


WPROWADZENIE

Zwycigstwo! Zniszczenie Gwiazdy Smierci przez rebeliantéw dato nadzieje
zyjgcej w cigglym strachu galaktyce. Pozbawione swojej gléwnej broni,
Imperium robi wszystko, zeby podzwigngc sig po tym druzgocgcym ciosie.
Chociaz plongce szczgtki stacji bojowej wcigz jeszcze opadajg na
rebelianckg baze na Yavinie IV, Imperium wprowadza w Zycie nowy plan,
majgcy na celu wywarcie zemsty na sitach Rebelii, stacjonujgcych na
matym ksiezycu.

Niebawem imperialna boja zaczyna nadawac sygnat z placowki polozonej
w poblizu rebelianckiej bazy. Sojusz wysyta w te okolice grupke elitarnych
agentow. Ich celem jest uciszenie tego sygnatu — za wszelkg cene...

OMOWIENIE GRY

W grze Imperium Atakuje od dwdch do pieciu graczy bierze
udzial w epickiej przygodzie, osadzonej w $wiecie Gwiezdnych
Wojen. Jeden gracz kontroluje sily poteznego Imperium, biorac
pod swoje rozkazy jego wszystkich przedstawicieli, poczynajac od
szwadronow szturmowcow imperialnych, po tak legendarnych
przeciwnikow jak Darth Vader.

Pozostali gracze dzialaja jako zesp6l, a kazdy z nich kontroluje
jednego bohatera Sojuszu Rebeliantéw. W trakcie rozgrywki

ich bohaterowie przemierzajg galaktyke i biorg udziat w
niebezpiecznych misjach. Podczas kazdej misji nastepuje
taktyczne starcie naziemne rebelianckich i imperialnych
oddzialéw oraz dowodcow.

Gracze rozgrywaja szereg misji w okreslonej kolejnosci, zyskujac
potege i doswiadczenie, az do nadejscia emocjonujacej misji
finalowej, ktora wplynie na los calej galaktyki.

PRZEBIEG GRY

Wiekszo$¢ akcji gry Imperium Atakuje toczy si¢ podczas misji.
Kazda misja to rozgrywka, polegajaca na taktycznych zmaganiach,
ktore toczg sie na modutowej planszy. Sposdb przygotowania
planszy oraz specjalne zasady kazdej misji opisano w ,,Podreczniku
kampanii”.

Niniejsze ,,Zasady wprowadzajace” rozpoczynajg sie od misji
szkoleniowej, pozwalajacej graczom opanowa¢ podstawowe zasady
rozgrywania misji, w tym ruch figurek na planszy, rozpatrywanie
atakow oraz wygrywanie misji. Jest niezwykle wazne, aby gracze
zrozumieli te podstawowe zagadnienia, zanim przejda do bardziej
zaawansowanych, na przykltad rozgrywania szeregu nastepujacych
po sobie misji w ramach calej kampanii.

Pomijajac kampanie, Imperium Atakuje mozna rozgrywac jako
dwuosobowa, zacieta bitwe, okre§lang mianem konfrontacji.

Kiedy gracze zapoznajq sie juz z podstawami Imperium Atakuje
dzigki misji szkoleniowej, beda mogli nauczy¢ si¢ rozstrzygania
konfrontacji oraz kampanii.

KORZYSTANIE Z TEGO PODRECZNIKA

Podrecznik ,,Zasady wprowadzajace” stworzono wylacznie
po to, by nauczy¢ poczatkujacych graczy podstawowych
zasad gry Imperium Atakuje. Dlatego pominieto w nim wiele
wyjatkoéw oraz wspoéldziatanie kart.

Oproécz niniejszych ,,Zasad wprowadzajacych” w pudetku
z gra znajduje sie ,, Kompletny podrecznik zasad”. Zawiera
on odpowiedzi na wszelkie pytania, watpliwosci oraz
specjalne wyjatki, ktérych nie wyjasniono w ,,Zasadach
wprowadzajacych” Jesli w trakcie rozgrywki pojawia sie
jakiekolwiek niejasno$ci, gracze powinni odnies¢ si¢ do
»Kompletnego podrecznika zasad”
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LISTA ELEMENTOW

W liscie elementéw wymieniono wszystkie elementy znajdujace
sie w zestawie podstawowym gry Imperium Atakuje. Nie zawiera
ona elementéw z zestawow figurkowych Luke’a Skywalkera

i Dartha Vadera. Wszystkie karty nalezgce do zestawu
podstawowego oznaczono symbolem &

1 wskaznik zagrozenia i rundy
(sposob ztozenia pokazano powyzej)

4 zetony drzwi
z 4 plastikowymi podstawkami

959 kafelkéw planszy

11 kosci
(2 niebieskie, 2 czerwone,
2 zotte, 2 zielone,
2 czarne, 1 biata)

34 figurki
(wliczajgc AT-ST, ktorego sposab
ztozenia pokazano ponizej)

SKEADANIE FIGURKI AT-ST
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DALSZA CZESC LISTY ELEMENTOW

1 Kompletny podrecznik 1 Podrecznik kampanii 1 Zasady konfrontacii
zasad
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39 kart rozstawienia 10 kart misji 14 kart misji 18 kart agend 5 kart pomocy
(3 talie) fabularnych pobocznych —
BehEaD Branat wstrzgsawy Wiecz Swietiny Shu VHINIHM"”'
g Nosepie odeat g krt —

27 kart klas Imperium 36 kart przedmiotow
(3 talie po 9 kart) (3 talie po 12 kart)

1 zeton inicjatywy 43 zetonow obrazen
(35 o wartosci ,1”
i 10 o wartosci ,5”)

8 zetonow skrzynek 1 zeton wejscia 35 zetonow
zmeczenia

15 zetonow stanow 12 Zetonéw sojusznikow
(3 typy po 5 zetondw]) i przeciwnikow

954 karty klas
bohaterow
(6 talii po 9 kart)

Shaby punkt

12 kart stanow
(3 talie po 4 karty)

42 karty dowodzenia

8 zetondw terminali

20 zetonow misji
(8 Rebelii/Imperium,

12 kart zaopatrzenia

18 kart nagrad

2 karty misji
konfrontacyjnych

20 zetonow identyfikacyjnych
z 60 naklejkami
identyfikacyjnymi

4 zetony aktywacji
[

[

12 neutralnych)
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MISJA SZKOLENIOWA

Najtatwiejsza metoda nauczenia si¢ zasad Imperium Atakuje jest

rozegranie misji. Jako pierwsza nalezy rozegra¢ ,,Misje szkoleniows”

opisang na stronach 4-8.

Po opanowaniu podstaw gracze sg gotowi na nauke dodatkowych
zasad i mogg rozpocza¢ rozgrywanie kampanii.

Aby rozegra¢ misje szkoleniows, nalezy rozpoczaé od wykonania
kolejnych krokéw ,,Przygotowania misji szkoleniowej”. Ponizsza
ilustracja ukazuje, jak roztozy¢ plansze, a takze gdzie umiesci¢
zetony, figurki oraz drzwi.

Wiszystkie niewymienione figurki bohateréw i elementy gry nie
beda uzywane. Jesli w grze bierze udziat mniej niz czterech graczy
Rebelii, gracz Imperium nie uzywa karty rozstawienia Obstuga
E-Weba, ani odpowiadajacej jej figurki.

Jesli w grze bierze udzial mniej niz trzech graczy Rebelii, gracz
Imperium nie uzywa karty rozstawienia Sonda szpiegowska, ani
odpowiadajacej jej figurki.

Po zakoniczeniu przygotowan gracze sa gotowi do rozpoczecia gry
w oparciu o zasady opisane w punkcie ,,Rozgrywanie misji” po
prawej stronie.

PRZYGOTOWANIE MISJI SZKOLENIOWE.

1. Rozlozenie planszy: Plansz¢ nalezy
rozlozy¢ uzywajac kafelkéw planszy,
drzwi, zetonu skrzynki oraz zetonéw

g . . Oznaczenie drzwi
terminali pokazanych po prawej stronie.

2. Przydzielenie rol: Gracze decyduja, kto wezmie na siebie role

gracza Imperium. Najlepiej, jesli zrobi to najbardziej doswiadczony

z nich. Wszyscy pozostali zostaja bohaterami Rebelii.

3. Przygotowanie bohateréw: Kazdy gracz Rebelii wybiera jednego
z czterech bohateréw: Fenna Signisa, Diale Passil, Gaarkhana
lub Jyn Odan. Jesli w grze uczestniczy tylko jeden gracz Rebelii,
wybiera dla siebie dwoch bohateréw.

Kazdy prowadzacy bohatera bierze arkusz bohatera, figurke oraz
talie klasy odpowiadajace temu bohaterowi. Nastepnie wyszukuje
w swojej talii klasy broni (oznaczona ¢ lub 4) i umieszcza ja obok
swojego arkusza bohatera.

4. Zetony aktywacji: Kazdy bohater przejmuje jeden zeton aktywacji
i umieszcza go przygotowanego (zielona strong do gory) na swoim
arkuszu bohatera.

5. Przygotowanie kart rozstawienia: Gracz Imperium bierze po
jednej z czterech nastepujacych kart rozstawienia i umieszcza je

odkryte przed soba: Szturmowiec (szary), Obstuga E-Weba (szary),

Sonda szpiegowska (czerwony), Oficer imperialny (szary). Jesli
w grze bierze udzial mniej niz 4 bohateréw, nalezy uzy¢ tylko
cze$ci wymienionych kart i figurek (patrz ,,Misja szkoleniowa”
powyzej).

6. Rozstawienie figurek: Wszystkie figurki nalezy umiesci¢ na
planszy na polach wskazanych na ilustracji po prawej stronie.

Figurka Figurka Obstugi

Szturmowca E-Weba szpiegowskiej

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

L

Figurka Sondy Figurka Oficera
imperialnego

ROZGRYWANIE MIS.I

Misje w Imperium Atakuje rozgrywa si¢ jako serie rund. Na

kazda runde skfadaja si¢ dwie fazy rozpatrywane w nastepujacej

kolejnosci:

1. Faza aktywacji: Rozgrywka toczy sie na zmiane, rozpoczynajac
od graczy Rebelii aktywujacych jedna z kontrolowanych
figurek i wykonujacych dwie akcje, na przykiad ruch i atak.
Potem przychodzi kolej na gracza Imperium, ktéry aktywuje
wszystkie figurki odpowiadajace jednej karcie rozstawienia.

Gracze kontynuujg naprzemienng aktywacje figurek do
chwili, gdy wszystkie figurki rozpatrza swoje aktywacje (patrz
»Aktywacja figurki” na stronie 5).

2. Faza porzadkow: Po rozpatrzeniu wszystkich aktywacji,

gracze wykonujg szereg czynnosci porzadkowych (patrz ,,Faza
porzadkow” na stronie 7).

Po rozpatrzeniu fazy porzadkéw nalezy przejs¢ do kolejnej rundy
rozgrywki, ponownie rozpoczynajac od fazy aktywacji. Fazy
powtarza sie do momentu zakonczenia misji (patrz ,Zakonczenie
misji” na stronie 7).
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AKTYWACIJA FIGURKI

Kiedy figurka zostaje aktywowana, nalezy wykona¢ nastepujace
kroki:

1. Poczatek aktywacji: W chwili aktywacji bohatera nalezy
przygotowac wszystkie posiadane przez niego wyczerpane
karty klas i przedmiotéw. Przygotowywanie kart opisano
szczegblowo nieco dalej.

2. Wykonanie akcji: Gracz wykonuje aktywowang figurka
dowolng kombinacje dwdch akcji. W grze sa dostepne
nastepujace akcje:

- Ruch: Zyskujesz punkty ruchu pozwalajace przemieszczac
sie po planszy.

- Atak: Atakujesz wroga figurke. Tylko bohaterowie moga
uzy¢ wiecej niz jednej akeji, aby wykona¢ atak.

- Skorzystanie: Otwierasz sasiadujace drzwi lub skrzynke albo
mozesz skorzysta¢ z innego Zetonu, zgodnie z opisem
w zasadach misji.

- Odpoczynek: Leczysz @ (zmeczenie) i potencjalnie )
(obrazenia).

- Specjalna: Rozpatrujesz umiejetno$¢ 4 (akcja) opisang na
jednym z elementéw nalezacych do aktywowanej figurki.

Po rozpatrzeniu dwoch akeji przez figurke Rebelii jej aktywacja

dobiega konca, a gracz Imperium wybiera, ktdra grupe

rozstawienia chce teraz aktywowac. Kiedy gracz Imperium
zakonczy aktywacje wszystkich figurek z wybranej grupy
rozstawienia, bohaterowie wybierajg kolejng figurke Rebelii, ktorg
chca aktywowac.

Gracze aktywuja figurki na przemian, jak to opisano powyzej, do

momentu, gdy zostang aktywowane wszystkie figurki w grze.

GRUPY ROZSTAWIENIA

Kazda karta rozstawienia zawiera jeden lub wiecej paskow
ponizej kosztu rozstawienia. Liczba paskow wskazuje na
liczbe figurek tworzacych GRUPE ROZSTAWIENIA danej
karty. Kiedy rozpatruje sie aktywacje przy uzyciu karty
rozstawienia, kontrolujacy gracz wykonuje 2 akcje kazda
figurka z danej grupy w wybranej przez siebie kolejnosci.
Musi on rozpatrzy¢ obie akcje dla jednej figurki, zanim
bedzie moégt wybraé nastepna figurke.

B %
Ta grupa = Lotnierz

zawiera trzy —)@
figurki

Rucx

Kiedy figurka wykonuje ruch, zyskuje liczb¢ punktéw ruchu réwna
swojej szybkosci (zapisanej odpowiednio na karcie rozstawienia lub
arkuszu bohatera przedstawiajacych dang figurke).

—=7 = us

Figurka moze sie poruszy¢ na sasiadujace pole wydajac jeden punkt
ruchu. Dozwolony jest ruch we wszystkich kierunkach — w pionie,
poziomie i na ukos. Punkty ruchu figurki mozna wydawa¢

w dowolnym momencie jej aktywacji, przed lub po wykonaniu
przez nig akcji.

Rodzaje terenu oraz inne figurki moga ogranicza¢ ruch
aktywowanej figurki (patrz ,Ograniczenia ruchu” na stronie 8).

Szybkose
figurki

PRZYKEAD RUCHU

O %

1. Szturmowiec uzywa swojej pierwszej akeji, aby wykona¢
ruch. Zyskuje cztery punkty ruchu (liczbe réwna swojej
szybkosci). Gracz Imperium wydaje zatem jeden punkt
ruchu, aby poruszy¢ figurke tego Szturmowca o jedno pole.

2. Po ruchu decyduje sie zuzy¢ drugg akcje na skorzystanie
z drzwi, aby je otworzy¢.

3. Szturmowiec dysponuje jeszcze trzema punktami ruchu.
Wydaje je, aby przemiesci¢ sie o trzy kolejne pola, a potem
konczy swoja aktywacje.

SKORZYSTANIE

Za pomocy tej akgji figurki moga podczas misji przeszukiwac,
sprawdzac i na inne sposoby oddziatywa¢ na obiekty na planszy.
Figurka moze w nastepujacy sposdb skorzystaé z zetonu
znajdujacego sie na jej polu lub na polu sgsiadujgcym:

o Skrzynki: Bohater moze skorzystac¢ ze skrzynki, aby dobra¢
jedna karte zaopatrzenia. Umieszcza te karte
odkryta obok swojego arkusza bohatera
i moze uzy¢ zdolnosci opisanej na tej karcie.
Nastepnie przejmuje zeton skrzynki poprzez
usuniecie go z planszy i umieszczenie na
swoim arkuszu bohatera. Podczas kampanii
skrzynki majg na zakonczenie misji warto$¢
w kredytach.

o Drzwi: Figurka moze skorzysta¢ z drzwi, aby
je otworzy¢. Nalezy usungc¢ te drzwi z planszy
i odlozy¢ je do pudelka.

Zeton skrzynki

« Specjalne: Figurka moze skorzysta¢
z innych Zetonéw na planszy, na przyktad
terminali lub Zetondw misji, zgodnie
z opisem zawartym w zasadach danej misji.

ODPOCZYNEK Pl

Podczas mIS]l stanowiacych czesé kampanu bohaterowie moga
otrzymywaé & (zmeczenie), aby uzywaé poteznych zdolnosci

(patrz ,,Zmeczenie i wytrzymalo$¢” na stronie 7).

Dzieki akcji odpoczynku bohater moze wyleczy¢ & réwne

swojej wytrzymalosci. Jesli bohater wyleczyt & powyzej liczby
posiadanych zetonéw zmeczenia, dodatkowo leczy Yo (obrazenia)
réwne uzyskanej nadwyzce (patrz ,,Otrzymywanie i leczenie” na
stronie 8).

Tylko bohaterowie moga odpoczywac.

AKCIA SPECIALNA

Wiele kart klas, zdolno$ci oraz zasad misji pozwala figurkom
wykonywa¢ unikatowe akcje. Wszystkie zdolnosci tego rodzaju
oznaczono symbolem 4.

Kazda akcje specjalng mozna wykonac tylko raz na aktywacje danej
figurki.
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Atak

Wykonywanie ataku stanowi najwazniejszy sposdb, w jaki

figurka moze zada¢ obrazenia wrogiej figurce. Kiedy figurka
tacznie otrzyma )o{ (obrazenia) réwne swojej zywotnosci, zostaje
pokonana (patrz ,,Pokonane figurki” na stronie 8).

Kiedy figurka ma wykona¢ atak, zaczyna od wyboru wrogiej
figurki jako celu tego ataku. Nastepnie rzuca kos¢mi ataku
wymienionymi na jej karcie rozstawienia (dla figurek Imperium lub
sojusznikow) lub na karcie przedmiotu, przedstawiajacej uzywana
bron (dla bohateréw). Jednocze$nie obronca rzuca ko$émi obrony
wymienionymi na jego karcie rozstawienia lub arkuszu bohatera.

Obrona Atak

Kosci obron [ ] []
yl:> M Rodzaj ataku

Po rzucie ko$¢émi cel ataku otrzymuje }2{ réwne liczbie
wyrzuconych symboli )2 pomniejszone o liczbe symboli Y
(ostona) wyrzuconych przez obronce.

Kosci ataku

Oprécz (i Y nako$ciach wystepuja rowniez cztery inne wyniki:

+ A (wzmocnienie): Po rzucie kos¢mi atakujacy moze wydac te
wyniki, aby aktywowa¢ okreslone zdolno$ci (patrz ,,Zdolnosci”
na stronie 7).

o 0 (zmylenie): Kazdy symbol zmylenia neguje jeden symbol Av.
o 93¢ (unik): Ten symbol wystepuje na bialej kosci. Uzyskanie go
powoduje, ze caly atak pudtuje (cel tego ataku nie otrzymuje

zadnych obrazen).

o Celnos¢: Cyfry na kosciach wykorzystuje sie do okreslenia, czy
atak dystansowy () spudtowat (patrz ,Celno$¢” po prawej
stronie).

Wazne: Bohaterowie to jedyne figurki, ktére w ramach jednej
aktywacji moga uzy¢ obu dostepnych akeji celem wykonania
atakow. Jesli akcja (4®) opiera si¢ na wykonaniu jednego lub kilku
atakow, uwaza sie, ze figurka wykorzystata swoja akcje do ataku.

PRZYKEAD ATAKU

©

Atak Obrana
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OGRANICZENIA ATAKU

Kazdy atak okresla si¢ jako ATAK WRECZ () lub ATAK
DYSTANSOWY (4), zgodnie ze wskazaniem symbolu znajdujacego
sie przed symbolami kosci.

Celem atakow wrecz moga sie staé wylacznie figurki sasiadujace
z atakujacym. Z kolei celem atakéw dystansowych moga sie sta¢
dowolne figurki, widoczne dla atakujacej figurki (co wyjasniono
doktadnie ponizej, w punkcie ,,Pole widzenia”). Istnieje réwniez
szansa, ze atak dystansowy catkowicie spudtuje (patrz ,Celno$¢”
ponizej).

a Aak Atak

am Atak I__—>

Wrecz

Atak
dystansowy

Podczas wykonywania ataku dystansowego nalezy sie kierowa¢
nastepujacymi ograniczeniami:

« Pole widzenia: Aby atak byl mozliwy, figurka bedaca jego celem
musi si¢ znajdowac w polu widzenia atakujacej figurki.

Aby stwierdzi¢, czy cel ataku znajduje si¢ w polu widzenia,
atakujacy gracz wybiera jeden rég pola, na ktérym stoi jego
figurka. Nastepnie wytycza dwie proste, nieprzerwane linie

do dwoch réznych rogéw pola, na ktérym stoi cel. Te linie nie
moga na siebie nachodzi¢ i nie mozna ich wytycza¢ przez $ciany
(grube, czarne linie), zablokowany teren (czerwone linie) ani
przez pola zawierajace figurki. Patrz ,,Przykiad ataku” ponizej,
aby obejrze¢ graficzny przyktad wytyczania pola widzenia.

o Celnos¢: Po rzucie kos¢mi warto$¢ celnosci (suma cyfr ze
wszystkich rzuconych kosci ataku) musi by¢ rowna lub wyzsza
niz dystans, czyli liczba pdl dzielacych atakujacego od celu jego
ataku. Jesli celno$¢ jest nizsza niz dystans do celu, atak pudtuje,
a cel nie otrzymuje obrazen. Im wiekszy dystans do celu, tym
mniejsza szans¢ ma atakujacy na wyrzucenie odpowiedniej
celnodci, aby jego atak sie udat.

1. Pierwszy Szturmowiec ma Diale w swoim polu widzenia,
poniewaz moze wytyczy¢ dwie nie przecinajace si¢ linie
z jednego rogu swojego pola do dwdéch réznych rogéw pola
Diali.

2. Drugi Szturmowiec nie ma Diali w swoim polu widzenia,
poniewaz blokujacy teren (przedstawiony na planszy jako
czerwona linia) uniemozliwia przeprowadzenie drugiej linii
z rogu jego pola do pola Diali.

3. Gracz Imperium wykonuje atak pierwszym Szturmowcem.
Rzuca ko$émi przypisanymi do cechy ataku tej figurki,
natomiast jego przeciwnik jednoczesnie rzuca ko$cia
wymieniona przy cesze obrony Diali.

4. Atakujacy wyrzuca facznie 4 celnoéci. Diala znajduje si¢
tylko dwa pola od niego, wigc atak nie pudluje.

5. Nastepnie obrorica sprawdza wyrzucong liczbe Yo
(obrazen) i odejmuje od niej wyrzucong przez siebie liczbe
symboli Y (ostony). Ostateczny wynik wynosi 3, zatem
Diala otrzymuje 3)2(, co zaznacza umieszczajac trzy zetony
obrazen na swoim arkuszu bohatera.
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SLEDZENIE AKTYWAC.I
| WYCZERPYWANIE KART

Po zakonczeniu aktywacji bohatera kontrolujacy go gracz
zaznacza ten fakt poprzez odwrdcenie jego zetonu aktywacji
czerwong strong do gory.

Przygotowany
zeton aktywaciji

Wyczerpany zeton
aktywaciji

Po zakonczeniu aktywacji ostatniej figurki z karty
rozstawienia, dang karte nalezy wyczerpa¢ (obroci¢

0 90 stopni). Figurki odpowiadajace wyczerpanej karcie
rozstawienia nie mogg by¢ ponownie aktywowane w tej
samej rundzie.

Przygotowana
karta rozstawienia

\Wyczerpana karta
rozstawienia

Faza aktywacji dobiega konica w momencie, kiedy wszystkie
zetony aktywacji i karty aktywacji sa wyczerpane.

FAZA PORZADKOW

Po rozpatrzeniu aktywacji wszystkich figurek bioracych udziat

w grze, gracze wykonuja szereg czynnosci majacych na celu
przygotowanie si¢ do nastepnej rundy.

Podczas misji szkoleniowej jedyna wymagang czynnoscia tej fazy
jest przygotowanie wszystkich wyczerpanych kart rozstawienia
(poprzez obrocenie ich z powrotem do pionu) oraz zetonéw
aktywacji (poprzez odwrdcenie ich zielong strong do gory).

Po rozpatrzeniu tej fazy mozna rozpocza¢ nastepng runde gry.

ZAKONCZENIE MISJI
Zasady misji opisuja warunki, w jakich nastepuje jej zakonczenie.

Podczas misji szkoleniowej celem graczy Rebelii jest pokonanie
wszystkich figurek Imperium. Z kolei celem gracza Imperium
jest skorzystanie z obu terminali przez jego figurki lub pokonanie
bohatera.

Gdy tylko jeden z tych celéw zostanie spelniony, misja
natychmiast dobiega konca.

DODATKOWE ZASADY PODSTAWOWE

Ten rozdzial zawiera dodatkowe zasady wymagane do rozegrania
misji szkoleniowej. Obejmuje on uzywanie specjalnych zdolnosci,
otrzymywanie obrazen i wiele innych zagadnien.

ZDOLNDSCI

Na arkuszach bohateréw, kartach rozstawienia, kartach klas oraz
w zasadach misji mozna znalez¢ rézne zdolnosci.

Zdolnosci wywoluja specjalne efekty, ktére moga wykraczaé poza
zwykle zasady gry. Przykladowo, zdolno$¢ moze umozliwi¢ figurce
wykonanie dodatkowego ataku lub pozwoli¢ jej ztamac¢ reguly

w okreslonych sytuacjach.

Cze$¢ zdolnosci poprzedzono symbolami dziatajgcymi
W nastepujacy sposob:

+ : Ten bohater musi otrzyma¢ liczbe & Spec od uzbrojenia
zapisana przed symbolem & (zmeczenia), 18U
aby uzy¢ danej zdolnosci (patrz ,,Zmeczenie
i wytrzymalo$¢” ponizej).

Zdolnos¢ z karty

o {8}: Gracz Imperium musi wyda¢ liczbe 4%
klasy z kosztem ¢

zapisang przed symbolem 48} (zagrozenia),
aby uzy¢ danej zdolnosci. Zagrozenie nie jest
wykorzystywane w misji szkoleniowej i opisano je w innym
miejscu.

o 4W: Zdolnosci tego rodzaju sg uzywane jako akcje (patrz
»Specjalna akcja” na stronie 6).

o A:Te zdolnoséci moga by¢ uzyte podczas ataku poprzez
wydanie wynikéw A (wzmocnien). Liczba Av, jakich moze
uzy¢ atakujacy, jest réwna wyrzuconym A, pomniejszonym
o liczbe wyrzuconych € (zmylen).

Uwaga: Podczas wykonywania ataku bohater moze wyda¢
maksymalnie 1 A, aby wyleczy¢ 1 (patrz ,,Otrzymywanie
i leczenie” na stronie 8).

IMECZENIE | WYTRZYMALOSC

Wszyscy bohaterowie moga nadwyrezy¢
swoje sily poprzez celowe otrzymanie

& (zmeczenia), aby dokona¢ nadludzkich
wyczynéw. Dwa najczestsze powody
otrzymywania € to che¢ uzycia jakiejs
zdolnoéci (patrz powyzej) oraz poruszenia
sie o dodatkowe pola.

e

Wytrzymatos¢ bohatera

Bohater moze dobrowolnie otrzyma¢ liczbe € réwng swojej
wytrzymatosci. Jesli jakikolwiek efekt w grze zmusza figurke do
otrzymania & powyzej jej wytrzymalosci, taka figurka otrzymuje
32( réwne nadwyzce $.

DODATKOWY RUCH

W dowolnym momencie swojej aktywacji bohater moze otrzymac
L. aby zyska¢ dodatkowe punkty ruchu. Za kazde otrzymane &
bohater zyskuje jeden punkt ruchu, ktéry dodaje do sumy juz
p031adanych punktéw ruchu. Tylko bohaterowie moga otrzymywac
8, aby zyskiwa¢ punkty ruchu. Bohater moze wykorzystac te
mozliwo$¢ maksymalnie dwa razy na aktywaqq

|MFER||.|M ATAKUJE-ZESTAW PDDSTAWUW 7
ZASADY WFRUWADZAJAEE&
| |



OTRZYMYWANIE | LECZENIE

Kiedy bohater oTRzYMUJE )X (obrazenia) lub & (zmeczenie),
umieszcza odpowiednig liczbe Zetonéw danego rodza]u na swoim
arkuszu bohatera. W przypadku innych figurek, zetony nalezy
umiesci¢ na planszy obok odpowiedniej figurki.

Wiele efektow w grze pozwala figurce LECzy¢ Y lub . Kiedy
to sie dzieje, nalezy odrzuci¢ odpowiednig liczbe zetonéw danego
rodzaju z leczonej figurki (z jej arkusza bohatera albo z miejsca
obok jej podstawki).

Uwaga: Jesli bohater wyleczyt & powyzej liczby posmdanych
zetonow zmeczenia, dodatkowo leczy ) (obrazenia) réwne

uzyskanej nadwyzce .

OBRAZENIA | ZYWOTNOSC

Ataki i zdolnosci moga spowodowad, ze figurka
otrzyma )X{ (obrazenia). Jesli figurka tacznie
otrzymala liczbe }{ réwna swojej zywotnosci,
zostaje natychmiast pokonana. Figurka nie
moze otrzyma¢ )o{ powyzej swojej zywotnosci
(wszelkie nadwyzkowe )2{ nalezy zignorowac).

POKONANE FIGURKI

Jesli figurka tacznie otrzymata obrazenia réwne jej Zywotnosci,
zostaje pokonana. Jesli zostal pokonany bohater, staje si¢ ranny
(patrz nizej). Jesli zostata pokonana dowolna inna figurka, nalezy ja
usung¢ z planszy.

Zeton obrazen

Jesli zostala pokonana ostatnia figurka w grupie, gracz Imperium
bierze odpowiadajaca tej grupie karte rozstawienia na swoja reke.

RANNI BOHATEROWIE

Jesli bohater zostal pokonany po raz pierwszy w danej misji,
nalezy odrzuci¢ wszystkie zetony obrazen z jego arkusza postaci,
a nastepnie odwroci¢ ten arkusz na strone ukazujaca rannego
bohatera.

Precyzyiny cios

Diala Passil
Udreazona bantks

Diala Passil
Utregeana bantks

Zdrowy bohater Ranny bohater

Strona arkusza z rannym bohaterem jest podobna do tej ze
zdrowym bohaterem z tg roznica, ze czes¢ zdolnosci moze juz

nie by¢ dostepna, a wiele wartosci cech oraz atrybutéw moze by¢
inna niz pierwotnie. Jesli po odwroceniu na arkuszu rannego
bohatera znajduje si¢ wiecej Zetondw zmeczenia niz pozwala na to
wytrzymato$¢, nalezy odrzuci¢ nadwyzkowe zetony zmeczenia.
Rannego bohatera obowiazujg wszystkie zasady zwiazane

z aktywacja i wcigz moze on otrzymywaé ). Jesli ranny bohater
zostanie pokonany, wycofuje sie.

WYCOFANIE

Bohater, ktory sie wycofal, usuwa swoja figurke z planszy. Nie
mozna jej juz aktywowac i jest usuwana z uczestnictwa w misji.

OGRANICZENIA RUCHU

W wigkszosci wypadkéw figurka moze wyda¢ jeden punkt ruchu,
aby poruszyc¢ sie na sasiadujace pole. Na ograniczenia ruchu moga
jednak wplyna¢ dwa czynniki: teren oraz wrogie figurki.

RUCH PRZEZ TEREN

Niektére pola na planszy naleza do okre§lonego rodzaju terenu,
co oznaczono linig odpowiedniego koloru poprowadzong wokot
pola. Pola te maja nastepujacy wplyw na przebieg gry:
« Sciany: Oznacza sie je czarng linia,
pojawiajaca sie najczesciej na krawedziach
kafelkéw planszy. Dwéch pdl oddzielonych
$ciang nie uwaza si¢ za sgsiadujgce ze soba.
Figurki nie mogg si¢ porusza¢, ani wytyczac ]
linii pola widzenia przez $ciany. Sciana
« Niedostepny teren: Oznacza sie go
przerywang, czerwona linig, biegnaca
wzdluz granicy pomiedzy polami planszy.
Figurki nie moga si¢ poruszac przez
czerwone, przerywane linie. Dwa pola
oddzielone niedostepnym terenem sg
sasiadujace i mozna przez taki teren
wytycza¢ linie pola widzenia.

Niedostepny teren

o Zablokowany teren: Oznacza si¢ go
ciagla, czerwong ramka wokot pola
planszy. Figurki nie moga sie poruszac,
ani wytycza¢ linii pola widzenia przez
zablokowany teren.

o Drzwi: Oznacza si¢ je za pomocg zetonu ~ Zablokowany teren

drzwi umieszczonego pomiedzy polami

planszy. Dwéch pol oddzielonych drzwiami nie uwaza sie

za sasiadujace ze soba. Figurki nie mogg si¢ porusza¢, ani

wytycza¢ linii pola widzenia przez drzwi.

« Trudny teren: Oznacza sie go ciagla,
niebieska ramka wokot pola planszy. Figurki
muszg wydac jeden dodatkowy punkt ruchu,
aby wej$¢ na pole trudnego terenu.

RUCH PRZEZ FIGURKI

Figurka moze poruszy¢ si¢ na pole zajmowane przez przyjazng
lub neutralng figurke bez ponoszenia jakichkolwiek dodatkowych
kosztow. Figurka moze poruszy¢ sie na pole zajmowane przez
wroga figurke, ale musi w tym celu wyda¢ jeden dodatkowy punkt
ruchu.

Trudny teren

Figurka nie moze zakonczy¢ swojego ruchu na polu zawierajagcym
inng figurke.

SEOWA KLUCZOWE

Stowa kluczowe wykorzystuje sie w charakterze skrétu opisujacego
okreslone zdolnosci. W misji szkoleniowej uzywane s stowa
kluczowe ,Wybuch’, ,,Rozplatanie’, ,,Przebicie’, ,Leczenie”

oraz ,,Dystans”. Wiecej informacji na ich temat znajduje sie w
»Kompletnym podreczniku zasad” oraz na dofaczonej karcie
pomocy. Inne stowa kluczowe, jak ,,Krwawienie’, ,,Ogtuszenie” oraz
»Skupienie” odnosza si¢ do standéw. Na potrzeby misji szkoleniowej
nalezy zignorowa¢ wszystkie zdolnosci wykorzystujace stany.
Opisano je szczegdlowo nieco dalej.

STOP!

Teraz gracze wiedza juz wszystko, co jest potrzebne

do rozegrania misji szkoleniowej. Po niej zrozumieja
podstawowe mechanizmy, na jakich opiera si¢ gra i beda
gotowi na opanowanie zasad zaawansowanych przed
rozpoczeciem rozgrywania kampanii (patrz strona 9).
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ZASADY ZAAWANSOWANE

Wiele zasad ogdlnych odnosi si¢ do wszystkich trybéw rozgrywki,
ale nie ma zastosowania w misji szkoleniowej. Te zasady opisano na
niniejszej stronie.

FIGURKI

Figurki znajdujace si¢ na planszy reprezentuja postaci, pojazdy
oraz istoty kontrolowane przez graczy. Cze$¢ figurek to plastikowe
modele, podczas gdy inne przedstawiono za pomoca kartonowych
zetondow.

FIGURKI PRZYJAZNE | WROGIE

Figurki na planszy ze wzgledu na wzajemne relacje definiuje si¢
dwojako: moga by¢ wobec siebie przyjazne lub wrogie. Celem ataku
moze by¢ wylacznie wroga figurka. Rozliczne efekty w grze okreslaja,
czy majg wplyw na przyjazna, czy na wrogg figurke.

W trakcie rozgrywania kampanii wszystkie figurki Rebelii uwaza

sie za przyjazne wobec siebie nawzajem i wrogie wobec wszystkich
figurek Imperium. Na podobnej zasadzie wszystkie figurki Imperium
uwaza sie za przyjazne wobec siebie nawzajem i wrogie wobec
wszystkich figurek Rebelii.

RozMIAR FIGURKI

Figurka zajmujaca jedno pole na planszy to mala figurka. Figurka
zajmujgca wiecej niz jedno pole na planszy to duza figurka. Do
duzych figurek maja zastosowanie nastepujace zasady:

Kiedy duza figurka atakuje, linie pole widzenia mozna wytyczac¢

z jednego dowolnego pola, ktére ona zajmuje. Kiedy duza figurka jest
atakowana, figurka wykonujaca atak moze wybrac za cel tego ataku
jedno dowolne pole zajmowane przez duza figurke.

Duza figurka nie moze si¢ poruszaé na ukos. Podczas ruchu duza
figurka nie moze obraca¢ swojej podstawki, chyba, ze zaplaci za to
jeden punkt ruchu. Kiedy si¢ na to decyduje, po wykonaniu obrotu
musi zajmowac co najmniej polowe pol, jakie zajmowala przed jego
wykonaniem.

IDENTYCZNE GRUPY FIGUREK

Jest niezwykle wazne, aby gracze mogli fatwo rozrézni¢, ktore
figurki odpowiadajg ktérym kartom rozstawienia. Za kazdym
razem, kiedy w grze pojawiajg sie dwie lub wiecej karty
rozstawienia o tej samej nazwie, gracze powinni skorzystaé

z naklejek oraz zetonéw identyfikacyjnych zawartych w pudetku.

W tym celu wystarczy przyklei¢ odpowiednig naklejke na wszystkie
figurki odnoszace si¢ do jednej z kart rozstawienia i umiesci¢ na tej
karcie zeton identyfikacyjny pasujacy do uzytych naklejek. Nie ma
ograniczenia co do zastosowanych na jednej figurce koloréw oraz
cyfr, o ile ta sama naklejka nie trafi na rézne rodzaje figurek.

Gracze mogg znalez¢ inne sposoby réznicowania swoich grup
figurek, na przyklad poprzez malowanie catych modeli lub ich
podstawek na okreslone kolory.

STANY

Kiedy bohater znajdzie sie pod wptywem jakiegos stanu (na
przyktad , Krwawienia’, ,Ogluszenia’, czy ,,Skupienia”), bierze karte
stanu z odpowiednig nazwa i umieszcza jg obok swojego arkusza
bohatera. Kiedy jakakolwiek inna figurka znajdzie si¢ pod wpltywem
jakiego$ stanu, nalezy umiesci¢ obok niej zeton stanu. Dopoki
figurka posiada karte lub Zeton stanu, musi si¢ podporzadkowaé
zasadom opisanym na odpowiedniej karcie stanu.

Nazwy stanow sg czasem wykorzystywane w charakterze stow
kluczowych na kartach rozstawienia, przedmiotéw czy klas.
Przyktadowo, figurka posiadajaca zdolnos¢ ,, Av: Krwawienie”
moze wydaé A/ podczas wykonywania ataku, aby aktywowac te
zdolnos¢. Jesli w takiej sytuacji wroga figurka bedaca celem tego
ataku otrzyma w jego wyniku przynajmniej 1)2(, zaczyna Krwawic.

ZABIERANIE ZETONOW

Podczas niektdrych misji figurki maja mozliwo$¢ zabierania
zetondw z planszy. Aby zabra¢ Zeton, figurka musi wykona¢

akcje skorzystania na polu zawierajacym ten zeton lub z nim
sasiadujacym. Nastepnie gracz umieszcza dany zeton na podstawce
swojej figurki, aby oznaczy¢, ze ta figurka go niesie. Zawsze, gdy
figurka si¢ porusza, Zeton porusza si¢ wraz z nig.

Jesli figurka zostala pokonana, zabrany Zeton jest upuszczany na
pole tej figurki i moze zosta¢ ponownie zabrany zgodnie z zasadami
opisanymi powyzej. Figurki nie maja mozliwosci dobrowolnego
upuszczenia zetonu, ktory niosa.

KONTROLOWANIE ZETONOW | POL

W niektérych misjach wymaga sie od figurek kontrolowania
okreslonych zetonéw lub pél planszy. Aby gracz kontrolowat zeton
lub pole, na danym polu lub Zetonie albo na polu sasiadujacym
musi sie znajdowacé przyjazna figurka. Ponadto, na tym polu lub
zetonie, ani na polach sgsiadujacych nie mogga si¢ znajdowac zadne
wrogie figurki.

KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Wiele efektéw w grze pozwala figurkom aktywowa¢ zdolnosci
podczas aktywacji innej figurki. Te zdolnosci posiadajg w tekscie
zapis 0 PRZERYWANIU, po ktdrym precyzujg efekty zdolnosci.

Kiedy taka zdolnos¢ jest uzywana, nalezy zawiesi¢ trwajaca wlasnie
aktywacje, az do catkowitego rozpatrzenia przerywajacej zdolnosci.
Potem aktywacja zostaje wznowiona.

EFEKTY JEDNDCZESNE

Jesli dwa efekty miatyby zafunkcjonowaé w grze w dokladnie tym
samym momencie, gracz wlasnie aktywujacy figurke decyduje

o kolejnosci ich rozpatrywania. Jesli nie trwa aktywacja zadnej

z figurek, decyzje podejmuje gracz Imperium (podczas kampanii)
lub gracz posiadajacy inicjatywe (w konfrontacji).

CO DALEJ?

Gracze poznali juz wszystkie zasady ogélne i sa gotowi do pelnej
gry. Imperium Atakuje mozna rozgrywa¢ w dwoch trybach.

KAMPANIA to szereg polaczonych misji sktadajacych sie

na rozwijajaca sie fabute. W trakcie kampanii gracze biorg
udzial w najrézniejszych misjach, zdobywajac po drodze

nowe karty przedmiotéw, agend oraz klas. Celem rozpoczecia
kampanii nalezy przeczyta¢ strony 10-12 niniejszych ,,Zasad
wprowadzajacych’.

KONFRONTACJA opiera si¢ na dwuosobowej rywalizacji. Gracze
budujg armie, korzystajac z wybranych przez siebie figurek

i zmagaja sie podczas specjalnych misji konfrontacyjnych. Aby
rozegra¢ konfrontacje, nalezy siegna¢ po ,,Zasady konfrontacji’.
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ROZGRYWANIE KAMPANII

Po opanowaniu podstawowych zasad w ramach misji szkoleniowej
gracze s3 gotowi do podjecia sie pelnej kampanii.

Kampania rozpoczyna si¢ od rozegrania wypelnionego ekscytujaca
akcja scenariusza wprowadzajacego ,,Nastepstwa”. Ta misja stanowi
podstawe gléwnej osi fabularnej i pomaga zaznajomic¢ si¢ z pelnymi

zasadami dotyczacymi misji.

Aby rozpocza¢ nowa kampanie, gracze musza najpierw wykona¢
kolejne kroki opisane w punkcie ,,Przygotowanie kampanii” ponizej.

P

RZYGOTOWANIE KAMPANII

. Wybdr rél graczy: Gracze decyduja, kto z nich wezmie na siebie
role gracza Imperium. Najlepiej, aby podjal sie jej najbardziej
dos$wiadczony z nich. Wszyscy pozostali przyjmuja role
bohateréw Rebelii.

Gracze zachowuja swoje role przez caly czas trwania kampanii.

Wybdr bohaterow: Kazdy gracz Rebelii wybiera jeden arkusz
bohatera, a takze bierze tali¢ klasy oraz figurke odpowiadajace
temu bohaterowi. Nastepnie kazdy gracz Rebelii odnajduje

w swojej talii klasy podstawowe karty przedmiotow (karty bez
zapisanego kosztu PD) i umieszcza je odkryte na stole przed soba.
Wybér klasy Imperium: Gracz Imperium wybiera jedng talie
klasy Imperium. Nastepnie odnajduje w niej podstawowa karte
Klasy (karte bez zapisanego kosztu PD) i umieszcza ja odkryta na
stole przed soba.

Stworzenie talii agend: Gracz Imperium bierze wszystkie karty
agend i dzieli je na zestawy (okreslone w prawym gérnym rogu
karty). Wybiera sze$¢ zestawow kart agend i tasuje 18 zebranych
w ten sposob kart, aby stworzy¢ talie agend.

Karty agend opisano szczeg6fowo na stronie 14 w punkcie
~Wydawanie wplywow”.

Stworzenie talii misji pobocznych: Po rozegraniu misji
wprowadzajacej, bohaterowie korzystaja z kart misji i wybieraja,
ktorej misji podejma sie kolejnym razem.

Podczas tego kroku przygotowan gracze Rebelii tworza talie misji

pobocznych, ktéra bedzie wykorzystywana podczas tej kampanii.

Zaczynaja od podzielenia kart misji pobocznych wedtug koloréw

widocznych na awersie kart. Nastepnie tworzg talie misji, tasujac

razem nastepujace karty:

- kazdg czerwona karte misji pobocznej, odpowiadajaca ich
bohaterom

- cztery zielone karty wybrane przez bohateréw

- cztery losowe szare karty (nie wolno pokazywac tych kart
zadnemu z graczy)

Przygotowanie misji wprowadzajacej: Gracze s gotowi do
rozegrania misji wprowadzajacej do kampanii podstawowe;j.

Aby ja przygotowad, nalezy rozpatrzy¢ kolejne kroki opisane

w punkcie ,,Przygotowanie misji” po prawej stronie. Konieczne jest
tez, aby gracz Imperium odnidst si¢ do opisu misji ,Nastepstwa”
znajdujacego si¢ na stronie 4 ,,Podrecznika kampanii”

Jesli to pierwsza rozgrywka w Imperium Atakuje, gracz Imperium
powinien najpierw przeczytaé ogolne zasady misji ze strony
2 ,,Podrecznika kampanii”
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MNIEJ NIZ CZTERECH BOHATEROW?

Imperium Atakuje gwarantuje zbalansowang rozgrywke dla 2-5
graczy. W przypadku gry na mniej niz 4 bohateréw gracze Rebelii
dostaja podczas przygotowania do gry specjalne karty z talii
nagrod. Karty te pomagaja wyréwnac szanse poprzez zwiekszenie
zywotnosci bohateréw oraz zapewnienie im dodatkowych
zetonow aktywacji.

Po przygotowaniu kampanii na mniej niz czterech bohateréw
nalezy da¢ bohaterom nastepujace elementy:

o Rozgrywka z dwoma bohaterami: Kazdy bohater dostaje karte
nagrody ,,Legendarny”

o Rozgrywka z trzema bohaterami: Kazdy bohater dostaje karte
nagrody ,,Bohaterski’.

Jesli w grze uczestniczy tylko jeden gracz Rebelii, nalezy
skorzystac z zasad gry z dwoma bohaterami. Tym samym
kontroluje on dwéch réznych bohaterdw.

Bohater, ktdry posiada dwa zetony aktywacji, po rozpatrzeniu
swojej aktywacji zakrywa tylko jeden z nich (co oznacza, ze
bedzie mogt si¢ aktywowaé dwa razy w rundzie). Bohater nie
moze wykonac swojej drugiej aktywacji, dopoki wszyscy inni
bohaterowie nie wykonaja swoich pierwszych aktywacji.

PRZYGOTOWANIE MISJI

Przed rozpoczgciem misji gracze rozpatrujg nastgpujace kroki:

1.

Rozlozenie planszy: Gracz Imperium rozklada plansze misji,
korzystajac z kafelkéw planszy wskazanych w planie misji, ktéry
znajduje sie w ,Podreczniku kampanii”. Umieszcza wszystkie
zetony na planszy tak, jak pokazano w planie.

Przygotowanie wskaznika zagrozenia i rundy: Gracz Imperium
ustawia wskaznik zagrozenia na 0 i wskaznik rundy na 1.

"

[\

Zagrozenie Runda

Rozstawienie i przygotowanie: Gracz Imperium bierze wszystkie
karty rozstawienia i dzieli je na grupy, zgodnie z opisem w ramce
»Rozstawienie i przygotowanie’, zawartym w zasadach misji.

W ramce moze si¢ znalez¢ do czterech réznych elementéw.

ROZSTAWIENIE | PRZYGOTOWANIE

Grupy poczatkowe: Oficer imperialny, Sonda
szpiegowska, Szturmowiec.

Grupy rezerw: Obstuga E-Weba, Oficer
imperialny, Szturmowiec.

Grupy otwarte: Brak.

Przykfad ramki ,Rozstawienie i przygotowanie”

- Grupy poczgtkowe: Gracz Imperium bierze wymienione karty
rozstawienia i uktada je odkryte na stole. Odpowiadajace im
figurki umieszcza na planszy podczas kroku 4. ,Rozstawienie
figurek Imperium”.

j ZASAI]Y WPROWADZAJACE
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PODRECZNIK KAMPANII

Sposob rozlozenia planszy misji oraz specjalne zasady kazdej misji
znajduja si¢ w ,Podreczniku kampanii”. Aby przygotowaé misje,
gracz Imperium odnajduje opis wybranej misji wlasnie tam.
Informacje zawarte w ,,Podreczniku kampanii” s tajne i moze

je przeczytac¢ wylacznie gracz Imperium. W okreslonych
momentach misji gracz Imperium przeczyta na gtos niektére

z tych informacji, zeby zapoznali si¢ z nimi gracze Rebelii.

- Grupy rezerw: Gracz Imperium w tajemnicy bierze
wymienione karty rozstawienia i umieszcza je z boku
w formie zakrytej talii. Figurki odpowiadajace tym kartom
umieszcza sie na planszy w momencie, gdy pozwalajg na to
zasady misji.

- Grupy otwarte: Gracz Imperium w tajemnicy wybiera liczbe
kart rozstawienia wymieniong w punkcie ,,Grupy otwarte”
Te karty tworzg tajng reke kart rozstawienia i mogg by¢
wykorzystane do rozstawienia figurek na planszy podczas
fazy porzadkéw (patrz ,,Zagrozenie i rozstawianie” po prawej
stronie).

Gracz Imperium moze wybra¢ dowolne karty rozstawienia
oznaczone € lub f za wyjatkiem kart unikatowych
(kart oznaczonych ® przed nazwa). Karty unikatowe nalezy
najpierw zdoby¢ jako nagrody za misje, zanim bedzie je
mozna wykorzystaé jako grupy otwarte (patrz ,,Sojusznicy”
na stronie 15).

Karty rozstawienia, ktére nie naleza do grup poczatkowych,
grup rezerw ani grup otwartych, nie s3 uzywane podczas
danej misji.

- Specjalne przygotowania: Niektore misje wzbogacono o punkt
»Specjalne przygotowania”. Wszelkie instrukcje wymienione
w tym punkcie nalezy wypelni¢ wlasnie teraz.

4. Rozstawienie figurek Imperium: Gracz Imperium rozstawia
figurki na planszy zgodnie z planem misji.

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

6. Przeczytanie odprawy: Gracz Imperium czyta na glos czesé
»Odprawa” z zasad misji, Zeby zapoznali si¢ z nig gracze Rebelii.
Jedli w planie misji oznaczono jakiekolwiek nazwane kafelki
planszy, powinien on wskaza¢ te kafelki oraz przeczyta¢ ich
nazwy wszystkim graczom. Pozostate zasady misji zachowuje
dla siebie, dopoki opis w zasadach nie nakaze ich rozpatrzy¢.

7. Rozstawienie figurek Rebelii: Kazdy gracz
Rebelii umieszcza figurke swojego bohatera
na pustym polu, znajdujacym si¢ mozliwie
najblizej zetonu wejscia, wliczajac w to pole
zawierajace ten zeton.

Jesli bohaterowie zdobyli SOJUSZNIKA,
moga w tym momencie zdecydowac si¢
na jego rozstawienie. Sojusznicy nie s3
wykorzystywani w misji wprowadzajacej, dlatego opisano ich
w dalszej cze$ci podrecznika.

Zeton wejscia

8. Przygotowanie zetonéw aktywacji: Kazdy bohater dostaje
jeden zeton aktywacji i umieszcza go przygotowanego (zielong
strong do gory) na swoim arkuszu bohatera. W grze na mniej
niz czterech bohater6w moga oni dosta¢ dodatkowe zetony
aktywacji, zgodnie z opisem z posiadanych przez nich kart
nagrdd ,Legendarny” oraz ,,Bohaterski”

Po zakonczeniu przygotowan gracze moga rozpoczaé misje.

ROZGRYWANIE MISJI PODCZAS KAMPANII

Misje w grze Imperium Atakuje rozgrywa sie jako serie rund. Kazda
runda sklada si¢ z FAZY AKTYWAC]JI (patrz strona 5) po ktorej
nastepuje FAZA PORZADKOW (patrz ponizej).

Po rozpatrzeniu fazy porzadkow nalezy przejs¢ do kolejnej rundy
rozgrywki, ponownie rozpoczynajac od fazy aktywacji. Fazy
powtarza sie do momentu zakonczenia misji (patrz ,,Zakonczenie
misji” na stronie 12).

FAZA PORZADKOW PODCZAS KAMPANII

Po rozpatrzeniu aktywacji wszystkich figurek bioracych udziat

w grze, gracze wykonuja opisane ponizej kroki:

1. Zwigkszenie zagrozenia: Gracz Imperium zwigksza warto$¢
na wskazniku zagrozenia o poziom zagrozenia wymieniony
w dzienniku kampanii, ktory znajduje si¢ na tylnej okladce
»Podrecznika kampanii”. W misji wprowadzajacej poziom
zagrozenia wynosi dwa.

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.

3. Rozstawienie i wsparcie: Gracz Imperium moze wyda¢ {0}
(zagrozenie), aby umiescic¢ na planszy dodatkowe figurki.

4. Efekty konca rundy: Jesli w grze dzialajg jakiekolwiek zdolno$ci
lub zasady misji aktywowane na koncu rundy, gracze rozpatrujg je
wlaénie teraz (patrz ,Wydarzenia podczas misji” na stronie 12).

5. Obrdcenie wskaznika rundy: Wskaznik rundy nalezy obroci¢
o jeden. Nastepnie gracze rozpoczynaja nowa runde od fazy
aktywacji.

ZAGROZENIE | ROZSTAWIANIE

Podczas fazy porzadkéw kazdej rundy gracz Imperium zwieksza
{5’ (zagrozenie), ktore moze wydawaé celem rozstawienia
dodatkowych figurek.

Kazda karta rozstawienia posiada koszt rozstawienia, koszt
wsparcia oraz liczebno$¢ grupy. Podczas kazdej fazy porzadkéw
gracz Imperium moze rozstawia¢ na planszy grupy figurek i/lub
wspiera¢ posiadane sity za pomoca pojedynczych figurek.

Koszt wsparcia

Koszt

rozstawienia Co—s a1

Liczebnose =, > @
grupy

Aby rozstawic¢ grupe, gracz Imperium wybiera karte rozstawienia,
ktéra ma na rece i wydaje 48} réwne kosztowi rozstawienia tej
karty. Nastepnie umieszcza karte odkryta na stole, a na planszy
umieszcza liczbe odpowiadajacych jej figurek réwng liczebnosci
grupy wskazanej na karcie. Rozstawiane figurki

nalezy umiesci¢ jak najblizej zielonego punktu

rozstawienia pokazanego w planie misji wliczajac

W to pole zawierajgce punkt rozstawienia.

[otnierz

Aby wesprze¢ figurka, gracz Imperium wybiera
znajdujacy sie juz na stole karte rozstawienia

i wydaje %} réwne kosztowi wsparcia z tej karty. Nastepnie
umieszcza na planszy jedng figurke z danej grupy, ustawiajac
ja jak najblizej zielonego punktu rozstawienia.

Punkt rozstawieni

Za kazdym razem, kiedy gracz Imperium wydaje %, zmniejsza
warto$¢ na wskazniku zagrozenia o odpowiednig ilog¢ 5.

a
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INFORMACIE 0 MiSJI

Kazda misja opisuje okreslone zasady, miedzy innymi cele, jakie
maja osiggnac gracze Rebelii i Imperium. Informacje te, wliczajac
sposob oraz moment zakonczenia misji, znajdujg sie w rozdziale
»Podrecznika kampanii” poswigeconym danej misji.

Cze$¢ zasad misji jest niezmienna i obowigzuje przez caly czas
trwania misji. Inne zasady reprezentuja pojedyncze przypadki

i aktywuja sie tylko raz. Przykltadowo, moga nakazywaé
rozstawienie figurek z rezerw lub zwigkszenie $9}.

Kazda misja jest pelna najrézniejszych niespodzianek, ktére
maja wprowadzenie elementu przygody oraz sprawienie, ze
gracze Rebelii beda chetniej odkrywac jej tajemnice. Dlatego
gracze Rebelii nie mogg czyta¢ ,,Podrecznika kampanii”. Chociaz
ostatecznie uzyskaja dostep do wiekszosci zasad i informacji

o misji, beda one przekazywane stopniowo, w miare rozwoju
fabuty danej misji.

WYDARZENIA PODCZAS MIS)I

W niektérych momentach podczas misji gracz Imperium bedzie
musiat przeczytaé na glos informacje z ,,Podrecznika kampanii”
i rozpatrzy¢ opisane tam zasady.

Wydarzenia tego rodzaju bardzo czgsto zachodzg na koncu
konkretnej rundy gry, ale moga tez zajs¢, kiedy dojdzie do $cisle
okreslonej sytuacji (przykladowo, kiedy jedna z figurek otworzy
konkretne drzwi).

Jesli dochodzi do tego podczas aktywacji
figurki, gracz Imperium przerywa
wlasnie trwajaca aktywacje, czyta na glos
odpowiedni opis, rozpatruje wszelkie
specjalne instrukgcje, a nastepnie mozna
powrdci¢ do aktywacji figurki.

SPIS WYDARZEN

« Koniec rundy, w ktérej
otwarto drzwi: Blokada

« Runda 6: Zakoriczenie misji

« Otwarcie drzwi: Umocnieni

+ Wizystkie terminale
zniszczone lub wszyscy
bohaterowie ranni:
Zakoficzenie misji

Rambka zatytutowana ,,Spis wydarzen”

w ,,Podreczniku kampanii” zawiera liste
wydarzen oraz informuje gracza Imperium,
w jakich okoliczno$ciach zachodzi kazde

z nich.

Przyktad ramki
zawierajacej spis
wydarzen

AV +2 celnosci

PRZYKLAD ROZSTAWIENIA

1. Zapoczatku fazy porzadkéw gracz Imperium
ma 5%9}. Podczas kroku zwiekszenia zagrozenia
zwieksza 40} o poziom obowigzujacy w kampanii,
a wynoszacy 2. Wprowadza zmiang obracajac
wskaznik tak, aby pokazywal nowa sume 7.

Lotnierz

2. Podczas kroku rozstawienia i wsparcia decyduje,
ze chce rozstawi¢ grupe Szturmowcow. Zmniejsza
warto$¢ zagrozenia na wskazniku o koszt
rozstawienia Szturmowca wynoszacy 6, czyli
pozostaje mu 1 {8} (nie pokazane na ilustracji).
Nastepnie bierze karte rozstawienia Szturmowca
ze swojej reki i umieszcza ja odkryta na stole.

3. Potem sprawdza plan misji w ,,Podreczniku
kampanii’, aby zlokalizowac zielony punkt
rozstawienia.

4. Wreszcie umieszcza trzy figurki szturmowcow na
planszy najblizej zielonego punktu rozstawienia,
jak to mozliwe.

ZAKDNCZENIE MIS)I

» Nalezy umiesci¢ w grze kartg misji
fabularnej ,No nie”. Bohaterowie
dostajg 100 kredytéw za kazdego bohatera
w grze.

W zasadach wszystkich misji znajduje
sie spis warunkow, ktorych wypelnienie
oznacza zakonczenie misji.

W momencie, gdy zostanie spetniony
warunek zakonczenia, gracz Imperium
rozpatruje akapit zatytulowany
»Zakonczenie misji’, znajdujacy sie

w zasadach misji. Czyta na glos opis
fabularny, a nastepnie przekazuje
graczom wymienione ponizej nagrody.
Potem dostaja oni nagrody wymienione
w akapicie zatytutowanym ,,Dodatkowe
nagrody”

Na koricu rundy 6 lub kiedy wszyscy
bohaterowie beda ranni:

Imperialni Zolnierz
i otaczajq was;

i musicie salwowat sig ucieczkq. Przy
tak wielu ocalalych - i dokonujgcych
szybkicj reorganizacji - czlonkach sit
Imperium, rebelianccy Zolnierze bedg
mieli pelne rece roboty.

Nalezy umiescié w grze karte misji
fabularnej , Pod oblezeniem” Gracz
Imperium dostaje 1 wplywdw.

DODATKOWE NAGRODY

Kazdy gracz dostaje 1 PD. Bohaterowie
dostaja 100 kredytéw za kaidego bohatera
w grze. Gracz Imperium dostaje

1 wplywow.

W poszczegdlnych misjach nie wskazuje
sie konkretnego zwyciezcy, chociaz
okreslone wyniki sg korzystniejsze dla
jednej badz drugiej strony. W ramach
kazdej misji graczom powinno zawsze
zaleze¢ na realizacji wlasnych celéw misji,
ktére najczesciej doprowadzajg do zakonczenia misji. Poprzez
realizacje takich celéw gracze dostaja nagrody, ktore pomoga im
odnies$¢ zwycigstwo w calej kampanii.

Przyktad akapitu
opisujgcego
zakonczenie misji

STOP!

Teraz gracze wiedza juz wszystko, co jest potrzebne do
rozegrania misji wprowadzajacej ,,Nastepstwa”. Po jej
ukonczeniu beda gotowi na kontynuowanie swoich przygdd,
po uprzednim wykonaniu czynnoéci opisanych w punkcie
»C. Porzadki po misji” na stronie 13.

W trakcie trwania kampanii gracze wezma udziat

w najrézniejszych misjach, zdobywajac nowe przedmioty
i zdolnosci, az dotrag do niezwykle emocjonujacej misji
finalowej, ktéra zakonczy kampanie.

: / TASADY WPROWADZAJACE
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STRUKTLIRA KAMPANII

Rozgrywanie kampanii jest niezwykle proste. Gracze najpierw
przechodza misje, a nastepnie majg okazje do zakupu nowych
kart przedmiotow, klas oraz agend. Potem ponownie zanurzajg sie
w fabule, wybierajac nowa misje. Powtarzajg rozpatrywanie tych
etap6w do momentu rozegrania emocjonujacej misji nazywanej
finalem. Konczy ona cala kampanie.

Aby méc kontynuowa¢ kampanig, gracze sprawdzajg dziennik
kampanii, ktory znajduje si¢ na tylnej okladce ,,Podrecznika
kampanii” i rozpatruja kolejny dostepny (nieodznaczony) etap.

MISJA POZIOM ZAGROZENIA LILEPSZENIA REBELII
WPROWADZENIE
Przedmioty | poziomu,
vierereros TR et . g

W powyzszym przyktadzie gracze wtasnie zakonczyli misje ,Nastepstwa”.

Kolejnym dostgpnym etapem jest etap ulepszen Rebelii.

W kampanii wystepuja trzy rodzaje etapow: etapy misji, etapy
ulepszen Rebelii oraz etapy ulepszen Imperium.
1. Etap misji: Gracze wykonuja nastepujace kroki:

a. Wybér misji: Gracze Rebelii sprawdzajg dziennik kampanii,
aby okresli¢ kolejng misje. Jesli wpis wskazuje na ,,Misje
poboczng’, bohaterowie wybierajg jedna z kart aktywnych
misji pobocznych. Jesli natomiast wpis wskazuje na ,,Misje
fabularng’, wybieraja oni karte aktywnej misji fabularne;j.

b. Rozpatrzenie misji: Gracze rozpatruja wybrang misje zgodnie
z zasadami ,,Rozgrywania misji podczas kampanii”
opisanymi na stronie 11.

c. Porzgdki po misji: Po rozpatrzeniu misji gracze wykonuja
nastepujace czynnosci:

» Bohaterowie leczg wszystkie ) i . Wszyscy ranni
bohaterowie odwracaja swoje arkusze bohateréw na
zdrowg strone.

» Bohaterowie wtasowujg wszystkie karty zaopatrzenia do
talii zaopatrzenia.

» Bohaterowie zyskuja 50 kredytow za kazdy zeton skrzynki
na ich obszarach gry, a nastepnie odrzucaja zetony (patrz
»Zasoby wykorzystywane w kampanii” na stronie 14).

» Bohaterowie odkladajg karte wlasnie rozpatrzonej misji
do pudetka.

» Jesli gracze wlasnie rozpatrzyli misje wprowadzajaca,
tasuja talie misji pobocznych, dobierajg z niej dwie karty
i umieszczajg odkryte na stole. To AKTYWNE MISJE,
ktore gracze Rebelii moga rozpatrzy¢ podczas przysztych
etapOw misji.
Jesli gracze wlasnie rozpatrzyli karte aktywnej misji
pobocznej, ktdra nie jest agenda, tasuja talie misji
pobocznych, dobieraja z niej jedna karte i umieszczaja
odkryta na stole. Od tej chwili jest to aktywna misja.

KARTY MISJI

W grze pojawiajg sie trzy rodzaje kart misji: misje poboczne,
misje fabularne oraz misje z agend.

Karty misji symbolizuja rézne przygody, w jakich moga

wzia¢ udzial gracze Rebelii. Kazda karta zawiera krotkie
wprowadzenie fabularne, opisujace tlo misji oraz potencjalne
nagrody za wypelnienie jej celow.

Podczas przygotowywania kampanii gracze Rebelii tworza
talie misji pobocznych, natomiast gracz Imperium tworzy talie
agend. Karty misji fabularnych nigdy nie sa losowane. Zamiast
tego staja sie aktywne w wyniku zdobycia okreslonych nagréd
za misje.

2. Etap ulepszen Rebelii: Gracze Rebelii wykonuja nastepujace
kroki:

a. Wydanie kredytéw: Gracze Rebelii dobieraja szes¢ kart
z talii wymienionej w dzienniku kampanii i mogg kupi¢ te
karty, wydajac na nie posiadane kredyty (patrz ,Wydawanie
kredyt6w” ponizej).

b. Wydanie punktow doswiadczenia: Kazdy bohater
moze wyda¢ punkty doswiadczenia (PD), aby kupié¢
karty ze swojej talii klasy (patrz ,Wydawanie punktéw
doswiadczenia” na stronie 14).

3. Etap ulepszen Imperium: Gracz Imperium wykonuje
nastepujace kroki:

a. Wydanie wplywéw: Gracz Imperium dobiera cztery karty
z talii agend i moze kupi¢ dowolne z nich, wydajac na
nie posiadane wplywy (patrz ,Wydawanie wplywéw” na
stronie 14).

b. Wydanie punktow doswiadczenia: Gracz Imperium moze
wydac¢ PD, aby kupi¢ karty ze swojej talii klasy (patrz
~Wydawanie punktéw do$wiadczenia” na stronie 14).

Po rozpatrzeniu aktualnego etapu gracze odznaczaja okienko
tego etapu w dzienniku kampanii, aby sledzi¢ swoje postepy
w kampanii.

WYDAWANIE KREDYTOW

Podczas kroku wydawania kredytéw nalezacego do etapu
ulepszen Rebelii, gracze dobierajg sze$¢ kart przedmiotow z talii
przedmiotéw obecnego poziomu.

Przedmioty | poziomu,
wydanie PD

Fragment dziennika kampanii przedstawiony powyzej pokazuje,
ze gracze dobierajg karty z talii przedmiotéw | poziomu.

Dobrane karty przedmiotéw nalezy umiesci¢ odkryte na stole.
Potem gracze Rebelii wspélnie decyduja, ktére karty chcg kupic¢
i placa za nie, wydajac liczbe kredytéw réwna kosztowi tych kart.
Wreszcie przekazuja kazdg zakupiong karte przedmiotu jednemu
z bohaterdw, ktéry moze z niej korzystaé podczas przysziych
misji.

Uzywany przez

przemytnikow z calej

Koszt ka rty galaktyki.

przedmiotu =" su0oro 8

Podczas tego kroku gracze moga réwniez sprzeda¢ dowolne, juz
posiadane karty przedmiotéw. Jesli si¢ na to zdecyduja, dostaja
polowe kosztu sprzedawanej karty w kredytach, a nastepnie
wtasowuja te karte do odpowiedniej talii przedmiotow.

Wszystkie nie zakupione karty przedmiotdéw sg nastepnie

z powrotem wtasowywane do odpowiednich talii przedmiotéw.
Kredyty nie sa przypisane do jednego bohatera, lecz stanowia
wspolna wlasnos¢ catej grupy.
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ZASOBY WYKDRZYSTYWANE W KAMPANII

Podczas kampanii gracze pozyskuja rézne zasoby jako
nagrody za ukonczenie misji. Zasoby te sa wydawane celem
zdobycia okreslonych korzysci i osiagniecia przewagi.
Punkty doswiadczenia: Zaréwno bohaterowie, jak i gracz
Imperium, zdobywaja punkty doswiadczenia (PD). PD
mozna wydawa¢, aby kupowac karty z talii klas graczy.

Kredyty: Bohaterowie wspolnie zarabiajg kredyty, dzieki
ktérym moga sie zaopatrzy¢ w nows, potezna bron, pancerze,
wyposazenie oraz modyfikacje.

Wplywy: Gracz Imperium gromadzi wplywy, ktore zuzywa,
aby wykorzystywa¢ potezne karty agend.

Zadnego z opisanych powyzej zasobéw nie oznacza sie
zetonami. Zamiast tego gracze powinni zapisywac otéwkiem
informacje na temat ich aktualnej ilo$ci w dzienniku
kampanii, ktéry znajduje si¢ na tylnej okladce ,,Podrecznika
kampanii”. Kiedy gracz wydaje lub zyskuje jeden z zasobdw,
zapisuje nowa sume wiasnie tam.

Dodatkowe dzienniki kampanii do wydrukowania
mozna znalez¢ na stronie www.Galakta.pl.

WYDAWANIE WPLYWOW

Gracz Imperium moze aktywowacé specjalne wydarzenia lub
tworzy¢ aktywne misje poboczne poprzez korzystanie z kart
agend.

Podczas etapu ulepszen Imperium gracz Imperium tasuje swoja
talie agend i dobiera w tajemnicy cztery karty agend. Moze wydaé
wplywy, aby kupi¢ jedna lub kilka kart. Karty, ktore nie zostaly
kupione, nalezy wtasowa¢ do talii bez pokazywania ich graczom
Rebelii.

odrzucasz tg kartg i dostajesz
opisang ponizej nagrode.

Nagroda: Karta nagrody , Przemyst imperialny”

Koszt karty agendy => 2Wrwow L

Jesli tekst karty mowi o zachowaniu jej w tajemnicy, gracz
Imperium nie pokazuje jej graczom Rebelii po zakupie, a jedyna
informacja, jaka beda mieli oni o tej karcie jest jej koszt. Dlatego
doradza sie, aby gracz Imperium przed oznaczeniem wydanych
wplywéw pokazal graczom Rebelii fragment karty zawierajacy
jej koszt. Dzigki temu nie dojdzie do zadnych pomylek w trakcie
zapisywania zmian. Po zakupie zachowuje on karte i moze
rozpatrzyc¢ jej dzialanie na pdézniejszym etapie kampanii,
zgodnie z zawartym na niej opisem.

Wszystkie pozostate karty agend nalezy odkry¢ i rozpatrzy¢
natychmiast po ich zakupie. O ile tekst karty nie méwi, aby
zachowa¢ karte w grze lub wtasowac ja do talii agend, po
rozpatrzeniu karty agendy gracz Imperium umieszcza jg

w pudetku.

Czes¢ kart agend staje si¢ po zakupie aktywnymi misjami.
Bohaterowie moga zdecydowac¢ o podjeciu si¢ tych misji

w tych samych okoliczno$ciach, w ktérych mogliby rozpoczaé
jakakolwiek inng misje poboczna. Karty tego rodzaju gwarantuja
nagrode graczowi Imperium, jesli bohaterowie postanowig podja¢
sie innej misji pobocznej zamiast wskazanej przez karte agendy.

Misje z agend nalezy odtozy¢ do pudetka po ich odrzuceniu lub
ukonczeniu.

WYDAWANIE PUNKTOW DOSWIADCZENIA

Kiedy gracz ma mozliwo$¢ wydania punktéw doswiadczenia,
moze przejrze¢ swoja talie jeszcze niekupionych kart klasy

i zdecydowac sie na zakup dowolnej z nich poprzez wydanie
liczby PD réwnej kosztowi wybranej karty.

wJesli da sig tym zabié
szturmowca, na pewno
sobie z tym poradze.”

Koszt karty klasy l:> n [5)

Po zakupie karty klasy gracz umieszcza ja odkryta na swoim
obszarze gry. Moze korzysta¢ ze zdolno$ci tej karty do konca
kampanii.

IWYCIESTWO W KAMPANII

Ostatecznym celem graczy jest zwyciestwo w ostatniej misji
kampanii okre$lanej jako finat.

W trakcie kampanii gracze dostajg rézne nagrody, przyktadowo
karty przedmiotéw, klas, agend, czy sojusznikéw, ktére pomoga
im wygra¢ misje finalowa. Niektore nagrody za misje kieruja
tez przebiegiem fabuly i moga zmusi¢ graczy do rozpatrzenia
konkretnej misji finalowe;j.

Gracze, ktorzy zwycieza w finale, sg jednocze$nie ostatecznymi
zwyciezcami calej kampanii.

ZAAWANSOWANE ZASADY KAMPANII

W grze pojawiajg si¢ pewne zaawansowane zagadnienia,
z ktérymi gracze moga w ogole sie nie spotkaé podczas kilku
pierwszych misji. Niniejszy rozdziat szczegdtowo je opisuje.

TESTY ATRYBUTOW

Chociaz testy atrybutdéw nie pojawiaja sie w misji wprowadzajacej,
wiele innych misji, zdolnosci oraz efektéw w grze wymaga od
bohateréw ich wykonywania.

Przyktadowo, zasada misji moze brzmie¢: ,,Bohater moze
skorzysta¢ z terminala (83, ), aby otworzy¢ dowolne drzwi”
Oznacza to, ze bohater moze podja¢ akeje skorzystania

z terminala, aby wykonac test swojego atrybutu . Jesli test
bedzie udany, natychmiast otworzy drzwi.

Celem wykonania testu atrybutu gracz rzuca ko$émi
wymienionymi na jego arkuszu bohatera przy wskazanym
atrybucie. Jesli wyrzucil co najmniej 1 A¥, test jest udany. Jesli nie
wyrzucil zadnych Av, test jest nieudany.

Udany test czesto przynosi okreslone korzysci lub pozwala
posuna¢ do przodu rozgrywana misje. Nieudany test przewaznie
wiaze sie z negatywnymi konsekwencjami, przykladowo op6znia
postepy w realizacji celéw misji.

Podczas wykonywania

<:| testu @, Jyn rzuca

niebieska i zielong koscia.
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ZAPISYWANIE POSTEPOW KAMPANII

Kiedy gracze zakoncza rozgrywke Imperium Atakuje na dany
dzien, powinni wykona¢ opisane ponizej kroki, aby zapisa¢ swoje
postepy. Pozwoli im to schowa¢ gre i szybko podja¢ kampanie na
poczatku kolejnego spotkania:

o Zapisanie postepow: Nalezy si¢ upewnic, ze dziennik
kampanii zawiera uaktualnione informacje o PD wszystkich
graczy, ich kredytach oraz wptywach. Gracze powinni takze
odznaczy¢ obecny etap kampanii i wypisaé nazwy wszystkich
ukoniczonych misji.

o Schowanie elementéw: Gracze powinni uzy¢ foliowych
woreczkéw (nie dotaczone do gry) lub podobnych
pojemnikéw, aby bezpiecznie schowa¢ okreslone komponenty
i trzymac je oddzielnie pomiedzy spotkaniami:

- Wspolny woreczek: Nalezy do niego wlozy¢ wszystkie
aktywne karty misji oraz wszystkie karty agend znajdujace
sie w grze.

- Woreczek Imperium: Nalezy do niego wlozy¢ kupione
karty klasy Imperium oraz nalezaca do Imperium talie
niekupionych kart agend. Ponadto trafiajg tu wszystkie tajne
karty agend kupione przez gracza Imperium. Te ostatnie
nalezy chowac¢ tak, aby nie pomieszaly sie z talig agend.

- Woreczki bohateréw (2-4): Kazdy bohater posiada wlasny
woreczek, do ktérego wkiada swoj arkusz bohatera, karty
przedmiotéw oraz kupione karty klasy. Jeden z graczy
powinien tez schowa¢ do swojego woreczka dostepnych
sojusznikow.

Pozostale elementy gry nie muszg by¢ trzymane oddzielnie
i mozna je przechowywac w pudetku w dowolny sposéb.
Wlicza si¢ w to wszystkie karty klas, ktorych gracze jeszcze
nie kupili. Dzieki temu nie pomieszaja sie one ze zdobytymi
weze$niej kartami.

SOJUSZNICY

Czg$¢ kart rozstawienia opatrzono symbolem kropki (®) przed nazwg
figurki. Sg to SOJUSZNICY, reprezentujacy unikatowe postaci takie,
jak Luke Skywalker. Sojusznikéw Imperium, przyktadowo Dartha
Vadera, okre§la si¢ terminem przeciwnikéw, lecz obowigzuja ich
identyczne zasady, co sojusznikéw. Sojusznikéw i przeciwnikéw nie
mozna wykorzystywac¢, chyba ze pozwalaja na to zasady misji lub
zostali oni zdobyci jako nagroda za misje.

Podczas misji sojusznicy dzialaja jako dodatkowe figurki po stronie
danego gracza. Jesli gracz chce wprowadzi¢ sojusznika do misji,
musi przestrzega¢ wszystkich zasad opisanych w ,,Kompletnym
podreczniku zasad”

OGRANICZENIA PRZEDMIOTOW

W trakcie trwania kampanii gracze bedg zdobywali duzg liczbe
kart przedmiotéw. Bohaterowie moga potencjalnie posiada¢
dowolng liczbe kart przedmiotéw, jednak kazdy z nich ma
ograniczenia co do liczby i rodzaju kart, ktére wezmie ze sobg na
konkretng misje:
o 1karta pancerza (&)
o 2 karty broni
(dowolna karta z pokazanym rodzajem ataku, po ktérym
pojawiaja sie symbole kosci)
« 3 karty wyposazenia (W)

WYMIANA PRZEDMIDTOW

Przed rozstawieniem sie¢ na planszy i rozpoczeciem misji bohaterowie
moga dowolnie wymienia¢ i przekazywac sobie wszelkie posiadane
karty przedmiotéw, za wyjatkiem kart z talii klasy i nagréd. Podczas
misji nie wolno wymienia¢ kart przedmiotéw.

MobYFIKACIE

Czes¢ przedmiotdw to modyfikacje. Karty tego rodzaju umieszcza
sie pod bronig i zapewniaja one danej broni okreslone zdolnosci.
Kazda bron posiada limit liczby modyfikacji, jakie mozna do niej
dolaczy¢. Symbolizuje go liczba paskéw znajdujacych sie w prawym
dolnym rogu karty.

A +1) +2 celnosci

Uzywany przez
przemytnikéw z calej

galaktyki.

Ten przedmiot moze
mie¢ dwie modyfikacje

Wyswietlacz taktyczny S

Modyfikacja - Celownik

MODYFIKACJA
Karta przedmiotu

CO TERAZ?

Teraz gracze znajg wszystkie zasady ogélne, wymagane

do rozegrania pelnej kampanii Imperium Atakuje. Jesli
podczas gry pojawia sie jakiekolwiek watpliwosci, nalezy sie
odnie$¢ do ,,Kompletnego podrecznika zasad”. Zawiera on
wyczerpujacy opis wszystkich tematéw oraz regut gry,

a ponadto podaje szereg wyjatkéw, nie pojawiajacych sie

w niniejszych ,,Zasadach wprowadzajacych”

Gracze powinni réwniez siegna¢ po ,,Zasady konfrontacji’,
oferujace alternatywe wobec rozgrywania kampanii. Opisane
tam zasady pozwalaja zbudowaé armie ztozone

z figurek Imperium, Rebelii lub Najemnikéw i zmierzy¢ sie
w zacietej rywalizacji z jednym przeciwnikiem w ramach
dynamicznych misji bojowych.
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PODSUMOWANIE PRZEBIEGU KAMPANII
STRUKTURA MISJI PODCZAS KAMPANII

Misje w grze Imperium Atakuje rozgrywa sie jako serie rund.
Kazda runda sklada si¢ dwdch faz rozpatrywanych w nastepujacej
kolejnosci:
1. Faza aktywacji
2. Faza porzadkow

a. Zwiekszenie zagrozenia

b. Przygotowanie

c. Rozstawienie i wsparcie

d. Efekty konca rundy

e. Obrocenie wskaznika rundy

AKCIE

Podczas fazy aktywacji gracze na zmiane aktywuja grupy figurek,
rozpoczynajac od gracza Rebelii. Aktywowana figurka dostaje

2 akcje i moze je wykorzystaé, aby wykona¢ dowolna kombinacje
nastepujacych dzialan:

o Ruch: Zyskujesz liczb¢ punktéw ruchu réwna swojej
szybkosci.

o Atak: Atakujesz wroga figurke. Tylko bohaterowie moga uzy¢
wiecej niz jednej akgji, aby wykona¢ atak.

« Skorzystanie: Otwierasz sasiadujace drzwi albo mozesz
skorzystac z sgsiadujacego zetonu skrzynki lub terminala.

« Odpoczynek: Leczysz & (zmeczenie) i potencjalnie )=
(obrazenia). Tylko bohaterowie moga wykona¢ akcje
odpoczynku.

« Specjalna: Inne efekty, ktére wymagaja wykonania akcji
(opatrzone 4P).

ETAPY KAMPANII

Podczas rozgrywania kampanii gracze rozpatrujg nastepujace
etapy:
1. Etap misji: Gracze wybieraja i rozpatruja misje w nastepujacy
sposadb:
a. Rebelianci wybierajg aktywng misje
b. Rozpatrzenie misji
c. Porzgdki po misji
» Bohaterowie lecza wszystkie )a{ (obrazenia)
i & (zmeczenie).
» Bohaterowie wtasowuja wszystkie karty zaopatrzenia do
talii zaopatrzenia.

» Bohaterowie zyskujg 50 kredytow za kazdy zeton
skrzynki na ich obszarach gry. Nastepnie odrzucaja
zetony.

» Nalezy odlozy¢ karte wlasnie rozpatrzonej misji do
pudetka.

» Nalezy dobra¢ nowa karte misji pobocznej (jesli jest
wymagana).

2. Etap ulepszen Rebelii: Nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

v

a. Wydanie kredytow (6 kart z aktualnej talii przedmiotéw)
b. Wydanie punktow doswiadczenia na karty klas
3. Etap ulepszen Imperium: Nalezy wykona¢ nastepujace kroki:
a. Wydanie wptywow (4 karty z talii agend)
b. Wydanie punktow doswzadczema na karty klasy

e e _L
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