


WPROWADZENIE

Nastat czas wojny domowej. Ostatnie szczgtki Starej
Republiki zniknety, zas Imperium wprowadzito w galaktyce
rzady strachu. Nowa stacja bojowa, Gwiazda Smierci, jest
wystarczajgco potezna, by sttumi¢ kazdy opor.

Mimo to jest jeszcze nadzieja. Garstka Smiatkéw postanowita
stawi¢ czota wrogowi. Ze swojej tajnej bazy rebelianci planujg
zadac Imperium decydujgcy cios i przywrécic wolnosc

w galaktyce.

OPIS GRY

Gra planszowa Star Wars: Rebelia pozwala graczom na
odtworzenie najstawniejszego starcia Sojuszu Rebeliantow
z Imperium Galaktycznym. Gracze obejmujg kontrole nad
najwazniejszymi postaciami Gwiezdnej Sagi, ktore wysytajg na
tajne misje, a takze stajg na czele wojsk, toczacych walki

w catej galaktyce.

Kazde stronnictwo dysponuje zupetnie innymi strategiami

i do osiggniecia ma odmienne cele. Z uwagi na znacznie
mniejsza liczebnos¢ wojska Sojusz Rebeliantéw nie ma szans
w otwartym starciu, dlatego w walce z Imperium musi polegac
na podstepach, partyzantce oraz dyplomacji. Rebelianci
wygrywaja gre, kiedy uda im sie zdoby¢ wystarczajaco

duzo poparcia i wywotac ogolnogalaktyczny przewrot, ktory
doprowadzi do upadku Imperium.

Rezim Imperium Galaktycznego zelazng reka rzadzi

w uktadach catej galaktyki. Budowa ogromnej ilosci
przerazajacych maszyn wojennych przychodzi imperialistom

z tatwoscia. Choc ich sity sg nieprzebrane, jedyna szansg na
zgaszenie iskry Rebelii jest rozprzestrzenienie sie na catg
galaktyke, aby sttumic powstania w zarodku i odnalez¢ tajng
baze rebeliantéw. Imperium Galaktyczne wygrywa, kiedy
ustali, w ktérym miejscu w galaktyce znajduje sie baza Rebelii
i ja zniszczy.



ZAWARTOSC PUDEEKA

1 Zasady Wprowadzajgce oraz 1 plansza (dwuczesciowa) 15 Kkart Celow
1 Kompletna Ksiega Zasad

25 liderow z plastikowymi podstawkami 3 znaczniki zniszczonych 2 arkusze stronnictw 68 kart Misji
(12 imperialnych, 13 rebelianckich) uktadow (1 imperialny, 1 rebeliancki) (39 imperialnych, 29 rebelianckich)
27 znacznikow 12 znacznikow . .
zniewolenia/ poparcia Rebelii 32 zetony uszkodzen 1 znacznik czasu 1 znacznik
poparcia Imperium (24 pojedyncze, 8 podwajnych) reputacji
m 31 kart Sond zwiadowczych
7 pierscieni dodatkow 10 zetonow sabotazu

10 specjalnych kosci
(5 czarnych, 5 czerwonych)

30 kart Taktyki
(15 naziemnych, 15 kosmicznych)

34 karty AKgji
(16 imperialnych, 18 rebelianckich)

153 plastikowe figurki
(89 imperialnych, 64 rebelianckie)
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PRZYGOTOWANIE GRY

rzed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki wszystkie kartonowe elementy nalezy wypchnac z ramek, a kazdego lidera osadzi¢
w plastikowej podstawce.

W celu przygotowania gry nalezy przeprowadzi¢ ponizsze kroki:

1. Wybor stronnictw oraz zebranie elementéw: Gracze musza
zdecydowad, kto bedzie kontrolowat Imperium Galaktyczne, memon oxtacrvernE
a kto Sojusz Rebeliantow. Jesli gracze nie mogg dojs¢ do e s
porozumienia, stronnictwa nalezy przydzielic w sposob losowy. A!!!J“ %ﬂ!ﬂ &
: °ogma> ‘.opa O
Kazdy gracz bierze plastikowe figurki, lideréw, znaczniki o TE‘E.\‘ s - |- [ §
poparcia, arkusz stronnictwa, karty Misji oraz karty Akcji swojego F oag. _—
stronnictwa i ktadzie te elementy przed soba. Elementy gracza ST K T . T J—
Imperium
2. Roztozenie poczatkowych lideréw: Kazdy gracz bierze czterech 3
swoich liderow bez symbolu rekrutacji i umieszcza ich na "
obszarze ,Pula lideréw” na swoim arkuszu stronnictwa. £3800
Wszyscy liderzy z symbolem rekrutacji sq umieszczani obok Symbol
planszy i nie moga by¢ na razie dodawani do pul liderow. PULA LIDEROW rekrutagji

3. Przygotowanie planszy i toru czasu: Obie potowki planszy @
nalezy umiescic obok siebie na srodku obszaru gry. Nastepnie
na polu , 1” toru czasu nalezy umiesci¢ znacznik czasu, a na polu ‘

»14” toru czasu znacznik reputacji.

4. Przygotowanie talii Celow: Karty Celow nalezy podzieli¢ na trzy
stosy w oparciu o liczbe widoczng na rewersie (1, 1l lub 1),
a kazdy stos potasowac osobno. Stos lll nalezy umiesci¢ na
planszy, na polu ,Cele”. Nastepnie na stosie Il nalezy umiescic
stos Il, a na koniec na szczycie umiescic stos I, tworzac w ten
sposob jedng talie Celow.

Nastepnie gracz Rebelii dobiera z talii Celow jedna karte,
ktorg zachowuje w tajemnicy przed graczem Imperium.

5.  Przygotowanie talii Akcji: Kazdy gracz bierze wszystkie swoje
karty Akcji z symbolem rekrutacji i tasuje je w celu przygotowania
swojej talii Akcji. Tak przygotowana talie umieszcza obok swojego A0EE ~
arkusza stronnictwa, przy krawedzi oznaczonej ,Talia Akcji”. Karty 2 o ©
Akdji bez symbolu rekrutacji nie sg uzywane podczas pierwszej S.oEa D g

rozgrywki, dlatego nalezy odtozy¢ je do pudetka.

T . —



6. Przygotowanie talii Taktyki, znacznikow oraz kosci: Talie
Taktyki naziemnej oraz Taktyki kosmicznej nalezy potasowac o .
osobno i umiesci¢ w zasiegu wszystkich graczy. Nastepnie
nalezy wzig€ pozostate znaczniki oraz kosci i umiescic je
w poblizu planszy.
7. Przygotowanie kart Misji: Gracze biorg swoje karty Misji
i dzielg je tak, jak to opisano ponizej. | meavat sTaacim [I o; cniimouae |I|

l. Misje poczatkowe: Karty Misji poczatkowych
mozna rozpoznac po symbolu zakrzywionej strzatki
widocznym u dotu karty. Kazdy gracz bierze 4 swoje
karty misji poczatkowych i odktada je na bok. P s

1. Projekty: Karty Projektow to karty Misji majace jgeirints oy u
w prawym dolnym rogu symbol biatej gwiazdy Symbol misji
w niebieskim okregu. Gracz Imperium bierze karty poczatkowej
Projektow i tasuje je razem. Nastepnie umieszcza
talie na planszy, na polu ,Projekty”.

projektu

1. Pozostate misje: Kazdy gracz bierze swoje pozostate
karty Misji i tasuje je w celu utworzenia osobistej talii
Misji. Tak przygotowang talie nalezy umiescic zakryta
obok arkusza stronnictwa, przy krawedzi oznaczonej
»1alia Misji”

8. Ustawienie poczatkowych jednostek oraz poparcia:
Podczas pierwszej rozgrywki zetony i znaczniki poparcia
nalezy rozstawic tak, jak to pokazano na rysunku na stronie
16. W trakcie kolejnych rozgrywek nalezy uzy¢ zasad
opisanych na stronie 18, w czesci ,Zaawansowane
przygotowanie gry”.

9. Wyboér lokalizacji bazy: Gracz Rebelii powinien upewnic sie,
ze z talii Sond zwiadowczych usunigte zostaty wszystkie karty
uktadow, w ktorych znajduja sie jednostki imperialne.

Nastepnie sposrod pozostatych kart Sond zwiadowczych
gracz Rebelii w tajemnicy wybiera jedng i ktadzie jq
zakryta na planszy ponizej bazy rebelianckiej, obok pola
,Lokalizacja”. Nastepnie talie Sond zwiadowczych nalezy
potasowac i umiescic na planszy, na polu ,Talia Sond”.

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy upewnic sie, ze gracz
Rebelii wybierze uktad, ktory nie sgsiaduje z zadnym
uktadem imperialnym.

10. Dobranie poczatkowych kart: Kazdy gracz bierze swoje
cztery misje poczatkowe i doktada do nich dwie karty
dobrane ze swojej talii Misji, tworzac w ten sposob
poczatkowa reke kart. Karty na rece gracza powinny
by¢ trzymane w tajemnicy przed przeciwnikiem.

Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia rozgrywki!

ZASADY WPROWADZAJACE ﬁ



PRZEBIEG GRY

ra planszowa Star Wars: Rebelia sktada sie z serii rund.
Podczas kazdej rundy gracze rozpatrujag trzy ponizsze fazy
zgodnie z podang kolejnoscia:

1. Faza przydziatu: Gracze przydzielaja swoich liderow
do misji.
2. Faza dowodzenia: Gracze na zmiane wykonujg swoje

tury i rozpatrujg karty Misji oraz umieszczaja liderow
na planszy, aby poruszyc¢ swoje jednostki i ewentualnie
doprowadzi¢ do walki.

3. Faza uzupetnien: Gracze rozpatruja kroki
porzadkowania, takie jak odzyskanie liderow, dobranie
kart Misji, wystanie sond zwiadowczych, rekrutowanie
nowych liderow i budowa nowych jednostek.

Kazda z trzech powyzszych faz zostata doktadnie opisana
ponizej.

Gracze kontynuuja rozpatrywanie rund, dopoki jedno
stronnictwo nie wygra gry zgodnie z tym, co opisano w dalszej
czesci.

1. FAZA PRZYDZIALU

Podczas tej fazy gracze przydzielaja swoich liderow do misji.
Misje reprezentujg decydujgce momenty sagi Star Wars,
takie jak kradziez planéw Gwiazdy Smierci. Kazdy gracz
posiada reke kart Misji, reprezentujacych rézne misje,
ktorych wykonania moga podjac sie jego liderzy.

Gracz Rebelii rozpoczyna od przydzielenia do misji dowolnych
ze swoich liderow. Kiedy zakonczy, gracz Imperium przydziela
do misji dowolnych ze swoich liderow.

Aby przydzieli¢ lidera do misji, gracz bierze karte Misji ze
swojej reki i umieszcza jq zakrytg w poblizu swojego arkusza
stronnictwa. Nastepnie wybiera jednego lub dwéch liderow
ze swojej puli liderow i umieszcza ich na danej karcie.

Kazda misja posiada w lewym gornym rogu wymagania
odnosnie umiejetnosci. Zostaty one opisane w dalszej czesci,
w ramce ,Czym sg umiejetnosci?”.

Liderzy, ktorzy nie zostali przydzieleni do misji, pozostajq
w puli lideréow i moga zostac wykorzystani w fazie dowodzenia
do poruszania jednostek lub blokowania misji przeciwnika.

Po tym, jak gracz Imperium zakonczy przydzielanie swoich
lideréw do misji, gracze przechodzg do fazy dowodzenia.

PY=Yalel )

Gracz Imperium przydzielit dwoch ze swoich liderow do misji
i pozostawit pozostatych dwoch liderow w swojej puli liderow.



2. FAZA DOWODZENIA

Podczas fazy dowodzenia gracze mogag poruszac swoje
jednostki oraz ujawniaC swoje misje. Zaczynajac od gracza
Rebelii, gracze naprzemiennie wykonujg swoje tury, podczas
ktorych moga wykonac jedng z ponizszych czynnosci:

= Aktywowanie uktadu: Gracz uzywa lidera ze swojej puli
liderow, aby poruszyc jednostki na planszy i by¢ moze
rozpoczac walke.

O Ujawnienie misji: Gracz uzywa lidera obecnego na
karcie Misji, aby ujawnic¢ zdolnos¢ danej karty.

Gracz moze spasowac w dowolnym momencie. Jesli gracz

spasuje, do korica fazy dowodzenia jego tura jest pomijana. Q, ﬂ
Po tym, jak wszyscy spasuja, gracze przechodza do fazy

uzupetnien.

AKTYWOWANIE UKLADU

Poprzez AKTYWOWANIE UKEADU przy pomocy lidera gracze
poruszajg swoje jednostki i inicjujq walke. 2

W celu aktywowania uktadu gracz bierze jednego lidera ze
swojej puli liderow i umieszcza go w dowolnym uktadzie. Kiedy 7
uktad zostaje aktywowany, gracz moze poruszy¢ dowolne ze

swoich statkow z sasiednich uktadéw, przesuwajac je do

wtasnie aktywowanego uktadu. Gracz nie moze poruszac

jednostek z uktadu, w ktorym znajduje sie co najmniej jeden

lider jego stronnictwa.

Kazdy poruszajacy sie statek moze zabrac na

poktadzie jednostki naziemne o tacznej wartosci %
nie przekraczajacej jego tADOWNOSCI. tadownos¢
statku jest przedstawiona na arkuszu jego

stronnictwa. W tym wypadku Mysliwce TIE takze =~ tadownosc
wymagaja transportu, jak gdyby byty

jednostkami naziemnymi.

Po poruszeniu jednostek do uktadu, w ktorym
znajduja sie wrogie jednostki, gracze rozpatruja
walke, ktorej zasady zostaty opisane w dalszej
czesci instrukcji.

Jesli lider nie ma zadnej WARTOSC TAKTYKI, nie

moze aktywowac uktadu. S —
Wartosci taktyki

1 -
&0 Odnalezienie bazy rebeliantow
Po tym, jak imperialne jednostki naziemne poruszg sie do
uktadu, gracz Rebelii musi oznajmic, czy w danym uktadzie
3] > znajduje sie baza Rebelii.
ﬂ; 4‘ Jesli baza Rebelii znajduje sie w danym uktadzie, gracz Rebelii

musi przed rozpatrzeniem walki ujawniC swoja baze. Zasady
ujawniania bazy rebeliantow zostaty opisane w dalszej czesci.

Gracz Imperium przy pomocy Imperatora Palpatine aktywuje Cato
Neimoidie (1). Moze poruszyc¢ Niszczyciela gwiezdnego oraz AT-AT z Sullust
do Cato Neimoidii (2). Nie moze poruszy¢ Szturmowca z Korelli, poniewaz
do jego przetransportowania potrzebny bytby statek z tadownoscia (3).
Ponadto, nie moze poruszy¢ jednostek z Coruscant, poniewaz
uktad ten nie sgsiaduje z Cato Neimoidig (4).

ZASADY WPROWADZAJACE w



UJAWNIANIE MISJI

W celu ujawnienia misji gracz wybiera zakrytg karte Misji,
do ktorej przydzielit jednego ze swoich lideréw, nastepnie
odkrywa ja i odczytuje na gtos jej tresc.

Wiekszosc¢ kart Misji nakazuje graczom ,sprobowac wykonac”
lub ,rozpatrzyc” misje w uktadzie. Gracz musi wskazac

uktad, w ktorym prébuje wykonac misje, ale nie musi w tym
momencie podejmowac zadnych innych decyzji.

Nastepnie umieszcza swojego lidera we wskazanym uktadzie.
Na przyktad, jesli tres¢ karty brzmi ,Sprébuj wykonac w do-
wolnym uktadzie”, gracz natychmiast bierze lidera z danej
karty misji i umieszcza go na planszy w dowolnym uktadzie.

Wazne: Jesli gracz podejmuje probe wykonania misji lub
rozpatruje misje na polu ,,Bazy Rebelii”, lider jest umieszczany
na polu ,Bazy Rebelii”, a nie w uktadzie, w ktorym ukryta jest
baza.

Na kartach Misji wystepuja dwa rozne pojecia, ktore wskazujg
wynik:

= OkresSlenie ROZPATRZ 0znacza, ze zdolnoS¢ karty dziata
automatycznie i nie moze by¢ blokowana.

= Okreslenie SPROBUJ WYKONAC oznacza, ze zdolnos¢
karty zostanie wykonana tylko wtedy, kiedy misja
zakonczy sie powodzeniem. Misja zakonczy sie automa-
tycznym powodzeniem, jesli nie jest BLOKOWANA przez
lidera przeciwnika (zostato to opisane w dalszej czesci).

Wazne: Po uzyciu poczatkowych kart Misji gracz
cofa je na swoja reke. Wszystkie pozostate misje

sq odrzucane po uzyciu. Symbol misji

poczatkowej
Blokowanie misji

Po tym, jak gracz wskaze miejsce, w ktorym probuje wykonac
misje, jego przeciwnik ma mozliwos¢ wystania jednego lidera
ze swojej puli lideréw, aby ten blokowat dang misje. Blokujacy
lider jest umieszczany w uktadzie, w ktorym podejmowana jest
préba wykonania misji.

Jesli obaj gracze maja swoich liderow w danym uktadzie,
misja jest BLOKOWANA. Obaj gracze rzucajg koScmi w celu
ustalenia, czy misja zakonczyta sie powodzeniem, czy porazka.
Kazdy gracz rzuca kosémi (dowolnego koloru) w liczbie rownej
sumie symboli umiejetnosci na wszystkich jego liderach

w danym uktadzie. Gracz rzuca koScmi jedynie za symbole
umiejetnosci, ktore odpowiadajg wymogom umiejetnosci
wskazanym na danej misji.

Pasujace symbole
umiejetnosci

Kazdy wyrzucony wynik £ i ¥% to jeden SUKCES. Kazdy
wyrzucony symbol 3 to dwa SUKCESY. Jesli gracz podejmujacy
probe wykonania misji wyrzuci wiecej sukcesow niz jego
przeciwnik, misja konczy sie powodzeniem, a gracz rozpatruje
zdolnosc¢ ,Jesli misja zakonczyta sie powodzeniem” opisang
na karcie. Jesli gracz podejmujacy misje wyrzuci tyle samo
lub mniej sukcesow niz jego przeciwnik, misja konczy sie
niepowodzeniem, a gracz nie rozpatruje zdolnosci opisanej
na karcie.

o

v

[

Inne zasady zwigzane z misjami:

O Kiedy podejmowana jest proba wykonania misji
~przeciwko liderowi”, to podejmowana ona jest
w uktadzie, w ktorym obecny jest dany lider.

U]

Na niektorych kartach misji, ponizej
wymogu umiejetnosci, znajduje sie
obrazek lidera. Dowolny lider moze
podjac probe wykonania takiej misji.
Jednakze jesli probe te podejmuje
wskazany lider, to do swojego rzutu
dodaje dwa sukcesy.

Jesli misja jest rozpatrywana, a nie
wymaga podjecia préby wykonania,
wowczas zdolnos¢ karty bedzie
wskazywata dodatkowy efekt, ktory ma miejsce, gdy
dang misje rozpatruje wskazany lider.

Obrazek lidera
na Kkarcie Misji

Kolor ramki wokot lidera ma znaczenie jedynie
podczas rozgrywki druzynowe;.



PRZYKEAD MISJI
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Na poczatku fazy dowodzenia
gracz Rebelii decyduje sie
ujawnic misje Ksiezniczki Lei.
Odkrywa karte i ujawnia
Jnfiltracje”, ktéra mozna
sprobowac wykonac

w dowolnym uktadzie
imperialnym.

Gracz decyduje, ze podejmie
probe wykonania misji na
Coruscant i umieszcza tam
Leie.

Gracz Imperium decyduje sie
wystac Imperatora Palpatine’a,
aby blokowat misje. Bierze
go ze swojej puli lideréw

i umieszcza go na Coruscant.

Jnfiltracja” posiada wymog
umiejetnosci wywiadowczych
(=»), dlatego obaj gracze
zliczajgq symbole wywiadu
obecne na ich liderach

w danym uktadzie. Zaréwno
Leia, jak i Imperator majg po
dwa symbole wywiadu (5),
dlatego kazdy z graczy rzuca
dwiema koscmi.

Gracz Rebelii wyrzuca ¥,

a gracz Imperium &.

W zwigzku z tym, ze X liczy
sie jako dwa sukcesy, misja
zakonczyta sie powodzeniem,
a gracz Rebelii moze wykonac
zdolnos¢ karty Misji.

Gracz Rebelii podglada dwie
wierzchnie karty z talii Celow:
jedna z nich odktada na
wierzch, a drugg na spod
talii Celow.

W zwiazki z tym, ze
Jnfiltracja” jest kartg Misji
poczatkowej, gracz Rebelii
cofa jg na swoja reke.

Po tym, jak gracz Rebelii zakonczyt
rozpatrywac misje, przychodzi kolej
na gracza Imperium, ktory moze
aktywowac uktad lub ujawnic jedna
ze swoich misji.

ZASADY WPROWADZAJACE ﬁ




3. FAZA UZUPELNIEN

Podczas tej fazy gracze, wykonujac ponizsze czynnosci,
przygotowuja sie na kolejna runde:

1. Powrot liderow: Kazdy gracz bierze wszystkich swoich
lideréw z planszy i cofa ich do swojej puli lideréw. Jesli
lider nadal znajduje sie na karcie Misji, to wraca do puli
liderow, a karta wraca do reki gracza.

2. Dobranie misji: Kazdy gracz dobiera dwie karty Misji
i jesli ma na rece wiecej niz 10 kart, odrzuca z reki
karty, dopoki nie bedzie miat ich 10.

3. Wystanie sond zwiadowczych: Gracz Imperium dobiera
dwie karty Sond zwiadowczych. Kazda karta Sondy
zwiadowczej przedstawia jeden uktad, w ktorym nie ma
bazy Rebelii. Gracz Imperium zatrzymuje te karty
w tajemnicy.

4. Dobranie celéw: Gracz Rebelii dobiera jedng karte Celu
i bierze jg na reke.

5. Przesuniecie znacznika czasu: Znacznik czasu nalezy
przesunac o jedno pole do przodu na torze czasu.
Nastepnie gracze rekrutujq i/lub budujg jednostki,
jesli na nowym polu znacznika czasu wystepuja
informujace o tym symbole.

l. Symbol rekrutacji: Kazdy gracz
dobiera dwie karty ze swojej talii @
Akcji, wybiera jednego lidera
pokazanego na dowolnej z kart
i.umi‘e Szcza 8o W swojej pyli Symbol rekrutacji
lideréw. Podczas pierwszej widoczny na torze
rozgrywki nalezy zignorowac
zdolnosci wydrukowane na kartach
i odtozy¢ karty do pudetka.

1. Symbol budowy: Kazdy gracz
buduje jednostki odpowiadajace
symbolom zasobow w
popierajacych go uktadach oraz

uktadach przez niego zniewolonych  Symbol budowy
(opisanych w dalszej czesci). widoczny na torze

Symbole zasobow
i wartos¢

Za kazdy taki symbol gracz
buduje jedng odpowiadajaca
mu jednostke. W przypadku
zniewolonych uktadow gracz
uzywa jedynie pierwszego
od lewej symbolu zasobu.

6. Wystawianie jednostek: Zaczynajac od
gracza Rebelii, kazdy gracz przesuwa
wszystkie jednostki o jedno pole w doft,
wzdtuz swojej kolejki budowy (w strone
swojej krawedzi planszy). Wszelkie
jednostki, ktore zsung sie z pola ,,1”
poza plansze, sg gotowe do wystawienia.
Gracz wystawia te jednostki (umieszcza
je) w uktadach, w ktorych znajduje sie
jego znacznik poparcia lub zniewolenia.

)
Kazdy gracz moze wystawic w kazdym \I
uktadzie maksymalnie dwie jednostki.

Imperialna
kolejka budowy

€

ZOLNIERZ REBELII
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Gracz Rebelii moze budowac jednostki z pola ,Bazy Rebelii”,
jak i je na nim wystawic, tak jakby byt to uktad.

Uktady, w ktorych znajdujg sie jednostki przeciwnika
lub znaczniki sabotazu, nie mogga budowac jednostek
podczas kroku 5 ani nie mozna w nich wystawiac
jednostek w kroku 6.

Po wystawieniu jednostek gracze rozpoczynaja nowa runde
gry, ktora zaczyna sie od fazy przydziatu.



ZWYCIESTWO

Gracz Imperium natychmiast wygrywa gre, kiedy
podbije uktad, w ktérym znajduje sie baza Rebelii (w
danym uktadzie bedzie znajdowata sie co najmniej
jedna jednostka imperialna i nie bedzie tam zadnych
jednostek rebelianckich). Jest to tak znaczaca przewaga
nad Rebelig, ze Imperium zapewnia sobie dominacje w
galaktyce.

Gracz Rebelii natychmiast wygrywa gre, kiedy znacznik
reputacji oraz znacznik czasu znajda sie na tym samym polu
na torze czasu. Rebeliantom udato sie zdobyc tak wielkie
poparcie i reputacje w catej galaktyce, ze rozpoczyna to
nieuchronny upadek Imperium.

Najpopularniejszym sposobem osiggniecia zwyciestwa przez
rebeliantow jest zyskiwanie reputacji przy pomocy kart Celow.

KARTY CELOW

Gracz Rebelii rozpoczyna gre z jedna karta Celu, a podczas
kazdej fazy uzupetnien dobiera kolejna.

Gracz Rebelii moze zagrac karte Celu
ze swojej reki, jesli w okreSlonym
momencie zostaty spetnione wymogi
na niej opisane.

Gracz odrzuca karte i zyskuje
reputacje w ilosci wskazanej w lewym
gornym rogu karty. Gracz przesuwa
znacznik reputacji o odpowiednig
liczbe pol w kierunku znacznika
czasu. Podczas kazdej walki oraz
podczas kazdej fazy uzupetnien
mozna zagrac tylko jedna karte Celu.

MIAZDZACY CIOS

——

Ten cel moze zostac
zrealizowany podczas walki.
Zapewnia jeden punkt
reputacji.

STAR WARS: REBELIA

ZASADY WPROWADZAJACE

@



POZOSTAEE ZASADY

Wtej czesci znajduje sie opis wszystkich pozostatych zasad
niezbednych do rozgrywki.

BAZA REBELII

Podczas przygotowania rozgrywki gracz Rebelii w tajemnicy
wybiera uktad, w ktoérym zlokalizowana bedzie jego baza
Rebelii. Na poczatku baza Rebelii pozostaje ukryta, ale moze
zostac ujawniona w toku rozgrywki. W tej czesci wyjasnione
zostaty wszystkie zasady dotyczace odnajdywania i ujawniania
bazy oraz poruszania sie do niegj i z niej.

Dopoki baza Rebelii pozostaje
ukryta, gracz Rebelii moze ‘
wystawiaé jednostki na polu ,Bazy =)
Rebelii” bez ujawniania uktadu, w

ktorym baza sie znajduje. Kiedy

jakis efekt odnosi sie do pola

»,Bazy Rebelii”, to dziata na pole na

planszy, a nie na uktad, w ktérym

ukryta jest baza.

o

A

Jednostki rebelianckie na
polu ,Bazy Rebelii”

PORUSZANIE SIE DO | Z BAZY REBELII

Dopoki baza Rebelii jest ukryta, jednostki rebelianckie mogag
poruszac sie pomiedzy polem ,Bazy Rebelii” a uktadami
sasiadujacymi z uktadem, w ktorym zlokalizowana jest baza.
Oznacza to, ze poruszenie sie do lub z pola ,Bazy Rebelii”
wskaze uktad, ktory sasiaduje z bazg (lub ten, w ktorym baza
sie znajduje).

Kilka misji pozwala jednostkom rebelianckim na poruszanie
sie pomiedzy baza a uktadami bez ujawniania zadnych
informacji.

UJAWNIANIE BAZY REBELII

Jesli kiedykolwiek gracz Imperium bedzie miat poparcie lub
jednostki naziemne w uktadzie, w ktérym znajduje sie baza
Rebelii, baza zostaje natychmiast ujawniona. Kiedy jednostki
naziemne gracza Imperium wkroczg do tego uktadu, baza
zostaje ujawniona przed rozpatrzeniem walki.

Kiedy baza zostaje ujawniona, gracz Rebelii odkrywa karte
Sondy zwiadowczej znajdujacej sie na polu ,Lokalizacja”

i umieszcza ja na polu ,Baza Rebelii”. Wszystkie jednostki
oraz liderzy z pola ,Bazy Rebelii” s umieszczani w uktadzie
przedstawionym na karcie Sondy zwiadowczej. Karta Sondy
zwiadowczej pozostaje odkryta na polu ,Baza Rebelii”,

aby przypominac graczom o tym, ze baza zostata ujawniona.

Dopoki baza pozostaje ujawniona, symbole zasobow z pola
»,Bazy Rebelii” nadal mogg by¢ wykorzystywane. Jednakze
jednostki nie moga by¢ wystawiane na polu ,,Bazy Rebelii” ani
na nie poruszane. Wszelkie jednostki, ktore miatyby zostac
tam umieszczone, sa zamiast tego umieszczane w uktadzie
pokazanym na znajdujacej sie w bazie odkrytej karcie Sondy
zwiadowczej.

@

ZAKLADANIE NOWEJ BAZY

Karta Misji ,Gwattowna mobilizacja” pozwala graczowi Rebelii
zatozy€ nowa baze. W tym celu dobiera on cztery wierzchnie
karty z talii Sond zwiadowczych. Moze wybrac jedna z tych
kart, aby wskazywata lokalizacje nowej bazy. Nie moze jednak
wybrac uktadu, ktéry popiera Imperium, ani takiego, w ktérym
znajduja sie jednostki imperialne.

Jesli gracz wybierze nowg lokalizacje bazy, to ujawnia
lokalizacje starej bazy i umieszcza tam wszystkie jednostki

z pola ,Baza Rebelii”. Gracz Rebelii nie bedzie miat zadnych
jednostek w nowej bazie, dopoki ich tam nie poruszy lub nie
wystawi.

Gracz Rebelii oddaje karte Sondy zwiadowczej starej bazy
graczowi Imperium i umieszcza karte Sondy zwiadowczej nowej
bazy, ktadac ja zakryta na polu ,Lokalizacja”. Nastepnie tasuje
niewybrane karty Sond zwiadowczych i umieszcza je na spodzie
talii Sond zwiadowczych.

ZNACZNIKI SABOTAZU

Niektore rebelianckie misje powodujg
umieszczenie w uktadzie ZNACZNIKA
SABOTAZU, ktory oznacza, ze zaden gracz
nie moze uzywac symboli zasobow danego
uktadu do budowania nowych jednostek
oraz ze nie moga tam byc wystawiane
zadne nowe jednostki. Znaczniki sabotazu
moga by¢ usuwane przez niektore misje
imperialne.

RELIA

——T

Znacznik sabotazu
w uktadzie




POPARCIE | ZNIEWOLENIE

Zadne stronnictwo nie moze wygra¢ wojny bez wsparcia
mieszkancow réznych zakatkow galaktyki. Stronnictwa
zdobywaija je poprzez przekonywanie uktadow, aby te
wspomogty ich dziatania, co jest reprezentowane w grze za
pomocg POPARCIA. Imperium moze takze okupowac uktady,
zniewalajac ich mieszkancow i zmuszajac ich do pomocy
galaktycznemu dominium.

POPARCIE

Kazdy zamieszkany uktad ma pole
poparcia, wskazujace, kogo popieraja
mieszkancy danego uktadu: Rebelie,
Imperium czy nikogo (uktad neutralny).
Aktualne poparcie uktadu jest wskazane
za pomoca znacznika poparcia, ktory jest
w nim obecny. Jesli w uktadzie nie ma znacznika
poparcia, oznacza to, ze uktad jest neutralny.

Znacznik poparcia
Imperium

Gtéwnym sposobem zyskiwania przez graczy poparcia

w uktadach jest rozpatrywanie misji dyplomatycznych (4).
Gracz, ktory zyska w uktadzie poparcie, moze uzywac symboli
zasobow danego uktadu do budowania nowych jednostek.

Kiedy gracz ,zyskuje 1 punkt poparcia” w uktadzie, ktéry
jest neutralny, umieszcza w nim swoj znacznik poparcia — od
teraz jego mieszkancy popierajq stronnictwo gracza. Kiedy
gracz ,zyskuje 1 punkt poparcia” w uktadzie, ktory popiera
przeciwnika, wowczas usuwa z danego uktadu znacznik
poparcia — od teraz uktad ten jest neutralny.

Kazdy uktad, w ktorym znajduje sie znacznik poparcia
Imperium lub znacznik zniewolenia, to UKLAD IMPERIALNY.
Coruscant zawsze popiera gracza Imperium i nie moze
zyskiwac ani tracic poparcia.

ZNIEWOLENIE

Gracz Imperium moze zniewoli¢

uktady, aby zmusic ich mieszkancéw do
budowania jednostek imperialnych.

Znacznik zniewolenia
Dopoki w uktadzie, ktory nie popiera Imperium, znajduje
sie co najmniej jedna naziemna jednostka imperialna,
Imperium niewoli dany uktad. Na jego polu poparcia nalezy
umiesci¢ znacznik zniewolenia

Jesli we wtasnie zniewolonym uktadzie znajduje sie znacznik
poparcia Rebelii, znacznik zniewolenia nalezy umiescic na
znaczniku poparcia Rebelii. Oznacza to, ze mieszkancy uktadu
zostali zmuszeni do pracy na rzecz Imperium.

Jesli w dowolnym momencie w zniewolonym uktadzie nie
beda znajdowaty sie zadne naziemne jednostki imperialne,
znacznik zniewolenia jest odrzucany, a uktad znéw wspiera
Rebelie (lub jest neutralny, jesli pod znacznikiem zniewolenia
nie znajdowat sie zaden znacznik poparcia).

Gracz Imperium moze uzy¢ do
budowy nowych jednostek tylko
pierwszego od lewej symbolu
zasobow zniewolonego uktadu.

Gracz Rebelii nie moze budowac ani
wystawiac jednostek w zniewolonym
uktadzie, nawet jesli pod znacznikiem
zniewolenia znajduje sie znacznik
poparcia Rebelii.

A

X

Pierwszy od lewej symbol
zasobow na Utapau to
niebieski @.

PIERSCIENIE DODATKOW

Zdolnosci niektorych kart dotaczajg

do lideréw PIERSCIENIE (np. pierscien
pochwyconego lidera). Kiedy pierscien
zostaje dotaczony do lidera, jego podstawke
nalezy delikatnie wcisng¢ w odpowiedni
pierscien.

Efekt pierScienia jest opisany na karcie,
ktora wprowadzita go do gry. Jesli lider,
ktory juz posiada pierscien, ma otrzymac
kolejny pierscien, to wczesSniejszy pierscien
jest usuwany w celu przygotowania miejsca
na nowy pierscien.

karbonitu

POCHWYCENIE LIDEROW

Niektore zdolnosci, takie jak ta
znajdujaca sie na karcie Misji Imperium
~Schwytaj agenta Rebelii”, sprawiaja,

ze lider Rebelii zostaje pochwycony.
Kiedy lider zostaje pochwycony, nalezy
do niego dotaczyc pierscien
pochwyconego lidera. Pochwyceni liderzy
na ogot nie blokuja misji. Ponadto nie
moga wrocic do puli lideréw ani nie
moga byC poruszani przez gracza Rebelii.
Nie blokuja jednak jednostkom Rebelii
mozliwosci poruszania sie z danego uktadu.

Pochwyceni liderzy moga by¢ poruszani przez gracza
Imperium na takiej samej zasadzie, jak jednostki naziemne.
Gracz Imperium posiada misje, ktore pozwalaja na podjecie
proby wykonania ich przeciwko pochwyconym liderom —

np. przestuchanie lidera w celu uzyskania informacji na temat
bazy Rebelii. Kiedy gracz podejmuje probe wykonania misji
przeciwko pochwyconemu liderowi, dany lider blokuje te misje
mimo tego, iz jest pochwycony.

Gracz Imperium ma tylko jeden pierscienn pochwyconego lidera.
Dlatego jesli uda mu sie pochwycic kolejnego lidera, pierwszy
lider zostaje uratowany, a pierscief pochwyconego lidera jest
przenoszony na nowego lidera.

RATOWANIE POCHWYCONYCH LIDEROW

Jesli w uktadzie pochwyconego lidera nie ma zadnych
jednostek imperialnych (co na ogbét ma miejsce po tym,
jak Imperium zostanie pokonane w walce), to dany lider
zostaje natychmiast uratowany. Pochwyconych liderow
mogaq takze ratowac niektore karty Misji.

Kiedy pochwycony lider zostanie uratowany, nalezy usuna¢
Z niego pierscien, a samego lidera umiesci¢ na polu ,Bazy
Rebelii”.

BUDOWLE

Generatory oston oraz Dziato jonowe to specjalne
rodzaje jednostek naziemnych, okreslanych
mianem BUDOWLI. Budowle sg nieruchome

(nie mozna ich poruszac), a podczas walki nie
zapewniajg zadnych dodatkowych kosci. Zamiast
tego zapewniajq zdolnosci, ktore dziatajg podczas
walki, zgodnie z tym, co opisano na arkuszu
stronnictwa Rebelii.

FIVIV

Symbol
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Han Solo w pierscieniu

Pierscien dodatku
pochwyconego lidera

nieruchomosci



WALKA

Kiedy gracz poruszy jednostki do uktadu, w ktorym znajduja
sie wrogie jednostki, woéwczas rozpatrywana jest walka.
Gracze rozpatrujg walke, postepujac zgodnie z ponizszymi
krokami:

1. Dodanie lidera: Jesli gracz nie ma w danym uktadzie
lidera z wartoSciami taktyki, to moze wzigc¢ jednego
lidera ze swojej puli lideréw i umiesci¢ go w danym
uktadzie.

2. Dobranie kart Taktyki: Kazdy gracz do-
biera karty Taktyki w oparciu o swojego
lidera obecnego w danym uktadzie (jesli
taki jest dostepny). Gracz dobiera karty
Taktyki kosmicznej w liczbie odpowiada-
jacej wartosci taktyki kosmicznej lidera
(niebieska wartosc) oraz karty Taktyki na-
ziemnej w liczbie odpowiadajacej warto-
Sci taktyki naziemnej lidera (pomaranczo-
wa wartosc). Jesli gracz posiada kilku liderow w danym
uktadzie, wowczas uzywa jedynie najwyzszej wartosci
kazdego parametru (kosmicznej lub naziemnej).

Wartosci
taktyki

3. Runda walki: Gracze rozpatrujg runde walki, w ktorej
kazda jednostka przeprowadza jeden atak. W celu
rozpatrzenia rundy walki nalezy postepowac zgodnie
Z ponizszymi krokami:

. Bitwa kosmiczna: Aktywny gracz rozpatruje jeden
atak przy pomocy wszystkich swoich statkow.
Nastepnie jego przeciwnik rozpatruje jeden atak
przy pomocy wszystkich swoich statkow. Ataki
zostaty wyjasnione ponizej.

Ten krok jest rozpatrywany tylko wtedy, gdy obaj
gracze majg w uktadzie swoje statki.

1. Bitwa naziemna: Aktywny gracz rozpatruje jeden
atak przy pomocy wszystkich swoich jednostek
naziemnych. Nastepnie jego przeciwnik rozpatruje
jeden atak przy pomocy wszystkich swoich
jednostek naziemnych.

Ten krok jest rozpatrywany tylko wtedy, gdy obaj
gracze maja w uktadzie jednostki naziemne.

1. Odwrot: Poczgwszy od aktywnego gracza, kazdy
gracz ma mozliwoS¢ wycofania swoich jednostek
z danego uktadu.

V. Kolejna runda: Jesli oba stronnictwa nadal
maja jednostki w tym samym TEATRZE WOJNY
(w przestrzeni kosmicznej lub na powierzchni),
to rozpatruja kolejng runde walki. W przeciwnym
wypadku walka dobiega korca.

ROZPATRYWANIE ATAKU

W celu przeprowadzenia ataku gracz rzuca kos¢mi i zadaje
uszkodzenia jednostkom przeciwnika obecnym w danym
teatrze wojny. W celu rozpatrzenia ataku nalezy postepowac
zgodnie z nastepujacymi krokami:

1. Rzut koS¢mi

Gracz rzuca kos¢mi w kolorze oraz liczbie
rownym wartosciom ataku wszystkich
jego statkow lub jednostek naziemnych
uczestniczacych w ataku. Kazdy atak

@

KORELIANSKA KORWETA

Wartosc
wytrzymatosci

Wartosci
ataku

ma ograniczenie w wysokosci pieciu czerwonych oraz pieciu
czarnych kosci.

2. Akcje walki

Po rzucie kos¢mi gracz wykonuje dowolng liczbe akcji walki.
Akcje te wykonywane sg pojedynczo. W grze dostepne s dwa
rodzaje akcji walki:

—

= Zagranie karty Taktyki: Gracz zagrywa karte Taktyki ze
swojej reki i rozpatruje jej zdolnosc. Karty Taktyki moga
obierac na cel tylko jednostki w danym teatrze wojny

i po wykorzystaniu zostaja odrzucone. Jesli na karcie
znajduje sie symbol ¥, to oznacza on, ze gracz musi
odrzucic jedng ze swoich kosci z wynikiem 3, aby moc
uzy€ danej zdolnosci.

0]

Dobranie karty Taktyki: Gracz moze odrzucic jedna

ze swoich kosci z wynikiem 3, aby dobrac jedng karte
Taktyki z talii Taktyki danego teatru wojny. Karty Taktyki
moga bycC wykorzystywane podczas tej samej rundy
walki, w ktorej zostaty dobrane, ale mogg zostac takze
zatrzymane na pOzniejszg czesc tej samej walki.

3. Przydzielenie uszkodzen

Po tym, jak gracz zakonczy rozpatrywanie akcji walki, wybiera,
ktorym jednostkom przydzieli uszkodzenia, ktadac obok nich
kosci (lub karty). Uszkodzenia musza zostac przydzielone do
jednostek w rozpatrywanym teatrze wojny.

Symbole na koSciach mogg by¢ wykorzystywane
W nastepujace sposoby:

& Trafienie: Gracz zadaje jedno uszkodzenie jednostce,
ktorej wartos¢ wytrzymatosci pasuje do koloru kosci.

¥ Trafienie bezposrednie: Gracz zadaje jedno
uszkodzenie jednostce o biatej lub czerwonej wartosci
wytrzymatosci.

Przyktad: Mysliwce TIE rzucajg czarnymi kosémi. Wszelkie &
wyrzucone na czarnych kosciach moga zostac przydzielone do
wrogich jednostek w danym teatrze wojny, ktére majg czarng
wartos¢ wytrzymatosci (tylko X-wingi lub Y-wingi). Czarne &
nie moga by¢ przydzielane do jednostek o czerwonej wartosci
wytrzymatosci, takich jak Koreliariska korweta.

4. Zablokowanie uszkodzen

Przeciwnik moze zagrac karty Taktyki, aby zablokowac
(usunac) uszkodzenia przydzielone do jego jednostek.
Zablokowane uszkodzenia s anulowane i nie wptywaja na
jednostke, do ktorej zostaty przydzielone.

5. Zniszczenie jednostek

Jesli do jednostki przydzielono uszkodzenia, ktorych liczba
jest rowna badz wieksza od jej wytrzymatosci, dana jednostka
zostaje ZNISZCZONA (wraca do puli). Jesli dana jednostka
jeszcze nie zaatakowata w tej rundzie walki, to nie zostaje
zniszczona przed koncem tego kroku walki (bitwa kosmiczna
lub naziemna). Jednostka jest umieszczana na jej arkuszu
stronnictwa, aby przypominac o tym, ze zostanie zniszczona
dopiero na koniec tego kroku. Jednostka ta normalnie atakuje
podczas danej rundy walki.

Jesli do jednostki przydzielono uszkodzenia, ktorych liczba jest
nizsza od jej wartosci wytrzymatosci, pod dang figurka nalezy
umiesci¢ znaczniki uszkodzen, aby w ten sposéb oznaczyc
liczbe uszkodzen, ktore otrzymata. Uszkodzenia te pozostajg
na czas kolejnych rund walki i nie moga byc usuwane.
Wszystkie znaczniki uszkodzen sg odrzucane na koniec walki.



ODWROT
Kiedy gracz dokonuje odwrotu z walki, porusza swojego lidera Podczas odwrotu gracz musi wycofac sie do uktadu, w ktorym

oraz wszystkie swoje jednostki z danego uktadu do uktadu znajduja sie jego jednostki, lub do uktadu, w ktérym znajduje
sasiedniego, przestrzegajac przy tym normalnych zasad ruchu sie jego znacznik poparcia (jesli to mozliwe). Gracz nie moze

i transportu. Jesli gracz nie ma lidera w danym uktadzie, to wycofac jednostek do uktadu, w ktdrym znajduja sie jednostki
nie moze dokonac odwrotu. Jesli w walce uczestniczy Gwiazda przeciwnika, ani do uktadu, z ktérego przeciwnik przybyt
Smierci, to Imperium nie moze wycofac zadnej ze swych jednostkami, ktore zainicjowaty dang walke.

jednostek.

PRZYKLAD WALKI

4

(3
Gracz Imperium aktywowat przy Nastepnie wykonuje akcje walki. Nastepnie gracz Rebelii atakuje
pomocy Dartha Vadera uktad Yavin Odrzuca swoja koS¢ z symbolem swoimi statkami. Wykonuje rzut
i poruszyt do niego jeden Mysliwiec X, aby uzyc karty taktyki jedna czarng oraz jedng czerwona
TIE oraz jednego Niszczyciela ze swojej reki. Karta ta zadaje koscig. Decyduje, ze nie bedzie
gwiezdnego. po jednym uszkodzeniu dwom wykonywat zadnych akcji walki.

roznym jednostkom, wiec zadaje
po jednym uszkodzeniu kazdemu
rebelianckiemu mysliwcowi.

Gracz Rebelii decyduje sie dodac
Jana Dodonne do tego uktadu — przydzieli¢ swoje czarne ¥

zabiera go ze swojej puli liderow Mysliwcowi TIE. Gracz Imperium nie
i umieszcza w danym uktadzie. Potem gracz Imperium przydziela blokuje tego uszkodzenia, dlatego
czarne & do Y-winga. Czerwone Mysliwiec TIE zostanie zniszczony.
& nie moga byc przydzielane do
mysliwcow, poniewaz nie majg one
czerwonej wartosci wytrzymatosci.

Gracz Rebelii decyduje sie

Obaij liderzy maja wartosc
taktyki kosmicznej rowng ,2”,
dlatego kazdy gracz dobiera
dwie karty Taktyki kosmicznej
(nieprzedstawione na rysunku). Gracz Rebelii zagrywa karte, aby
zablokowac jedno uszkodzenie
X-winga. Y-wing otrzymat niszczace
uszkodzenie, dlatego zostanie znisz-
czony na koniec tego kroku walki.

Y-wing oraz Mysliwiec TIE zostaja
zniszczone i wracajg do puli.

Gdyby obaj gracze mieli jednostki

naziemne w danym uktadzie, wowczas
Gracz Imperium jako pierwszy rozpatrzyliby walke naziemna.
atakuje swoimi statkami. Wykonuje
rzut dwiema czarnymi oraz dwiema

czerwonymi koScmi.
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Z talii Sond zwiadowczych nalezy
usunac nastepujace karty: Korelia,
Mandalora, Mustafar, Saleucami

i Sullust. Talie Sond zwiadowczych
nalezy potasowac i odtozy¢ na
dedykowane jej pole na planszy.

Kashyyyk: 1 znacznik poparcia
Rebelii.

Bothawui: 1 Korelianska korweta,
1 Rebeliancki transportowiec,

1 X-wing, 1 Y-wing, 3 Zotnierzy
Rebelii, 1 Smigacz, 1 znacznik
poparcia Rebelii.

([ — N —— W — |
PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI
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Naboo: 1 znacznik poparcia
Rebelii.

Pole ,Bazy Rebelii”: 1 X-wing,
1 Y-wing, 3 Zotnierzy Rebelii,
1 Smigacz.

Saleucami: 1 Niszczyciel gwiezdny,

2 Mysliwce TIE, 2 Szturmowcow,
1 AT-ST, 1 znacznik poparcia
Imperium.

Mandalora: 1 Gwiazda Smierci,
4 Mysliwce TIE, 2 Szturmowcow,
1 AT-ST, 1 znacznik zniewolenia.

Podczas pierwszej rozgrywki kazdy gracz powinien rozmiescic swoje poczatkowe jednostki tak, jak to pokazano ponize;.
W trakcie kolejnych rozgrywek nalezy korzystac z ,Zasad zaawansowanych” opisanych na stronie 18, gdyz zapewniajg one
wiecej opcji przygotowania gry.

11

Coruscant: 1 Niszczyciel gwiezdny,
1 Transportowiec szturmowy,

2 Mysliwce TIE, 3 Szturmowcow,

1 ATAT, 1 AT-ST.

Korelia: 1 Transportowiec
szturmowy, 1 Szturmowiec,
1 znacznik poparcia Imperium.

Sullust: 1 Niszczyciel gwiezdny,
2 Myslice TIE, 2 Szturmowcow,
1 AT-ST, 1 znacznik zniewolenia.

Mustafar: 1 Transportowiec
szturmowy, 2 Mysliwce TIE,

2 Szturmowcow, 1 AT-ST,

1 znacznik poparcia Imperium.
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ZASADY ZAAWANSOWANE

Po rozegraniu pierwszej partii gracze powinni KARTY AKCJI
w czasie kolejnych rozgrywek uzywac zasad opisanych

W niniejszej sekgcji. Znajduja sie w niej reguty zaawansowanego
przygotowania gry oraz fabularne zdolnosci kart Akcji dla
kazdego z liderow.

Karty Akcji zapewniajq liderom specjalne,
ukryte zdolnosci. Podczas przygotowania
gry kazdy gracz otrzymuje dwie losowe
poczatkowe karty Akcji i umieszcza

je zakryte w poblizu swojego arkusza
ZAAWANSOWANE PRZYGOTOWANIE GRY stronnictwa. Gracze mogg w dowolnym
momencie podgladac swoje karty

Akcji. Pozostate poczatkowe karty Akgcji

sq odktadane do pudetka i nie beda
wykorzystywane podczas biezacej rozgrywki.

Podczas przygotowania rozgrywki gracze mogg rozmiescic
poczatkowe poparcie w innych uktadach oraz sami moga
zdecydowad, jak rozlokowac swoje jednostki. Podczas
rozpatrywania 8. kroku przygotowania gry gracze powinni
postepowac zgodnie z ponizszym opisem, zamiast uzywac
.Przygotowania pierwszej rozgrywki” ze strony 16.

Karta Akgji

Kazda karta Akcji moze zostac uzyta raz na gre. Kiedy gracz
chce uzyc karty Akcji, odkrywa ja, rozpatruje jej zdolnosc

i odktada ja d detka.
1. Talie Sond zwiadowczych nalezy potasowac i ujawniac I odkiaca Ja do pudelka

Z niej karty, dopOki nie zostang odkryte trzy uktady

Rarh ! Karty Akcji uzyte podczas misji lub walki moga zostac
Rebelii i piec uktadow Imperium.

uzyte tylko wtedy, gdy w danym uktadzie juz znajduje sie

jeden z liderow przedstawionych na karcie.
Znacznik poparcia Rebelii nalezy umiescic J P y

w pierwszych trzech odkrytych uktadach
rebelianckich. Znacznik zniewolenia nalezy
umiesci¢ w pierwszych dwoch dobranych

Czesc zapisana wyttuszczonym tekstem powyzej zdolnosci
wskazuje moment, w ktorym karta moze zostac uzyta.

uktadach i'm‘p.e‘rialnych,. aw kolejnych O =  Przydziat: Karta jest uzywana podczas fazy
trzech umiescic znacznik poparcia przydziatu. Zamiast przydzielac lidera do misji gracz
Imperium. Karta Sondy moze odkry¢ karte i rozpatrzy¢ jej zdolnosc.

o ) ) zwiadowczej
Piec imperialnych kart Sond zwiadowczych  zsymbolem = poczatek walki: Karta jest uzywana natychmiast
nalezy odtozy¢ do pudetka. Nastepnie poparcia Rebelii

A po pierwszym kroku walki (Dodanie lidera).
pozostate karty Sond zwiadowczych nalezy

wtasowac z powrotem do talii.

0]

Natychmiast: Karta musi zosta¢ uzyta od razu,

gdy tylko gracz ja zyska — podczas przygotowania gry
badz po wybraniu jej w momencie rekrutacji lidera.
Karta jest natychmiast ujawniana i rozpatrywana.

2. Gracz Imperium otrzymuje 3 Niszczyciele gwiezdne,
3 Transportowce szturmowe, 12 Mysliwcow TIE,
12 Szturmowcow, 5 AT-ST, 1 AT-AT oraz 1 Gwiazde
Smierci. Jednostki te moga zostac umieszczone = Specjalna: Karta jest uzywana w momencie
w dowolny sposob w uktadach, w ktorych znajduje sie wskazanym w jej tresci.
znacznik poparcia Imperium i/lub znacznik zniewolenia,

z zastrzezeniem, ze w kazdym imperialnym uktadzie musi Gracze moga zyskac dodatkowe karty Akcji podczas
zostaC umieszczona co najmniej 1 jednostka naziemna. kroku ,Poruszanie znacznika czasu” fazy uzupetnien. Kiedy
B ) L w trakcie tej fazy gracz rekrutuje lidera, wybiera karte AKgji
3.  Gracz Rebelii otrzymuje 1 Koreliafiskg korwetg, i umieszcza ja zakryta obok swojego arkusza stronnictwa,
1 Rebeliancki transportowiec, 2 X-wingi, 2 Y-wingi, a niewybrana karte Akcji odktada zakryta na spod swojej
6 Zotnierzy Rebelii oraz 2 Smigacze. Jednostki te moga talii Akcji.

zostac€ umieszczone w dowolny sposob na polu ,Bazy
Rebelii” i/lub w jednym uktadzie rebelianckim lub
neutralnym.

4. Kazde stronnictwo dobiera dwie losowe poczatkowe
karty Akgji (karty Akcji bez symbolu rekrutacji).
Karty te zapewniajg specjalne, jednorazowe zdolnosci
(patrz ,Karty Akcji” po prawej).

Gracze kontynuuja przygotowanie gry zgodnie z tym,
Co opisano na stronie 5.



WARIANT DRUZYNOWY

G ra Star Wars: Rebelia moze byc jeszcze ciekawsza
podczas rozgrywki w trzy lub cztery osoby. W kazdej
druzynie mogg gra¢ maksymalnie dwie osoby, wspdlnie
kontrolujace Imperium Galaktyczne lub Sojusz Rebeliantow.
Kazdy gracz ma okreSlone obowigzki oraz jest odpowiedzialny
za kontrolowanie potowy liderow danego stronnictwa.

Wszystkie zasady opisane dotychczas w niniejszej ksiazeczce
majg zastosowanie w trakcie rozgrywki druzynowej
Z ponizszymi wyjatkami:

WYBOR ROL

Podczas przygotowania gry, w trakcie wybierania stronnictw,
kazdy gracz decyduje, czy w swojej druzynie bedzie petnit role
Generata, czy Admirata.

Admirat oraz Generat kontroluja innych lideréw i sa
odpowiedzialni za nieco inne rzeczy, co zostato opisane

w dalszej czesci. Gracz podejmuje wszystkie decyzje dla
swoich lideréw, a podczas rozpatrywania misji rzuca kos¢mi
W ich imieniu.

Obaj gracze moga aktywowac uktady i poruszac jednostki
kosmiczne i/lub naziemne swojej druzyny.

ARKUSZE STRONNICTW

Podczas rozgrywki na wiecej niz dwoch graczy arkusze
stronnictw nalezy odwrocic na strone z napisem ,Wariant
druzynowy”. Kazda druzyna ma dwie pule liderow, a liderzy
sa umieszczani w puli odpowiadajacej kolorem ich dowodcy
(Admirat - niebieski, Generat — pomaranczowy).

Lider Admirata Lider Generata

Podczas fazy dowodzenia gracze wykonuja swoje tury kolejno,
zgodnie z wartosciami inicjatywy wydrukowanymi obok ich rol
(najpierw 1, potem 2 itd.). Podczas swojej tury gracz moze
aktywowac uktad, uzywajac jednego ze swoich lideréw, moze
ujawnic misje, do ktorej jest przydzielony jeden z jego liderow
lub moze spasowac.

GENERAL

PULA LIDEROW

Wartos¢ inicjatywy

POROZUMIEWANIE SIE

Cztonkowie jednej druzyny moga swobodnie dzielic sie
wszelkimi informacjami. Moga pokazywac sobie nawzajem
karty bez ujawniania ich druzynie przeciwnej, ale wszelka
komunikacja musi odbywac sie otwarcie w obecnosci
przeciwnikéw. Gracze mogg porozumiewac sie kodem

oraz moga szeptac, ale nie wolno im opusci¢ pomieszczenia,
aby porozmawiac na osobnosci.

OBOWIAZKI ADMIRALA

—

= Rekrutacja: Podczas fazy uzupetnien, w trakcie
rekrutowania nowych lideréw, Admirat dobiera dwie
karty Akcji i decyduje, ktorego z liderow rekrutuje.
Jesli Admirat zrekrutuje lidera przydzielonego do
Generata (pomaranczowego), to przekazuje Generatowi
karte, a lidera umieszcza w odpowiedniej puli liderow.

U]

Bitwy kosmiczne: Podczas bitew kosmicznych
Admirat rzuca kos¢mi, dobiera i zagrywa karty TaktyKki
kosmicznej oraz podejmuje wszelkie decyzje.

®

Budowa oraz wystawianie jednostek: Admirat
podejmuje wszelkie decyzje dotyczace budowy
oraz wystawiania jednostek.

OBOWIAZKI GENERALA

—

= Karty Misji: Zarowno Admirat, jak i Generat moga
przydzielac swoich lideroéw do kart Misji. Jednak to
Generat kontroluje reke kart Misji, a jesli gracze nie
moga dojs¢ do porozumienia w zakresie przydziatu,
Generat moze zakaza¢ Admiratowi przydzielenia lidera
do misji.

U]

Bitwy naziemne: Podczas bitew naziemnych Generat
rzuca kos¢mi, dobiera i zagrywa karty Taktyki naziemnej
oraz podejmuje wszelkie decyzje.

0]

Sondy zwiadowcze: Generat Imperium jest
odpowiedzialny za dobieranie oraz zarzadzanie
reka kart Sond zwiadowczych.

U]

Cele: Generat Rebelii jest odpowiedzialny za dobieranie
oraz zarzadzanie rekg kart Celéw. To on podejmuje
wszelkie decyzje zwigzane z wyborem kart, ktore nalezy
zatrzymac, oraz decyduje, kiedy zagrac karty Celu.

ROZGRYWKA DLA TRZECH GRACZY

Podczas rozgrywki trzyosobowej jeden gracz kontroluje
Rebelie, podczas gdy dwoch pozostatych graczy dzieli
sie rolami imperialistow (jeden jest Admiratem, a drugi
Generatem).

Gracz Rebelii takze odwraca swoj arkusz stronnictwa

na strone z ,Wariantem druzynowym?”; w kazdej rundzie

ma dwie tury i musi osobno uzywac swoich pomarariczowych

i niebieskich liderow (tak jak ma to miejsce podczas rozgrywki
czteroosobowej).
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SKROT ZASAD

PRZEBIEG RUNDY

W tej czeSci znajduje sie skrocony opis przebiegu rundy.
Okreslenia Tyiko GeNerA: oraz TvLko ADMIRAE Sg uzywane w celu
rozréznienia graczy wykonujacych danych krok podczas rozgrywki
w wariancie druzynowym.

1. Faza przydziatu: Poczawszy od Rebelii, kazdy gracz
przydziela lideréw do misji.

2. Faza dowodzenia: Gracze na zmiane w turach ujawniajq
misje lub aktywuja uktady, by poruszyc jednostki.

3. Faza uzupetnien

I Powrot liderow: Wszystkich liderow z planszy nalezy
odtozyc do ich pul liderow.

1. Dobranie misji: Kazdy gracz dobiera dwie karty Misji,
nastepnie zmniejsza do 10 liczbe kart na rece.
[TyLko GENERAL]

ll. Wystanie sond zwiadowczych: Gracz Imperium dobiera
dwie karty Sond zwiadowczych. [Tyiko GENERAL]

V. Dobranie celow: Gracz Rebelii dobiera jedna karte
Celu. [TyLko GENERAL]

V. Przesuniecie znacznika czasu: Znacznik czasu nalezy
przesungc do przodu o jedno pole. Nastepnie nalezy
zrekrutowac i/lub zbudowac jednostki w oparciu o
symbole widoczne na torze czasu.

i Symbol rekrutacji: Kazdy gracz dobiera dwie
karty ze swojej talii Akcji, wybiera jedng z nich
i rekrutuje lidera na niej przedstawionego.
Druga karta jest odktadana na spdd talii AKcji.
[TyLko ADMIRAL]

ii Symbol budowy: Kazdy gracz umieszcza
jednostki na kolejce budowy za kazdy
popierajacy go uktad i/lub uktad przez niego
zniewolony. [TyLko ADMIRAE]

VI. Wystawianie jednostek: Zaczynajac od Rebelii, kazdy
gracz przesuwa swoje jednostki o jedno pole w dot
w swojej kolejce budowy. Wszelkie jednostki, ktore
zsung sie z planszy, zostajg wystawione w uktadach
lojalnych lub zniewolonych albo w bazie (ograniczenie
2 nowych jednostek na uktad). [TyLko ADMIRAE]

Zadaj 1 uszkodzenie
jednostce, ktorej
wytrzymatoS¢ odpowiada
kolorem danej kosci.

Zadaj 1 uszkodzenie
jednostce z czarng lub
czerwong wytrzymatoscia.

1 Sukces

2 Sukcesy

Dobierz 1 karte Taktyki lub
zagraj karte Taktyk

PRZEBIEG WALKI

Ta czeSc zawiera skrot poszczegolnych krokow walki.

1. Dodanie lidera: Jesli stronnictwo nie ma lidera w danym
uktadzie, gracz moze wzigc lidera ze swojej puli liderow i
umiesci¢ go w tym uktadzie.

2. Dobranie kart Taktyki: Kazdy gracz dobiera karty Taktyki
w oparciu o wartosc taktyki swojego lidera.

3. Runda walki

l. Bitwa kosmiczna: Zaczynajac od aktywnego gracza,
kazdy gracz wykonuje jeden atak wszystkimi swoimi
statkami. [TyLko ADMIRAE]

1l. Bitwa naziemna: Zaczynajac od aktywnego gracza,
kazdy gracz wykonuje jeden atak wszystkimi swoimi
jednostkami naziemnymi. [Tviko GENERAL]

Ill.  Odwrét: Zaczynajac od aktywnego gracza, kazdy
gracz ma mozliwos¢ wycofania sie z uktadu.

IV.  Kolejna runda: Jesli obaj gracze nadal maja
jednostki w tym samym teatrze wojny (w przestrzeni
kosmicznej lub na powierzchni), to rozpatrujq kolejng
runde walki. W przeciwnym wypadku walka sie
konczy.



