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IMPERIUM U WŁADZY
Niniejsze rozszerzenie wprowadza nowe możliwości do gry planszowej  
Star Wars: Rebelia. Bohaterowie i złoczyńcy z filmu Łotr 1: Gwiezdne 
Wojny – Historie dołączają do walki wraz z ulubionymi postaciami fanów 
takimi jak Hutt Jabba. Dodatkowo nowe pojazdy oraz zaawansowane 
karty Taktyki pozwalają na jeszcze bardziej emocjonujące bitwy pełne 
chwil znanych z filmów. Niezależnie od tego, którą stronę poprowadzicie 
do walki, Imperium u władzy zapewni wam nowe przydatne narzędzia, 
które pomogą podbić lub uwolnić galaktykę.

ZAWARTOŚĆ PUDEŁKA

KORZYSTANIE  
Z ROZSZERZENIA
Przed użyciem tego rozszerzenia, wszystkie karty Akcji oraz karty Misji 
należy wtasować do odpowiednich talii oraz należy użyć innych kart 
zgodnie z poniższym opisem. Wszystkie żetony, kości, figurki oraz liderów 
należy wymieszać w puli niewykorzystywanych elementów.

PRZYGOTOWANIE
Podczas wykorzystywania tego rozszerzenia należy wprowadzić nastę-
pujące zmiany podczas przygotowania gry (strona 15 Kompletnej Księgi 
Zasad):

bb Wybór stronnictw oraz zebranie elementów: Po tym, jak każdy 
gracz zgromadzi elementy swojego stronnictwa, umieszcza swoją 
kartę pomocy jednostek pod swoim arkuszem stronnictwa. 
Jednostki przedstawione na tym arkuszu mogą być wybudowane 
zgodnie z normalnymi zasadami gry.

bb Przygotowanie talii Celów: Krok 4 przygotowania gry należy 
zastąpić poniższymi zasadami:

I. 	 Karty Celów należy podzielić na trzy stosy w oparciu o liczbę 
widoczną na rewersie każdej karty (I, II lub III).

II. 	 Talię III etapu należy przygotować z 1 karty „Plany Gwiazdy 
Śmierci” oraz 4 losowych kart z III etapu. Taką talię należy 
następnie potasować.

III. 	 Talię II etapu należy przygotować z 1 karty „Plany Gwiazdy 
Śmierci” oraz 4 losowych kart z II etapu. Taką talię należy 
następnie potasować i umieścić na wierzchu stosu etapu III. 

IV. 	 Należy potasować stos etapu I, a następnie wziąć z niego 
5 losowych kart i umieścić je na wierzchu stosu etapu II. 
Następnie wszystkie niewykorzystane karty Celów należy 
odłożyć z powrotem do pudełka bez ich ujawniania. Na 
koniec gracz Rebelii dobiera jedną kartę Celu.

bb Karty Taktyki: Jeśli gracze korzystają z zasad walki w trybie 
kinowym, wszystkie karty Taktyki z gry podstawowej należy odłożyć 
do pudełka. Zamiast nich należy użyć zaawansowanych kart Taktyki 
z tego rozszerzenia oraz zasad opisanych w części „Walka w trybie 
kinowym”.

bb Przygotowanie kart Misji: W tym rozszerzeniu znajduje 
się nowy zestaw kart Misji. Podczas pierwszej rozgrywki 
z tym rozszerzeniem gracze powinni przygotować swoje 
talie Misji, korzystając tylko z kart Misji posiadających  
z lewej strony symbol Dartha Vadera lub symbol lidera. 

Podczas kolejnych rozgrywek gracze sami decydują, 
jakich kart Misji chcą użyć (patrz „Wybór zestawów misji”  
na stronie 02).

Wszystkie początkowe karty Misji oraz karty Projektów są 
wykorzystywane podczas każdej rozgrywki. Karty Projektów  
z Imperium u władzy wtasowuje się do talii Projektów.

bb Umieszczenie początkowych jednostek oraz poparcia:  
Po umieszczeniu początkowego poparcia w kroku 8. przygotowania 
gry gracze muszą wspólnie ustalić, czy używają listy z podstawowej 
wersji gry, czy też początkowych jednostek z Imperium u władzy 
(patrz sąsiednia kolumna).

bb Niniejsza instrukcja

bb 44 karty Misji  
(24 imperialne,  
20 rebelianckich)

bb 12 kart Celów

bb 32 zaawansowane karty 
Taktyki (16 imperialnych, 
16 rebelianckich)

bb 16 kart Akcji 
(8 imperialnych,  
8 rebelianckich)

bb 8 liderów z podstawkami

bb 2 pierścienie dodatków

bb 5 znaczników zadań

bb 3 zielone kości

bb 2 arkusze pomocy 
jednostek

bb 36 plastikowych figurek  
(18 imperialnych,  
18 rebelianckich)

Poniższe zapisy zastępują punkty II i III 8 kroku przygotowania gry. 
Jednostki początkowe z Imperium u władzy są następujące: 

•	 Gracz Imperium umieszcza 1 Gwiazdę Śmierci na polu 3 swojej 
kolejki budowy. Następnie wybiera dowolny odległy układ  
i umieszcza w nim 4 Myśliwce TIE, 1 Szturmowca oraz  
1 Gwiazdę Śmierci w budowie.

−− Ważne: Następnie należy usunąć z talii Sond zwiadowczych 
kartę danego odległego układu i odłożyć ją do pudełka.

•	 Gracz Imperium otrzymuje 8 Myśliwców TIE, 3 Transportowce 
szturmowe, 3 Niszczyciele gwiezdne, 2 TIE Strikery,  
12 Szturmowców, 4 AT-ST, 2 Czołgi szturmowe oraz 1 AT-AT. 
Umieszcza te jednostki w dowolnych układach, w których 
znajduje się znacznik poparcia Imperium, znacznik zniewolenia 
lub Gwiazda Śmierci w budowie.

−− W każdym układzie imperialnym musi być umieszczona  
co najmniej jedna jednostka naziemna

•	 Gracz Rebelii otrzymuje 1 X-winga, 1 Y-winga, 1 U-winga,  
1 Rebeliancki Transportowiec, 1 Koreliańską Korwetę,  
5 Żołnierzy Rebelii, 2 Śmigacze oraz 1 Awangardę Rebelii. 
Może umieścić te jednostki na polu „Bazy Rebelii” i/lub  
w jednym dowolnym układzie rebelianckim lub neutralnym  
(za wyjątkiem układu, w którym znajduje się Gwiazda Śmierci  
w budowie).

ZIELONE KOŚCI 
Niektóre jednostki i liderzy rzucają zielonymi 
kośćmi. Kości te posiadają 2 symbole trafienia 
bezpośredniego ( 󲅒 ) i nie mają żadnych innych 
symboli. Podczas walki ten symbol można normalnie przydzielić jako 
uszkodzenie do dowolnej jednostki biorącej udział w danej bitwie.

W grze dostępne są tylko 3 zielone kości. Gracz nie może rzucać więcej 
niż 3 zielonymi kośćmi podczas podejmowania próby wykonania misji 
lub rzucania kośćmi podczas walki. Kości te mogą być wykorzystywane 
jako dodatek do maksymalnie 5 czerwonych i 5 czarnych kości, którymi 
wykonuje się rzut podczas walki lub na misji.

Kiedy zdolność nakazuje graczowi rzucić kośćmi, zawsze należy użyć  
w tym celu kości czerwonych lub czarnych, chyba że wyraźnie zaznaczono 
inaczej. Przykładowo, gracz Rebelii rzuca czerwoną lub niebieską kością 
podczas rozpatrywania karty Celu „Plany Gwiazdy Śmierci”.

POMNIEJSZE UMIEJĘTNOŚCI

Niektórzy liderzy posiadają symbole pomniejszych 
umiejętności. Pomniejsze umiejętności są oznaczone  
na liderach przy pomocy małych symboli umiejętności. 

Każdy symbol pomniejszej umiejętności pozwala 
liderowi rzucić 1 zieloną kością, kiedy bierze on udział 
w misji. Na przykład, kiedy Hutt Jabba rozpatruje misję 
wywiadowczą ( 󲅕 ), to rzuca 2 normalnymi kośćmi 
(czerwonymi lub czarnymi) oraz 1 zieloną kością.

Symbole pomniejszych umiejętności liczą się na 
poczet realizowania wymogów umiejętności z kart 
Misji. Na przykład, Hutt Jabba może podjąć się wy-
konania misji wymagających maksymalnie 3 symboli  
wywiadu ( 󲅕 ) lub 3 symboli dyplomacji ( 󲅔 ).

LIMIT PULI LIDERÓW
Jeśli gracz kiedykolwiek ma w swojej puli liderów więcej niż 8 liderów,  
to musi wybrać 8, których zatrzyma, a nadmiarowych wyeliminować 
(usunąć ich z gry).

Podczas rozgrywki w wariancie drużynowym każda drużyna jest 
ograniczona do 8 liderów. Jeśli drużyna ma w swoich pulach więcej  
niż 8 liderów, musi wybrać 8, których zatrzyma, a nadmiarowych 
wyeliminować. Jeśli jeden gracz ma więcej liderów niż jego partner, 
nadmiarowi liderzy muszą być wybrani z jego puli.

ZNACZNIKI ZADAŃ
Znaczniki zadań są wykorzystywane przez karty Celów oraz 
karty Misji. Ilustracja na znacznikach zadań odpowiada 
grafice na pasującej do niej karcie.

Każdy znacznik zadania jest umieszczany w układzie, 
zgodnie z instrukcjami zawartymi na odpowiedniej karcie.

USUWANIE ZNACZNIKÓW ZADAŃ

Jeśli gracz posiada jednostkę naziemną w układzie, w którym znajduje 
się znacznik zadania, a jego przeciwnik nie ma tam żadnych jednostek 
naziemnych, to może usunąć dany znacznik. Usunięty znacznik należy 
odłożyć do puli niewykorzystywanych żetonów. Karta związana z danym 
znacznikiem wyraźnie wskazuje, czy w wyniku usunięcia danego znacznika 
należy rozpatrzyć jakiś efekt specjalny.

Kiedy układ zostanie zniszczony, wszystkie znajdujące się w nim znaczniki 
zadań także są usuwane, a efekt ich usunięcia jest rozpatrywany.

CELE NATYCHMIASTOWE

Na niektórych kartach Celów, w górnej części karty znajduje się wytłu- 
szczone słowo „Natychmiast”. Kiedy jedna z takich kart zostanie dobrana 
przez gracza Rebelii, to ten natychmiast ją ujawnia i rozpatruje jej 
zdolność. Taka karta zapewni w przyszłości punkty reputacji, zgodnie  
z tym, co na niej opisano.

Cel natychmiastowy pozostaje w grze dopóki co najmniej jeden z odpowia-
dających mu znaczników zadań znajduje się na planszy. Kiedy wszystkie 
związane z nim znaczniki zadań zostaną usunięte, daną kartę Celu należy 
odrzucić.

ZDOLNOŚCI JEDNOSTEK
Do niektórych z jednostek z tego rozszerzenia odnoszą się specjalne zasady.

BUNKIER OSŁON

Bunkry osłon zapewniają kilka różnych korzyści:

bb Ochrona Gwiazdy Śmierci: Gwiazdy Śmierci oraz Gwiazdy 
Śmierci w budowie nie mogą zostać zniszczone, nie można im zadawać 
uszkodzeń ani przydzielać uszkodzeń, dopóki znajdują się w tym 
samym układzie co Bunkier osłon. Sprawia to, że są one odporne na 
działanie karty Celu „Plany Gwiazdy Śmierci”. Gdy tylko wszystkie Bun-
kry osłon w układzie zostaną zniszczone, zdolność ta przestaje działać.

bb Łatwe wystawienie: Poza normalnymi zasadami wystawiania, 
Bunkier osłon może zostać wystawiony w dowolnym układzie,  
w którym znajduje się co najmniej 1 imperialna jednostka naziemna 
oraz nie ma w nim żadnych jednostek rebelianckich. Nie ma przy 
tym znaczenia, kogo popiera dana planeta.

bb Lokalne wsparcie: Kiedy Bunkier osłon znajduje się w odległym 
układzie, w którym nie ma żadnych jednostek rebelianckich, gracz 
Imperium może wystawiać w danym układzie jednostki tak, jakby 
był to układ lojalny. Zdolności tej nie można użyć podczas kroku 
budowy, w którym dany Bunkier osłon został wystawiony. Należy 
zauważyć, że wystawienie Gwiazdy Śmierci w danym układzie wlicza 
się do limitu wystawienia 2 jednostek w fazie uzupełnień.

KRĄŻOWNIK PRZECHWYTUJĄCY

Jednostki rebelianckie nie mogą dokonać odwrotu z układu,  
w którym znajduje się Krążownik przechwytujący. Rebelianckie 
zdolności, które zapewniają dodatkowe sposoby na dokonanie  
odwrotu, nie mogą być wykorzystywane w układzie z Krążownikiem  
przechwytującym. Kiedy wszystkie Krążowniki przechwytujące  
w danym układzie zostaną zniszczone, zdolność ta przestaje działać.

BUDOWANIE JEDNOSTEK

Obaj gracze mają teraz więcej opcji w zakresie jednostek, które mogą 
zbudować. Jeśli gracze napotkają konflikt kolejności podczas dokonywania 
wyboru, które jednostki zbudować podczas fazy uzupełnień, gracz Rebelii 
jako pierwszy wybiera jednostki, które umieści w kolejce budowy, a po nim 
robi to gracz Imperium.

Znacznik zadania 
„Najechać placówki”

KARTY Z TEGO 
ROZSZERZENIA

Wszystkie karty z tego rozszerzenia są 
oznaczone symbolem Imperium u władzy.

Gdy wykorzystywane jest niniejsze 
rozszerzenie, z gry podstawowej należy usunąć 
poniższe karty i zastąpić je kartami z tego 
rozszerzenia: 

bb Sabotaż (rebeliancka karta Misji)

bb Syn Skywalkera (rebeliancka karta Akcji)

bb Dobry wywiad (imperialna karta Akcji)

bb Zbudować Superniszczyciel  
(obie kopie tej imperialnej karty Misji)

Karty zastępcze mają taką samą nazwę, jak karty 
z gry podstawowej oraz są oznaczone symbolem 
rozszerzenia Imperium u władzy. 

Symbol 
Dartha 
Vadera

Hutt Jabba posiada  
4 normalne 

umiejętności oraz 
2 pomniejsze 
umiejętności

™
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NISZCZENIE ORAZ PORUSZANIE BUDOWLI

Wszystkie nieruchome jednostki naziemne są budowlami. Na ogół, jeśli 
jedynymi pozostałymi jednostkami gracza w danym układzie są budowle,  
a jego przeciwnik nadal ma w danym układzie jednostki naziemne, 
budowle takie zostają zniszczone. Jednak, jeśli gracz rzucał co najmniej 
jedną kością w tym teatrze wojny, podczas bitwy w tej rundzie, jego 
budowle nie zostają zniszczone i rozpatruje się kolejną rundę walki.
Niektóre zdolności pozwalają graczowi poruszyć jednostki przeciwnika  
lub zmusić przeciwnika do poruszenia jednostek. Zdolności te nie mogą 
być wykorzystywane do poruszania budowli.

WALKA W TRYBIE KINOWYM
Niniejsze rozszerzenie wprowadza nowe zasady walki oraz zaawansowane 
karty Taktyki, które zapewniają klimatyczne i ekscytujące efekty. Gracze 
Rebelii i Imperium mają teraz swoje osobiste karty Taktyk naziemnych  
i kosmicznych, pozwalające ich jednostkom na rozpatrzenie unikatowych 
efektów.
Podczas korzystania z tego rozszerzenia gracze używają zaawansowanych 
kart Taktyki zamiast kart Taktyki znajdujących się w podstawowej wersji 
gry. Karty te są wykorzystywane w następujący sposób:

ZAAWANSOWANE KARTY TAKTYKI
W czasie walki, podczas kroku „Dobranie kart Taktyki”, każdy gracz  
bierze swoje talie Taktyki i może je przejrzeć. Talie te nigdy nie są 
tasowane – gracz ma dostęp do wszystkich swoich kart, z wyjątkiem  
tych znajdujących się na stosie kart odrzuconych.

Przed pierwszym krokiem każdej rundy walki kosmicznej oraz przed 
każdą rundą walki naziemnej należy rozpatrzyć poniższe kroki:

1 .	 Każdy gracz równocześnie wybiera 1 kartę Taktyki ze swojej talii, 
która pasuje do obecnego teatru wojny, i kładzie ją zakrytą na stole.

2 .	 Po tym, jak obaj gracze wybiorą swoje karty, są one równocześnie 
odkrywane. 

3 .	 Zaczynając od aktywnego gracza, każdy gracz wybiera i rozpatruje 
górną lub dolną zdolność ze swojej karty Taktyki.
Niektóre zdolności są poprzedzone symbolem 
jednostki. Zdolności te mogą być rozpatrzone 
tylko wtedy, gdy w danym układzie znajduje się 
co najmniej 1 jednostka wskazanego rodzaju.

Gracze następnie kontynuują normalne rozpatrywanie 
bitwy, zaczynając od aktywnego gracza, który rzuca 
kośćmi w celu rozpatrzenia swojego ataku.

Gracze nie mogą zagrywać zaawansowanych kart 
Taktyki podczas ataku. Zaawansowane karty Taktyki 
są zagrywane tylko na początku każdej rundy bitwy, 
zgodnie z tym, co opisano powyżej. 

Po tym, jak gracz rozpatrzy zaawansowaną kartę taktyki, odrzuca ją odkrytą 
obok swojej talii. Karty taktyki znajdujące się na stosie kart odrzuconych  
nie są wtasowywane z powrotem do talii na koniec walki. Zamiast tego  
po tym, jak gracz użyje ostatniej karty Taktyki ze swojej talii, zwraca 
wszystkie karty ze stosu kart odrzuconych powiązanego z daną kartą  
do swojej talii (z wyjątkiem ostatniej karty, którą właśnie rozpatrzył).

Każdy gracz może w dowolnym momencie przeglądać karty Taktyki 
znajdujące się na stosie kart odrzuconych. 

AKCJA PRZERZUTU LIDERA

Podczas korzystania z zasad walki w trybie kinowym, wartości taktyki 
liderów nie wskazują liczby kart, które gracze dobierają na początku walki. 
Zamiast tego, w ramach akcji walki, gracz może zdecydować się przerzucić 
dowolną liczbę ze swoich kości, maksymalnie w liczbie równej wartości 
taktyki jego lidera obecnego w danym teatrze wojny.  
Wszystkie kości są wybierane i przerzucane równocześnie. Każda kość 
może zostać przerzucona przy pomocy wartości taktyki raz na atak. Jeśli 
gracz ma kilku liderów w danym układzie, używa tylko najwyższej wartości 
naziemnej i kosmicznej ze wszystkich swoich liderów w danym układzie. 
Gracz może użyć tej akcji raz podczas każdego ze swoich ataków.

ZAPOBIEGANIE TRAFIENIOM

Niektóre karty Taktyki zapobiegają trafieniom ( 󲅐 ) lub trafieniom 
bezpośrednim ( 󲅒 ). Zdolności te działają na początku kroku 
„Przydzielenie uszkodzeń”. Przed przydzieleniem uszkodzeń przeciwnik 
musi usunąć kości pasujące do przedstawionych symboli.

Przykład: Gracz Imperium zagrywa kartę, która zapobiega 2 czarnym 
trafieniom ( 󲅐 ). Gracz Rebelii rzuca swoimi kośćmi i uzyskuje następujące 
wyniki: 3 czarne 󲅐, 1 czerwone 󲅐, 1 czarne 󲅒. Dwie z jego czarnych kości, 
na których wypadły trafienia, zostają usunięte. Graczowi Rebelii pozostają 
więc 1 czarne 󲅐, 1 czerwone 󲅐 oraz 1 czarne 󲅒.

NISZCZENIE I USZKADZANIE JEDNOSTEK

Niektóre karty Taktyki niszczą jednostki. Jeśli jednostka została 
zniszczona przez kartę Taktyki, to nie rzuca kośćmi podczas danej  
rundy. Jednostka ta jest usuwana po tym, jak obaj gracze rozpatrzą swoje 
karty Taktyki. Oznacza to, że dana jednostka może być wykorzystana  
do spełnienia wymogów jednostki z karty Taktyki gracza.

Podczas korzystania z zasad walki w trybie kinowym należy omijać krok 
„Zniszczenie jednostek” ataków. Zamiast tego jednostki zostają zniszczone, 
jeśli na koniec danej rundy walki (po tym, jak wszystkie jednostki obecne 
w danym teatrze wojny zaatakowały) posiadają uszkodzenia równe 
lub przewyższające ich wytrzymałość. Do oznaczenia liczby uszkodzeń 
przydzielonych do każdej jednostki należy wykorzystywać żetony uszkodzeń.

Jeśli należąca do gracza karta zadaje uszkodzenia, gracz ten umieszcza 
żeton uszkodzenia na wybranej przez siebie jednostce. Jeśli wskazany 
jest kolor, uszkodzenia muszą być zadane jednostce, której wartość 
wytrzymałości odpowiada danemu kolorowi. Jeśli karta zadaje więcej niż 
jedno uszkodzenie, to uszkodzenia te można rozdzielić pomiędzy kilka 
jednostek, jeśli karta nie wskazuje jednej jednostki.

USUWANIE USZKODZEŃ

Gracz może wydać kość z wynikiem specjalnym ( 󲅑 ) jako akcję walki,  
aby usunąć jedno uszkodzenie z jednej ze swoich jednostek. Aby to 
oznaczyć, należy usunąć z danej jednostki jeden żeton uszkodzenia. 
Uszkodzenie musi zostać usunięte z jednostki w danym teatrze wojny, 
której wytrzymałość odpowiada kolorowi danej kości. Wyniki specjalne nie 
mogą być wydawane do dobierania ani zagrywania kart Taktyki.

W związku z tym, że jednostki nie zostają zniszczone do końca rundy  
walki, gracz może być w stanie uratować jednostkę przed zniszczeniem 
poprzez usunięcie z niej uszkodzenia. Przykład: Jednostka mająca 
czerwoną wytrzymałość o wartości 1 otrzymuje 1 uszkodzenie. Później 
podczas bitwy gracz wydaje 1 czerwony 󲅑, aby usunąć 1 uszkodzenie  
z tej jednostki i zapobiega jej zniszczeniu.

ANULOWANIE KART

Jeśli karta Taktyki gracza zostanie anulowana, gracz nie może rozpatrzyć 
żadnego z jej efektów. Choć aktywny gracz na ogół rozpatruje swoje karty 
Taktyki jako pierwszy, jeśli karta obrońcy używa słowa anuluj, to obrońca 
rozpatruje swoją kartę jako pierwszy. 

Jeśli gracz posiada zdolność zagrania dodatkowej karty, dodatkowa karta 
nie może zostać anulowana i nie może być wykorzystana do anulowania 
innej karty.

DODATKOWE ZASADY WALKI W TRYBIE KINOWYM

Gracze przestrzegają wszystkich zasad walki z gry podstawowej,  
z wyjątkiem tych wymienionych poniżej:

bb Jeśli zdolność pozwala graczowi dobrać karty Taktyki, gracz 
odzyskuje daną liczbę kart Taktyki ze swojego stosu kart 
odrzuconych i cofa je z powrotem do swojej talii.

Zdolność Generatora osłon pozwalająca na dobranie jednej karty 
jest rozpatrywana natychmiast przed tym, jak gracze wybiorą 
swoje karty Taktyki naziemnej. 

bb Zaawansowane karty Taktyki działają tylko na jednostki obecne 
w teatrze wojny danej karty, znajdujące się w układzie, w którym 
odbywa się walka, chyba że wyraźnie zaznaczono inaczej.

bb Zdolności zaawansowanych kart Taktyki działają do końca danej 
rundy bitwy.

bb Każdy gracz musi zagrać jedną zaawansowaną kartę Taktyki  
w każdej rundzie bitwy. Gracz może zdecydować się nie rozpatrywać 
żadnej z jej umiejętności i odrzucić daną kartę.

bb Niektóre karty zmieniają kolejność, w której gracze atakują  
(np. obrońca wykonuje swój rzut jako pierwszy). Takie efekty 
działają do końca walki lub do momentu, aż inny efekt ponownie 
zmieni kolejność.

WYBÓR ZESTAWÓW MISJI
Po rozegraniu pierwszej partii z niniejszym rozszerzeniem, gracze mogą 
wybrać, czy chcą wykorzystywać zestaw kart Misji Imperium u władzy  
czy zestaw kart Misji z gry podstawowej.

Na koniec 7 kroku przygotowania gracz Rebelii i gracz Imperium wybierają 
po jednej, dowolnej karcie ze swoich talii Misji i kładą je zakryte na stole. 
Następnie gracze równocześnie odkrywają wybrane karty. 

Każdy gracz, który odkrył kartę z symbolem Dartha Vadera, będzie 
podczas danej rozgrywki używał zestawu kart Misji Imperium u władzy. 
Każdy taki gracz usuwa ze swojej talii wszystkie karty, które nie mają 
symbolu lidera ani symbolu Dartha Vadera.

Każdy gracz, który odkrył kartę z symbolem lidera lub bez żadnego 
symbolu, będzie podczas danej rozgrywki używał zestawu kart Misji z gry 
podstawowej. Każdy taki gracz usuwa ze swojej talii wszystkie karty, które 
mają symbol Dartha Vadera. 

bb Wszystkie usunięte karty są odkładane do pudełka i nie są 
wykorzystywane podczas danej rozgrywki. 

bb Wszystkie początkowe karty Misji oraz karty Projektów są 
wykorzystywane podczas każdej rozgrywki.

bb Podczas rozgrywki w wariancie drużynowym, podczas przygotowa-
nia gry to Generał wybiera zestaw Misji dla swojego stronnictwa.

WYJAŚNIENIE KART
Kilka kart z tego rozszerzenia stoi w sprzeczności z zasadami gry 
podstawowej i wymaga dodatkowego wyjaśnienia, zgodnie z tym co 
opisano poniżej:

MISJA „DYWERSJA”
W przeciwieństwie do pozostałych misji, próba wykonania misji „Dywersja” 
nigdy nie jest podejmowana. Zamiast tego gracz ujawnia i rozpatruje 
kartę, kiedy jego przeciwnik próbuje wykonać misję (podczas kroku 
„Wysłanie lidera w celu blokowania”). Liderzy przydzieleni do tej misji 
będą blokować misję przeciwnika.

bb Do tej misji można przydzielić maksymalnie dwóch liderów.

bb W przeciwieństwie do innych misji, gracze mogą ujawnić swoje  
misje „Dywersja” po spasowaniu w fazie dowodzenia.

bb Gracz może blokować misję, korzystając zarówno z lidera ze swojej 
puli liderów, jak i liderów z misji „Dywersja”.

bb Kiedy gracz używa misji „Dywersja”, nie uznaje się tego za wykonanie 
przez niego tury. (Jest ona wykorzystywana w turze przeciwnika).

bb Misje „Dywersja” mogą być wykorzystywane tylko przeciwko 
misjom, które „próbuje się wykonać”, a nie przeciwko misjom,  
które używają słowa „rozpatrz”.

bb Liderzy przydzieleni do misji „Dywersja” są odporni na rebeliancką 
misję „Dezorientacja”.

„PRZESZUKAĆ TEREN” ORAZ „TAJNA PLACÓWKA”
Te karty Akcji używają kart Sond zwiadowczych, które gracz Imperium 
zdobył podczas rozgrywki. Każda z tych kart Akcji pozostaje w grze, 
dopóki powiązana z nią karta Sondy zwiadowczej nie zostanie odkryta,  
a jej zdolność rozpatrzona.

Te karty Akcji nie wymagają, aby odpowiadający im lider znajdował się  
w ich układzie, aby mogły zostać rozpatrzone.
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Symbol lidera 
Zawsze 

wykorzystywana
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PRZEJĄĆ PLANY

Spróbuj wykonać przeciwko 
pochwyconemu liderowi. 

Jeśli misja zakończyła się powodzeniem, 
gracz Rebelii musi ujawnić swoją rękę  

kart Celów. Wybierz 1 z tych kart  
i odłóż ją na spód talii Celów.

Brak symbolu 
Zestaw 

podstawowy
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SYGNAŁ 
NAMIERZAJĄCY

Spróbuj wykonać przeciwko 
pochwyconemu liderowi.

Jeśli misja zakończyła się powodzeniem, 
ten lider zostaje uratowany. Gracz Rebelii 
musi go umieścić w dowolnym układzie  

w regionie Bazy Rebelii.

Symbol Dartha 
Vadera 

Zestaw Imperium u władzy

Zadaj 1 czarne uszkodzenie.

Jeśli jest więcej myśliwców 
Imperium niż myśliwców 

Rebelii, zadaj 2 uszkodzenia.

TAKTYKA ROJU
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Górna zdolność 
wymaga 

Myśliwca TIE.


