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OPIS GRY

Wojna domowa to w galaktyce okres chaosu
i dezorientacji. Sojusz Rebeliantéw walczy

o przywrocenie wolnoéci w galaktyce,
podczas gdy Imperium Galaktyczne prébuje
ostatecznie zdtawi¢ rebelie i nadzieje na
obalenie Imperatora.

Star Wars: Imperium vs Rebelia to
dwuosobowa gra, w ktérej kazdy z graczy
weiela si¢ w jedna ze stron konfliktu.

W kazdej rundzie wazne wydarzenia staja
sie przedmiotem politycznej i militarnej
rywalizacji. Kazdy z graczy planuje strategie
i wykorzystuje zasoby, aby zapewni¢ sobie
przewage w kolejnych starciach.

Poprzez zdobycie dominacji gracz otrzymuje
punkty zwyciestwa, ktére przyblizaja go do
wygranej w galaktycznej wojnie domowej.
Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy
zgromadzi siedem punktow.




ELEMENTY GRY
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SAMOUCZEK

Niniejszy samouczek przedstawia
podstawowe mechanizmy gry Star Wars:
Imperium vs Rebelia. Niektore elementy nie
sa wykorzystywane w samouczku i zostaly
opisane w dalszej cze$ci instrukeji.

PRZYGOTOWANIE GRY
Nalezy wyszukac karte wydarzenia
»Ucieczka z Tatooine” i umieécic ja odkryta
pomiedzy graczami.

Jeden z graczy bierze wszystkie karty
zasobow SOJUSZU REBELIANTOW,

a jego przeciwnik wszystkie karty
zasobow IMPERIUM ;
GALAKTYCZNEGO.

Kazdy z graczy
wyszukuje posrod
nich osiem kart
postaci (szare karty
zasobow), odklada
je do pudetka, tasuje
pozostale karty
zasobow i umieszcza
potasowang talie
zakryta na swoim obszarze gry.

Karty zasobow
postaci

Na koniec wszystkie pozostate elementy
nalezy odtozy¢ do pudetka.

STARCIE
Walka o karty wydarzen okreslana jest
mianem ,starcia” i jest najwazniejszym
elementem gry.

Rozpoczynajac od gracza rebelianckiego,
gracze na przemian rozgrywajg swoje
tury. W swojej turze gracz wybiera

jedng z trzech czynno$ci: zagranie karty,
skorzystanie ze zdolnosci lub spasowanie.

ZAGRANIE KARTY

Gracz dobiera wierzchnig karte ze swojej
talii zasobow i umieszcza ja odkryta na
obszarze gry.

KORZYSTANIE ZE ZDOLNOSCI
Gracz WYCZERPUJE jedna ze swoich
odkrytych kart, obracajac ja 0 90°
zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara,

i rozpatruje zdolno$¢ karty. Dopoki karta
jest wyczerpana, jej zdolnoéci nie mozna
ponownie wykorzystac.

PASOWANIE
Gracz nie wykonuje zadnej czynnosci.

Starcie koriczy sie kiedy obaj gracze
kolejno spasuja. Ma to miejsce kiedy gracz
spasuje zaraz po tym, jak spasuje jego
przeciwnik.



WYDARZENIE

Celem gry jest wygrywanie wydarzen.
Karta wydarzenia okresla cele

i ograniczenia dla danego starcia.

LiMIT

Gracz nie moze zagra¢ karty zasobow,
jesli sprawiloby to, ze na obszarze
gracza znalazlo by sie wiecej odkrytych
kart zasobow niz pozwala na to LIMIT
wydarzenia.

Wartos¢

I zasobow

e e <= Zdolnos¢
&

WARTOSE CELU

Pod koniec starcia gracze sumuja wartosci
zasobow na swoich odkrytych kartach
zasobow, aby okresli¢ CALKOWITA
WARTOSC ZASOBOW.

Starcie wygrywa gracz z najwyzsza
catkowitg warto$cig zasobdw, ktéra nie
przekracza WARTOSCI CELU aktualnego
wydarzenia.

Ucieczka z Tatooine

Limit

l Karta zasobéw Karta wydarzenia j

STOP!

Przed przeczytaniem dalszej czgéci instrukcji gracze powinni
rozegra¢ starcie z samouczka. Na kolejnych stronach zostaty
opisane kompletne zasady gry Star Wars: Imperium vs Rebelia.



_

PELNE PRZYGOTOWANIE
DO GRY

Po rozegraniu samouczka gracze poznali
podstawowe zasady rozgrywania star¢.
Teraz mogg przystapi¢ do rozegrania
pelnej partii, wykonujac nastepujace kroki:
1. Przygotowanie talii wydarzen: Nalezy
potasowac wszystkie karty wydarzen

i umiescic je zakryte, tak aby obaj gracze
mieli do nich dostep.

2. Wybér stronnictw: Gracze wybieraja
stronnictwa: REBELIE lub IMPERIUM.
Kazdy z graczy bierze karty zasobow

i strategii swojego stronnictwa.

3. Przygotowanie kart strategii: Kazdy
z graczy umieszcza swoje karty strategii
zakryte na swoim obszarze gry.

4. Wybér postaci: Kazdy z graczy

w tajemnicy wybiera cztery spo$rdod kart
postaci swojego stronnictwa. Nastepnie
odklada na bok pozostate karty postaci,
tworzac w ten sposob swojg REZERWE.

5. Utworzenie talii zasobow: Kazdy

z graczy tasuje wybrane karty postaci
razem z pozostatymi kartami zasobow,
tworzac w ten sposob swoja talie zasobow,
ktora nastepnie umieszcza swoim
obszarze gry.

6. Otrzymanie wplywu: Kazdy z graczy
otrzymuje dwa znaczniki wpltywu.
Pozostate znaczniki nalezy odtozy¢ na
bok, tworzac PULE.

7. Ulozenie znacznika réwnowagi: Zeton
réwnowagi nalezy utozy¢ losowo wybrang
strong do gory.

Gracze moga teraz rozpocza¢ pierwsza
runde gry.

CzYM SA KARTY
POSTACI?

e 1)
Postacie to wyjatkowy rodzaj kart
zasobow, wyrdzniajacy sie szarg ramka.

L Zdolnosci postaci majg wiekszy wptyw
na starcia niz inne karty zasobow.

Jednakze wyczerpane karty postaci
l posiadaja mniejsza warto$¢ zasobow,

widoczng w lewym dolnym rogu karty.



r PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA GRY
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Karty strategzz Poczgtkowe Rezerwa
Imperium znaczmkt Imperium
wplywow

Talia zasobéw
Imperium

Pula Znacznik
I réwnowagi

Kart: 1%/ strategii Talia zasobéw Poczgtkowe Rezerwa
l ebelii Rebelii znaczmkt Rebelii
wplywéw
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RUNDA GRY

Kazda runda gry sktada sie nastepujacych
trzech faz:

1. Faza planowania
2. Faza starcia
3. Faza dominacji

Obaj gracze muszg zakonczy¢ jedna faze
przed rozpoczeciem kolejnej. W dalszej
czesci instrukeji szczegdtowo opisano
poszczegolne fazy.

Po zakoniczeniu fazy dominacji runda sie
konczy. Nalezy rozpoczaé nowa runde,
zaczynajac od fazy planowania. Gracze
rozgrywaja kolejne rundy, do momentu az
jeden z nich zdobedzie siedem lub wigcej
punktéw zwyciestwa (patrz ,,Zwyciestwo”
na stronie 13).
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FAZA PLANOWANIA
Podczas fazy planowania gracze
dowiadujg sie o jakie wydarzenie beda
rywalizowa¢ oraz wybiorg strategie dla
danego wydarzenia. Faza planowania
sklada sie z dwdch krokow:

1. Odkrycie wydarzenia
2. Wybor strategii

ODKRYGCIE WYDARZENIA

Z talii wydarzen nalezy odkry¢ wierzchnig
karte i umiesci¢ jg odkryta pomiedzy
graczami. Ta karta to wydarzenie

na dang runde.

W prawym dolnym rogu wielu kart
wydarzen opisano specjalny efekt. Gracze
powinni go przeczytaé przed przejsciem
do nastepnego kroku fazy planowania.

WYBOR STRATEGII

Po odkryciu wydarzenia, kazdy z graczy,
w tajemnicy przed przeciwnikiem,
wybiera jedng ze swoich kart strategii,
ktorej efekt zadziata na koniec rundy.
Wybrang karte strategii gracz uktada
zakrytg na swoim obszarze gry,

a niewykorzystane karty odkfada na bok.
Gracz nie moze wybra¢ zadnej z wcze$niej
wykorzystanych kart.

Karta strategii




FAZA STARCIA

Podczas fazy starcia gracze rywalizujg

o karte wydarzenia, wykorzystujac swoje
zasoby i wplywy. Gracze na przemian
rozgrywaja swoje tury, wykonujac jedna
z akcji opisanych ponizej.

Jako pierwszy akcje wykonuje gracz,
ktorego stronnictwo wskazuje znacznik
réwnowagi.

W swojej turze gracz wybiera jedna

z ponizszych akgji:

o Zagrywa karte, dobierajac wierzchnia

karte z talii zasobow i umieszczajac ja
odkrytg na swoim obszarze gry.

 Korzysta ze zdolnosci, wyczerpujac
jedna ze swoich przygotowanych kart
zasobow.

o Wykorzystuje wplywy, aby
przygotowac wyczerpang karte zasobow.
« Pasuje, nie wykonujac zadnej
czynnosci.

Jesli gracz nie posiada zadnej karty na
swoim obszarze gry, musi zagraé karte.

T T T Ty —

ZAGRANIE KARTY

Gracz dobiera wierzchnig karte

i umieszcza ja odkryta i PRZYGOTOWANA
na swoim obszarze gry. Gracz nie moze
zagra¢ karty zasobow, jesli w wyniku jej
zagrania liczba odkrytych kart zasobow
na jego obszarze gry bedzie przekraczaé
limit wydarzenia.

SKORZYSTANIE ZE ZDOLNOSCI
Gracz WYCZERPUJE jedna ze swoich
przygotowanych kart zasobow, obracajac
ja 0 90° zgodnie z ruchem wskazdéwek
zegara i rozpatruje jej zdolno$¢. Gracz nie
moze skorzystac¢ ze zdolnosci wczesniej
wyczerpanej karty zasobow.

WYKORZYSTANIE WPLYWAW
Gracz zwraca jeden ze swoich znacznikéw
wplywéw do puli i przygotowuje jedna

ze swoich wyczerpanych kart zasobow,
obracajac ja 0 90° w lewo. Przygotowana
karta zasobow nie jest dluzej wyczerpana,
co umozliwia graczowi skorzystanie z jej
zdolno$ci w kolejnych turach.



PASOWANIE

Pasujac gracz nie wykonuje w swojej turze
zadnej akeji. Gracz ktdry spasowat moze
wykona¢ inng akcje w kolejnej turze.

Faza starcia konczy sie kiedy obaj gracze
spasujg jeden po drugim. Ma to miejsce,
kiedy gracz spasuje zaraz po tym, jak
zrobi to jego przeciwnik.

[ Wartos¢ zasobow

Odraut 1 ze swoich ket
zasobow 1/1ub 1 2 kort, < 7 0lnog¢

zasobow przeciwnika

l Przygotowana karta zasobéw

Wartos¢ zasobéw

Wyczerpana karta zasobéw
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FAZA DOMINACJI

Faza dominacji stanowi rozstrzygniecie
kazdej rundy i sklada si¢ z trzech
nastepujacych krokow:

1. Ujawnienie strategii
2. Okreslenie zwycigzcy

3. Porzadkowanie

UJAWNIENIE STRATEGII

Po tym, jak zakonczy si¢ faza starcia,
kazdy z graczy ujawnia swoja karte
strategii i rozpatruje jej efekt.

Jesli catkowita warto$¢ zasobow gracza
przekracza warto$¢ celu aktualnego
wydarzenia, jego karta strategii nie
jest rozpatrywana.

Réwnowaga Mocy

OKRESLENIE ZWYCIEZCY
Gracz z najwyzsza calkowita warto$cia
zasobow, nie przekraczajgca warto$ci
celu wydarzenia, wygrywa wydarzenie.
W przypadku remisu, strona ktéra
znacznik réwnowagi jest utozony do
gory okresla, ktory gracz wygrywa
wydarzenie.

Gracz ktéry wygral wydarzenie,
umieszcza je odkryte na swoim obszarze
gry. Zdobyte wydarzenie zapewnia
graczowi PUNKTY ZWYCIESTWA W liczbie
oznaczonej na karcie.

Wygrywajacy gracz otrzymuje réwniez

z puli znaczniki wplywéw w liczbie rownej
WARTOSCI WPEYWOW. Jesli na karcie
wydarzenia znajduje si¢ EFEKT, moze
zosta¢ w tym momencie rozpatrzony.

Karta wydarzenia
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Jesli catkowita warto$¢ zasobéw obu ZWYCIESTWDO

graczy przekroczy wartos¢ celu, zaden
z nich nie wygrywa wydarzenia. Karte
wydarzenia nalezy zakrytg umiesci¢ na
spodzie talii wydarzen. Wyshywa,

Jesli gracz posiada w sumie siedem lub
wigcej punktow zwycigstwa, natychmiast

PORZADKOWANIE

Po ustaleniu zwycigzcy, kazdy z graczy
bierze wszystkie swoje karty zasobow

i tasuje je w celu utworzenia nowej
talii, ktorg zakryta umieszcza na swoim
obszarze gry.

Znacznik réwnowagi nalezy utozy¢
obrécony do gory strong oznaczajaca
stronnictwo, ktére ma mniej punktow
zwycigstwa. Jesli gracze maja tyle samo ,._*_: e
punktéw, znacznik nalezy utozy¢

w taki sposéb, aby byl obrécony do gory
symbolem stronnictwa, ktére przegrato
wydarzenie w tej rundzie.

Na koniec kazdy z graczy odrzuca
wybrang przez siebie karte strategii,
umieszczajgc ja odkryta w poblizu
niewykorzystanych kart strategii.

Jesli gracz nie posiada juz zadnych
niewykorzystanych kart strategii,
ODZYSKUJE wszystkie wybrane wczesniej
karty, ukltadajac je zakryte. Odzyskane
karty strategii moga by¢ wykorzystane

w kolejnych rundach.
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NA-JE:ZﬁE,iEIEuJ ZADAWANE PYTANIA

Ponizej znajdujg sie odpowiedzi na czesto
zadawane pytania, dotyczace rozgrywki.

P: Czy karta postaci moze wptywaé na
siebie swojg zdolnoscig?

O: Karta postaci moze wplywa¢ na sama
siebie swojg zdolnoscig, chyba ze zdolnos¢
karty wyraznie wskazuje ze musi wplynaé
na ,,inng” karte zasobow.

P: Co sig dzieje jesli gracz nie posiada
w talii zasobéw zadnych kart?

O: Jesli gracz nie posiada kart w talii
zasobow, tasuje stos kart odrzuconych,
aby utworzy¢ nowq talie zasobow.

P: Czy gracz moze wyczerpac karte postaci
nie korzystajgc z jej zdolnosci?

O: Kiedy gracz korzysta ze zdolnosci karty
postaci, musi rozpatrzy¢ te zdolnosé, jesli
jest taka mozliwo$¢. Jednakze gracz moze
wyczerpac karte postaci, jesli jej zdolnosé
nie moze zostac rozpatrzona.

P: Czy zdolnos¢ karty pozwala graczowi
na zagranie kolejnej karty zasobow, jesli
jej zagranie spowoduje przekroczenie
limitu kart na obszarze gracza dla danego
wydarzenia?

O: Nie. Gracz nie moze zagra¢ karty, jesli
w ten sposob liczba odkrytych kart

W jego obszarze gry przekroczytaby
warto$¢ limitu wydarzenia.

P: W jaki sposéb gracz dodaje karty postaci
do swojej talii zasobow?

O: Kiedy gracz dodaje karte postaci,

w tajemnicy wybiera jedna z kart postaci
ze swojej rezerwy i wtasowuje ja do swojej
talii zasobow.

P: Co sig dzieje kiedy zdolnos¢ karty
zasobow ,Imperator Palpatine” lub ,,R2-D2
i C-3PO” zmusza gracza do odrzucenia
ostatniej niewykorzystanej strategii?

O: Jesli wszystkie karty strategii danego
gracza zostaly odrzucone, odzyskuje

on natychmiast wszystkie swoje karty
strategii. Odzyskane karty moga by¢
normalnie wybrane.



P: Czy gracz moze zdecydowad, ze nie
rozpatruje efektu swojej karty strategii?

O: Nie. Gracz musi rozpatrzy¢ efekt swojej
karty strategii, jesli jest taka mozliwos¢.

P: Co sig dzieje, jesli obaj gracze wybrali
karte strategii ,,Podstep”?

O: Jesli obaj gracze wybrali karte strategii
»Podstep’, nie rozpatruje sie efektu zadnej
z kart.

P: Czy gracz moze podejrzeé swojg karte
strategii wybrang przez przeciwnika za
pomocq efektu karty strategii ,,Infiltracja”?
O: Tak. Korzystajac z efektu karty strategii
»Infiltracja” gracz moze podejrze¢ swoja
karte strategii w dowolnym momencie,
nawet jesli wybral ja jego przeciwnik.

P: Co sig dzieje, jesli obaj gracze wybrali
karte strategii , Infiltracja”?

O: Jedli obaj gracze wybrali karte strategii
»Infiltracja’, réwnocze$nie wybieraja karte
strategii dla swojego przeciwnika.

Po tym jak karty strategii zostaly wybrane,
gracze mogga je podejrzec.

P: Ile gracz moze posiadac znacznikow
wplywow?

O: Nie ma ograniczenia liczby znacznikéw
wplywoéw, ktore moze posiadaé gracz. Jesli
w puli nie ma wystarczajacej iloéci
znacznikéow, nalezy odnotowac ich ilo$¢
na kartce lub oznaczy¢ za pomoca innych
elementow gry.

P: Co sig dzieje, jesli gracz zostanie
zmuszony do odrzucenia wigkszej liczby
znacznikow wplywéw niz aktualnie
posiada?

O: Jesli gracz ma odrzuci¢ wigcej
znacznikéw wplywoéw niz w danej chwili
posiada, zamiast tego odrzuca wszystkie
posiadane znaczniki.
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TWORCY GRY

PRZEBIEG RUNDY

Oryginalny projekt gry: Sebastien Gigaudaut,
David Rakoto

Dodatkowy projekt gry: Nikki Valens
Korekta: Chris Meyer

Projekt graficzny: Evan Simonet
Kierownik artystyczny: Andrew Navaro

Kierownik projektu graficznego: Brian
Schomburg

Kierownik produkgji: Eric Knight
Producent zarzadzajacy: Steven Kimball
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka
Producent wykonawczy: Michael Hurley
Wydawca: Christian T. Petersen
Tlumaczenie: Mateusz Szupik

Wersja polska: Galakta

Testerzy: Craig Atkins, Samuel Bailey, Brian
Casey, Mark Charlsworth, Jason Glawe, Joe
Hamell, David Johnson, Josh Jupp, Doug
Ruff, Lovey the Snake, Audra Stangel, Chad
Reverman, Nathan Wilkinson

Specjalne podzigkowania dla betatesterow.

Kazda runda sklada sie z trzech faz:
FAZA PLANOWANIA

1. Odkrycie wydarzenia

2. Wybor strategii

FAZA STARCIA

Gracze rozgrywaja tury wykonujac
nastepujace akcje:

o Zagranie karty

o Skorzystanie ze zdolnosci

o Wykorzystanie wpltywéw

« Spasowanie

FAZA DOMINACJI

1. Ujawnienie strategii

2. Okreslenie zwyciezcy

3. Porzadkowanie
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