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ROZSZERZENIE

,Jesli mnie pokonasz, stane sie poteznigjszy niz sobie wyobrazasz.”
— Obi-Wan Kenobi, Nowa nadzieja

Rozszerzenie Réwnowaga Mocy do Star Wars: Gry
karcianej zawiera nowe zasady dwéch odmiennych formatéw
wieloosobowych. Przy pomocy tego rozszerzenia oraz zestawu
podstawowego Star Wars: Gry karcianej czterech graczy
moze zmierzy¢ sie w emocjonujgcym pojedynku druzynowym
2 na 2. Samotny gracz moze teraz takze grac¢ przy pomocy
jednego z dwoch scenariuszy powigzanych z taliami wyzwan

i rywalizowa¢ z dwoma, a nawet trzema przeciwnikami. Jego
rywale dziatajg wspdlnie i korzystajg ze standardowych talii

do Star Wars: Gry karcianej, a ich celem jest pokonanie
scenariusza. \Wreszcie, rozszerzenie to wprowadza dla
kazdego z szesciu stronnictw po jednym nowym zestawie
celéw, ktéry mozna wykorzystac w dowolnym formacie.

WIELOOSOBOWA TARCZA

W tym zestawie znajduje sie nowa, wieloosobowa tarcza
Gwiazdy Smierci. Podczas rozgrywki w formacie

2 na 2 oraz w czasie rozgrywki ze scenariuszem talii
wyzwan Zadanie Jerjerroda zastepuje ona tarcze

z zestawu podstawowego.

Tarcze wieloosobowej Gwiazdy Smierci nalezy ztozyé przy
pomocy plastikowych facznikéw dotgczajac dwa kafelki
(Ai B) do tarczy tak, jak to pokazano na rysunku ponize;.




2 na 2 to nowy format rozgrywki, w ktérym dwuosobowa druzyna
jasnej strony staje naprzeciw dwuosobowej druzynie ciemne;
strony (patrz takze ,0godlne zasady druzynowe” na stronie 6).

PRzZYGOTOWANIE | SEKWENCJA TUR

W formacie 2 na 2 czfonkowie druzyny siedzg obok siebie,

a kazdy gracz moze deklarowa¢ bitwy przeciwko graczowi,
ktory siedzi naprzeciw niego (patrz rysunek ponizej). Druzyna
ciemnej strony jako pierwsza wybiera kolejno$é swoich
graczy. Nastepnie czionkowie druzyny jasnej strony wybierajg
swoja kolejnos¢, a wszyscy gracze zajmujg odpowiednie
miejsca przy stole, zgodnie z tym co zaprezentowano na
rysunku ponizej. Raz ustalona kolejnos¢ nie moze zostac
zmieniona w trakcie rozgrywki.

Druzyna ciemnej strony jako pierwsza wykonuje swojg ture.
Podczas kazdej fazy tury gracza (patrz strona 7) gracz 1
wykonuje swoje czynnosci jako pierwszy, a po nim wykonuje
je gracz 2. Po tym jak ciemna strona zakonczy swojg ture,
druzyna jasnej strony wykonuje swojg ture na podobnej
zasadzie. Druzyny wykonujg swoje tury naprzemiennie przez
cafg gre.

Gracz moze deklarowac bitwy tylko przeciwko graczowi, ktory
siedzi naprzeciw niego. Gracze mogg wchodzi¢ w interakcje
z innym polem gry przy pomocy efektéw kart oraz podczas
rozpatrywania symboli taktyki. Nowe zasady, takie jak wspélna
rezerwa, wsparcie ataku, wsparcie obrony oraz wspélne
zmagania Mocy umozliwiajg partnerom na réznorodng
wspotprace w trakcie rozgrywki.

Jasna strona - Gracz 1 Jasna strona - Gracz 2
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Przeciwko Przeciwko

WyGRANA
Druzyna jasnej strony wygrywa gre, kiedy zniszczonych
zostanie pie¢ celéw ciemnej strony.

Druzyna ciemnej strony wygrywa gre, kiedy tarcza Gwiazdy
Smierci dotrze do numeru ,16”.

Kiedy karta celu jasnej strony trafi na stos zwyciestwa
gracza ciemnej strony, tarcza przesuwana jest tylko

o 1 punkt za kazdy cel, ktéry ten (i tylko ten) gracz ma

na swoim stosie zwyciestwa. Innymi stowy, kazdy gracz
ciemnej strony osobno liczy zniszczone przez siebie cele
jasnej strony. Jesli cel jasnej strony zostanie zniszczony
przez gracza jasnej strony, gracze ciemnej strony moga
zdecydowag, ktéry z nich otrzyma zniszczony cel i umiesci
go na swoim stosie zwycigstwa.

Wyczerpanie sig talii nie jest warunkiem przegranej
w formacie 2 na 2. Jesli talia dowédztwa lub talia celéw
gracza jest wyczerpana, gracz nadal moze kontynuowac
rozgrywke, jednak nie bedzie w stanie dobierac kart
i/lub uzupetnia¢ brakujgcych celéw ze swojej pustej talii.

Efekty kart moga wprowadza¢ warunki przegranej
wtasnej druzyny albo zapewnia¢ dodatkowe warunki
zwycigstwa druzyny przeciwnej. Efekty kart nie moga

by¢ wykorzystywane do zmieniania warunkéw zwyciestwa
wiasnej druzyny.




Talie wyzwan to unikatowe, samowystarczalne scenariusze,
ktére moga byé wykorzystywane przez pojedynczego

gracza, walczacego z druzyng ztozong z dwdch lub trzech
przeciwnikow. Kazdy cztonek druzyny uzywa normalnie
przygotowanej talii do Star Wars: Gry karcianej,
przestrzegajacej zasad druzynowego skiadania talii opisanych
na stronie 6. Rozszerzenie Réwnowaga Mocy zawiera po
jednej talii wyzwan dla jasnej i ciemnej strony. Kazda karta

z talii wyzwan moze by¢ wykorzystywana jedynie w ramach talii
wyzwan, dla ktoérej zostata wydrukowana.

ZADANIE JERJERRODA

Imperium niemal zakoriczyfo budowe drugrej
Gwiazdy Smierci. Juz niebawem Rebelia
zostanie zniszczona, a w galaktyce zapanuje

niepodzielnie Imperator. Sify Sojuszu
Rebeliantow musza sie zjednoczyc, zeby
podjac ostatnig probe pofozenia kresu
imperialnemu okrucienstwu.

Zadanie Jerjerroda to scenariusz wyzwania ciemne;j
strony, w ktérym jeden gracz ciemnej strony mierzy

sie z dwu- lub trzyosobowa druzyng jasnej strony. Gracz
ciemnej strony wykorzystuje przy tym gotowa talie wyzwan
Zadanie Jerjerroda, a kazdy gracz jasnej strony gra przy
pomocy normalnej talii jasnej strony.

W tym scenariuszu gracz ciemnej strony stara sig ukonczyc
budowe drugiej Gwiazdy Smierci, a gracze jasnej strony
starajg sie go przed tym powstrzymac.

Rozgrywka jest najbardziej optymalna, kiedy bierze w niej udziat
dwach graczy jasnej strony - kiedy ich liczbe zwigkszy

sie do trzech, wzrastajg szanse na zwyciestwo jasnej strony
(patrz takze ,0Ogolne zasady wieloosobowe” na stronie 6).

PRrzYGoTOWANIE

Karty z talii wyzwan Zadanie Jerjerroda posiadajg numer
zestawu ,D01”. W tym scenariuszu gracz ciemnej strony
uzywa tych kart i nie korzysta z karty stronnictwa.

Gracz ciemnej strony odkfada na bok kartg ,Druga Gwiazda
Smierci” umieszczajac jg poza gra. Jego poczatkowe cele
to: ,Na linii zaopatrzenia Sanktuarium”, ,Ambicja Lemeliska”
oraz ,\Wzmocniona obrona”. Nastepnie wtasowuje wszystkie
7 kopii karty celu ,Zadanie Jerjerroda” do swojej talii
dowddztwa.

Gracze jasnej strony przygotowujg gre zgodnie
ze standardowymi zasadami.

WyGRrANA

Gracze jasnej strony starajg sig powstrzymac ukonczenie
budowy drugiej Gwiazdy Smierci. \Wygrywajg gre w dowolnym
momencie, kiedy gracz ciemnej strony nie ma w grze zadnych
kart celow. Efekty kart nie mogg zmienic¢ tego warunku
zwycigstwa jasnej strony.

Gracz ciemnej strony stara sig ukonczyc¢ budowg drugie;
Gwiazdy Smierci, a nastepnie zademonstrowac jej moc
jako broni ostatecznej, aby w ten sposéb zniszczyé ducha
Rebelii i rzuci¢ galaktyke na kolana. Ma to miejsce
poprzez zgromadzenie zasobow w liczbie wystarczajgcej
do zaptacenia kosztu karty ,Druga Gwiazda Smierci”,

a nastepnie, po tym jak ta bedzie juz w grze, zebraniu kart
stronnictw wszystkich graczy jasnej strony.

W zwigzku z tym, ze w tym scenariuszu warunek zwycigstwa
ciemnej strony jest uzalezniony od tresci karty ,Druga
Gwiazda Smierci”, jasna strona wygrywa, jesli karta ta
zostanie zniszczona.

Wyczerpanie sie kart nie jest warunkiem przegranej w tym
scenariuszu. Jesli graczowi wyczerpie sig talia dowodztwa
lub talia celéw, gracz moze kontynuowac gre, jednak nie
bedzie w stanie dobierac kart i/lub uzupetnia¢ brakujgcych
celéw ze swojej puste;j talii.

Tarcza Gwiazpy SMIERCI

W tym scenariuszu wyzwan gracz ciemnej strony przesuwa
wieloosobowg tarcze Gwiazdy Smierci zgodnie z normalnymi
zasadami. Jednakze tarcza ta jest wykorzystywana jedynie
do zmniejszenia kosztu karty Drugiej Gwiazdy Smierci.
Gracz ciemnej strony musi spefni¢ warunek zwycigstwa
wydrukowany na Drugiej Gwiezdzie Smierci — nie moze
wygrac jedynie poprzez przesuwanie tarczy.

KaARTA CELU ,,ZADANIE JERJERRODA”

Do talii dowédztwa ciemnej strony wtasowuje sie siedem
kopii tej karty celéw. Karty te posiadajg efekt, ktéry moze
by¢ aktywowany z reki gracza aby umiescic je w grze.
Zwieksza to catkowita liczbe kart celéw kontrolowanych
przez gracza ciemnej strony — w tym scenariuszu nie ma
gornego limitu liczby celéw, ktére gracz ciemnej strony moze
mie¢ w grze. Cele te nie moga by¢ zagrane z reki gracza —
mozna je umiesci¢ w grze tylko poprzez wykorzystanie ich
efektu ,Akcja:” lub innego efektu karty (moga by¢ doktadane
do stosow przewagi, ale bedzie to jedynie blef, poniewaz
karty te nie majg symboli Mocy).
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POLOWANIE NA SKYWALKERA

Po spotkaniu w Miescie w Chmurach Darth
Vader rozpoczat intensywne poszukiwania
Skywalkera. Oficerowie marynarki, fowcy
nagrod i inne szemrane typy rywalizujg ze
soba, pragnac jako pierwsi dostarczyc
lordowi Vaderowi te nieuchwytng zdobycz.
Tymczasem Luke ukrywa sie na Tatooine

I, kontynuujgc szkolenie Jedi, stara sie zmylic
przesladowcow | utrzymac jak najdalej od nich.

Polowanie na Skywalkera to scenariusz wyzwania jasnej
strony, w ktérym jeden gracz jasnej strony mierzy sie z dwu-
lub trzyosobowag druzyng ciemnej strony. Gracz jasnej strony
wykorzystuje przy tym gotowsq talie wyzwan Polowanie

na Skywalkera, a kazdy gracz ciemnej strony gra przy
pomocy normalnej talii ciemnej strony.

W tym scenariuszu gracze ciemnej strony starajg
sie upolowac Luke’a Skywalkera, podczas gdy gracz jasnej
strony stara sig umkng¢ ich poscigowi.

Rozgrywka jest najbardziej optymalna, kiedy bierze

w niej udziat dwéch graczy ciemnej strony - kiedy ich liczbe
zwiekszy sie do trzech, wzrastajg szanse na zwyciestwo
ciemnej strony (patrz takze ,0godlne zasady wieloosobowe”
na stronie B).

OGRANICZENIA TALII CIEMNEJ STRONY
Podczas rozgrywki w ten scenariusz zaden z graczy ciemnej

strony nie moze mie¢ w swojej talii celéw wigcej niz 10 kart.

PRrzycoTowANIE

Karty z talii wyzwan Polowanie na Skywalkera posiadajag
numer zestawu ,LO1”. W tym scenariuszu gracz jasnej
strony uzywa tych kart i nie korzysta z karty stronnictwa.

Gracz jasnej strony przygotowuje 9 celéw jasnej strony,
kfadac je zakryte (tak aby na wszystkich byta widoczna
strona ,Polowanie na Skywalkera”, a unikatowa strona
kazdej karty celu byta niewidoczna) przed soba, zgodnie
z tym co pokazano na rysunku ponize;.

Karta Luke'a Skywalkera jest odktadana na bok, poza gre.
Mozna jg umiesci¢ w grze tylko poprzez tresc karty celu
,Powroét na Tatooine”.

W tym scenariuszu nie uzywa sie tarczy Gwiazdy Smieci.

Gracz jasnej strony moze podejrze¢ swoje karty celow

i utozy€ je w wybrany przez siebie sposéb. Cele muszg

by¢ utozone w ukfad przedstawiony ponizej, jednak
umiejscowienie kazdego konkretnego celu zalezy od gracza
jasnej strony. Podczas pierwszej rozgrywki sugeruje sieg,
aby umiesci¢ cel ,Powrét na Tatooine” w ostatnim rzedzie.

PRZYGOTOWANIE CELAOW JASNEJ STRONY
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WspPARCIE

Po rozitozeniu swoich celéw gracz jasnej strony wybiera dwa
rozne zestawy celoéw jasnej strony ze swojej kolekcji — bedzie
to jego ,wsparcie” (podczas pierwszej rozgrywki polecamy
wykorzystaé¢ cele ,Straznicy Pustkowi” oraz ,Gniew Rendara”
z tego rozszerzenia). Karty celéw z tych zestawow celow

sq odktadane na bok, poniewaz nie sg wykorzystywane.

Wszystkie pozostate karty z dwéch wybranych zestawéw
celéw sg tasowane w talie wsparcia. Za kazdym razem, kiedy
cel jasnej strony zostanie odkryty, gracz jasnej strony moze
dobra¢ jedna karte z talii wsparcia, obejrze¢ jg i umiescic
zakrytg pod dowolnym celem jasnej strony jako wsparcie.
Gracz jasnej strony moze uzywac kart wsparcia ze swoich
celéw tak, jakby miat je na rece. Moze wiec zagrywac je,
doktadac na stos przewagi lub wykorzystywac efekty innych
kart aby umiesci¢ je grze. W zadnym momencie pod kartg
celéw nie moze znajdowac sie wiecej niz jedna karta wsparcia.

Zakryte karty wsparcia nie wliczajg sig do kart na rece
podczas dobierania lub odrzucania kart zgodnie z wartoscig
rezerwy, ani podczas rozgrywania efektow, ktére wptywajg
na karty znajdujgce sig na rece gracza jasnej strony.

Jesli odkryty cel, pod ktérym znajduje sie zakryta karta
wsparcia, zostanie zniszczony, karta wsparcia zostaje
odrzucona. Jesli zakryty cel, pod ktérym znajduje sie karta
wsparcia, zostanie odkryty, znajdujgca sie pod nim karta
wsparcia pozostaje na miejscu.

Gracz jasnej strony nie moze wybrac jako wsparcia zestawu
celéw, w ktorym znajduje sig karta majgca w nazwie
.Luke Skywalker”.

ZAKRYTE CELE

W tym scenariuszu gracze ciemnej strony starajg

sie zadac¢ obrazenia zakrytym celom jasnej strony aby
je w ten sposéb odkry¢ i zblizy¢ sie do kryjéwki Luke’a
Skywalkera.

Kiedy zakryta karta celu otrzymuje obrazenia lub zostaje
zniszczona, zostaje odkryta. Jesli ma to miejsce podczas
bitwy, bitwa jest kontynuowana przeciwko wiasnie odkrytemu
celowi. Nalezy zauwazy¢, ze jednostka, ktora zaatakuje
zakryty cel nie moze przenies¢ dodatkowych obrazen

z jednego ataku na drugg strone celu — wszystkie

te obrazenia zostajg zuzyte do odkrycia celu.

Kiedy zakryty cel zostanie odkryty, wszystkie znajdujgce

L sie na nim zetony i ulepszenia zostajg odrzucone.

CELE PODATNE NA ATAKI

Utozenie celéw jasnej strony jest bardzo wazne w momencie,
kiedy gracze ciemnej strony deklarujg ataki albo korzystajg

z efektow kart. Bitwy mogg by¢ toczone tylko o cele podatne
na ataki i tylko na takie cele moga dziatac efekty kart ciemnej
strony. Cel jest podatny na atak, jesli przynajmniej jedna

z dwach znajdujgcych sie przed nim kart celu zostata zniszczona.

Gracz ciemnej strony

Dwie karty w pierwszym rzeadzie rozpoczynajg gre jako
podatne na ataki. Bitwy moga byc toczone tylko o cele
podatne na ataki i tylko na takie cele moga dzialac efekty
kart ciemnej strony.

Gracz ciemnej strony

Miejsca, w ktorych wczesniej byly karty celow sg obecnie
puste. Cele podswietlone na zofto sg podatne na ataki.
Bitwy moga byc toczone tylko o cele podatne na ataki i tylko
na takie cele moga dziafac efekty kart ciemnej strony.
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umozliwi¢ graczowi jasnej strony ptacenie za karty wsparcia.

Jesli karta zapewniajgca punkty zasobéw ma stowo
kluczowe ,Wplyw”, uznaje sie, ze zasoby przez nig tworzone
odpowiadajg wszystkim stronnictwom.

WyGRANA

Druzyna ciemnej strony stara sie odnalez¢ i zniszczy¢ Luke’a
Skywalkera. Ma to miejsce poprzez atakowanie zakrytych
wrogich celéw, ktére sg nastepnie odkrywane (odwracane
na druga strone) kiedy otrzymujg dowolng liczbe obrazen
lub miatyby zosta¢ zniszczone. Kiedy cel ,Powrét na
Tatooine” zostanie odkryty, karta Luke’a Skywalkera jest
umieszczana w grze. Jesli Luke zostanie zniszczony, gracze
ciemnej strony wygrywajg gre, a gracz, ktéry zadat ostatni
cios zyskuje catg chwate w oczach Lorda Vadera. Ciemna
strona nie moze zmieni¢ tego warunku zwyciestwa poprzez
efekty kart ciemnej strony.

Gracz jasnej strony stara sie wymykac poscigowi ciemnej
strony, az ta zgubi trop. Ma to miejsce kiedy kazdy gracz
ciemnej strony nie bedzie miat zadnych kart w swaojej talii
dowodzenia. Jesli sig to zdarzy, Luke’owi udato sig uciec przed
ciemna strong, a gracz jasnej strony wygrywa gre. Jasna
strona nie moze zmieni¢ tego warunku zwyciestwa poprzez
efekty kart jasnej strony. W tym scenariuszu wyczerpanie
sie kart nie jest warunkiem przegranej gracza jasnej strony.
Jesli graczowi wyczerpie sie talia dowédztwa lub talia celéw,
gracz nadal moze kontynuowac gre, jednak nie bedzie

w stanie dobierac kart i/lub uzupetnia¢ brakujgcych celéw
ze swojej pustej talii.

Réwnowaca Mocy

W zwigzku z tym, ze w tym scenariuszu nie ma tarczy
Gwiazdy Smierci, a warunek zwyciestwa gracza jasnej strony
nie jest powigzany z niszczeniem celéw, w tym scenariuszu
rola réewnowagi Mocy zostaje zmodyfikowana.

Jesli podczas fazy réwnowagi gracza jasnej strony,
rownowaga Mocy przechyla sie na jasng strone, nalezy
odrzuci¢ wierzchnig karte z talii kazdego gracza ciemnej
strony.

Jesli podczas fazy réwnowagi graczy ciemnej strony,
rownowaga Mocy przechyla sie na ciemna strone,

gracze ciemnej strony moga zadac¢ 1 obrazenie jednemu
podatnemu na atak celowi jasnej strony (patrz strona 5).
Jesli ten cel jest zakryty, to obrazenie sprawi, ze zostanie
on odkryty.

OGOLNE ZASADY WIELOOSOBOWE

Ponizsze zasady sg wykorzystywane zaréwno podczas rozgrywki ‘[
2 na 2, jak i podczas rozgrywki w scenariusze talii wyzwan. I
[
[
|

LiMITY SKtADANIA TALII DRUZYNY

Podczas sktadania talii do rozgrywki wieloosobowej, talia
kazdego gracza musi sktada¢ sie z minimum 10 zestawow
celow.

\
Ograniczenia zestawow celow, ktére obowigzujg podczas gry J
1 na 1 majg zastosowanie dla catej druzyny. Tak wiec druzyna [
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nie moze mie¢ w swoich taliach wigcej niz dwoch takich |
samych zestawow celéw (wedfug nazwy). Jesli zestaw celéw !

zawiera tresc ,Tylko jedna taka karta na talig celéw.”, wéwczas N
tylko jeden z cztonkéw druzyny moze uzywac tego zestawu
celéw.

Komunikacua POMIEDZY CZtONKAMI DRUZYNY

Cztonkowie druzyny mogg pokazywac sobie nawzajem karty

na rece, moga podejrzec¢ karty we wspolnych rezerwach oraz
moga komunikowac sie w dowolny sposaéb jaki chcg. Cztonkowie
druzyny moga takze konsultowa¢ miedzy sobg wybér swoich
poczatkowych celéw.

WspPOLNA REZERWA

Wspélna rezerwa to nowy obszar gry, ktory umozliwia |
cztonkom jednej druzyny wspotprace oraz dzielenie sig kartami
migdzy sobg. Kazdy gracz ma osobistg wspolng rezerwe.

Na koniec swojej fazy dobierania aktywny gracz moze umiescic
jedna zakryta karte ze swojej reki w swojej wspdlnej rezerwie.
Jesli w osobistej wspodlnej rezerwie gracza znajduje sig juz
jakas karta, gracz musi jg odrzuci¢ zanim umiesci tam nowa
karte. Nie wiecej niz 1 karta moze zosta¢ umieszczona we
wspolnej rezerwie gracza podczas kazdej okazji w jego turze.

Gracz moze podejrze¢ karte we wspalnej rezerwie czfonka ;
swojej druzyny i, w dowolnym dozwolonym momencie, uzyc jej
tak, jakby znajdowata sie na jego rece. Gracz moze uzy¢ karty
umieszczonej w swojej wspalnej rezerwie, jesli tego chce.

Karta znajdujgca sie we wspalnej rezerwie gracza nadal liczy
sie jako karta na jego rece podczas dobierania i odrzucania
kart do wartosci rezerwy. Jednak nie wlicza sie ona do liczby
kart na rece cztonkéw jego druzyny.

Na karty znajdujgce sig we wspoélnych rezerwach graczy nie
dziatajg efekty powodujgce schwytanie, odrzucenie jak i inne
efekty oddziatujgce na reke gracza.

Wspdlna rezerwa nie moze by¢ wykorzystywana przez gracza,
ktéry nie ma w grze co najmniej jednego partnera z druzyny.




" Przyktad: Tomek jest aktywnym graczem i wiasnie trwa jego
faza dobierania. Tomek umieszcza w swojej wspolnej rezerwie
karte ,Kaprys losu” ze swojej reki, kiadac ja tam zakryta.
Czlonek jego druzyny, Krzysztof, moze uzywac teraz tej karty

| tak, jakby znajdowala sie na jego rece.

Krzysztof jest graczem 2 I ma na swojej rece 3 karty.
Dobiera wigc 3 nowe karty, do wartosci rezerwy 6,
poniewaz karta znajdujaca sie we wspolnej rezerwie
Tormka nie wiicza sie do jego limitu kart na rece.

Zadnemu z graczy nie udalo sie uzyc ,Kaprysu losu”

podczas tury. Podczas kolejnej fazy dobierania Tomek

ma na rece 1 karte i 1 karte w swojej wspolnej rezerwie.
Kazda z tych kart wiicza sie do jego limitu kart na rece,

E dlatego Tomek dobiera 4 karty, do swojej wartosci

rezerwy wynoszacej 6.

PIERWSZA TURA

Podczas pierwszej tury gracza, nie moze on deklarowac
|| atakéw przeciwko graczowi, ktéry jeszcze nie wykonywat
swojej tury.

W sPARCIE OBRONY

Kiedy podczas bitwy przeciwko jednemu ze swoich celéw
gracz moze wyznacza¢ obroncéw, moze, za zgodg partnera

z druzyny, zadeklarowac jako obronce maksymalnie

1 przygotowang jednostke kontrolowang przez tego cztonka
druzyny jako wsparcie obrony. Atakowany gracz przejmuje
kontrole nad jednostka (jednostkami) wsparcia obrony na czas
bitwy. Wszystkie jednostki obroncéw zostajg zadeklarowane
réwnoczesnie, a zaatakowany gracz nie musi zadeklarowac
swojej jednostki jako obroncy, aby moc zadeklarowaé wsparcie
obrony.

1§ W sPARCIE ATAKU

Kiedy gracz deklaruje bitwe co najmniej 1 atakujgcym,
ktérego kontroluje, moze, za zgodq partnera z druzyny,
zadeklarowac jako atakujgcego maksymalnie 1 przygotowang
jednostke kontrolowang przez tego czionka druzyny jako
wsparcie ataku. Aktywny gracz nastepnie przejmuje kontrole
nad jednostka (jednostkami) wsparcia ataku na czas bitwy.
Te jednostki atakujgce zostajg zadeklarowane réwnoczesnie,
ale aktywny gracz musi by¢ w stanie zainicjowac bitwe
swoimi jednostkami, aby moéc zadeklarowac jakiekolwiek
dodatkowe jednostki wsparcia ataku.

Réwnowaca Mocy

Zardwno jasna, jak i ciemna strona majg do swojej dyspozycji
po 3 karty Mocy. Gracze z jednej druzyny musza podzieli¢ sie
tymi kartami. Podczas rozpatrywania zmagan Mocy wszyscy

gracze moga zapewni¢ symbole Mocy z przygotowanych,
przydzielonych do Mocy jednostek, w celu ustalenia
rownowagi Mocy.

PRZEBIEG TURY | INSTRUKCJE FAZ

Gracze z jednej druzyny wspaélnie wykonujg swoja ture,
rozgrywajac kazda faze jako druzyna. \We wszystkich fazach,
za wyjatkiem fazy réownowagi, kazdy cztonek druzyny ma
mozliwos¢ bycia aktywnym graczem, tak wiec cztonkowie
druzyny moga przeprowadzi¢ wszystkie niezbedne kroki
danej fazy jeden po drugim. Ponizej znajdujg sie instrukcje
przebiegu kazdej fazy w rozgrywce wieloosobowej:

}
[
[
[

1. Faza rownowagi: \/V fazie rownowagi stosuje sie efekty |
Mocy. Podczas fazy rownowagi jasnej strony, pierwszy gracz 14
jasnej strony decyduje, ktory cel ciemnej strony otrzymuje
obrazenia, jesli rownowaga Mocy jest po jasnej stronie.

2. Faza odpoczynku: Podczas fazy odpoczynku druzyny,
kazdy cztonek druzyny odswieza swoje jednostki i obszar gry.

Po rozpoczeciu fazy odpoczynku kazdy cztonek druzyny

(w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
zaczynajac od pierwszego gracza) wykonuje swoje 3 kroki |
odpoczynku (usuwa zetony skupienia, usuwa zetony osfon

i uzupetnia brakujgce cele) jako aktywny gracz (aktywny gracz
zmoze zainicjowac efekty ,po tym jak odpoczniesz” po zakonczeniu ‘
tych 3 krokéw). Po tym jak kazdy gracz zakonczy te kroki, otwiera |
sie okno akcji, po ktérym konczy sie faza odpoczynku. il

3. Faza dobierania: Podczas fazy dobierania druzyny,
kazdy cztonek druzyny odrzuca i/lub dobiera karty do swojej
wartosci rezerwy.
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Po rozpoczeciu fazy dobierania, kazdy cztonek druzyny .N
(w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
zaczynajgc od pierwszego gracza) wykonuje swoje 2 kroki
dobierania (moze odrzuci¢ karte i przywraca liczbe kart na il
rece do swojej wartosci rezerwy) jako aktywny gracz. Kiedy
aktywny gracz zakonczy swoje kroki dobierania, ma mozliwosé
umieszczenia 1 karty ze swojej reki w swojej wspalnej
rezerwie. Po tym jak kazdy gracz zakonczy te kroki, otwiera
sie okno akcji, po ktérym konczy sie faza dobierania.

4. Faza wystawiania: Podczas fazy wystawiania druzyny,
kazdy cztonek druzyny ma mozliwos¢ wystawienia swoich sit.
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Po rozpoczeciu fazy wystawiania, kazdy czionek druzyny

(w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
zaczynajgc od pierwszego gracza), ma mozliwosé, jako
aktywny gracz, zagrywac karty jednostek i ulepszen ze swojej
reki. Po tym jak aktywny gracz zakonczy aktywna czesé swojej
fazy wystawiania, kolejny czfonek druzyny staje sie aktywnym
graczem. Po tym jak kazdy gracz zakonczyt ten krok,
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aza wystawiania sie konczy (nalezy zauwazy¢, ze inni gracze
moga wykonywac akcje podczas fazy wystawiania aktywnego
gracza).

5. Faza konfliktu: Podczas fazy konfliktu druzyny, kazdy czfonek
druzyny ma szanse zaatakowania przeciwnika.

Po oknie akcji wystepujgcym na poczatku fazy konfliktu kazdy
gracz ma mozliwose, jako aktywny gracz, zadeklarowac bitwe.
Po tym jak pierwszy aktywny gracz zakonczy aktywnag czesc
swojej fazy konfliktu, nastepny cztonek druzyny (w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara),

staje sie nowym aktywnym graczem.

Podczas rozgrywki w formacie 2 na 2, gracz moze zadeklarowac
bitwy jedynie przeciwko graczowi, ktéry siedzi naprzeciw niego.

Podczas rozgrywki w scenariusz talii wyzwan kazdy z celow
samotnego gracza moze w tej fazie by¢ zaatakowany przez
przeciwng druzyne tylko raz. Oznacza to, ze jesli pierwszy
cztonek druzyny zaatakowat jakis cel, dany cel nie moze byé
juz atakowany w tej fazie przez pozostatych cztonkéw druzyny.

6. Faza Mocy: Podczas fazy Mocy druzyny, kazdy cztonek
druzyny moze przydzieli¢ do Mocy kontrolowane przez siebie
jednostki.

Po rozpoczeciu fazy Mocy kazdy czionek druzyny (w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajgc

od pierwszego czfonka druzyny) ma mozliwosé przydzielenia
jednostek do zmagan Mocy. Nalezy pamigtac, ze druzyna

ma do dyspozycji tylko trzy karty Mocy i musi podzieli¢ sie nimi
mozliwie najbardziej optymalnie.

Po tym jak kazdy cztonek druzyny miat mozliwos¢ przydzielenia
jednostek, zmagania Mocy zostajg rozstrzygnigte.

INTERPRETACJA EFEKTOW KART

Zapis niektorych kart wskazuje ,przeciwnika”, ,twojego
przeciwnika” lub ,kazdego przeciwnika”. Podczas interpretacii
tych zapiséw tres¢ ,przeciwnik” oraz ,twoj przeciwnik” odnosi
sie do pojedynczego przeciwnika, wybranego przez gracza
kontrolujgcego efekt w momencie jego rozpatrzenia. Zapis
.kazdy przeciwnik” odnosi sie do wszystkich graczy z przeciwnej
druzyny. Jesli efekt dziata na kilku graczy, nalezy go rozpatrzy¢
pomiedzy tymi graczami w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, zaczynajgc od aktywnego gracza.

Okreslenie ,przyjazny” odnosi sie do samego gracza i pozostatych
cztonkéw jego druzyny, ale nie do jego przeciwnikéw. Okreslenie
Jinny przyjazny gracz” odnosi sig do pozostatych cztonkow
druzyny gracza, ale nie samego gracza. Cztonkowie druzyny
nigdy nie sg uwazani za przeciwnikéw, ale sg uwazani za innych
graczy dla efektow, ktore wybierajg lub wptywajg na graczy.
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