana. Zamiast
odrzucac ostabiong figurke, pozostawia si¢ ja na planszy, jednak
w czasie aktywacji obowiazuje jg szereg ograniczen.

o Figurka pozostaje pod kontrola tego samego gracza.

« Figurka nie ogranicza ruchu ani nie blokuje pola widzenia.
Inne figurki nie moga skonczy¢ ruchu na polu zawierajacym
ostabiong figurke.

o Kiedy figurka jest ostabiona, odrzuca wszystkie stany. Ponadto,
wobec ostabionej figurki nie mozna stosowac stanow.

« Figurka nie moze otrzymywa¢ )2{ (obrazen), by¢ wskazywana
jako cel, ani znajdowac sie pod wplywem atakéw, zdolnosci czy

jakichkolwiek innych efektéw w grze, poza wskazanymi
w zasadach danej misji.

- Ostlabiona figurka moze wcigz zosta¢ odepchnieta, jesli
MASYWNA figurka zakoniczy ruch na jej polu.

Powigzane tematy: Masywna, misje, wycofanie

PD

Patrz ,,Punkty doswiadczenia” na stronie 17.

POKONANA

Kiedy figurka posiada liczbe zetonéw obrazen réwna lub wigksza
od swojej zywotnosci, zostaje pokonana.

o Kiedy bohater zostaje pokonany po raz pierwszy w trakcie misji,
zostaje ranny i odwraca swoj arkusz bohatera na ranng strone.
Je$li ranny bohater zostaje pokonany, wycofuje si¢ i jest usuwany
z planszy.

- Kiedy jakakolwiek inna figurka zostaje pokonana, jest
usuwana z planszy wraz ze wszystkimi posiadanymi zetonami
standw oraz obrazen.

o Jesli figurka zostaje pokonana w swojej aktywacji, jej aktywacja
natychmiast si¢ konczy.

o W kampanii, kiedy zostanie pokonana ostatnia figurka
Imperium z nieunikatowej grupy, karte rozstawienia tej grupy
nalezy umiesci¢ na rece gracza Imperium. Moze by¢ ona
opcjonalnie rozstawiona w dalszej czesci misji.

Powiazane tematy: obrazenia, ranny, rozstawianie, unikatowa,
wspieranie, wycofanie, Zzywotnos¢

POLA PLENERU

Patrz ,,Pola wnetrza” ponize;j.

POLA WNETRZA

Niektdre pola uwaza sie za pola wnetrza i wplywa
na nie cze$¢ zasad misji oraz stéw kluczowych,
na przyklad Masywna. Z pol wnetrza sktadajg si¢
nastepujace kafelki: 19A-36A oraz 19B-36B.

o W kampanii figurki ze stowem kluczowym
Masywna nie moga wchodzi¢ na pola
wnetrza.

« Kazde pole, ktdre nie jest polem wnetrza, jest
polem pleneru.

o Wszystkie pola na kafelkach 38A, 39A oraz
39B to pola pleneru.

Powigzane tematy: Masywna

POLE WIDZENIA

Pole widzenia stuzy do okreslania, co ,widzi” figurka. Pole widzenia
jest najczedciej uzywane do decydowania, ktore figurki moga sta¢
sie celem ataku 4 (dystansowego).

Aby okredli¢ pole widzenia, gracz wytycza dwie umowne, nie
przecinajace sie linie z jednego rogu pola atakujacej figurki do
dwoch sasiadujacych rogdéw pola celu. Jesli ktdras z tych linii
przechodzi przez $ciang, figurke lub blokujacy teren, dana figurka
nie ma celu w polu widzenia.

o Pole widzenia mozna wytycza¢ od i do dowolnego rogu
na planszy. Kazda linia moze by¢ wytyczana wzdluz rogéw
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i krawedzi pdl zawierajacych figurki, drzwi, §ciany oraz
zablokowane pola.

« Sciany blokujg pole widzenia wytacznie wzdluz catej krawedzi
pola. Jesli $ciana nie zajmuje calej krawedzi, linie pola widzenia
mozna wytycza¢ do, od i przez t¢ krawedz.

« Linii pola widzenia nie mozna wytycza¢ przez rog, w ktérym
przecina sie dowolna kombinacja takich elementow jak $ciany
i blokujacy teren. Mozna je wytycza¢ przez kombinacje jednej
figurki oraz ukos$nie biegnacej $ciany, blokujacego terenu lub
innej figurki.

o Figurki maja w swoim polu widzenia sasiadujace figurki.

o Jest mozliwe, ze figurka ma w swoim polu widzenia inna
figurke, ktéra z kolei nie ma w polu widzenia pierwszej figurki.
Dzieje sie tak najczesciej, kiedy jedna figurka znajduje sie
bezpos$rednio za $ciang lub figurka. Fabularnie obrazuje to
sytuacje, gdy figurka wychyla sie zza zastony, aby wykonac¢ atak,
a nastepnie chowa si¢ z powrotem za te zastone.

« Figurka nie blokuje pola widzenia samej sobie. Ponadto figurka
bedaca celem takze nie blokuje pola widzenia.

o Sasiadujace figurki zawsze majg sie nawzajem w polu widzenia.
Wiekszo$¢ opisanych powyzej sytuacji pokazano na ilustracjach
w cze$ci ,Dodatek I — Przyklady wytyczania pola widzenia” na
stronie 26.

Powiazane tematy: atak dystansowy, ataki, blokujacy teren,
sasiadowanie, $ciany

PRZEBICIE

To stowo kluczowe pozwala figurce zignorowa¢ pewna liczbe
wynikéw Y (oston) podczas wykonywania ataku. Przyktadowo,
»Przebicie 2” pozwala zignorowaé w tym ataku maksymalnie dwa
wyniki Y.
o Jesliliczba wynikéw Y jest nizsza niz warto$¢ Przebicia,
nadwyzkowa wartos¢ Przebicia nie ma zadnego efektu.
o Jesli podczas jednego ataku uzywanych jest kilka zdolno$ci
z Przebiciem, ich wartosci nalezy zsumowac.

Powigzane tematy: ataki, stowa kluczowe

PRZECIWNICY

Patrz ,,Przeciwnicy” na stronie 19.

PRZEJMOWANIE

Kiedy gracz przejmuje zeton lub element gry, umieszcza go na
swoim obszarze gry. Efekt przejecia zetonu wyttumaczono
w zasadach rozpatrywanej misji.
« Na koricu misji wszystkie przejete zetony nalezy odtozy¢ do
pudetka.

Powigzane tematy: obszar gry, skorzystanie

PRZERYWANIE

Niektore zdolnosci korzystaja ze stowa przerwij. Kiedy rozpatruje
sie zdolno$¢ przerwania, gracze wstrzymuja wlasnie wykonywana
akcje i rozpatrujg zdolno$¢ przerwania. Po rozpatrzeniu jej

efektu gracze wznawiaja rozgrywke od momentu, gdy zostala
przerwana. Przyktadowo, jesli zostat przerwany atak, przerywajaca
zdolno$¢ musi zosta¢ w pelni rozpatrzona, zanim gracze zakoncza
rozpatrywanie tego ataku.

o Figurka ma mozliwo$¢ przerwania wlasnej aktywacji.

o Jesli przerwanie spowoduje, ze wlasnie wykonywania akcja lub
zdolnos¢ stanie sie bezuzyteczna lub niezgodna z zasadami, nie
rozpatruje sie efektu tej akeji lub zdolnosci. Ewentualne koszty
potrzebne do rozpatrzenia tego efektu muszg zosta¢ poniesione.
Na przyklad, jesli gracz zagrat karte dowodzenia, ktéra pozwala
mu na zaatakowanie figurki, a ta figurka przerywa, aby
poruszy¢ sie poza pole widzenia atakujacej figurki gracza, karte
dowodzenia nalezy odrzuci¢, a akcja wydana na wykonanie
ataku jest tracona.

o Jesli dwa efekty przerywaja te samg akcje, o kolejnosci ich
rozpatrzenia decyduje gracz, ktory aktualnie rozpatruje swoja
aktywacje.

o Akgja figurki nie moze by¢ przerwana, dopdki ta figurka
znajduje si¢ na polu zawierajacym inng figurke.

Powigzane tematy: konflikty

PRZERZUTY

Patrz 3. krok “Atakéw” na stronie 3.

PRZEZ

Patrz ,,Ruch” na stronie 18.

PRZYGOTOWANIE KAMPANII

Przed rozpocze¢ciem nowej kampanii nalezy wykona¢ nastepujace

kroki:

1. Wybor rdl graczy: Gracze decyduja, kto z nich wezmie na
siebie role gracza Imperium. Wszyscy pozostali przyjmujg role
bohateréw Rebelii. Gracze zachowuja swoje role przez caly czas
trwania kampanii.

2. Wybor bohateréw: Kazdy gracz Rebelii wybiera jeden
arkusz bohatera, a potem umieszcza tali¢ klasy oraz figurke
odpowiadajace temu bohaterowi na swoim obszarze gry.
Nastepnie kazdy gracz Rebelii odnajduje w swojej talii klasy
karty przedmiotéw bez zapisanego kosztu i umieszcza je
odkryte na swoim obszarze gry.

- W grze 2-osobowej kazdy bohater przejmuje karte nagrody
»Legendarny”. W grze 3-osobowej kazdy bohater przejmuje
karte nagrody ,,Bohaterski”

3. Wybor klasy Imperium: Nastepnie gracz Imperium wybiera
jedna talie klasy Imperium, odnajduje w niej podstawowg karte
klasy (karte bez zapisanego kosztu PD) i umieszcza ja odkryta
na swoim obszarze gry.

4. Stworzenie talii agend: Gracz Imperium tworzy swoja talie
agend (patrz ,Tworzenie talii agend” na stronie 9).

5. Stworzenie talii misji pobocznych: Gracze Rebelii tworzg talie
misji pobocznych (patrz ,,Tworzenie talii misji pobocznych” na
stronie 12).

6. Przygotowanie misji wprowadzajacej: Gracze sg gotowi do
przygotowania i rozegrania misji wprowadzajacej do kampanii.

Powiazane tematy: karty agend, karty klas, misje, przygotowanie

misji

PRZYGOTOWANIE MISJI

Przed rozpatrzeniem misji gracze wykonuja szereg krokéow.

PRZYGOTOWANIE MiISJI W KAMPANII

Celem przygotowania misji w ramach kampanii nalezy wykonac¢
nastepujace kroki:
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. Rozlozenie planszy: Gracz Imperium rozktada plansze misji,
korzystajac z kafelkow planszy wskazanych w ,,Podreczniku
kampanii”. Umieszcza wszystkie Zetony na planszy tak, jak
pokazano w planie misji.

. Przygotowanie wskaznika zagrozenia i rundy: Gracz
Imperium ustawia wskaznik zagrozenia na zero, a wskaznik
rundy na jeden.

. Rozstawienie i przygotowanie: Gracz Imperium bierze

wszystkie karty rozstawienia i dzieli je zgodnie z opisem

w ramce ,,Rozstawienie i przygotowanie’, zawartym

w zasadach misji. W ramce moze si¢ znalez¢ do czterech

réznych elementow:

- Grupy poczgtkowe: Gracz bierze wymienione karty
rozstawienia i uklada je odkryte na stole.

- Grupy rezerw: Gracz bierze w tajemnicy wymienione karty
rozstawienia i umieszcza je z boku w formie zakrytej talii.

- Grupy otwarte: Gracz wybiera w tajemnicy liczbe kart
rozstawienia wymieniong w punkcie ,,Grupy otwarte”
je na reke.

i bierze

» Moze wybra¢ dowolne karty rozstawienia nie nalezace do
Rebelii, a takze nie uzywane w ramach grup poczatkowych
i grup rezerw. Nie moze wybra¢ sojusznika, ktérego nie
zdobyt jako nagrody.

» Wszystkie karty rozstawienia, ktore nie nalezg do grup
poczatkowych, grup rezerw ani grup otwartych, odklada
do pudelka, poniewaz nie s3 uzywane podczas tej misji.

- Specjalne przygotowania: Nalezy postepowac wedtug instrukeji
wymienionych w tym punkcie. Wiele misji nie posiada
zadnych zasad dotyczacych specjalnych przygotowan.

. Rozstawienie figurek Imperium: Gracz Imperium rozstawia

figurki na planszy zgodnie z planem misji.

- Jesli figurka pokazana na ilustracji planszy posiada szarg
lub czarng obwodke, jej grupa odpowiada szarej karcie
rozstawienia.

. Przygotowanie kosci, kart i pozostalych zetonow: Nalezy
umiesci¢ wszystkie kosci, talie stanow i zaopatrzenia, zetony
obrazen, zetony zmeczenia oraz zetony stanéw w miejscu fatwo
dostepnym dla wszystkich graczy.

. Przeczytanie odprawy: Gracz Imperium czyta na glos
wszystkim graczom czes$¢ ,,Odprawa’ z zasad misji.

. Rozstawienie figurek Rebelii: Gracze Rebelii umieszczajg
wszystkie figurki Rebelii na pustych polach znajdujacych sie
tak blisko Zetonu wejscia, jak to mozliwe, wliczajac w to pole
zawierajace ten zeton.

- Gracze Rebelii decyduja o kolejnosci, w jakiej rozstawia
swoje figurki. Przed rozstawieniem figurek wybieraja karty
przedmiotéw, jakie wezma na misje. Kazdy bohater moze
wzig¢ maksymalnie 1 karte pancerza (&), 2 karty broni oraz
3 karty wyposazenia ().

- Po rozstawieniu figurek bohater6w gracze Rebelii moga
zdecydowad, ze rozstawiaja sojusznika, ktorego zdobyli jako
nagrode (patrz ,,Sojusznicy” na stronie 19).

. Przygotowanie Zetonow aktywacji: Kazdy bohater dostaje
jeden Zeton aktywacji i umieszcza go przygotowanego (zielong
strong do gory) na swoim arkuszu bohatera.

PRZYGOTOWANIE MISJI KONFRONTACYJNEJ

Celem przygotowania misji konfrontacyjnej nalezy wykonaé
nastepujace kroki.

1.

Wziecie armii i kart dowodzenia: Obaj gracze jednoczes$nie
umieszczajg swoje karty rozstawienia odkryte na swoich
obszarach gry. Nastepnie tasujg swoje talie zlozone z 15 kart
dowodzenia i umieszczajg je obok swoich kart rozstawienia.
Okreslenie inicjatywy: Gracz posiadajacy najnizszy laczny
koszt kart rozstawienia wybiera, kto rozpocznie konfrontacje
posiadajac zeton inicjatywy. W razie remisu gracze okrelaja
inicjatywe losowo.

Okreslenie i przygotowanie misji konfrontacyjnej: Gracz

z inicjatywa tasuje swoja talie misji konfrontacyjnych i dobiera
jedna karte. Na tej karcie znajduja sie informacje na temat
nazwy misji, planszy, na jakiej jest rozgrywana oraz wszelkich
specjalnych zasad, ktore obowigzuja podczas jej trwania.

Po dobraniu karty gracze odnosza sie do odpowiedniego planu
misji konfrontacyjnej celem rozfozenia planszy i umieszczenia
na niej zetonéw w pokazany sposob.

- Gracze umieszczajg na planszy wylacznie te zetony oznaczone
litera ,,A” lub ,,B”, ktére pasuja do litery z karty rozgrywanej
misji konfrontacyjnej.

Rozstawienie jednostek: Gracz z inicjatywa wybiera czerwong

lub niebieskg strefe rozstawienia pokazang w planie misji

konfrontacyjnej. Rozstawia wszystkie swoje figurki w obrebie tej
strefy rozstawienia.

Nastepnie jego rywal rozstawia wszystkie swoje figurki

w drugiej strefie rozstawienia.

Dobranie kart dowodzenia: Kazdy gracz dobiera trzy karty ze
swojej talii dowodzenia.

Powigzane tematy: karty dowodzenia, karty rozstawienia,
przygotowanie kampanii, rozstawianie, sojusznicy

PRZYGOTOWYWANIE

Przygotowana figurka to kazda figurka, ktora jest dopuszczona
do aktywacji. Kazda karte, ktéra nie jest wyczerpana, uwaza
sie za przygotowang i mozna ja wyczerpaé celem aktywowania
okreslonych zdolnosci.

« Bohater jest przygotowany, jesli na swoim arkuszu bohatera ma
przynajmniej jeden przygotowany (zielony) zeton aktywacji.

o Kiedy karta rozstawienia jest przygotowana, wszystkie figurki
z grupy oznaczone;j ta kartg sa przygotowane.

« W momencie przygotowywania figurki lub karty nalezy obroci¢
jej karte rozstawienia do pozycji pionowe;j. Jesli ta figurka to
bohater, zamiast tego nalezy odwrdci¢ jego wszystkie Zetony
aktywacji zielona strong do géry.

« Karty rozstawienia, karty klas Imperium oraz zetony aktywacji
sa przygotowywane w fazie porzadkéw kazdej rundy.
Przedmioty i karty klasy bohatera sg przygotowywane na
poczatku aktywacji jego figurki.

Powiazane tematy: aktywacja, karty klas, karty przedmiotéw, karty
rozstawienia, wyczerpywanie
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PRZYJAZNA FIGLRKA

Wszystkie figurki nalezace do jednego gracza sa wobec siebie
przyjazne.

« Figurka jest przyjazna wobec siebie same;j.
o W kampanii wszystkie figurki @) sa wobec siebie przyjazne.
Ponadto wszystkie figurki € i ¢fy s3 wobec siebie przyjazne.

« Gracze nie mogg wskazywac przyjaznych figurek jako celow
swoich atakéw.

Powigzane tematy: stronnictwo, wroga figurka

PLUDLD

Czg$¢ efektow moze spowodowad, ze atak pudtuje. Kiedy atak
pudtuje, figurka bedaca jego celem otrzymuje zero )2{ (obrazen).
o Symbol #2¢ (unik) wystepujacy na biatej kosci powoduje, ze atak
pudtuje.
o Podczas wykonywania ataku dystansowego, atakujacy
potrzebuje celno$ci réwnej lub wiekszej niz dystans do celu.
Jesli jego celnos¢ jest nizsza niz ten dystans, atak pudluje.

» Nawet jesli atak pudluje, inne efekty wcigz mozna aktywowaé
(na przyklad uzy¢ stowa kluczowego Leczenie). Jesli zdolnos¢,
przyktadowo Rozplatanie, wymaga, aby figurka bedaca celem
ataku otrzymata jedno lub wiecej ), pudlo uniemozliwia
rozpatrzenie takiej zdolnosci.

Powigzane tematy: ataki, celnos¢, liczenie pol

PUNKTY DOSWIADCZENIA

W kampanii gracze zdobywaja punkty do§wiadczenia (PD) jako
nagrody za misje. Podczas etapdw ulepszen Rebelii i Imperium
gracze moga wydawac PD, aby kupowa¢ karty klas.
o Niewydane PD zapisuje si¢ w dzienniku kampanii i mozna je
wyda¢ podczas ktdregos z przyszlych etapéw ulepszen.
Powigzane tematy: etap ulepszeni Imperium, etap ulepszen Rebelii

PUNKTY RUCHU

Istnieje wiele sposobdw, aby figurka zyskata punkty ruchu. Figurka
moze wydac jeden punkt ruchu, aby poruszy¢ si¢ na sasiadujace
pole.

o Zakazdym razem, kiedy figurka zyskuje punkty ruchu, sg one
dodawane do pozostalej sumy punktéw ruchu tej figurki.

« Figurka nie musi wyda¢ wszystkich posiadanych punktéw
ruchu, ale na konicu swojej aktywacji traci wszystkie pozostate
punkty ruchu.

o Wydawanie punktéw ruchu nie jest akcja i moze si¢ odbywaé
w dowolnym momencie aktywacji figurki. Punkty ruchu mozna
wydawac¢ przed lub po wykonaniu akgji, ale nie w trakcie jej
rozpatrywania.

o Jesli figurka zyskuje punkty ruchu poza swoja aktywacja, musi
wyda¢ te punkty natychmiast, na zasadach przerywania. Inaczej
§3 one tracone.

« Punkty ruchu to nienamacalny zaséb, ktérego nie mierzy si¢ za
pomoca zetonoéw. Kiedy figurka zyskuje punkty ruchu, gracz
oznajmia, iloma punktami ruchu dysponuje jego figurka
i wylicza je na glos w miare wydawania.

o W kampanii bohater moze w dowolnym momencie swojej
aktywacji otrzymaé 1 (zmeczenia), aby zyska¢ jeden punkt
ruchu. Moze to zrobi¢ maksymalnie dwa razy na aktywacje.

Powiazane tematy: ruch, zmeczenie

PUSTE POLE

Za puste uwaza sie kazde pole, ktdre nie zawiera figurki.

Powiazane tematy: umieszczanie

RAMY CZASOWE

Kazda kampania odbywa si¢ w okre$lonych ramach czasowych,
oznaczonych liczbg. Ma to zwiazek z zakresem liczbowym ram
czasowych, jaki mozna znalez¢ na niektérych kartach misji
pobocznych oraz na czeéci kart z zestawow agend.

Podczas przygotowywania kampanii nalezy odlozy¢ na bok
wszystkie karty misji pobocznych, ktérych zakres liczbowy nie
obejmuje liczby powiazanej z kampania. Tych kart nie mozna
dolaczy¢ do talii misji pobocznych.

o Jesli karte w zestawie agendy opatrzono zakresem ram

o Jesli na zestawie agendy lub karcie misji pobocznej nie

Powiazane tematy: kampania, karty agend, misje, przygotowanie
kampanii

RANNY

Kiedy w kampanii bohater otrzymuje }2{ (obrazenia) réwne
swojej zywotnosci, zostaje ranny. Odrzuca wszystkie zZetony
obrazen i odwraca swdj arkusz bohatera na ranng strone. Jesli jego
$ (zmeczenie) przekracza teraz nowg wartoéé wytrzymatosci,
odrzuca on wszystkie zetony zmeczenia, ktére przekraczaja jego
wytrzymato$¢.

« Jedli ranny bohater zostaje pokonany, wycofuje sie.

« Ranna strona arkusza bohatera zawiera mniej zdolnosci,
a bardzo czesto takze nizsza zywotnos¢, szybkosé, —_—

Powigzane tematy: bohater, obrazenia, wycofanie, zdrowy,
zmeczenie, Zywotnosc

ROZPEATANIE

Na cze$ci kart pojawia sie stowo kluczowe Rozptatanie. Jesli

cel ataku figurki z Rozplataniem otrzyma jedno lub wiecej )=
(obrazen), atakujacy moze wybra¢ inng wroga figurke lub obiekt,
ktory moglby by¢ celem ataku. Wybrana figurka lub obiekt
otrzymuje liczbe )2{ wskazang przy Rozplataniu. Przyktadowo,
»Rozplatanie 1)2{” powoduje, ze wybrana figurka lub

obiekt otrzymuje 1)2(.

« Wybrana figurka lub obiekt muszg by¢ dopuszczalnym celem.

« )XX{ otrzymane w wyniku Rozplatania nie s3 negowane

czasowych nie obejmujacym liczby powiazanej z kampanig,
gracz Imperium nie moze wybrac tego zestawu podczas
tworzenia swojej talii agend.

zaznaczono ram czasowych, mozna je wykorzystywacé
w dowolnej kampanii.

wytrzymalo$¢, czy atrybuty.

o Od momentu, kiedy bohater zostanie ranny, jego arkusz
pozostaje na rannej stronie do konca misji. —_

Przyktadowo, w wypadku ataku wrecz (bez Dystansu) wybrana
figurka musi sgsiadowa¢ z atakujacym.

przez Y.
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o Jesli atak wywoluje stan, przykladowo Ogtuszenie czy
Krwawienie, ten stan nalezy zastosowac¢ wyltacznie wobec
celu ataku, ale nie do figurek, ktére znalazly sie pod wptywem
Rozplatania.

Powiazane tematy: ataki, atakowanie obiektéw, stowa kluczowe,
stany

ROZSTAWIANIE

Rozstawianie stanowi gléwny sposdb, za pomoca ktérego figurki sg
umieszczane na planszy podczas misji.

Kiedy gracz rozstawia figurki, umieszcza ich karte rozstawienia
odkrytg i w przygotowanej pozycji na stole. Nastepnie umieszcza
wszystkie figurki z tej grupy na i jak najblizej miejsca wskazanego
opisem w ,,Podreczniku kampanii” lub w swojej strefie rozstawienia.

ROZSTAWIANIE W KAMPANII

Gracz Imperium rozstawia figurki w trakcie trwania kazdej

misji. Ramka ,,Rozstawienie i przygotowanie” w zasadach misji
wymienia, ktore figurki gracz Imperium moze rozstawiaé podczas
danej misji (patrz ,,Przygotowanie misji” na stronie 15).

o Miejsce rozstawienia jest okreslane na planszy za pomoca
nazwanych kafelkoéw oraz symboli w rodzaju punktow
rozstawienia.

o Jesli miejsce rozstawienia figurki nie jest $cisle okreslone,
nalezy ja rozstawi¢ tak blisko, jak to mozliwe, od ktéregos
z aktywnych punktéw rozstawienia, pokazanych
w planie misji. Moze to by¢ réwniez pole zawierajgce punkt
rozstawienia. Punkt rozstawienia wybiera gracz Imperium.

- Zielone punkty rozstawienia sg aktywne na poczatku kazdej
misji. Czerwone, niebieskie i zotte punkty rozstawienia nie
sg aktywne, dopdki nie wskaza tego zasady misji, nawet,
jesli inna zasada pozwolitaby na jednorazowe rozstawienie
w jednym z tych punktéw.

o Kiedy gracz Imperium rozpatruje opcjonalne rozstawienie,
przyktadowo podczas fazy porzadkéw, moze rozstawié
dowolne karty rozstawienia ze swojej reki. Musi w tym
celu wyda¢ 48 (zagrozenie) réwne kosztowi rozstawienia
wybranej grupy, a nastepnie rozstawia wszystkie figurki z tej
grupy na dowolnym aktywnym punkcie rozstawienia. Figurki
rozstawione jako grupy poczatkowe lub grupy rezerw nie
wymagaja 0} do rozstawienia.

o Kiedy grupa poczatkowa lub grupa rezerw zostaje pokonana
(za wyjatkiem unikatowych figurek), jej karta rozstawienia
wraca na reke gracza Imperium i moze zosta¢ opcjonalnie
rozstawiona w fazie porzadkow.

o W ramach kazdego opcjonalnego rozstawienia gracz
Imperium moze rozstawi¢ dowolng liczbe grup.

o Punkty rozstawienia w planie misji stanowg tajng informacje.
Gracz Imperium musi przestrzega¢ umiejscowienia ich
symboli, ale nie moze pokaza¢ planszy graczom Rebelii.

ROZSTAWIANIE W KONFRONTACII

Podczas przygotowywania konfrontacji gracze umieszczajg
wszystkie swoje figurki w obrebie swoich stref rozstawienia.

- '

o Gracz rozpoczynajacy gre z inicjatywa wybiera swoja strefe
rozstawienia i rozstawia swoje figurki jako pierwszy. Nastepnie
jego rywal rozstawia swoje figurki w drugiej strefie rozstawienia.

o Jesli nie wszystkie figurki gracza mieszczg si¢ w obrebie jego
strefy rozstawienia, musi on usuna¢ i ponownie rozstawi¢ figurki
tak, aby wypelni¢ tyle pdl, ile to mozliwe. Nastepnie moze zaczaé
rozstawiac pozostate figurki na polach lezacych tak blisko swojej
strefy rozstawienia (patrz ,,Liczenie pol” na stronie 11), jak to
mozliwe.

Powigzane tematy: faza porzadkdow, grupy otwarte, grupy
poczatkowe, grupy rezerw, inicjatywa, przygotowanie misji, tajne
informacje, zagrozenie

RUCH

Kiedy figurka wykonuje akcje ruchu, zyskuje liczbe punktéw ruchu
réwna swojej szybkosci.

o Wykonanie akeji ruchu nie porusza figurki - jedynie zapewnia
jej punkty ruchu, ktére mozna wyda¢ podczas aktywacji tej
figurki. Oznacza to, ze figurka moze uzy¢ swojej pierwszej akeji
jako ruchu, nastepnie wykona¢ atak, a dopiero potem wyda¢
swoje punkty ruchu. Moze nawet wyda¢ cz¢$¢ punktéw ruchu
przed atakiem, a cze$¢ po ataku.

« Figurki moga sie porusza¢ na ukos wzdtuz rogu kazdej
pojedynczej $ciany, blokujacego czy niedostepnego terenu, ale
nie moggy si¢ poruszaé przez uko$ne skrzyzowanie dowolnej
kombinacji takich element6w jak $ciana, blokujacy lub
niedostepny teren (patrz ,Dodatek II - Przyktady ruchu” na
stronie 27).

o Wykonaj ruch o X pol: Jesli zdolnos¢ porusza figurke
o wymieniong liczbe pdl, na potrzeby tego ruchu nalezy
zignorowa¢ koszty punktéw ruchu. Wszystkie inne efekty
terenu i figurek stosuje si¢ normalnie (przykladowo, figurka
nie moze zakonczy¢ ruchu na polu innej figurki). Podczas
wykonywania tego ruchu podstawka duzej figurki nie moze sie
obraca¢, a sama figurka musi zachowa¢ swojg orientacje.

« Figurki moga sie porusza¢ przez pola innych figurek. Figurka
musi wydac¢ jeden dodatkowy punkt ruchu, aby wej$¢ na pole
zawierajace wroga figurke. Czes¢ zdolnosci pozwala figurkom
poruszac sie przez pola zawierajace blokujacy i niedostepny
teren.

Definicja ,,poruszania si¢ przez pole” zaklada, ze figurka moze
wej$¢ na dane pole, o ile nie zakorczy na nim ruchu. Figurka
nie moze wej$¢ na pole, jesli tym sposobem wydataby swdj
ostatni punkt ruchu.

o Zdarzaja sie rzadkie sytuacje, kiedy figurka traci wszystkie
posiadane punkty ruchu przebywajac na polu, gdzie nie moze
zakonczy¢ ruchu (na przyklad na polu innej figurki). Jesli
do tego dojdzie, nalezy umiesci¢ poruszajaca sie figurke na
najblizszym pustym polu. Jesli jest dostepnych kilka najblizszych
pustych pdl, gracz kontrolujacy te figurke wybiera, na ktérym
z nich ja umiesci.

o Duze figurki obowiazujg dodatkowe ograniczenia. Patrz ,,Duze
figurki” na stronie 5 i ,Dodatek IT — Przyklady ruchu” na
stronie 27.

Powiazane tematy: duze figurki, liczenie pdl, odpychanie, punkty
ruchu, sgsiadowanie, teren, umieszczanie
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SASIADOWANIE

Pole uwaza si¢ za sgsiadujace z kazdym innym polem, z ktérym
wspoldzieli krawedz lub rog.

o Dwa pola wspoétdzielace wyltacznie krawedz, ktdra jest $ciang,
blokujacym terenem lub drzwiami nie sa sasiadujace.

o Figurka nie sasiaduje sama ze soba.

« Dwie figurki znajdujace si¢ na sasiadujacych polach uwaza sie
za sasiadujace. Te figurki znajduja sie w odleglosci jednego pola
od siebie. Oznacza to, ze atak 4 (dystansowy), ktorego celem
jest sasiadujaca figurka, wymaga co najmniej 1 celnosci, aby nie
spudlowal.

« Pola znajdujace sie po obu stronach uko$nego przeciecia $ciany
i/lub blokujacego terenu nie s3 wobec siebie sgsiadujace (patrz
przykfad nr 16 w rozdziale ,,Dodatek I - Przyklady wytyczania
pola widzenia” na stronie 26).

Powiazane tematy: atak dystansowy, atak wrecz, celnos¢, ruch

SKORZYSTANIE

Figurki moga wykona¢ akcje skorzystania, aby podjac si¢ szeregu
réznych zadan. Przyktadowo, poprzez rozpatrzenie skorzystania
figurka moze otworzy¢ drzwi.

o Figurka moze wykonac¢ skorzystanie jako akcje.

o Aby skorzystac z zetonu, figurka musi sie znajdowac na polu
tego zetonu lub na polu z nim sasiadujacym.

o W kampanii bohater moze skorzystac¢ z zetonu skrzynki, aby
przejac ten zeton i dobrac jedng karte zaopatrzenia.

o Zasady misji czesto wymieniajg rozne zadania, jakie mozna
wykona¢ poprzez akcje skorzystania, przyktadowo uzyé
terminala czy zabra¢ zeton.

o Jesli w zasadach misji obok celu skorzystania znajduje sie
ujety w nawiasy symbol atrybutu, aby rozpatrzy¢ efekt tego
skorzystania, figurka musi wykona¢ udany test odpowiedniego
atrybutu.

Powiazane tematy: akcje, aktywacja, drzwi, karty zaopatrzenia,
zabieranie zetonow, zetony skrzynek, zetony terminali

SKLPIENIE

Skupienie to stan zapewniajacy figurce dodatkowa zielong kos¢
podczas jej kolejnego ataku lub testu. Nastepnie ten stan nalezy
odrzucié.

o Figurka z tym stanem musi uzy¢ dodatkowej kosci, kiedy
nastepnym razem zaatakuje lub wykona test atrybutu. Gracz
nie moze zdecydowac, ze zachowuje ten stan na pézniejszy
atak czy test.

o Jedli figurka dysponuje stowem kluczowym ,,Skupienie”, moze
si¢ Skupi¢ po wykonaniu ataku. Jesli cel otrzyma jedno lub
wiecej )=( (obrazen), atakujacy Skupia sie po tym, jak zostanie
rozpatrzony jego atak.

o Jesli figurka dostanie stan ,,Skupienie” po rzucie ko$¢mi w ataku
lub tescie, nie moze skorzystac z tego stanu, az do momentu
wykonania swojego kolejnego ataku lub testu.

Powiazane tematy: obrazenia, stany

StOWA KLUCZOWE

Stowa kluczowe stanowig skroty opisujace diuzsze zdolnosci.

o W zestawie podstawowym pojawiaja sie nastepujace stowa
kluczowe: Dystans, Krwawienie, Leczenie, Masywna, Mobilna,
Ogluszenie, Przebicie, Rozplatanie, Skupienie oraz Wybuch.

o Stany takie jak Krwawienie, Ogluszenie i Skupienie réwniez
s uzywane w charakterze stéw kluczowych. Informuja
o koniecznosci zastosowania odpowiadajacego im stanu.

Powiazane tematy: Dystans, Leczenie, Masywna, Mobilna,
Przebicie, Rozplatanie, Skupienie, stany, Wybuch

SOJUSZNICY

W kampanii gracze mogg uzyska¢ dostep do specjalnych figurek,
stanowigcych nagrody za misje. Te figurki okresla sie wspolnie
terminem sojusznikow.

o Wszystkie figurki odpowiadajace kartom rozstawienia Rebelii
to sojusznicy. Wszystkie figurki odpowiadajace unikatowym
kartom rozstawienia Imperium (na przykfad ,,Darth Vader”) to
przeciwnicy. Przeciwnikéw obowigzuja wszystkie ogolne zasady
sojusznikow, wymienione w tej czeéci podrecznika.

o Sojusznikéw nie mozna uzywa¢ w misjach do momentu
przejecia ich jako nagréd lub w wyniku zdobycia poprzez inny
efekt w grze.

o Sojusznikéw obowiazuja wszystkie zasady figurek posiadajacych
karty rozstawienia. Sojusznika uwaza sie za przyjaznego wobec
wszystkich innych figurek kontrolowanych przez danego gracza
i innych przyjaznych graczy.

« Kiedy sojusznik zostaje pokonany, nalezy go usung¢ z planszy
i nie moZzna go ponownie rozstawi¢ do korca aktualnie
rozpatrywanej misji. Ten sojusznik moze zosta¢ uzyty w ktdrej$
z przyszlych misji, zgodnie ze zwyklymi zasadami.

o W czesci misji mogg si¢ pojawiaé sojusznicy, ktorzy nie
posiadaja odpowiadajacej im karty rozstawienia. Tacy
sojusznicy normalnie aktywuja sie podczas rundy. Po aktywacji
nalezy oznaczy¢ ich figurke zetonem zmeczenia.

o W zestawie podstawowym sojusznicy sg reprezentowani za
pomocy zetondw, zamiast plastikowych figurek. Ilustracja na
kazdym Zetonie jest identyczna z ilustracja na odpowiadajacej
temu Zetonowi karcie rozstawienia.

PRZECIWNICY

Sojusznikéw Imperium okreéla si¢ jako przeciwnikéw. Obowiazuja
ich wszystkie zasady sojusznikéw, a dodatkowo:

o Jesli przeciwnik zostat zdobyty jako nagroda (na przyklad
»Darth Vader”), moze zosta¢ wziety na dowolna misje jako
otwarta grupa.

SOJUSZNICY REBELII

Od chwili, kiedy gracze Rebelii zdobeda sojusznika jako nagrode,
moga go wzia¢ na dowolna misje zgodnie z ponizszymi zasadami:
 Natychmiast po rozstawieniu figurek bohateréw na planszy

w trakcie przygotowan, gracze Rebelii moga zdecydowac, ze
rozstawiaja maksymalnie jednego sojusznika. Umieszczajg
wszystkie figurki odpowiadajace karcie rozstawienia tego
sojusznika tak blisko zetonu wejscia Rebelii, jak to mozliwe.
Nastepnie gracz Imperium zyskuje ilo§¢ zagrozenia réwna
kosztowi rozstawienia wskazanemu na karcie tego sojusznika
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i moze natychmiast rozpatrzy¢ opcjonalne rozstawienie. Jesli
podczas misji jest uzywany sojusznik, nalezy przekaza¢ jego
karte rozstawienia jednemu z graczy Rebelii. Kiedy nadchodzi
moment na rozpatrzenie aktywacji tego gracza, gracze Rebelii
mogg zdecydowat, ze aktywuja sojusznika i wspolnie kontrolujg
jego ruchy podczas aktywacji. Po aktywacji sojusznika nalezy
wyczerpac jego karte rozstawienia, a nastepnie aktywacje
rozpatruje gracz Imperium. Sojusznicy Rebelii czesto stanowig
nagrody pochodzace z zielonych kart misji pobocznych.

« Sojusznicy Rebelii to nie bohaterowie. Podczas swoich
aktywacji nie moga skorzysta¢ ze skrzynki ani odpoczaé.
Sojusznicy Rebelii moga wykonywac jeden atak na aktywacje
i podlegaja wszystkim innym zasadom dla figurek nie bedacych
bohaterami.

o Termin ,figurki Rebelii” obejmuje wszystkich bohateréw oraz
sojusznikow Rebelii.

o Jesli sojusznik posiada zaréwno szeregows, jak i elitarng
karte rozstawienia, w charakterze sojusznika moze by¢
wykorzystywana wylacznie jej szeregowa wersja. Jesli sojusznik
zostanie przyznany graczom jako nagroda, a dysponuja juz oni
tym sojusznikiem, moga uzywac zaréwno jego szeregowej, jak
i elitarnej karty rozstawienia.

o Cze$¢ misji pozwala bohaterom na kontrolowanie konkretnego
sojusznika jedynie na czas danej misji. Takie figurki obowiazujg
wszystkie zwykle zasady sojusznikéw, ale posiadaja specjalne
zasady rozstawiania, a ponadto nie daja oni graczowi Imperium
dodatkowego zagrozenia ani mozliwosci opcjonalnego
rozstawienia. Te figurki nie ograniczaja bohateréw co do
wyboru kolejnego sojusznika, jakiego chcieliby rozstawi¢ w tej
samej misji.

Powiazane tematy: misje, grupy otwarte, rozstawianie, unikatowa

STANY

Stany to trwajace efekty, ktore stosuje sie wobec figurek. Kazdy stan
posiada zdolnos¢, ktéra wptywa na figurke tak dlugo, jak posiada
ona dany stan.

« Kiedy bohater dostaje stan, obok tego bohatera nalezy umiesci¢
odpowiednig karte stanu. Tak diugo, jak bohater posiada
ten stan, musi si¢ podporzadkowywacé wszystkim zasadom
opisanym na karcie stanu.

o Kiedy jakakolwiek inna figurka dostaje stan, obok tej figurki
nalezy umiesci¢ odpowiedni zeton stanu. Tak dtugo, jak figurka
posiada ten zeton, musi sie podporzadkowywaé wszystkim
zasadom opisanym na karcie stanu odpowiadajacej zetonowi.
Zeton stanu pozostaje przy figurce, kiedy ta si¢ porusza lub jest
umieszczana na innym polu.

o Kazda karta stanu opisuje, kiedy odrzuca sie dany stan. Kiedy
do tego dojdzie, nalezy odrzuci¢ karte lub zeton stanu. Wowczas
figurka nie musi diuzej przestrzegac¢ zasad opisanych na karcie
stanu.

o Stany moga posiada¢ ceche korzystny lub szkodliwy. Ta cecha
nie posiada zadnego wlasnego efektu, ale moga si¢ do niej
odnosi¢ inne zdolnosci.

o Figurka nie moze si¢ znalez¢ pod wptywem kilku identycznych
stanéw jednoczesnie. Przyktadowo, jesli figurka, ktdra jest juz
Ogtuszona, mialaby z jakiegokolwiek powodu ponownie zosta¢
Ogluszona, nic si¢ nie dzieje.

o Stany sg czasem uzywane jako stowa kluczowe. Kiedy atak
korzysta ze stanu jako stowa kluczowego, stan nalezy zastosowa¢
zgodnie z nastepujacymi zasadami:

- Aby zastosowac stan, cel ataku musi otrzymac jedno lub
wiecej ).

- Stan nalezy zastosowac po rozpatrzeniu ataku.

- Jedli stan jest KORZYSTNY, stosuje sie go wobec atakujacego.

Jesli stan jest SZKODLIWY, stosuje sie go wobec figurki bedacej
celem ataku.

Powigzane tematy: ataki, obrazenia, stowa kluczowe

STRONNICTWO

Kazda figurka nalezy do jednego z trzech stronnictw: Rebelii (&),
Imperium (€), albo Najemnikéw (¢fy). Wszyscy bohaterowie

to figurki @), natomiast stronnictwa wszystkich pozostatych
figurek wskazano w prawym gérnym rogu odpowiedniej karty
rozstawienia.

« W kampanii figurki € i ¢y s3 wobec siebie przyjazne, natomiast
wrogie wobec figurek @. Wszystkie figurki @) sa wobec siebie
przyjazne, natomiast wrogie wobec figurek € i ¢f.

o W konfrontacji wszystkie karty rozstawienia jednego gracza
muszg naleze¢ do jednego stronnictwa. Wszystkie figurki
jednego gracza s3 wobec siebie przyjazne, natomiast wrogie
wobec wszystkich figurek jego rywala.

Powigzane tematy: figurki Imperium, przyjazna figurka, wroga
figurka

SCIANY

Sciany to ciagle czarne linie biegngce wzdtuz brzegéw kafelkéw
planszy. Figurki nie mogg przechodzi¢ ani wytycza¢ linii pola
widzenia przez $ciany. W ,,Dodatku I” i ,,Dodatku II” znajduja sie
przyklady ruchu oraz wytyczania linii pola widzenia w przypadku
obecnoéci $cian.

« Sciany nie s3 terenem i nie majg na nie wplywu zdolnosci
wplywajace na teren. Przykladowo, Masywne figurki moga
wchodzi¢ na blokujacy teren, ale nie moga poruszac si¢ przez
$ciany.

« Sciany blokujg pole widzenia wytacznie wzdluz catej krawedzi
pola. Jesli $ciana nie zajmuje calej krawedzi, linie pola widzenia
mozna wytyczac do, od i przez te krawedz.

Powigzane tematy: pole widzenia, ruch, teren

TAJNE INFORMACJE

Pewne informacje na kartach i zetonach sg ukryte przed graczami
i nie moga by¢ sprawdzane. Ponizsze zasady okreslaja, ktore
informacje sg znane ktérym graczom.

o ,Podrecznik kampanii”: Informacje w ,,Podreczniku
kampanii” nie moga by¢ sprawdzane przez graczy Rebelii. Gracz
Imperium moze w dowolnym momencie sprawdza¢ wszystkie
informacje z ,,Podrecznika kampanii”. Gracze Rebelii moga
pytac gracza Imperium o wszelkie przeczytane wczesniej zasady,
ale nie maja dostepu do wydarzen misji, ktore jeszcze nie zaszly.
Nazwy kafelkéw nie stanowig tajnej informacji.

» Karty Imperium: Karty rozstawienia na rece gracza Imperium
oraz jego rezerwy sa trzymane w tajemnicy przed graczami
Rebelii. Czgé¢ kart agend jest po zakupie trzymana w tajemnicy
przed graczami Rebelii i nie pokazuje si¢ ich az do momentu
zagrania.
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o Inne karty: Gracze nie mogg ogladac kart z zadnej talii oprécz
talii nagrod. Karty odrzucone, aktywne misje, odkryte karty
lezace na stole oraz karty na obszarach gry graczy stanowia
jawne informacje i mogg by¢ czytane w dowolnym momencie
przez kazdego gracza.

« Zetony: Zetony skrzynek, neutralnych misji oraz terminali
czesto zawieraja na jednej stronie zetonu tajne informacje.
Gracze nie mogg ogladac spodniej (zakrytej) strony tych
zetonow.

Powigzane tematy: karty agend, karty rozstawienia, misje, zetony
skrzynek, zetony terminali

TEREN

Cze$¢ pol opatrzono kolorowa ramka. Kolor oraz wyglad tej ramki
okresla rodzaj terenu, ktéry wplywa na ruch oraz pole widzenia.

« Grupa sgsiadujacych pol, ktore zawieraja ten sam rodzaj terenu,
jest otoczona wspolna ramkg terenu.

« Kolorowe linie, ktore nie obejmujg catego pola lub grupy pol, to
krawedzie terenu. Zasady danego terenu stosuje si¢ wylacznie
wobec kolorowej krawedzi danego pola, ale nie do samego pola.

« Zetony lezace na polu nie maja wptywu na rodzaj terenu tego
pola.

o Ciagle czerwone linie oznaczaja blokujacy teren (patrz
strona 4).

o Przerywane czerwone linie oznaczaja niedostepny teren
(patrz strona 13).

« Ciagle niebieskie linie oznaczaja trudny teren (patrz
strona 21).

« Pola otoczone pojedyncza krawedzig terenu i §cianami uznaje
sie za w caloéci otoczone dang krawedzia terenu.

Powigzane tematy: blokujacy teren, niedostepny teren, ruch,
$ciany, trudny teren

TESTY

Patrz ,,Testy atrybutéw” ponizej.

TESTY ATRYBUTOW

W kampanii cze$¢ efektéw nakazuje graczom, aby wykonywali testy
atrybutéw. Oznaczono to poprzez umieszczenie symbolu atrybutu
w nawiasie. Przyktadowo, zasada misji moze brzmie¢: ,,Bohater
moze skorzysta¢ z terminala (\,)”. Oznacza to, ze ten bohater moze
skorzysta¢ z terminala, aby wykona¢ test swojego atrybutu ©,.

Aby wykonac test, gracz rzuca ko§¢mi wymienionymi na jego
arkuszu bohatera bezposrednio ponizej symbolu wskazanego
atrybutu. Jesli wyrzuci jeden lub wiecej wynikéw AV, test jest
udany. Jesli nie wyrzuci zadnych wynikéw A, test jest nieudany.

« Kazdy efekt w grze, ktéry wymaga testu atrybutu, okresla
rezultaty powodzenia oraz porazki testu. Jesli wymieniony jest
tylko jeden rezultat testu, inne rezultaty nie wiaza si¢ z zadnymi
efektami.

o Czasami akcja skorzystania wymusza na figurce udane
wykonanie testu atrybutu, aby mozna bylo rozpatrzy¢ jakis
efekt. Efekt wymieniony po stowie ,,aby” rozpatruje si¢
wylacznie jesli test figurki jest udany.

« Kazde wyrzucone A¥ to jeden sukces. Jesli test atrybutu
opatrzono cyfra bezposrednio przed symbolem atrybutu, aby
test byt udany, potrzebna jest odpowiednio wigksza liczba
sukcesow. Jesli bohater nie wyrzucil wymaganej liczby sukceséw,
test jest nieudany, ale za kazdy sukces bohater umieszcza
1 Zeton zmeczenia obok elementu gry zwigzanego z testem.

Kiedy nastepnym razem jaka$ figurka podejmuje si¢ wykonania
tego samego testu, odrzuca te Zetony zmeczenia i dodaje 1 A/
do wynikéw swojego testu za kazdy odrzucony w ten sposéb
zeton zmeczenia.

o Jesli test atrybutu daje mozliwo$¢ wyboru kilku atrybutow,
przyktadowo (8, lub €)”, figurka decyduje, ktory atrybut
bedzie testowad. Jedli taki test dodatkowo wymaga wiekszej
ilosci sukcesow, cyfra, ktora je oznacza, znajduje sie przed
pierwszym symbolem. Przykladowo, (2 3, lub ) wymaga
dwoch sukcesow, pochodzacych z dowolnej kombinacji testow
atrybutéw O, i €.

o Tylko bohaterowie moga rzuca¢ ko$¢mi w testach atrybutow.
Jesli elitarna figurka musi wykona¢ test atrybutu, automatycznie
dostaje 1 sukces. Jesli szeregowa figurka musi wykona¢ test
atrybutu, uwaza sie, Ze jest on automatycznie nieudany.

Powigzane tematy: atrybuty, elitarna figurka, skorzystanie

TRUDNY TEREN

Trudny teren jest reprezentowany za pomoca ciaglej niebieskiej linii
wokot pola planszy. Figurka musi wydaé jeden dodatkowy punkt
ruchu, aby wej$¢ na pole zawierajace trudny teren.

« Figurka nie musi wydawa¢ dodatkowych punktéw ruchu za
opuszczenie pola zawierajacego trudny teren.

o Przez trudny teren mozna wytycza¢ linie pola widzenia.

o Jesli pole zawiera wroga figurke oraz trudny teren, inne figurki
musza wyda¢ dwa dodatkowe punkty ruchu, aby wejs¢ na takie
pole (jeden za figurke i jeden za teren).

o Kiedy duza figurka wchodzi na trudny teren, wydaje tylko jeden
dodatkowy punkt ruchu, niezaleznie od liczby pdl trudnego
terenu, ktore zajmuje.

Powigzane tematy: pole widzenia, teren, wchodzenie, opuszczanie

UCIECZKA

Zasady niektorych misji pozwalaja figurce na ucieczke. Aby uciec,
figurka musi wydac¢ jeden punkt ruchu bedac na polu wskazanym
w zasadach misji lub na polu, ktére z nim sasiaduje.

Po tym, jak figurka ucieknie, nalezy ja usung¢ z planszy. Na
te figurke nie mozna wplywac zdolno$ciami ani nie mozna
rozpatrywac jej aktywaciji.

Powigzane tematy: aktywacja, ruch, zdolno$ci

UMIESZCZANIE

Wiele efektéw powoduje umieszczenie figurek lub zetonéw na
okreslonych polach planszy.

« Kiedy figurka znajdujaca si¢ juz na planszy jest umieszczana,
nalezy usuna¢ ja z jej obecnego pola i umiesci¢ we wskazanym
miejscu.

o Umieszczenie figurki na polu nie wymaga zadnych punktéow
ruchu.

o Gracz nie moze zdecydowa¢, ze umieszcza figurke na polu,
na ktérym nie moglaby skonczy¢ ruchu, na przyktad na polu
zawierajacym inng figurke, blokujacy czy niedostepny teren.

» Uwaza sie, ze kiedy figurka jest umieszczana, wchodzi na pole
(pola), na ktorym jest umieszczana.

Powiazane tematy: ruch, teren, wchodzenie
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LINIKATOWA

Kazdy gracz moze uzywac tylko jednej kopii kazdej unikatowej

karty naraz. Karty te mozna rozpozna¢ po kropce (®) przed nazwg,

przyktadowo ,,® Darth Vader’.

 Unikatowe karty identyfikuje si¢ wylacznie po nazwie.

Podtytuty, przydomki, stronnictwa czy zdolnosci nie sg brane
pod uwage podczas okrelania, ktore karty maja taka sama
nazwe. Przykladowo, gracz, ktéry posiada ,,® Dartha Vadera,
Lorda Sithéw” nie moze rozstawi¢ zadnej innej wersji Dartha
Vadera.

Powiazane tematy: sojusznicy

W PROMIENIL X POL

Patrz ,Liczenie pdl” na stronie 11.

WCHODZENIE

Czes¢ efektow aktywuje sie, kiedy figurka wchodzi na pole.
Wchodzenie na pole obejmuje sytuacje, kiedy figurka porusza sie,
jest odpychana lub jest umieszczana na danym polu w wyniku
dzialania jakiego$ efektu.

Powiazane tematy: odpychanie, opuszczanie, ruch, umieszczanie

WEJSCIE

Termin wejscie odnosi si¢ do pola zawierajacego zeton wejscia.
Bohaterowie s rozstawiani na zetonie wej$cia na poczatku misji
rozgrywanej w ramach kampanii.

Powiazane tematy: misje, rozstawianie

WPLYWY

W kampanii gracz Imperium czgsto dostaje nagrody w postaci
wplywéw. Ten zasob stuzy do zakupu kart agend podczas etapu
ulepszen Imperium.

o Wplywy zapisuje sie w dzienniku kampanii.

« Kiedy gracz Imperium zdobywa wplywy, dodaje je do swoich
aktualnych wplywéw wpisanych w dzienniku kampanii i zapisuje
nowa sume. Kiedy wydaje wptywy, odejmuje je od aktualnych
wplywoéw z dziennika kampanii i zapisuje nowa sume.

o Gracz Imperium nie musi wydawaé wszystkich posiadanych
wplywoéw na raz. Niewydane wplywy moze wyda¢ podczas
ktoregos z przyszlych etapow ulepszen Imperium.

Powigzane tematy: etap ulepszen Imperium, karty agend

WROGA FIGLRKA

Wszystkie figurki nalezgce do rywala danego gracza uwaza si¢ za
wrogie.
o W kampanii wszystkie figurki @ sa uwazane za wrogie wobec
wszystkich figurek € i .

Powiazane tematy: przyjazna figurka, stronnictwo

WSPIERANIE

Podczas fazy porzadkéw w kampanii gracz Imperium moze
umieszczaé pokonane wczesniej figurki z powrotem na planszy.
Aby wesprzeé grupe figurka, placi %} (zagrozenie) rowne kosztowi
wsparcia danej figurki. Nastepnie umieszcza jedna figurke ze
wspieranej grupy tak blisko aktywnego punktu rozstawienia, jak to
mozliwe.
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o Czes¢ kart rozstawienia nie posiada kosztu wsparcia. Oznacza
to, ze danej grupy nie mozna wspiera¢ odpowiadajacymi im
figurkami. O ile figurka nie jest unikatowa, moze by¢ ponownie
rozstawiona po tym, jak zostata pokonana.

« Koszt wsparcia figurka znajduje sie na jej karcie rozstawienia,
bezposrednio na prawo od jej kosztu rozstawienia.

 Grupe mozna wspierac figurka wylacznie, jesli przynajmniej
jedna inna figurka z tej grupy wciaz znajduje si¢ na planszy.

o Gracz Imperium moze wspiera¢ grupe kilkoma figurkami
podczas kazdej fazy porzadkow (wliczajac figurki z tej samej
grupy), o ile wyda %} osobno na kazdg figurke.

o Gracz Imperium nie moze wspiera¢ figurkg grupy, ktora posiada
na planszy liczbe figurek réwng swojej liczebnosci.

Powiazane tematy: grupa, rozstawianie, unikatowa

WYBLCH

Na czeéci kart pojawia sie stowo kluczowe Wybuch. Jeli cel
ataku figurki wykonujacej Wybuch otrzyma jedno lub wiecej
3( (obrazen), kazda figurka i obiekt s3siadujace z polem celu
otrzymuja )2 réwne wartosci Wybuchu. Przyktadowo, ,Wybuch
1)(” powoduje, ze kazda figurka i obiekt sgsiadujace z celem
otrzymuja 1)(.
)2( z Wybuchu wplywaja na wrogie oraz przyjazne figurki

sasiadujace z celem.

o Jedli celem jest duza figurka, )2 z Wybuchu wplywaja wylacznie
na figurki sasiadujace z polem bedacym celem ataku, a nie
wplywaja na figurke bedaca celem tego ataku.

o XX otrzymane w wyniku Wybuchu nie s3 negowane przez Y .

o Jesli atak wywoluje stan, przyktadowo Ogluszenie czy
Krwawienie, ten stan nalezy zastosowa¢ wytacznie wobec
celu ataku, ale nie do figurek, ktére znalazly sie pod wptywem
Wybuchu.

Powiazane tematy: ataki, atakowanie obiektéw, cel, duze figurki,
stowa kluczowe, stany

WYCOFANIE

W kampanii ranny bohater, ktéry zostaje pokonany, wycofuje sie.
Tego bohatera usuwa sie z planszy i nie moze on by¢ aktywowany
do korica misji.

o Zdolnosci na jego arkuszu bohatera, kartach klasy oraz kartach
przedmiotéw nie moga by¢ uzywane do konca misji.

o W miare potrzeb, gracz kontrolujacy tego bohatera moze
wcigz pomagac pozostalym graczom Rebelii w podejmowaniu
grupowych decyzji.

o Jesli ktorys bohater dysponuje w tej misji kartg rozstawienia
sojusznika, moze ja odda¢ graczowi, ktérego bohater sie
wycofal.

 Bohaterowie, ktorzy sie wycofali, nadal dostaja nagrody
przyznawane na koncu misji. Jesli bohater wycofat si¢ podczas
misji finalowej, wcigz wygrywa albo przegrywa kampanie wraz
z pozostatymi graczami Rebelii.

« Bohater, ktéry sie wycofal, pozostaje ranny do konca misji.

o Podczas porzadkéw po misji bohaterowie, ktéry sie wycofali,
przestajg by¢ za takich uwazani. Oznacza to, ze normalnie
wykonujg wszystkie kroki ,,Porzadkéw po misji” i biorg udziat
we wszystkich przysztych etapach kampanii.

Powiazane tematy: etapy misji, pokonana, ranny
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WYCZERPYWANIE

Wiele efektow w grze oraz zdolno$ci moze wymaga¢ od gracza
wyczerpania karty lub Zetonu. Wyczerpane karty i zetony nalezy
przygotowac przez ponownym uzyciem.

o Aby oznaczy¢, ze karta zostata wyczerpana, nalezy ja obrocié
0 90 stopni.

o Aby oznaczy¢, ze zeton aktywacji zostal wyczerpany, nalezy go
odwrdci¢ czerwong strong do gory.

« Kiedy gracz aktywuje figurke, wyczerpuje odpowiadajacg jej
karte aktywacji lub jej zeton aktywacji, aby oznaczy¢, ze figurki
w danej grupie zostaly juz wykorzystane w aktualnej rundzie.

o Figurki, ktére odpowiadaja wyczerpanym kartom rozstawienia
lub Zetonom aktywacji, nie moga by¢ aktywowane.

o Jesli bohater posiada kilka zetondw aktywacji, moze by¢
aktywowany, o ile przynajmniej jeden z jego zetonéw aktywacji
jest przygotowany (lezy zielong strong do gory). Bohater nie
moze rozpatrzy¢ swojej drugiej aktywacji, dopoki kazdy
z pozostalych bohateréw nie rozpatrzy co najmniej jednej
aktywagcji.

o Zdolnosci z wyczerpanych kart moga by¢ normalnie uzywane,
o ile nie wymagaja od gracza wyczerpania danej karty do uzycia
zdolnosci.

o Jesli wszystkie karty rozstawienia lub zetony aktywacji nalezace
do jednego gracza sa wyczerpane, nie moze on uzywac
zdolnosci, ktérych nalezy uzy¢ przed, w trakcie lub po aktywacji
jego figurki.

Powiazane tematy: aktywacja, karty klas, karty rozstawienia,
przygotowywanie, zdolnosci

WYTRZYMALDSE

W kampanii kazdy bohater posiada okreslong wartos¢
wytrzymalosci, zapisang na jego arkuszu bohatera. To maksymalna
liczba & (zmeczenia), jaka moze otrzymac ta figurka.

Powiazane tematy: zmeczenie

WZMOCNIENIA

Wzmocnienia to wyniki reprezentowane przez symbol A/. Zyskuje
sie je podczas wykonywania ataku i mozna je wydawac celem
aktywowania okreslonych zdolno$ci.

« Kazdy wynik € (zmylenie) usuwa jeden wynik Av. W praktyce
zmniejsza to o jeden liczbe A, jakie moze wydac¢ atakujacy.

o Wszystkie A/ nie wydane podczas wykonywania ataku sa
tracone.

« W kampanii bohater wykonujacy atak moze wyda¢ 1 A/, aby
wyleczy¢ 1.

« Kazda zdolno$¢ A/ moze by¢ aktywowana tylko raz na atak.

o Zdolnos¢ A/, ktéra odnosi sie do stowa kluczowego, takiego,
jak Rozplatanie, Wybuch czy stan, ma zastosowanie po
rozpatrzeniu ataku.

Powigzane tematy: ataki

ZABEZPIECZONE

Patrz ,,Drzwi” na stronie 5.

ZABIERANIE ZETONOW

Cze$¢ misji pozwala figurkom na zabieranie okreslonych zetonow.
Figurka sasiadujaca z lub bedaca na tym samym polu, co zeton,
moze wykona¢ akcje skorzystania, aby zabra¢ ten zeton. Nalezy
umiesci¢ zeton na podstawce figurki celem oznaczenia, ze ta figurka
aktualnie niesie zZeton. Od tej pory Zeton porusza si¢ wraz z figurka.

« Niesiony Zeton nie moze by¢ zabierany przez inne figurki,
przekazywany innym figurkom ani dobrowolnie upuszczany.

o Jesli figurka zostanie pokonana, upuszcza na swoje pole
wszystkie Zetony, jakie niosta. Obejmuje to sytuacje, kiedy
bohater zostaje ranny lub wycofuje sie.

o Zasady misji okreglajg efekt i cele zabierania zetonow.

« Na koricu misji wszystkie niesione Zetony nalezy odlozy¢ do
pudetka.

o Zabranie zetonu nie jest rownoznaczne z jego przejeciem.

Powiazane tematy: przejmowanie, skorzystanie, zetony misji

ZAGROZENIE

Podczas misji nalezacej do kampanii gracz Imperium wydaje
19} (zagrozenie), aby rozstawia¢ figurki na planszy i wspiera¢ nimi
grupy.

« W kazdej fazie porzadkéw ¢} rosnie o poziom zagrozenia
misji zapisany w dzienniku kampanii. W wielu misjach
pojawiaja sie tez czeste odniesienia do poziomu zagrozenia,
celem okreslenia pewnych wartosci w grze.

« Kiedy 48} roénie albo maleje, gracz Imperium obraca wskaznik
zagrozenia, aby pokaza¢ nowa sume.

« Gracz Imperium nie moze mie¢ mniej niz 0 48} ani wiecej niz
20 197. Wiszelkie zagrozenie zyskane ponizej lub powyzej tych
limitéw nalezy zignorowac.

o Gracz Imperium nie moze aktywowa¢ zdolnosci, ktéra
kosztuje wiecej 197 niz aktualnie on posiada.

Powiazane tematy: karty klas, rozstawienie, wspieranie, zdolnosci

ZASTEPOWANIE

Cze$¢ zdolnosci pozwala zastgpic jeden wynik rzutu innym. Kiedy
rozpatruje sie takg zdolnos¢, pierwotny wynik traktuje sie tak,
jakby nigdy nie pojawil sie w grze i zostaje on catkowicie zastgpiony
nowym wynikiem.

o Zdolnosci tego rodzaju rozpatruje sie w kroku ,,Zastosowanie
modyfikatoréw” rozpatrywania ataku, chyba ze wymagaja one
wydania A/ (wzmocnienia).

o Po zastgpieniu nowy wynik moze zosta¢ ponownie zastgpiony
za pomocg innych efektow.

Powiazane tematy: ataki

ZDOLNDSCI

Wiszystkie opisy tekstowe na kartach i arkuszach bohateréw okresla
sie jako zdolnosci. Zdolnosci zapewniaja specjalne efekty, ktore
mozna wykorzystywa¢ w dodatku do - a czesto przekraczajac je -
zwyklych zasad gry.

Zdolnosci moga by¢ powiazane z okreslonymi wymaganiami. Jesli
nie mozna ich spetni¢, dana zdolno$¢ nie moze by¢ uzyta, a jej
efektéw nie mozna wprowadzi¢ do gry.
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o Jesli zdolnodci sie ,,uzywa’, mozna jg aktywowac wiele razy na
runde, ale tylko raz w danych okolicznosciach gry. Przyktadowo,
zdolno$¢, ktdéra brzmi: ,,Uzyj podczas wykonywania ataku, aby
doda¢ 1) do wynikdow tego ataku”, moze by¢ aktywowana
tylko raz na kazdy atak.

o Cze$¢ zdolnosci wiaze sie z kosztami, ktdre trzeba oplaci¢, aby je
rozpatrzy¢. Ponizej znajduje si¢ lista zawierajaca rézne rodzaje
kosztéw zdolnosci:

- 4W: Te zdolnosci wykonuje sie jako akcje.

- AV Aby uzy¢ tej zdolnosci, nalezy podczas wykonywania
ataku wyda¢ wynik wzmocnienia (A¥).

- Q: Te zdolnosci pojawiaja sie w kampanii. Aby uzy¢
jednej z nich, bohater musi otrzymac¢ wskazang ilo§¢
$ (zmeczenia), bez przekraczania swojej wytrzymalosci.

- 48): Te zdolnosci pojawiajg sie w kampanii. Aby uzy¢
jednej z nich, gracz Imperium musi wyda¢ wskazang
ilos¢ 48* (zagrozenia).

- Wyczerp: Aby uzy¢ tej zdolnosci, gracz musi wyczerpac karte.

- Zuzyj: Aby uzy¢ tej zdolnosci, gracz musi zuzy¢ karte.

o Figurka moze wykona¢ kazda zdolno$¢ z akgji specjalnej
(oznaczonej na jej karcie symbolem 4®) tylko raz na aktywacje.

o Zdolno$¢ uzywana ,,w swojej aktywacji” moze by¢ uzyta przed
lub po wykonaniu akeji, w aktywacji danej figurki. Nie mozna
jej uzy¢ podczas wykonywania akeji.

o Zdolnos¢, ktéra zmusza jedna lub wiecej figurek do otrzymania
obrazen (na przyklad ,,Duszenie Mocg” Dartha Vadera) nie jest
uwazana za atak i nie liczy sie do ograniczenia liczby atakéw
danej figurki.

Powigzane tematy: ataki, wyczerpywanie, wytrzymatos$¢,
zagrozenie, zmeczenie, zuzywanie

ZDROWY

W kampanii bohater jest zdrowy tak dtugo, jak nie zostanie ranny.
Powiazane tematy: bohater, ranny

IMECZENIE

Zmeczenie oznacza si¢ symbolem B i reprezentuje ono utrate sily
woli oraz fizycznej wytrzymalosci. Wiele efektéw w grze powoduje,
ze figurki otrzymuja .

ZMECZENIE W KAMPANII
Kiedy bohater otrzymuje €, nalezy umiesci¢ odpowiednia liczbe
Zetonow zmeczenia na jego arkuszu bohatera. Kiedy jakakolwiek

inna figurka otrzymuje , zamiast tego otrzymuje identyczng
liczbe )2( (obrazen).

 Bohaterowie dysponujg wieloma zdolnosciami, ktére opatrzono
kosztem . Takie zdolno$ci wymagaja od bohatera otrzymania
. aby mozna bylo ich uzy¢.

o Bohater moze otrzyma¢ 1Q (zmeczenia) w dowolnym
momencie swojej aktywacji, aby zyska¢ jeden punkt ruchu.
Moze to zrobi¢ maksymalnie dwa razy na aktywacje.

« Bohater nie moze zdecydowad, ze otrzymuje $, jesli iloé¢
lacznie otrzymanego & przekroczytaby jego wytrzymatosé.
Wlicza sie w to otrzymywanie & celem zyskania punktéw

ruchu oraz uzywanie zdolnosci z kosztem .
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o Jesli efekt zmusza bohatera do otrzymania & powyzej jego
wytrzymaloci, zamiast tego otrzymuje on )o{( za kazde $,
ktorego nie mogt otrzymac.

o Jesli efekt pozwala bohaterowi wyleczy¢ wiecej € niz Iacznie
otrzymal, leczy jedno )2{ za kazde B, ktérego nie mégt
wyleczy¢.

o Jesli arkusz bohatera w ktérymkolwiek momencie gry zawiera
wiecej zetonow zmeczenia niz wynosi wytrzymato$¢ tego
bohatera, przykladowo gdy zostanie ranny, nadwyzkowe zetony
zmeczenia nalezy odrzucié.

+ Kiedy efekt w grze wspomina liczbe &, ktére bohater ,,tacznie
otrzymal’, odnosi si¢ on do facznej liczby zetonéw zmeczenia
znajdujacych sie aktualnie na jego arkuszu bohatera.

ZMECZENIE W KONFRONTACII

Kiedy figurka otrzymuje €, zamiast tego otrzymuje identyczng
liczbe )2( (obrazeri). Gracz moze si¢ zdecydowad na zanegowanie
dowolnej liczby tych )X poprzez odrzucenie jednej karty
dowodzenia z wierzchu swojej talii za kazde € , jakie chce
zanegowac.

Powigzane tematy: Leczenie, obrazenia, ruch, wytrzymatos¢,
zdolnosci

ZUZYWANIE

Kiedy karta zostaje zuzyta, odwraca si¢ ja rewersem do gory i nie
mozna jej uzy¢ do konca misji. Na koncu kazdej misji wszystkie
zuzyte karty nalezy odkry¢, odwracajac je awersem do gory.

Powiazane tematy: zdolnosci

IWYCIESTWO

Zasady zwyciestwa zaleza od tego, czy gracze rozpatrujg misje
w ramach kampanii, czy misje konfrontacyjna.

ZWYCIESTWO W KAMPANII

Kampania sklada si¢ z pewnej liczby powigzanych misji. Cele
kazdej misji wymieniono w zasadach danej misji w ,,Podreczniku
kampanii”.

Gracz(e), ktory wygra misje finalowa, zwycieza w calej kampanii.

ZWYCIESTWO W MiSJI KONFRONTACYINEJ

Misja koniczy sie natychmiast, gdy jeden gracz zgromadzi 40 lub
wiecej punktow zwyciestwa (PZ). Zwyciezca zostaje posiadacz
najwigkszej liczby PZ. PZ moga pochodzi¢ z dwéch gléwnych
zrodet:

o Pokonywanie figurek: Kiedy ostatnia figurka w danej grupie
zostanie pokonana, przeciwny gracz zdobywa liczbe punktow
réwna kosztowi rozstawienia tej grupy. Aby to zaznaczy¢, gracz
kontrolujacy karte rozstawienia reprezentujaca pokonang grupe
umieszcza t¢ karte obok swojego rywala.

« Efekty kart: Na kazdej karcie misji konfrontacyjnej wymieniono
wyjatkowe sposoby, dzieki ktérym gracze moga zdoby¢ PZ.
Ponadto cze$¢ kart dowodzenia oraz rozstawienia moze
opisywa¢ dodatkowe warunki, na jakich gracze sa w stanie
zdoby¢ PZ.

Jesli wszystkie figurki gracza zostang pokonane, natychmiast
przegrywa on gre bez wzgledu na liczbe posiadanych punktow
zwyciestwa.
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RozSTRZYGANIE REMISOW

W rzadkiej sytuacji, gdy na koncu gry obaj gracze maja identyczna
liczbe PZ, zwycigzca zostaje gracz, ktory pokonal wrogie figurki

o wyzszym tacznym koszcie rozstawienia. Jesli nadal jest remis,
wygrywa gracz posiadajacy na swoich figurkach mniejszg liczbe
zetondw obrazen. Jesli wciaz jest remis, zwycieza gracz z inicjatywa.

Powiazane tematy: grupa, kampania, konfrontacja, pokonana

ZETONY MISJI

Te zetony sg wykorzystywane w charakterze obiektow, 0sob oraz
ogodlnie rozumianych wyrdzniajacych sie elementéw otoczenia.
Zetony misji nie posiadajg zadnych wtasnych efektéw i zachowuja
sie zgodnie z opisem w zasadach danej misji.

o Wystepuja trzy rodzaje zetonéw misji. Jesli zeton misji
oznaczono symbolem @), jest on okreslany jako zeton misji
Rebelii. Na podobnej zasadzie zeton misji oznaczony symbolem
€ to zeton misji Imperium. Wszystkie inne zetony misji
nazywane s3 neutralnymi zetonami misji.

« Zetony misji nie blokuja pola widzenia ani nie wplywaja na ruch
figurek. Figurki moga wchodzi¢ i konczy¢ swéj ruch na polu
zawierajacym zeton misji.

o Jesli zeton misji znajduje sie na polu zawierajacym teren, efekty
tego terenu dzialtaja normalnie. Przyktadowo, pole blokujacego
terenu zawierajgce zeton misji nadal blokuje pole widzenia,

a figurki nie moga na nie wejs¢.

 Kolor obwddki zZetonu misji nie ma zadnego efektu w grze,

chyba ze zaznaczono inaczej w zasadach misji.

« Neutralny Zeton misji odwrécony kolorows strona do dotu nie
moze by¢ sprawdzany przez graczy. Jego kolor stanowi tajna
informacje.

Powiazane tematy: kontrolowanie, skorzystanie, tajne informacje

ZETONY SKRZYNEK

Wiele misji nakazuje umiesci¢ na planszy skrzynki.

« Zetony skrzynek nie blokuja pola widzenia ani ruchu figurek.
Figurki moga sie porusza¢ przez i konczy¢ swoj ruch na polach
z zetonami skrzynek.

o Jesli zeton skrzynki znajduje si¢ na polu zawierajacym teren,
efekty tego terenu dziatajg normalnie. Przyktadowo, pole
blokujgcego terenu zawierajace zeton skrzynki nadal blokuje
pole widzenia, a figurki nie mogg na nie wejs¢.

o W kampanii bohaterowie mogg skorzysta¢ ze skrzynki, aby
przejac jej zeton i dobrac karte zaopatrzenia.

o W kampanii na koncu kazdej misji, bohaterowie dostaja 50
kredytéw za kazdy zeton skrzynki, jaki przejeli podczas tej misji.

« Kolor zetonu skrzynki nie ma zadnego efektu w grze, chyba
ze zaznaczono to w opisie konkretnej misji.

o Zeton skrzynki odwrécony tak, aby nie byto wida¢ jego koloru,
nie moze by¢ sprawdzany przez graczy. Jego kolor stanowi tajng
informacje.

Powigzane tematy: karty zaopatrzenia, kredyty, przejmowanie,
skorzystanie, tajne informacje

ZETONY TERMINALI

Zetony terminali umieszcza si¢ na planszy tak, jak pokazano
w planie misji.
o W kampanii zetony terminali nie maja wlasnych zdolnosci
i dziafaja zgodnie z opisem w zasadach misji.
« W konfrontacji kazdy gracz dobiera w fazie porzadkéow
jedna dodatkowa karte dowodzenia za kazdy terminal, ktory
kontroluje.

o Terminale nie blokuja pola widzenia ani ruchu. Figurka moze
zakonczy¢ swdj ruch na polu zawierajacym zeton terminala.

o Jesli terminal znajduje si¢ na polu zawierajacym teren, efekty
tego terenu dzialtajg normalnie. Przyktadowo, pole blokujacego
terenu zawierajgce zeton terminala nadal blokuje pole widzenia,
a figurki nie mogga na nie wej$¢.

o Kolory zetonéw terminali nie majg zadnego efektu w grze,
chyba ze zaznaczono inaczej w zasadach misji.

« Zeton terminala odwrécony kolorowg strong do dotu nie
moze by¢ sprawdzany przez graczy. Jego kolor stanowi tajna
informacje.

Powiazane tematy: kontrolowanie, skorzystanie, tajne informacje

ZYWOTNOSC

Kiedy figurka ma liczbe zetonéw obrazen réwna swojej zywotnosci,
zostaje pokonana. Zywotnos$¢ opisano na karcie rozstawienia
figurki albo jej arkuszu bohatera. Zdrowy bohater, ktéry zostaje
pokonany, odwraca swoja karte bohatera na ranng strone.

Powigzane tematy: obrazenia, pokonana, zdrowy

|
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DODATEK | - PRZYKtADY WYTYLZANIA POLA WIDZENIA

o Fragment $ciany, ktora cze$ciowo
siega w glab pola, nie blokuje pola
widzenia ani ruchu. Na tej ilustracji
tylko umowne z6lte linie wzdluz
krawedzi pdl (1) blokuja pole
widzenia i ruch.

@

©

X

x ©

X
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o Linie pola widzenia mozna czasem wytycza¢ do figurki (2), ktéra
nie moze ich wytyczy¢ wzajemnie (3). Linie nie moga na siebie

nachodzi¢ (4).
® ®

®

« Linie pola widzenia mozna wytycza¢ przez cel (5). Figurki na
przeciwnych koncach $ciany majg siebie nawzajem w polu
widzenia (6), ale poniewaz pola nie sg sasiadujace, nie mozna
wykonywa¢ atakéw ¢, chyba ze atakujgcy ma Dystans.

@

« Figurka moze wytyczac linie pola widzenia przez samg siebie
i przez swoj cel (7).

® ©

o Linie pola widzenia mozna wytycza¢ wzdtuz Sciany (8),
zablokowanego pola (9) oraz drzwi (nie zilustrowano).

e e T
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« Linie pola widzenia mozna wytycza¢ wzdtuz rogu $ciany (10) lub
zablokowanego pola (11), o ile zadna linia nie wchodzi na zablokowane
pole ani nie przekracza krawedzi catkowicie zastonietej przez $ciane.

®
X @xx

®
X

« Linii pola widzenia nie mozna wytycza¢ przed drzwi (12), $ciany
(13), figurki nie bedace celem (14) ani blokujacy teren (15).

x
()

@

o Linii pola widzenia nie
mozna wytyczac przez
jakiekolwiek ukosne
przecigcia $cian lub
zablokowanego terenu (16).

« Linie pola widzenia mozna wytyczaé
z rogu figurki i jakiejkolwiek
kombinacji innej figurki (17), $ciany
lub blokujacego terenu
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DODATEK Il - PRZYKEADY RUCHU

« Figurka moze si¢ porusza¢ na ukos, mijajac blokujacy teren
(1), niedostepny teren (2), $ciany (3) oraz inne figurki (4).
Nawet jesli na planszy znajduje sie figurka umiejscowiona na

skos od terenu, $cian czy innej figurki, taki ruch nie kosztuje
dodatkowych punktéw ruchu.

X

& %
« Figurka nie moze si¢ X
poruszaé przez ukosne
przeciecie jakiejkolwiek
kombinacji §cian,
blokujacego terenu lub

niedostepnego terenu (5).

%

e
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o Duza figurka (figurka, ktéra zajmuje wiecej niz jedno
pole) moze sie porusza¢ w poziomie i w pionie (6), ale nie
na ukos (7). Nalezy zwrécié uwage, ze nie wszystkie duze
figurki ignoruja teren, a jedynie figurki posiadajace zdolnos¢
MASYWNA lub MOBILNA.

<=

&

po o

Figurki zajmujace dwa pola (8) oraz figurki zajmujace szes¢
pol (9) moga za jeden punkt ruchu obraca¢ swoje podstawki
0 90 stopni. Figurka nie moze si¢ obroci¢ do pozycji, w ktorej
zajmowalaby mniej niz polowe pdl, jakie zajmowala przed
wykonanie obrotu (10).

®
—=()

Kiedy duza figurka jest umieszczana na planszy, bez

wzgledu na to czy doszlo do tego w wyniku rozstawienia lub
zdolnoéci takiej jak ,,Sus”, nalezy zlokalizowa¢ pole wskazane
rozstawieniem albo zdolno$cia. Jedno pole podstawki duzej
figurki jest umieszczane na zlokalizowanym polu, a pozostata
cze$¢ jej podstawki moze by¢ umieszczona w dowolnej
orientacji w stosunku do tego pola (12), o ile zostang
zachowane zasady umieszczania figurek (przyktadowo, zakaz
umieszczania figurek na polach juz zawierajacych figurki).

I

IMFERILIM ATAKUJE-ZESTAW PODSTAWOWY 27

KI]MPLETNY PODRECZNIK ZASAI]



INDEKS
A

Akgje 2
Atak (patrz Ataki) ......cooeevennnee 4
Skorzystanie ...........cocceeeereeennce 19
Ruch (patrz Ruch).......ccoccuenee 18
Odpoczynek o

Akgje specjalne (patrz Akgje) ......2

Aktywacja 2

AKtywne misje..........cooccerevuurevuennee 3

Atak dystansowy ...........cceeeeevernnee 3

Atak wrecz

Ataki

Atakowanie obiektow.................... 4

Atrybuty 4

B

Blokujacy teren...........cc.oeceueneceenees 4

Bohater 5

Brak elementow gry
(patrz Ograniczenia liczby

elementow gry).......coeceeeceeeveunnes 5
Cel

Celno$¢

Dodatek 5
Drzwi 5
Duze figurki 5
Dystans 6
Elitarna figurka..........coccovevuecrenennncd 6
Etap misji 6
Etap ulepszen Imperium............... 6
Etap ulepszeni Rebelii ..........c..u...... 6
Faza aktywacji.......coccuveveececirrennnee 7
Faza porzgdkow .........coveeeeeenennnee 7
Figurki Imperium .........cccccvevenece. 7
Figurki neutralne...........c.cccouevuunec. 7
Grupa 7
Grupy otwarte ........c..cocueeeeeineirennns 8
Grupy poczatkowe...........ccceevenec. 8
GIUPY I€ZEIW.....ouvveeirrciaiirciniirrnnas 8
Inicjatywa 8
Interpretowanie Kart..........cc.coceunee 2
Kampania 8
Karty agend 8

- '

Tworzenie talii..........ccoooouveviunnee 9
Karty dowodzenia..........ccccoouuu.nn. 9
Karty klas. 9
Karty nagréd 9
Karty przedmiotow............cccnee. 9
Karty rozstawienia..

Karty zaopatrzenia

Konflikty

Konflikty kolejnosci

(patrz Konflikty) ......cccoccueeumnecn. 10
Konfrontacja......cc....coueevvueeruunnne. 11
Kontrolowanie............cc.ccccuuec. 11
Kredyty 11
Krwawienie (patrz Stany).......... 11
L

Leczenie 11
Liczenie pol..........ccoceuveeerevenevuenee 11
M

Mata figurka 12
Masywna 12
Misje 12
Misje przymusowe...................... 12
Mobilna 13
Modyfikacje

(patrz Karty przedmiotéw) ....... 13

Il

Najblizej (patrz Liczenie pdl).... 11

Niedostepny teren..........coeeuee... 13
0

Obiekty 13
(O] 077V 4 o 2O 13
Obrazenia 13
Odpoczynek.........ccvcereverereveecuenee 13
Odpychanie..........ccocovverrrrrrenns

Ogtuszenie (patrz Stany) ...
Ograniczenia liczby

elementéw gry
Opuszczanie...........oeeiveivcieeininee
Ostabiona ........cccccvveverecuuverucees

P

PD (patrz Punkty
doswiadczenia)........ccoeeevrevrreneen. 14
Pokonana 14
Pola pleneru

(patrz Pola wnetrza)
Pola WNEtrza .......cocceveveercvenneces

Pole widzenia..........cccoeevveverernnnnns
Przebicie

Przeciwnicy........ccovuuvivinvincinnnne
Przejmowanie...............cccuuneeee.
REZERGWANTE . TSI SR
Przerzuty
Przez (patrz Ruch) ........coccvevuueee
Przygotowania

Przygotowanie kampanii........ 15

2 8 IMPERILIM ATAKU.JE-ZESTAW PI][]STAWI]WY

Przygotowanie misji

konfrontacyjnej...........cceeueuec. 16
Przygotowanie misji
W kampanii......coccveeeceeeeenenns 15
Przygotowanie kampanii............ 15
Przygotowanie misji
Przygotowywanie...........cccoeuuueee. 16
Przyjazna figurka..........cccccvevuueee 17
Pudto 17
Pula ataku (patrz Ataki)................ 3
Pula obrony (patrz Ataki)............. 3
Punkty doswiadczenia.............. 17
Punkty rucht......occoeceuvcrerevnecennee 17
Puste pole.......cocuueeeeuneercencrneanas 17
PZ (patrz Zwycigstwo
w misji konfrontacyjnej)............ 24
R
Ramy czasowe ..........cccouuevuinenees 17
Ranny 17
Remisy (patrz Konflikty) ........... 10
Rozplatanie .........ccoceeeeueeerceenecs 17
Rozstawianie.........cccooveverirnrennnns 18
Rozstrzyganie remiséw
(patrz Konflikty) ......cccoceueeueneene 10
Ruch 18
S
SasiadoWanie .........occeeerereeereceenee 19
Skorzystanie..........ccevereveeiuenes 19
Skupienie 19
Stowa kluczowe..........ccccoovevvuuneces 19
Dystans 6
Krwawienie ...........cccocueinnneee. 11
Leczenie
Masywna 12
MObilna.....oueeuieeeeiceraererecennes 13
Ogluszenie..........coccoveerrerrecunncs 14
2157101 ] SN 15
Rozplatanie......coeeeeemreeeecennes 17
SKUPIENIE «..ovvvvrvvererneraenerenennes 19
Wybuch......covceverrecneciiinecs 22
SOJUSZNICY ..o 19
Stany... .20
StronNICtWo......cvuvvveernrrncrieiinens 20

Sukces (patrz Testy atrybutéw). 21
Szeregowa figurka

(patrz Elitarna figurka) ................. 6
SCHANY .vvvvvvveeesssennnnrssssssssesssssssnnns 20
Tajne informacje ........coccceuvevuneees 20
Teren 21
Blokujacy teren.........occvevenece. 4
Niedostepny teren................... 13

Trudny teren

Testy (patrz Testy atrybutéw) ... 21
Testy atrybutow .............coveevuuneee. 21

Trudny teren

U

Ucieczka

Umieszczanie

Unikatowa .........ccevereereeennerennennnn.

W

W promieniu X pdl

(patrz Liczenie pol).........ccceunn. 22
Wchodzenie ...
Wejscie
Wplywy.
Wroga figurka...

AVVIS 1 E AT TCIMAES S
Wybuch
Wycofanie
Wyczerpywanie...........ooeeuenenee
Wykonaj ruch o X pdl
Wytrzymalose...........oveveeeveunnncce.
Wzmocnienia........ccoveververeenrens

L

Zabezpieczone (patrz Drzwi).... 23

Zabieranie ZEtONOW ..........ccc..e.... 23
ZAGLOZENIE .....oovvvverrreirircircans 23
Zastepowanie..........coceceveuecunee 23
Zdolnosci 23
Zdrowy 24
Zlote zasady 2
Zmeczenie w kampanii.............. 24
Zmeczenie w konfrontagiji......... 24
ZUZYWANIL ... 24
VA TN a7« T 24
L
Zetony identyfikacyjne
(patrz Grupa)
/510 0V V1) S
Zetony SKrzynekK...........smmen. 25
Zetony terminali ... 25
ZYWONOEC crerrvvevvvenssssssssnnn 25
SYMBOLE
£ Atak dyStanSowy ..........cooeeeeeees 3
&: Atak wrecz 3
)(: Obrazenia 13
Q: Zmeczenie........vvvovvvvrrrinininnnns 24
A : Wzmocnienia....... =03
+2¢: Unik (patrz Pudlo)............... 17
©: Zmylenie (patrz Ataki)........ 23
Y : Ostona (patrz Ataki) .............. 3
{8} : ZagroZenie ........eeeveeeeeeveeeeenees 23
StrONNICEWO. ...cvvvvrverrsrirnerecniacnns 20
@): Rebelia
€: Imperium
¢%: Najemnicy
Atrybuty 4
¢: Sifa
©: Przenikliwo$¢
V), : Technika

KOMPLETNY PODRECZNIK ZASAD



