IMPERIUM U WEADZY

Niniejsze rozszerzenie wprowadza nowe mozliwosci do gry planszowe;j
Star Wars: Rebelia. Bohaterowie i ztoczyncy z filmu totr 1: Gwiezdne
Wojny — Historie dotaczaja do walki wraz z ulubionymi postaciami fanéw
takimi jak Hutt Jabba. Dodatkowo nowe pojazdy oraz zaawansowane
karty Taktyki pozwalajg na jeszcze bardziej emocjonujace bitwy petne
chwil znanych z filmow. Niezaleznie od tego, ktorg strone poprowadzicie
do walki, Imperium u wiadzy zapewni wam nowe przydatne narzedzia,
ktore pomoga podbic lub uwolni¢ galaktyke.

ZAWARTOSC PUDELKA

= Niniejsza instrukcja = 8 liderow z podstawkami
= 44 karty Misji {= 2 pierscienie dodatkow
(24 imperialne,
20 rebelianckich) = 5 znacznikow zadan
&= 12 kart Celow & 3 zielone kosci
= 32 zaawansowane karty & 2 arkusze pomocy
Taktyki (16 imperialnych, jednostek
16 rebelianckich)
= 36 plastikowych figurek
= 16 kart Akgji (18 imperialnych,

(8 imperialnych, 18 rebelianckich)

8 rebelianckich)

®

O

®

« © LFL © FFG

KORZYSTANIE
Z ROZSZERZENIA

Przed uzyciem tego rozszerzenia, wszystkie karty Akcji oraz karty Misji
nalezy wtasowac do odpowiednich talii oraz nalezy uzy¢ innych kart
zgodnie z ponizszym opisem. Wszystkie zetony, kosci, figurki oraz lideréw
nalezy wymiesza¢ w puli niewykorzystywanych elementow.

PRZYGOTOWANIE

Podczas wykorzystywania tego rozszerzenia nalezy wprowadzi¢ naste-
pujace zmiany podczas przygotowania gry (strona 15 Kompletnej Ksiegi
Zasad):

= Wybér stronnictw oraz zebranie elementéw: Po tym, jak kazdy

gracz zgromadzi elementy swojego stronnictwa, umieszcza swojq
karte pomocy jednostek pod swoim arkuszem stronnictwa.
Jednostki przedstawione na tym arkuszu moga by¢ wybudowane
zgodnie z normalnymi zasadami gry.

=, Przygotowanie talii Celow: Krok 4 przygotowania gry nalezy
zastapi€ ponizszymi zasadami:

l. Karty Celow nalezy podzieli¢ na trzy stosy w oparciu o liczbe
widoczng na rewersie kazdej karty (1, Il lub IlI).

1. Talig 11l etapu nalezy przygotowac z 1 karty ,Plany Gwiazdy
Smierci” oraz 4 losowych kart z lll etapu. Taka talie nalezy
nastepnie potasowac.

lll.  Talie Il etapu nalezy przygotowac z 1 karty ,Plany Gwiazdy
Smierci” oraz 4 losowych kart z Il etapu. Taka talie nalezy
nastepnie potasowac i umiescic na wierzchu stosu etapu IlI.

IV.  Nalezy potasowac stos etapu |, a nastepnie wzigc z niego
5 losowych kart i umiescic je na wierzchu stosu etapu Il
Nastepnie wszystkie niewykorzystane karty Celow nalezy
odtozy€ z powrotem do pudetka bez ich ujawniania. Na
koniec gracz Rebelii dobiera jedna karte Celu.

U]

Karty Taktyki: Jesli gracze korzystajq z zasad walki w trybie
kinowym, wszystkie karty Taktyki z gry podstawowej nalezy odtozyc
do pudetka. Zamiast nich nalezy uzyC zaawansowanych kart Taktyki
z tego rozszerzenia oraz zasad opisanych w czesci ,Walka w trybie
kinowym”.

®

Przygotowanie kart Misji: W tym rozszerzeniu znajduje
sie nowy zestaw kart Misji. Podczas pierwszej rozgrywki
z tym rozszerzeniem gracze powinni przygotowac swoje
talie Misji, korzystajac tylko z kart Misji posiadajacych
z lewej strony symbol Dartha Vadera lub symbol lidera.

Symbol
Dartha

Vad
Podczas kolejnych rozgrywek gracze sami decyduja, adera

jakich kart Misji chca uzy€ (patrz ,Wybor zestawow misji”
na stronie 02).

Wszystkie poczatkowe karty Misji oraz karty Projektow sg

wykorzystywane podczas kazdej rozgrywki. Karty Projektow
z Imperium u wiadzy wtasowuje sie do talii Projektow.

U]

Umieszczenie poczatkowych jednostek oraz poparcia:

Po umieszczeniu poczatkowego poparcia w kroku 8. przygotowania
gry gracze musza wspolnie ustalic, czy uzywaja listy z podstawowej
wersji gry, czy tez poczatkowych jednostek z Imperium u wtadzy
(patrz sasiednia kolumna).

Ponizsze zapisy zastepujg punkty Il i lll 8 kroku przygotowania gry.
Jednostki poczatkowe z Imperium u wiadzy sq nastepujace:

e Gracz Imperium umieszcza 1 Gwiazde Smierci na polu 3 swojej
kolejki budowy. Nastepnie wybiera dowolny odlegty uktad
i umieszcza w nim 4 Mysliwce TIE, 1 Szturmowca oraz
1 Gwiazde Smierci w budowie.

— Wazne: Nastepnie nalezy usungc z talii Sond zwiadowczych
karte danego odlegtego uktadu i odtozy¢ jq do pudetka.

e Gracz Imperium otrzymuje 8 Mysliwcow TIE, 3 Transportowce
szturmowe, 3 Niszczyciele gwiezdne, 2 TIE Strikery,
12 Szturmowcow, 4 AT-ST, 2 Czotgi szturmowe oraz 1 AT-AT.
Umieszcza te jednostki w dowolnych uktadach, w ktorych
znajduje sie znacznik poparcia Imperium, znacznik zniewolenia
lub Gwiazda Smierci w budowie.

— W kazdym uktadzie imperialnym musi by¢ umieszczona
€O najmniej jedna jednostka naziemna

e Gracz Rebelii otrzymuje 1 X-winga, 1 Y-winga, 1 U-winga,
1 Rebeliancki Transportowiec, 1 Koreliafiskg Korwete,
5 Zotnierzy Rebelii, 2 Smigacze oraz 1 Awangarde Rebelii.
Moze umiescic te jednostki na polu ,Bazy Rebelii” i/lub
w jednym dowolnym uktadzie rebelianckim lub neutralnym
(za wyjatkiem uktadu, w ktérym znajduje sie Gwiazda Smierci
w budowie).

ZIELONE KOSCI

Niektore jednostki i liderzy rzucaja zielonymi

kosémi. Kosci te posiadaja 2 symbole trafienia

bezposredniego ( ¥ ) i nie majg zadnych innych

symboli. Podczas walki ten symbol mozna normalnie przydzielic jako
uszkodzenie do dowolnej jednostki biorgcej udziat w danej bitwie.

W grze dostepne sg tylko 3 zielone kosci. Gracz nie moze rzucac wiecej
niz 3 zielonymi koSémi podczas podejmowania proby wykonania misji
lub rzucania kos¢mi podczas walki. Kosci te moga by¢ wykorzystywane
jako dodatek do maksymalnie 5 czerwonych i 5 czarnych kosci, ktorymi
wykonuje sie rzut podczas walki lub na misji.

Kiedy zdoInoS¢ nakazuje graczowi rzuci¢ kos€mi, zawsze nalezy uzyc

w tym celu koSci czerwonych lub czarnych, chyba ze wyraznie zaznaczono
inaczej. Przyktadowo, gracz Rebelii rzuca czerwong lub niebieskg kosScig
podczas rozpatrywania karty Celu ,Plany Gwiazdy Smierci”.

POMNIEJSZE UMIEJETNOSCI

Niektorzy liderzy posiadajg symbole pomniejszych
umiejetnosci. Pomniejsze umiejetnosci sg oznaczone
na liderach przy pomocy matych symboli umiejetnosci.

Kazdy symbol pomniejszej umiejetnosci pozwala
liderowi rzucic 1 zielong koscia, kiedy bierze on udziat
w misji. Na przyktad, kiedy Hutt Jabba rozpatruje misje teakear™4 1 |
wywiadowczg ( & ), to rzuca 2 normalnymi koSémi
(czerwonymi lub czarnymi) oraz 1 zielona koscia.

Hutt Jabba posiada
4 normalne
umiejetnosci oraz
2 pomniejsze
umiejetnosci

Symbole pomniejszych umiejetnosci licza sie na
poczet realizowania wymogow umiejetnosci z kart
Misji. Na przyktad, Hutt Jabba moze podjac sie wy-
konania misji wymagajacych maksymalnie 3 symboli
wywiadu (&5 ) lub 3 symboli dyplomacji (4 ).

LIMIT PULI LIDEROW

Jesli gracz kiedykolwiek ma w swojej puli liderow wiecej niz 8 liderdw,
to musi wybrac 8, ktérych zatrzyma, a nadmiarowych wyeliminowac
(usunac ich z gry).

Podczas rozgrywki w wariancie druzynowym kazda druzyna jest
ograniczona do 8 liderow. Jesli druzyna ma w swoich pulach wiecej
niz 8 lideréw, musi wybrac 8, ktorych zatrzyma, a nadmiarowych
wyeliminowac. Jesli jeden gracz ma wiecej lideréw niz jego partner,
nadmiarowi liderzy musza by¢ wybrani z jego puli.

ZNACZNIKI ZADAN

Znaczniki zadan sg wykorzystywane przez karty Celow oraz
karty Misji. llustracja na znacznikach zadan odpowiada
grafice na pasujacej do niej karcie.

Kazdy znacznik zadania jest umieszczany w uktadzie,
zgodnie z instrukcjami zawartymi na odpowiedniej karcie.

USUWANIE ZNACZNIKOW ZADAN

Jesli gracz posiada jednostke naziemna w uktadzie, w ktérym znajduje
sie znacznik zadania, a jego przeciwnik nie ma tam zadnych jednostek
naziemnych, to moze usunac dany znacznik. Usuniety znacznik nalezy
odtozy¢ do puli niewykorzystywanych zetonéw. Karta zwigzana z danym
znacznikiem wyraznie wskazuje, czy w wyniku usuniecia danego znacznika
nalezy rozpatrzyc jakis efekt specjalny.

Znacznik zadania
,Najechac placowki”

Kiedy uktad zostanie zniszczony, wszystkie znajdujace sie w nim znaczniki
zadan takze sg usuwane, a efekt ich usuniecia jest rozpatrywany.

CELE NATYCHMIASTOWE

Na niektorych kartach Celow, w gornej czesci karty znajduje sie wyttu-
szczone stowo ,Natychmiast”. Kiedy jedna z takich kart zostanie dobrana
przez gracza Rebelii, to ten natychmiast jg ujawnia i rozpatruje jej
zdolnosc. Taka karta zapewni w przysztosci punkty reputacji, zgodnie

Z tym, co na niej opisano.

Cel natychmiastowy pozostaje w grze dopodki co najmniej jeden z odpowia-
dajacych mu znacznikow zadan znajduje sie na planszy. Kiedy wszystkie
zwigzane z nim znaczniki zadan zostang usuniete, dang karte Celu nalezy

odrzucic.

ZDOLNOSCI JEDNOSTEK

Do niektorych z jednostek z tego rozszerzenia odnosza sie specjalne zasady.

BUNKIER OSLON

Bunkry oston zapewniaja kilka réznych korzysci: I

&  Ochrona Gwiazdy Smierci: Gwiazdy Smierci oraz Gwiazdy
Smierci w budowie nie mogg zostac zniszczone, nie mozna im zadawac
uszkodzen ani przydzielac uszkodzen, dopoki znajdujg sie w tym
samym uktadzie co Bunkier oston. Sprawia to, ze sg one odporne na
dziatanie karty Celu ,Plany Gwiazdy Smierci”. Gdy tylko wszystkie Bun-
kry oston w uktadzie zostang zniszczone, zdolnoSc¢ ta przestaje dziatac.

{= Latwe wystawienie: Poza normalnymi zasadami wystawiania,
Bunkier oston moze zostac wystawiony w dowolnym uktadzie,
w ktorym znajduje sie co najmniej 1 imperialna jednostka naziemna
oraz nie ma w nim zadnych jednostek rebelianckich. Nie ma przy
tym znaczenia, kogo popiera dana planeta.

= Lokalne wsparcie: Kiedy Bunkier oston znajduje sie w odlegtym

uktadzie, w ktérym nie ma zadnych jednostek rebelianckich, gracz
Imperium moze wystawia¢ w danym uktadzie jednostki tak, jakby
byt to uktad lojalny. Zdolnosci tej nie mozna uzy¢ podczas kroku
budowy, w ktérym dany Bunkier oston zostat wystawiony. Nalezy
zauwazyc, ze wystawienie Gwiazdy Smierci w danym uktadzie wlicza
sie do limitu wystawienia 2 jednostek w fazie uzupetnien.

KRAZOWNIK PRZECHWYTUJACY

Jednostki rebelianckie nie moga dokonac odwrotu z uktadu,

w ktorym znajduje sie Krazownik przechwytujacy. Rebelianckie W
zdolnosci, ktore zapewniajg dodatkowe sposoby na dokonanie

odwrotu, nie mogag byc wykorzystywane w uktadzie z Krgzownikiem
przechwytujacym. Kiedy wszystkie Krgzowniki przechwytujace

w danym uktadzie zostang zniszczone, zdolnosc ta przestaje dziatac.

BUDOWANIE JEDNOSTEK

Obaj gracze majq teraz wiecej opcji w zakresie jednostek, ktore moga
zbudowac. Jesli gracze napotkajg konflikt kolejnosci podczas dokonywania
wyboru, ktore jednostki zbudowac podczas fazy uzupetnien, gracz Rebelii
jako pierwszy wybiera jednostki, ktore umiesci w kolejce budowy, a po nim
robi to gracz Imperium.



NISZCZENIE ORAZ PORUSZANIE BUDOWLI

Wszystkie nieruchome jednostki naziemne s budowlami. Na ogot, jesli
jedynymi pozostatymi jednostkami gracza w danym uktadzie sg budowle,
a jego przeciwnik nadal ma w danym uktadzie jednostki naziemne,
budowle takie zostajq zniszczone. Jednak, jesli gracz rzucat co najmniej
jedna koScig w tym teatrze wojny, podczas bitwy w tej rundzie, jego
budowle nie zostaja zniszczone i rozpatruje sie kolejng runde walki.

Niektore zdolnoSci pozwalajg graczowi poruszyc jednostki przeciwnika
lub zmusic przeciwnika do poruszenia jednostek. Zdolnosci te nie moga
by¢ wykorzystywane do poruszania budowli.

WALKA W TRYBIE KINOWYM

Niniejsze rozszerzenie wprowadza nowe zasady walki oraz zaawansowane
karty Taktyki, ktore zapewniajq klimatyczne i ekscytujace efekty. Gracze
Rebelii i Imperium majg teraz swoje osobiste karty Taktyk naziemnych

i kosmicznych, pozwalajgce ich jednostkom na rozpatrzenie unikatowych
efektow.

Podczas korzystania z tego rozszerzenia gracze uzywajg zaawansowanych

kart Taktyki zamiast kart Taktyki znajdujacych sie w podstawowej wersji
gry. Karty te sg wykorzystywane w nastepujacy sposob:

ZAAWANSOWANE KARTY TAKTYKI

W czasie walki, podczas kroku ,Dobranie kart Taktyki”, kazdy gracz
bierze swoje talie Taktyki i moze je przejrzec. Talie te nigdy nie sg
tasowane — gracz ma dostep do wszystkich swoich kart, z wyjatkiem
tych znajdujacych sie na stosie kart odrzuconych.

Przed pierwszym krokiem kazdej rundy walki kosmicznej oraz przed
kazda runda walki naziemnej nalezy rozpatrzy¢ ponizsze kroki:

1. Kazdy gracz rownoczesnie wybiera 1 karte Taktyki ze swojej talii,
ktora pasuje do obecnego teatru wojny, i ktadzie ja zakrytg na stole.

2. Potym, jak obaj gracze wybiorg swoje karty, sg one rownoczesnie
odkrywane.

3. Zaczynajac od aktywnego gracza, kazdy gracz wybiera i rozpatruje
gorng lub dolng zdolnosc¢ ze swojej karty Taktyki.

Niektore zdolnosci sg poprzedzone symbolem
jednostki. Zdolnosci te mogg by¢ rozpatrzone
tylko wtedy, gdy w danym uktadzie znajduje sie
co najmniej 1 jednostka wskazanego rodzaju.

TAKTYKA ROJU

Gracze nastepnie kontynuuja normalne rozpatrywanie 3
bitwy, zaczynajac od aktywnego gracza, ktory rzuca
koSEmi w celu rozpatrzenia swojego ataku. == = .

Gracze nie moga zagrywac zaawansowanych kart
Taktyki podczas ataku. Zaawansowane karty Taktyki
sq zagrywane tylko na poczatku kazdej rundy bitwy,
zgodnie z tym, cO opisano powyzej.

Gorna zdolnos¢
wymaga
Mysliwca TIE.

Po tym, jak gracz rozpatrzy zaawansowang karte taktyki, odrzuca jg odkryta
obok swojej talii. Karty taktyki znajdujace sie na stosie kart odrzuconych

nie sa wtasowywane z powrotem do talii na koniec walki. Zamiast tego

po tym, jak gracz uzyje ostatniej karty Taktyki ze swojej talii, zwraca
wszystkie karty ze stosu kart odrzuconych powigzanego z dang kartg

do swojej talii (z wyjatkiem ostatniej karty, ktora wtasnie rozpatrzyt).

Kazdy gracz moze w dowolnym momencie przegladac karty Taktyki
znajdujace sie na stosie kart odrzuconych.

AKCJA PRZERZUTU LIDERA

Podczas korzystania z zasad walki w trybie kinowym, wartosci taktyki
liderow nie wskazuja liczby kart, ktore gracze dobierajg na poczatku walki.
Zamiast tego, w ramach akcji walki, gracz moze zdecydowac sie przerzucic
dowolna liczbe ze swoich kosci, maksymalnie w liczbie rownej wartosci
taktyki jego lidera obecnego w danym teatrze wojny.

Wszystkie kosci sg wybierane i przerzucane rownoczesSnie. Kazda kos¢
moze zostac przerzucona przy pomocy wartosci taktyki raz na atak. Jesli
gracz ma kilku lideréw w danym uktadzie, uzywa tylko najwyzszej wartosci
naziemnej i kosmicznej ze wszystkich swoich liderow w danym uktadzie.
Gracz moze uzyc tej akcji raz podczas kazdego ze swoich atakow.

“ © LFL © FFG

ZAPOBIEGANIE TRAFIENIOM

Niektore karty Taktyki zapobiegaja TRAFIENIOM ( £ ) lub TRAFIENIOM
BEZPOSREDNIM ( ¥ ). Zdolnosci te dziatajg na poczatku kroku

»Przydzielenie uszkodzen”. Przed przydzieleniem uszkodzen przeciwnik
musi usungc kosci pasujace do przedstawionych symboli.

Przyktad: Gracz Imperium zagrywa karte, ktora zapobiega 2 czarnym
trafieniom (& ). Gracz Rebelii rzuca swoimi kos¢mi i uzyskuje nastepujqce
wyniki: 3 czarne 2, 1 czerwone 2, 1 czarne %. Dwie z jego czarnych kosci,
na ktorych wypadty trafienia, zostajq usuniete. Graczowi Rebelii pozostajq
wiec 1 czarne &, 1 czerwone & oraz 1 czarne ¥%.

NISZCZENIE | USZKADZANIE JEDNOSTEK

Niektore karty Taktyki NISzCzA jednostki. Jesli jednostka zostata
zniszczona przez karte Taktyki, to nie rzuca koScmi podczas danej

rundy. Jednostka ta jest usuwana po tym, jak obaj gracze rozpatrza swoje
karty Taktyki. Oznacza to, ze dana jednostka moze by¢ wykorzystana

do spetnienia wymogow jednostki z karty Taktyki gracza.

Podczas korzystania z zasad walki w trybie kinowym nalezy omijac krok
»Zniszczenie jednostek” atakow. Zamiast tego jednostki zostajq zniszczone,
jesli na koniec danej rundy walki (po tym, jak wszystkie jednostki obecne

w danym teatrze wojny zaatakowaty) posiadajq uszkodzenia réwne

lub przewyzszajace ich wytrzymatosc. Do oznaczenia liczby uszkodzen
przydzielonych do kazdej jednostki nalezy wykorzystywac zetony uszkodzen.

Jesli nalezaca do gracza karta ZADAJE USZKODZENIA, gracz ten umieszcza
zeton uszkodzenia na wybranej przez siebie jednostce. Jesli wskazany
jest kolor, uszkodzenia musza by¢ zadane jednostce, ktorej wartosc
wytrzymatosci odpowiada danemu kolorowi. Jesli karta zadaje wiecej niz
jedno uszkodzenie, to uszkodzenia te mozna rozdzielic pomiedzy kilka
jednostek, jesli karta nie wskazuje jednej jednostki.

USUWANIE USZKODZEN

Gracz moze wydac koS¢ z wynikiem specjalnym ( 3) jako akcje walki,

aby usunac jedno uszkodzenie z jednej ze swoich jednostek. Aby to
oznaczyC, nalezy usunac z danej jednostki jeden zeton uszkodzenia.
Uszkodzenie musi zostac usuniete z jednostki w danym teatrze wojny,
ktorej wytrzymatosc odpowiada kolorowi danej kosci. Wyniki specjalne nie
moga byc wydawane do dobierania ani zagrywania kart Taktyki.

W zwigzku z tym, ze jednostki nie zostajg zniszczone do konca rundy
walki, gracz moze by¢ w stanie uratowac jednostke przed zniszczeniem
poprzez usuniecie z niej uszkodzenia. Przyktfad: Jednostka majqca
czerwong wytrzymatoS¢ o wartosci 1 otrzymuje 1 uszkodzenie. Pozniej
podczas bitwy gracz wydaje 1 czerwony ¥, aby usunqgcC 1 uszkodzenie
Z tej jednostki i zapobiega jej zniszczeniu.

ANULOWANIE KART

Jesli karta Taktyki gracza zostanie ANULOWANA, gracz nie moze rozpatrzyc
zadnego z jej efektow. Choc aktywny gracz na ogbt rozpatruje swoje karty

Taktyki jako pierwszy, jesli karta obroncy uzywa stowa ANULUJ, to obrofca
rozpatruje swojq karte jako pierwszy.

Jesli gracz posiada zdolnosc zagrania dodatkowej karty, dodatkowa karta
nie moze zostac anulowana i nie moze byc wykorzystana do anulowania
innej karty.

DODATKOWE ZASADY WALKI W TRYBIE KINOWYM

Gracze przestrzegaja wszystkich zasad walki z gry podstawowe;j,
z wyjatkiem tych wymienionych ponizej:

—

=, Jesli zdolnos¢ pozwala graczowi dobrac karty Taktyki, gracz
odzyskuje dana liczbe kart Taktyki ze swojego stosu kart
odrzuconych i cofa je z powrotem do swojej talii.

Zdolnos¢ Generatora oston pozwalajgca na dobranie jednej karty
jest rozpatrywana natychmiast przed tym, jak gracze wybiorg
swoje karty Taktyki naziemne;j.

=, Zaawansowane karty Taktyki dziataja tylko na jednostki obecne
w teatrze wojny danej karty, znajdujace sie w uktadzie, w ktorym
odbywa sie walka, chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej.

{= Zdolnosci zaawansowanych kart Taktyki dziatajg do kofca danej
rundy bitwy.

= Kazdy gracz musi zagrac jedng zaawansowang karte Taktyki
w kazdej rundzie bitwy. Gracz moze zdecydowac sie nie rozpatrywac
zadnej z jej umiejetnosci i odrzuci¢ dang karte.

{= Niektore karty zmieniajg kolejnosc, w ktorej gracze atakuja
(np. obronica wykonuje swoj rzut jako pierwszy). Takie efekty
dziatajq do korica walki lub do momentu, az inny efekt ponownie
zmieni kolejnosc.

WYBOR ZESTAWOW MISJI

Po rozegraniu pierwszej partii z niniejszym rozszerzeniem, gracze moga
wybragc, czy chcg wykorzystywac zestaw kart Misji Imperium u wiadzy
czy zestaw kart Misji z gry podstawowej.

Na koniec 7 kroku przygotowania gracz Rebelii i gracz Imperium wybierajg
po jednej, dowolnej karcie ze swoich talii Misji i ktada je zakryte na stole.
Nastepnie gracze rownoczesnie odkrywajg wybrane karty.

¢ SYGNAL
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SymeoL DARTHA
VADERA
Zestaw Imperium u wtadzy

BRAK sYmMBOLU
Zestaw
podstawowy

SYMBOL LIDERA
Zawsze
wykorzystywana

Kazdy gracz, ktory odkryt karte z symbolem Dartha Vadera, bedzie
podczas danej rozgrywki uzywat zestawu kart Misji Imperium u wiadzy.
Kazdy taki gracz usuwa ze swojej talii wszystkie karty, ktore nie maja
symbolu lidera ani symbolu Dartha Vadera.

Kazdy gracz, ktory odkryt karte z symbolem lidera lub bez zadnego
symbolu, bedzie podczas danej rozgrywki uzywat zestawu kart Misji z gry
podstawowej. Kazdy taki gracz usuwa ze swojej talii wszystkie karty, ktore
majg symbol Dartha Vadera.

{=  Wszystkie usuniete karty sa odktadane do pudetka i nie sg
wykorzystywane podczas danej rozgrywki.

TWORCY ROZSZERZENIA

FANTASY FLIGHT GAMES

Projekt rozszerzenia: Corey Konieczka

Produkcja: Molly Glover

Korekta: Allan Kennedy

Kierownik dziatu gier planszowych: James Kniffen
Projekt graficzny rozszerzenia: WiL Springer
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg
Oktadka: Darren Tan

Pozostate grafiki: Justin Adams, Alex Aguilar, Tiziano Baracchi, Ryan
Barger, Matt Bradbury, Adam Burn, Von Caberte, JB Casacop, Anthony
Devine, Dinodrawing, Mariusz Gandzel, Zach Graves, Audrey Hotte, Joel
Hustak, Jeff Lee Johnson, Adam Lane, Jennifer Lange, Ignacio Bazan
Lazcano, Henning Ludvigsen, Alejandro Mirabal, Mark Molnar, Ameen
Naksewee, David Nash, Mike Nash, Borja Pindado, Maciej Rebisz, Viad
Ricean, Siim Rimm, Matthew Starbuck, Matt Stawicki, Nicholas Stohlman,
Darren Tan, Alex Tooth, Ryan Valle, VIKO, Magali Villeneuve i Ben Zweifel

Kierownictwo artystyczne: John Taillon

Projekt figurek: Jason Beaudoin i Akshay Pathak
Koordynator procesu rzezbienia figurek: Niklas Norman
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Melissa Shetler
Koordynator kontroli jakosci: Zach Tewalthomas

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz
Starszy kierownik rozwoju projektu: Chris Gerber
Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

=, Wszystkie poczatkowe karty Misji oraz karty Projektow sa
wykorzystywane podczas kazdej rozgrywki.

= Podczas rozgrywki w wariancie druzynowym, podczas przygotowa-
nia gry to Generat wybiera zestaw Misji dla swojego stronnictwa.

WYJASNIENIE KART

Kilka kart z tego rozszerzenia stoi w sprzecznosci z zasadami gry
podstawowej i wymaga dodatkowego wyjasnienia, zgodnie z tym co
opisano ponizej:

MISJA ,DYWERSJA"

W przeciwienstwie do pozostatych misji, proba wykonania misji ,Dywersja”
nigdy nie jest podejmowana. Zamiast tego gracz ujawnia i rozpatruje
karte, kiedy jego przeciwnik probuje wykona¢ misje (podczas kroku
,Wystanie lidera w celu blokowania”). Liderzy przydzieleni do tej misji
beda blokowac misje przeciwnika.

Z= Do tej misji mozna przydzielic maksymalnie dwoch liderow.

&= W przeciwienstwie do innych misji, gracze moga ujawnic swoje
misje ,Dywersja” po spasowaniu w fazie dowodzenia.

{= Gracz moze blokowac misje, korzystajac zarowno z lidera ze swojej
puli lideréw, jak i liderow z misji ,Dywersja”.

= Kiedy gracz uzywa misji ,Dywersja”, nie uznaje sie tego za wykonanie
przez niego tury. (Jest ona wykorzystywana w turze przeciwnika).

= Misje ,Dywersja” moga byc wykorzystywane tylko przeciwko

P

misjom, ktore ,probuje sie wykonac”, a nie przeciwko misjom,
ktore uzywajq stowa ,rozpatrz”.

= Liderzy przydzieleni do misji ,Dywersja” sa odporni na rebelianckg
misje ,Dezorientacja”.

.PRZESZUKAC TEREN” ORAZ ,TAJNA PLACOWKA"

Te karty Akcji uzywajg kart Sond zwiadowczych, ktére gracz Imperium
zdobyt podczas rozgrywki. Kazda z tych kart Akcji pozostaje w grze,
dopOki powigzana z nig karta Sondy zwiadowczej nie zostanie odkryta,
a jej zdoInos¢ rozpatrzona.

Te karty Akcji nie wymagaja, aby odpowiadajacy im lider znajdowat sie
w ich uktadzie, aby mogty zostac rozpatrzone.
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