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ZAWARTOSC ROZSZERZENIA

Rozszerzenie Krdlestwo Jabby zawiera szereg nowych elementéw
wzbogacajacych kazdy aspekt gry Imperium Atakuje. W pudetku
znajduja si¢ nowi bohaterowie, klasy, przedmioty, figurki i wiele
innych komponentéw, z ktérych kazdy uczyni kampanie oraz
konfrontacje jeszcze bardziej emocjonujacymi.

Dodatkowo niniejsze rozszerzenie zawiera kampanie Krélestwo
Jabby. Sktadajace sie na nig misje fabularne mozna polaczy¢ z
misjami pobocznymi z zestawu podstawowego, tego oraz innych
rozszerzen, aby stworzy¢ zupelnie nowa opowies¢.

PRZED ROZPOCZECIEM GRY

Jesli gracze nie znaja Imperium Atakuje, winni siegnac po
broszure ,,Zasady wprowadzajace” z zestawu podstawowego.
Znajduje sie¢ w niej misja szkoleniowa oraz wszelkie informacje
potrzebne do rozpoczecia przygdd obejmujacych zaréwno
Krélestwo Jabby, jak réwniez Imperium Atakuje.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Kazde rozszerzenie do gry Imperium Atakuje stworzono w taki
sposob, aby mozna je byto bezproblemowo wlaczy¢ do kolekeji
gracza. Przed skorzystaniem po raz pierwszy z tego rozszerzenia
nalezy ostroznie wypchna¢ wszystkie zetony oraz kafelki planszy z
kartonowych ramek. Nastepnie nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

o Karty agend, dowodzenia, misji pobocznych oraz misji
konfrontacyjnych nalezy doda¢ do odpowiednich pul.
Gracze moga wybiera¢ te karty, tworzac swoje talie podczas
rozgrywania kampanii lub konfrontacji.

« Karty stanéw, klas, rozstawienia, przedmiotéw, nagréd oraz
zaopatrzenia nalezy doda¢ do odpowiednich pul. Karty
towarzyszy nalezy odtozy¢ na bok.

« Figurke Rankora i Zoierzy desantu nalezy zlozy¢ tak,
jak pokazano na ilustracji (na prawo). Arkusze bohateréw,
plastikowe figurki, zetony oraz kafelki planszy z niniejszego
rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich pul.

o Nowe karty misji fabularnych nalezy odfozy¢ na bok. Beda one
wykorzystywane podczas rozgrywania kampanii Krélestwo
Jabby.

Gracze powinni zakonczy¢ wszystkie aktywne kampanie przed
wlaczeniem elementoéw gry z Krdlestwa Jabby do posiadanego
zestawu podstawowego.

Uwaga: W kampanii gracze s3 ograniczeni liczba figurek i kart
rozstawienia zawartych w tym rozszerzeniu. Przykladowo gracz
Imperium jest ograniczony do jednoczesnego uzywania dwéch
grup Zohierzy desantu i tylko jedna z tych grup moze by¢ elitarna,
nawet jesli posiada on kilka egzemplarzy tego rozszerzenia.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty, arkusze oraz kafelki planszy
znajdujace si¢ w niniejszym rozszerzeniu
oznaczono symbolem rozszerzenia Krolestwo
Jabby, aby wyrdznic te elementy gry od elementéw
z zestawu podstawowego i innych rozszerzen.

MISJE

W Krélestwie Jabby pojawia si¢ szesnascie nowych misji do kampanii
oraz cztery nowe misje konfrontacyjne do gry Imperium Atakuje.

MISJE DO KAMPANII

Z nowych misji do kampanii mozna skorzysta¢ na jeden z dwéch
sposobow:

o Kazda misja odpowiadajaca karcie misji pobocznej moze zostaé
wiaczona do dowolnej kampanii jako misja poboczna.

« Misje fabularne pojawiaja si¢ w kampanii Krélestwo Jabby i sa
wykorzystywane wylacznie podczas rozgrywania tej kampanii.

MISJE KONFRONTACYINE

Krolestwo Jabby zawiera cztery nowe misje konfrontacyjne, ktére
mozna wtasowa¢ do talii misji konfrontacyjnych gracza. Te misje
wykorzystuja plansze ,,Jama Carkoon” oraz ,,Pogranicze Nal Hutta’,
ktore znajduja sie w arkuszu planszy konfrontacji zawartym w
pudetku rozszerzenia. Jedna z tych plansz pozwala na rywalizacje
czterem graczom jednocze$nie. Nowe zasady czteroosobowych
konfrontacji znajduja sie na stronie 6.

SKEADANIE FIGUREK
ZOENIERZ DESANTU

1. Figurka z kolumna.
2. Kolumna z podstawka.

0
RANKOR

1. Szczeka z glowa.
. Glowa z korpusem. @

2
3. Lewa reka z lewa strong korpusu.
4

. Prawa reka z prawg strong
korpusu.
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Nogi z korpusem.

6. Nogi z podstawka.
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ZASADY ROZSZERZENIA

Ponizsze rozdziaty opisuja nowe zasady pojawiajace si¢ na
elementach gry z rozszerzenia Krélestwo Jabby.

OGRANICZENIA KART ROZSTAWIENIA

Cze$¢ kart rozstawienia moze by¢ wykorzystywana wylacznie w
jednym stylu rozgrywki Imperium Atakuje. Karta rozstawienia
oznaczona symbolem rozstawienia w kampanii moze by¢
wykorzystywana tylko w kampaniach, natomiast karta rozstawienia
oznaczona symbolem rozstawienia w konfrontacji moze by¢
wykorzystywana tylko w konfrontacjach.

Symbaol rozstawienia
w kampanii

TYPY KAFELKOW

Kazdy kafelek planszy w grze Imperium Atakuje nalezy do co
najmniej jednego TYPU KAFELKOW, odpowiadajacego $rodowisku,
jakie reprezentuje. Z typami kafelkéw nie sg bezposrednio zwigzane
zadne efekty w grze, ale moga sie do nich odnosi¢ inne elementy gry.

Symbol rozstawienia
w konfrontac;ji

Najwazniejsze rozrdznienie pomi¢dzy typami kafelkow istnieje
pomiedzy kafelkami wnetrza i pleneru (patrz ,,Pola wnetrza”

na stronie 14 ,, Kompletnego podrecznika zasad” z zestawu
podstawowego). Inne typy kafelkéw to miedzy innymi kafelki lasu,
pustyni i $niegu. Typy kafelkéw dla kafelkéw nalezacych do zestawu
podstawowego oraz tych wprowadzonych w rozszerzeniu Krélestwo
Jabby sa nastepujace:

e Las:
- Kafelki z zestawu podstawowego oznaczone numerami
01A-18A, 37A, 38B i 39A.

- Kafelki z rozszerzenia Krélestwo Jabby oznaczone numerami
01A, 03A-06A, 08A-09A, 11A-12A, 14A i 16A.

o Pustynia:
- Kafelki z zestawu podstawowego oznaczone numerami
01B-18B, 37A, 38A oraz 39B.

- Kafelki z rozszerzenia Krolestwo Jabby oznaczone numerami
03B-04B, 06B, 08B, 14B oraz 16B.

o Wnetrze:
- Kafelki z zestawu podstawowego oznaczone numerami
19A-36A oraz 19B-36B

- Kafelki z rozszerzenia Krélestwo Jabby oznaczone numerami
02A, 07A, 10A, 13A, 15A, 17A, 01B-02B, 05B, 07B, 09B-13B,
15B oraz 17B.

KARTY KLAS

Niektdrzy bohaterowie, przyktadowo Shyla Varad, posiadajg talie
klasy, ktora zawiera karty przedmiotéw opatrzone kosztem PD.

Te karty mozna kupi¢ za PD, jak wszystkie pozostate karty klas,

i s3 one uzywane na identycznych zasadach co inne przedmioty
tego samego rodzaju. Jesli gracz po zakupie chciatby sprzedaé
ktorekolwiek z takich przedmiotéw, moze to zrobi¢ za 50 kredytow,
tak jak w przypadku wszystkich innych kart przedmiotéw bez
kosztu w kredytach.
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TOWARZYSZE

TOWARZYSZ to nowy typ wspierajacej figurki, ktorg wprowadza sie
do gry w wyniku dziatania réznych efektow i ktéra jest powigzana
z bohaterem lub grupg. Towarzysz nalezy do stronnictwa tego
bohatera lub grupy i aktywuje sie przed lub po aktywacji figurki
(figurek), z ktorg jest powigzany.

Kiedy towarzysz zostanie wprowadzony do gry, nalezy umiesci¢
jego karte towarzysza odkryta i w pozycji przygotowanej obok
karty rozstawienia lub arkusza bohatera, z ktérymi dany towarzysz
jest powigzany. Nastepnie nalezy umiescic jego zeton na planszy
zgodnie z opisem efektu, ktéry wprowadzit tego towarzysza do gry.

Towarzyszy obowiazujg wszystkie normalne zasady dotyczace
figurek, poza nastepujacymi wyjatkami:

o Towarzysz nie blokuje pola widzenia, a wrogie figurki nie
wydaja dodatkowego punktu ruchu, aby wejs¢ na pole
zawierajace towarzysza.

« Towarzysz moze skonczy¢ swoéj ruch na polu zawierajagcym
inng figurke, a inna figurka moze skonczy¢ swoj ruch na polu
zawierajacym towarzysza.

« Towarzysza uwaza si¢ za sasiadujacego z kazda figurka i
obiektem na jego polu, a kazda z tych figurek i obiektow uwaza
sie za sgsiadujace z tym towarzyszem.

o Towarzysz nie moze wykonywa¢ akcji skorzystania ani uzywaé
zdolnoéci z kart klas, przedmiotéw i zaopatrzenia.

o Koszt figurki towarzysza wynosi 0 (patrz ,,Koszt figurki”
ponizej).

o Jesli towarzysz wykonuje test atrybutu, ten test jest
automatycznie nieudany.

o Kiedy grupa powigzana z towarzyszem opuszcza gre, towarzysz
pozostaje w grze, ale nie moze si¢ aktywowac, chyba ze efekt
w grze pozwala temu towarzyszowi aktywowac si¢ w ramach
aktywacji innej grupy.

o W trakcie kampanii w grze moze sie znajdowa¢ tylko jeden
towarzysz kazdego rodzaju. W trakcie konfrontacji kazdy gracz
moze mie¢ w grze jednego towarzysza kazdego rodzaju.

o Kiedy towarzysz zostaje wprowadzony do gry pod kontrola
gracza, ktory mial juz tego towarzysza w grze pod swoja
kontrola, nalezy najpierw usuna¢ tego towarzysza z planszy.

o W trakcie konfrontacji zdolnosci, ktdre jasno méwia o tym, ze

wplywaja na towarzysza, moga wplywa¢ wylacznie na twojego
towarzysza.

KOSZT FIGURKI

Kazda figurka w grze Imperium Atakuje posiada koszt figurki, do
ktérego mogg sie odnosi¢ zdolnosci i efekty w grze. Kosztem figurki
moze by¢ jedna z dwdch wartosci
o Jesli poczatkowa liczebno$¢ grupy rozstawienia wynosi 1,
figurka nalezaca do tej grupy posiada koszt figurki réwny
kosztowi rozstawienia tej grupy.

o Jesli poczatkowa liczebnos¢ grupy rozstawienia wynosi 2 lub
wiecej, figurka nalezaca do tej grupy posiada koszt figurki
réwny kosztowi wsparcia tej grupy.

PODRECZNIK ZASAD =



DODATKI KONFRONTACJI

Na czesci kart ulepszen konfrontacji umieszczono nad
zdolnosciami stowo ,,Dodatek”. Te karty mozna dotaczaé do
innych kart rozstawienia na nastepujacych zasadach:

o Kiedy gracz rozstawia swoje jednostki podczas przygotowania
konfrontacji i w swojej armii zawart jedna lub wiecej kart
»Dodatkow”, kazda z tych kart musi umiesci¢ na karcie
rozstawienia niebedacej karta ulepszenia.

o Kazda karta rozstawienia moze mie¢ tylko jeden ,,Dodatek”.

o Zdolnosci z karty ,,Dodatku” stosuje si¢ wobec wszystkich
figurek w odpowiedniej grupie.

o Wiele dodatkéw wymaga, aby docelowa grupa posiadata
okreslong ceche, na przyklad ,,ZoeNiErz”. Dodatkéw z takimi
wymaganiami nie mozna zagrywa¢ na grupy nieposiadajace
wskazanej cechy.

Kiedy grupa z kartg ,,Dodatku” zostanie pokonana, oprécz PZ
zdobywanych za karte rozstawienia pokonanej grupy rywal
zdobywa réwniez liczbe PZ réwna kosztowi rozstawienia karty
»Dodatku”

ZASTEPOWANIE KAFELKOW

Cze$¢ misji nakazuje graczowi Imperium zastgpienie 1 lub wigcej
kafelkéw na planszy innymi kafelkami wcze$niej odlozonymi

na bok. Kiedy to sie dzieje, gracz Imperium usuwa wskazany
kafelek lub kafelki z planszy. Nastepnie taczy wskazane odlozone
na bok kafelki z wlasnie odstonietymi zaczepami na kafelkach
pozostatych na planszy.

Jesli figurka lub Zeton zajmuje pole na usuwanym kafelku,
nalezy umiesci¢ te figurke lub zeton na odpowiadajacym polu na
kafelku, ktory zastepuje ten usuwany kafelek. Jesli nie ma takiego
pola, zamiast tego nalezy umiescic te figurke lub zeton na polu
mozliwie najblizej takiego pola.

ETAP ULEPSZEN REBELII

Kiedy 1 lub wiecej rozszerzen zostanie wlaczonych do kampanii
Imperium atakuje, gracze Rebelii postepuja w odmienny sposéb
podczas rozpatrywania etapu ulepszen Rebelii.

Gracze Rebelii nie dobierajg juz szesciu kart z kazdej talii
przedmiotéw wymienionej w dzienniku kampanii. Zamiast tego
na poczatku kampanii powinni zapisa¢ taczng liczbe kart w kazdej
talii przedmiotéw. Nastepnie, podczas kazdego etapu ulepszen
Rebelii, gracze Rebelii dobierajg liczbe kart z kazdej wymienione;j
talii przedmiotéw réwna polowie (zaokraglajac w gore) rozmiaréw
danej talii.

ZETONY SCIGANEGD

Klasa Imperium Najemnicy Huttéw
wykorzystuje Zetony Sciganego, aby wyznaczaé
nagrody za gtowy bohateréw. Dzigki temu figurki
Imperium, a szczegolnie najemnicy, sa zachecani
do pokonywania bohateréw. Te zetony nie maja zadnej wbudowanej
funkgji i wspdtdzialajg wyltacznie w polaczeniu ze zdolnosciami
opisanymi na kartach klasy Imperium Najemnicy Huttow.

Podczas przygotowywania kampanii, kiedy klasa Najemnicy
Huttéw zostanie wybrana jako klasa Imperium, gracz Imperium
umieszcza cztery zetony $ciganego obok swojego obszaru gry. Na
poczatku kampanii kazdy bohater przejmie 1 Zeton $ciganego.
W miare postepéw kampanii bohaterowie beda przejmowac

i odrzucac te zetony, jak to opisano na karcie klasy Imperium
»Poszukiwany: martwy”.

W odréznieniu od innych zetonéw, bohaterowie nie odrzucaja
zetondéw $ciganego na koncu misji podczas rozpatrywania kroku
»Porzadki po misji”.

Laczna liczba Zetondw $ciganego, jakiej mozna uzy¢, jest rowna
liczbie bohateréw bioracych udzial w danej kampanii.




KONFRONTACJE CZTERDDSOBOWE

Plansza konfrontacji ,,Pogranicze Nal Hutta”, znajdujaca sie w arkuszu
planszy konfrontacji, pozwala czterem graczom rywalizowaé w
wielkiej bitwie Imperium Atakuje. Zaleznie od wyboru rozgrywanej
misji, gracze moga rywalizowac ze sobg indywidualnie w trybie
»Kazdy na kazdego” lub walczy¢ parami w ,,Bitwie zespotowe;”

ZMIANY W PRZYGOTOWANIL
| ROZGRYWANIU KONFRONTACJI

Podczas konfrontacji czteroosobowej nalezy zastosowaé nastepujace
zmiany zasad przygotowania i rozgrywania konfrontacji w stosunku
do tych opisanych na stronie 4 ,,Zasad konfrontacji” z zestawu
podstawowego:

o W kroku 3. przygotowania konfrontacji, ,Okreslenie i
przygotowanie misji konfrontacyjnej’, gracze nie korzystaja
ze zwyklej talii misji konfrontacyjnych, ale z talii zawierajacej
wylacznie karty misji konfrontacyjnych odpowiadajacych
planszom przeznaczonym do konfrontacji czteroosobowych.

« Dla graczy rozstawiajacych figurki sa dostepne dwie dodatkowe
strefy rozstawienia — z6tta i zielona. W kroku 4. przygotowania
konfrontacji, ,Rozstawienie jednostek’, gracz z inicjatywa
wybiera jedng z czterech dostepnych stref rozstawienia i
rozstawia w niej wszystkie swoje figurki. Nastepnie to samo robi
gracz po jego lewej stronie, wybierajac sposrdd pozostatych
stref rozstawienia i tak dalej, az wszyscy gracze rozpatrza swoje
rozstawienie.

o W fazie aktywacji mozliwo$¢ gry nie przechodzi pomiedzy
dwoma rywalami. Zamiast tego kazdy gracz w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazdwek zegara aktywuje jedng swoja grupe.

o W fazie porzadkéw podczas konfrontacji wszyscy gracze
przygotowuja wszystkie swoje karty rozstawienia, a gracz z
zetonem inicjatywy przekazuje go graczowi po swojej lewej
stronie.

TRYBY ROZGRYWKI

Konfrontacje czteroosobowe mozna rozgrywaé w dwéch réznych
trybach: ,,Kazdy na kazdego” oraz ,,Bitwa zespotowa’”.

KAZDY NA KAZDEGD

Podczas rozgrywania konfrontacji w trybie ,,Kazdy na kazdego”
wszyscy gracze sg wobec siebie rywalami, a wszystkie figurki
danego gracza sg wrogie wobec wszystkich figurek pozostatych
graczy.

Konfrontacja w trybie ,,Kazdy na kazdego” konczy sie
natychmiast, kiedy przynajmniej jeden gracz zdobedzie 40 PZ
lub wigcej. Gdy do tego dojdzie, gracz z najwigksza liczbg PZ
wygrywa gre. Gra moze si¢ rowniez skonczy¢ w momencie
eliminacji trzech graczy. W takim wypadku wygrywa ostatni
gracz, ktory nie zostat wyeliminowany.

BITWA ZESPOLOWA

Podczas rozgrywania konfrontacji w trybie ,,Bitwa zespolowa’,
gracze siedzacy bezposrednio po swojej lewej i prawej stronie
s3 wobec siebie rywalami, a gracz siedzacy naprzeciwko jest
czlonkiem zespotu. Wszystkie figurki nalezace do rywali sa
wrogie, a wszystkie figurki nalezace do czlonkéw zespotu sg
przyjazne.

Konfrontacja w trybie ,,Bitwy zespolowej” koriczy sie natychmiast,
kiedy jeden zesp6t zdobedzie wspolnie 60 PZ lub wiecej. Gdy

do tego dojdzie, zesp6t z najwicksza liczbg PZ wygrywa gre. Gra
moze sie réwniez skoficzy¢ w momencie eliminacji obu cztonkéw
jednego zespotu. W takim wypadku wygrywa zespol, ktory nie
zostal wyeliminowany.




SPECJALNE ZASADY

W konfrontacji czteroosobowej wykorzystuje si¢ kilka specjalnych
zasad.

Kiedy celem efektu karty jest rywal gracza (jak to si¢ ma w
przypadku karty ,,Agenci cienia”), ten gracz musi wybra¢
jednego z dostepnych rywali.

Jesli gracz mialby przejac zeton inicjatywy poza normalng
kolejnoscia, na przykltad zagrywajac karte ,,Przejecie
inicjatywy’, ten gracz otrzymuje pierwszg aktywacje w danej
rundzie, ale nie przejmuje Zetonu inicjatywy. Po rozpatrzeniu
pierwszej aktywacji mozliwos¢ gry przechodzi na gracza z
zetonem inicjatywy, a potem runda toczy si¢ normalnie.

- Gracz z zetonem inicjatywy nie moze uzywac efektow, ktore
pozwolilyby mu na przejecie zetonu inicjatywy.

- Jesli kilku graczy uzyto efektdw, ktore
normalnie pozwolilyby im przeja¢ zeton
inicjatywy, kazdy z tych graczy zyskuje
mozliwo$¢ rozpatrzenia jednej aktywacji,
ktéra moze przeprowadzié, zanim gracz
z inicjatywa rozpatrzy swoja pierwsza
aktywacje. Te aktywacje rozpatruje sie w
kolejnosci inicjatywy.
- W tej samej rundzie gracz nie moze uzy¢ wigcej
niz jednego efektu, ktory pozwolitby mu przejaé zeton
inicjatywy.
Kiedy ostatnia figurka z grupy zostaje pokonana, gracz, ktéry
ja pokonal, zdobywa PZ za grupe tej figurki.

- Kiedy ostatnia figurka z grupy zostaje pokonana, ale nie
zostala pokonana przez rywala, jak to sie moze zdarzy¢
po pokonaniu Sondy szpiegowskiej uzywajacej zdolnosci
»Samozniszczenie’, gracz tej figurki wybiera jednego
dostepnego rywala, ktéry zdobywa PZ za dang grupe.

Jesli wszystkie figurki gracza zostaly pokonane, ten gracz
zostaje wyeliminowany. Od tej chwili nie moze zagrywa¢
zadnych kart, a jego karty ulepszen konfrontacji nie maja juz
zadnego efektu w grze.

Jesli wiecej niz jeden gracz zawarl w swojej armii karte
ulepszenia konfrontacji ,,Chytry plan”, wszystkie kopie
,Chytrego planu” nie majg zadnego efektu w grze.

Jesli ktorys gracz zawarl w swojej armii figurke ,,Hutt Jabba
(Podly gangster)”, na poczatku misji ten gracz musi wybrac
jednego ze swoich rywali. Figurki wybranego rywala to jedyne
wrogie figurki, jakie liczy sie na potrzeby zdolnosci ,,Brudne
zyski’”.

KOLEJNOSC W KONFRONTAC.I
CZTEROOSOBOWEJ

W konfrontacji czteroosobowej nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady
misji, nastepnie efekty aktywowane przez gracza z inicjatywa,

a potem efekty aktywowane przez kazdego innego gracza, idac
wokot stolu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Ponadto, rozgrywajac konfrontacje w trybie ,, Kazdy na kazdego’,
pojawiajace sie podczas wykonywania ataku konflikty zwigzane
z kolejnoscia rozpatruje si¢ nieco inaczej niz w innych misjach.
Nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji, nastepnie efekty
aktywowane przez atakujacego i jego figurki, a potem efekty
aktywowane przez obronce i jego figurki. Po tym, jak efekty
atakujacego oraz obroncy zostaly rozpatrzone, swoje efekty
moze rozpatrzy¢ cztonek zespotu atakujacego, natomiast po nim
czlonek zespotu obroncy.
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OBJASNIENIA | ROZSZERZENIE
ZASAD Z KOMPLETNEGO
PODRECZNIKA ZASAD

»Sita twojego umystu na mnie nie dziata, chlopcze”.
-Hutt Jabba, Powr6t Jedi

Niniejszy rozdzial wprowadza nowe mozliwosci wzajemnego
wspotdzialania istniejacych zasad oraz dotyczace ich objasnienia,
dla ktérych zabraklo miejsca w ,,Kompletnym podreczniku zasad”
z zestawu podstawowego. Sa one przede wszystkim zwigzane

z nowymi elementami gry znajdujacymi sie w rozszerzeniu
Krolestwo Jabby.

Jesli hasto z tego rozdziatu opatrzono takim samym tytulem,
jak hasto z ,,Kompletnego podrecznika zasad”, nalezy traktowaé
informacje z tego rozdziatu jako uzupelniajace wobec
odpowiadajgcego mu hasta z ,Kompletnego podrecznika zasad”.

Podobnie jak to si¢ miato w przypadku zestawu podstawowego,
jesli zasada z tego rozdziatu kidci si¢ z zasada z ,,Zasad
wprowadzajacych” lub ,,Zasad konfrontacji’, pierwszenstwo ma
zasada opisana w tym rozdziale.

Dodatkowo je$li zasada z tego rozdziatu miataby sie kl6cié
z zasadg z ,Kompletnego podrecznika zasad” z zestawu
podstawowego, pierwszenstwo ma zasada opisana w tym
rozdziale.

ATAKI

o Jesli podczas wykonywania ataku figurka zakonczyta swéj ruch
w taki sposdb, ze atakujacy nie ma juz celu ataku w swoim
polu widzenia, ten atak pudtuje.

TESTY ATRYBUTOW

o Cze$¢ zdolnosci daje figurce mozliwo$¢ wyboru odnosnie tego,
czy wykonywac, czy nie wykonywac testu atrybutu. Jesli ta
figurka zdecyduje si¢ nie wykonywac tego testu, traktuje sie¢ ja
tak, jakby ten test byt nieudany.

PRZYGOTOWANIE KAMPANII

o Jesli klasa Imperium wybrana przez gracza Imperium obejmuje
kilka podstawowych kart klasy (bez zapisanego kosztu PD),
kazda z tych kart nalezy umiesci¢ odkryta na jego obszarze gry.

KOSZT FIGURKI

o Jedli figurka nie posiada zadnego z kosztéw opisanych w
gltéwnej definicji ,,Kosztu figurki’, jak to sie ma w przypadku
jenca z misji ,Imperialna go$cinno$¢” (strona 29, ,,Podrecznik
kampanii’, zestaw podstawowy), jej koszt figurki wynosi 0.

UKRYTE INFORMACJE

« Kiedy wydarzenie misji stawia graczy Rebelii przed jakims
wyborem, gracz Imperium czyta tylko ten fragment wydarzenia,
ktory odnosi si¢ do opcji wybranej przez graczy Rebelii.

StOWA KLUCZOWE

o W rozszerzeniu Krélestwo Jabby pojawiaja sie nastepujace
nowe stowa kluczowe w dodatku do tych z zestawu
podstawowego: Ukrycie, Wycienczenie (wraz z ich
odmianami).

o Stany Ukrycie i Wycienczenie sg rdwniez uzywane jako stowa
kluczowe, informujgce, ze dana figurka podlega temu stanowi.




LUJAWNIANIE

Kiedy zasada lub zdolno$¢ nakazuje graczowi ujawnienie karty,
ten gracz bierze te karte z miejsca, gdzie si¢ ona obecnie znajduje
(na przyklad ze swojej reki lub z wierzchu jakiejs talii) i pokazuje
ja innym graczom. Po tym, jak zostata rozpatrzona dana zasada
lub zdolnos¢, karte nalezy umie$ci¢ z powrotem w miejscu, gdzie
sie znajdowala, chyba ze dana zdolno$¢ wplyneta na nig w inny
sposab.

PUNKTY ZWYCIESTWA

Czes¢ zdolnosci pozwala graczowi wydawacé posiadane PZ lub
zmuszaé rywala do utraty PZ. Gracz nie moze mie¢ mniej niz 0
PZ i nalezy zignorowa¢ kazda strate PZ ponizej 0. Gracz nie moze
uzy¢ zdolnosci, ktéra wymaga od niego wydania wiecej PZ, niz
posiada.

PRZECIWNICY

Wiszystkie figurki odpowiadajace unikatowym kartom rozstawienia
(€ lub ) sa uwazane za przeciwnikéw. Przeciwnikoéw obowiazuja
wszystkie zasady ogdlne dotyczace sojusznikéw, opisane na stronie
19 ,Kompletnego podrecznika zasad” z zestawu podstawowego.

DRUGA OSOBA LICZBY POJEDYNCZEJ

Wiele kart wykorzystuje druga osobe liczby pojedynczej,
odnoszac si¢ do figurki zamiast do gracza. Przykladowo, jesli
karta rozstawienia brzmi: ,,Podczas wykonywania ataku mozesz
przerzuci¢ 1 lub wiecej ko$ci ataku”, kazda figurka nalezaca do
grupy opisane;j ta karta moze przerzucic jedna ko$¢ podczas
wykonywania ataku.

o Jesli efekt odnoszacy sie do figurki wykorzystuje w tekscie
druga osobe liczby pojedynczej, nakazujac ,ci’, abys przejat
zeton, zdobyl PZ czy manipulowat kartami, albo odnosi sie
do ,,twojej” armii lub figurek, wskazuje tym samym gracza tej
figurki (tego, ktory jest jej wlascicielem).

OPRACOWANIE

Projekt rozszerzenia: Todd Michlitsch i Paul Winchester

Wsparcie opracowania i rozwoju rozszerzenia: Donovan Goertzen,
Justin Kemppainen, Quoc Tran

Opracowanie fabuly: Daniel Lovat Clark

Projekt podstawowej gry Iimperium Atakuje:
Justin Kemppainen, Corey Konieczka, Jonathan Ying

Projekt graficzny: Michael Silsby

Zarzadzanie projektem graficznym: Brian Schomburg
Oktadka: Michael Ivan

Ilustracje bohateréw: David Nash

Tlustracje kafelkéw planszy: Henning Ludvigsen

Pozostale ilustracje: Mark Behm, Christopher Burdett, JB Casacop,
Adam Duff, Tony Foti, Kory Lynn Hubbell, Jeft Lee Johnson,

Adam Lane, Antonio Jos Manzanedo, Javier Charro Martinez,
Andrei Ugrai, Jarreau Wimberly

Kierownictwo graficzne: Deb Freytag
Glowny kierownik artystyczny: Andy Christensen

Projekt figurek: Gregory Clavilier, Gabriel Comin, David Ferreira,
Tom Lishman, Jajeev Nithianada, Gary Storkamp

Koordynacja projektu figurek: Niklas Norman
Zarzadzanie projektami figurek: John Franz-Wichlacz
Edycja techniczna: Jorgen Peddersen

Korekta: Autumn Collier i Heather Silsbee

Specijalista ds. licencji: Amanda Greenhart
Zarzadzajacy licencjami: Simone Elliott

Koordynator produkcji: Johanna Whiting
Zarzadzanie produkcja: Jason Beaudoin i Megan Duehn
Zarzadzajacy grami planszowymi: Justin Kemppainen
Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

Producent wykonawczy: Corey Konieczka

Projektant wykonawczy: Michael Hurley
Tlumaczenie gry: Marek Mydel

Konsultacja merytoryczna, thumaczenie tekstow fabularnych:
Anna Hikiert-Bereza

Korekta: Zuzanna Kmak i Aleksandra Miszta
Wersja polska: Galakta
Wydawca: Christian T. Petersen

Testerzy: Chris Adams, Glen Aro, Jeremy Bauerle, Kathy Bishop, Ben
Brann, Bob Chayer, Glen Dake, Richard DeShong, Wes Divin,

Neil Dodd, Richard A. Edwards, Lindsey Ferrante, Mike Ferrante,
Joshua Gutenberg, Matt Helm, Martin Hoffman, Andy Hornby,
Julian Horvath, Juha Knuutila, Ryan Krippendorf, Mark Larson,
Antti Mikeld, Satu Makeld, James Marsden, William Marsden,

Jason McMahon, Manfred Menhart, Thomas Morstyn, Isuru Nawinne,
Bryce K. Nielsen, Jershon Luc Nielsen, Saman Nowrouzi, Timothy

S. O’Brien, Pasi Ojala, Derek Payton, Jordan Payton, Trevor Payton,
Zachary Payton, Jorgen Peddersen, Tony Roberto, Janne Salmijarvi,
Joshua Shlemmer, Kate Simms, Melanie Vayda, Sean Vayda,

Andy Webb, Kelly Yuhas

Chcielibysmy szczegoélnie podzigkowa¢ naszym beta-testerom.
Akceptacja po stronie Lucasfilm: Brian Merten

© & ™ Lucasfilm Ltd. Zadna cz¢$¢ tego produktu nie moze by¢ powielana bez
wyraznego pozwolenia. Fantasy Flight Games i logo FFG sg zarejestrowanymi
znakami towarowymi Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Supply to znak towarowy
Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games miesci si¢ przy 1995 West County

Road B2, Roseville, MN 55113, USA, 651-639-1905. Faktyczne elementy moga sie
rézni¢ od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. PRODUKT NIE JEST
PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZE] 14 LAT.
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KAMPANIA KROLESTWO JABBY

Kampania Krélestwo Jabby to zupelnie nowa, pelna kampania do
gry Imperium Atakuje. Kampanie te rozgrywa sie na podobnych
zasadach, co kampanie z zestawu podstawowego: bohaterowie
beda musieli wywalczy¢ sobie droge przez szereg misji
fabularnych i pobocznych, w miare jak oni sami - ale réwniez

i Imperium - beda nieustannie rosnaé¢ w site.

RAMY CZASOWE

Celem umozliwienia swobodniejszej i bardziej otwartej
rozgrywki, kampanii Krélestwo Jabby nie oznaczono zadnymi
ramami czasowymi. Do tej kampanii mozna wiaczy¢ misje
niezaleznie od ich ram czasowych i rozgrywac je bez ograniczen.

HUTT JABBA

Podczas rozgrywania kampanii Krélestwo Jabby gracz Imperium
nie moze dosta¢ ani zdoby¢ Hutta Jabby jako przeciwnika.

KARTY AGEND

Podczas rozgrywania kampanii Krélestwo Jabby gracz Imperium

moze mie¢ facznie na rece i na swoim obszarze gry nie wiecej niz
4 karty agend. Je$li na koncu etapu ulepszen gracz Imperium ma
wiecej niz cztery karty agend, musi odrzuca¢ karty do momentu,
gdy bedzie mial ich cztery.

KROLESTWD JABBY

DZIENNIK KAMPANII

Podobnie jak w kampanii z zestawu podstawowego, gracze
wykorzystujg dziennik kampanii do $ledzenia i zapisywania
informacji istotnych dla postepéw w kampanii.

Przeznaczony do kampanii Krélestwo Jabby dziennik kampanii
znajduje si¢ na tylnej okladce niniejszej instrukcji. Korzysta sie
z niego w taki sam sposéb jak z dziennika kampanii z zestawu
podstawowego.

Gotowe do wydrukowania dodatkowe dzienniki kampanii gracze
moga pobrac ze strony internetowe;:

www.Galakta.pl

STOP!

Wylacznie gracz Imperium moze czytac informacje zawarte
w dalszej czgsci tego podrecznika. Gracze Rebelii moga
poprosi¢ gracza Imperium o powtdrzenie wszystkich wtasnie
wyjasnionych oraz przekazanych wczeéniej zasad czy
informacji, ale nie wolno im przeglada¢ ani czytaé opisoéw
misji pojawiajacych sie na kolejnych stronach.
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