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NINIE JSZE ] KSIAZECZKI

Zadaniem Ksiegi jest wyjasnienie wszelkich watpliwosci zwigzanych z
zasadami. Sugeruje sie, aby gracze rozpoczeli przygode z gra Star Wars:
Rebelia od przeczytania w catosci Zasad Wprowadzajacych. Pozniej, kiedy
podczas rozgrywki pojawia sie jakies pytania, odpowiedzi na nie gracze
powinni szuka€ w niniejszej ksiazeczce.

Najwiekszg czeS¢ Kompletnej Ksiegi Zasad stanowi stowniczek, na ktory
sktadajq sie definicje oraz wyjasnienia wszelkich pojec zwigzanych z
rozgrywka. Przy pomocy indeksu dostepnego na stronie 16 gracze moga
odszukac pojecia, ktérym nie poswiecono odrebnych wpiséw. Na stronie 15
znajduje sie szczegotowy opis przygotowania gry.

Niniejsza Kompletna Ksiega Zasad zostata napisana z perspektywy
rozgrywki dwuosobowej. Reguty zwigzane z wariantem druzynowym (dla 3
lub 4 graczy) pojawiaja sie w roznych jej czeSciach i zawsze poprzedzone sg
nagtowkiem ,WARIANT DRUZYNOWY:”.

SEOWNICZEK

W stowniczku znajduje sie uszeregowany alfabetycznie spis pojec zwiazanych

z gra. Kazdy wpis opisuje zasade 0golna oraz wszelkie mozliwe wyjatki od niej.

AKCIJE (KARTY)

Karty Akcji sa wykorzystywane do rekrutowania liderow oraz zapewniania im

specjalnych zdolnosci. Zdolnos¢ z kazdej karty Akcji moze zostac uzyta tylko

raz na gre.

<= Podczas przygotowania gry kazdy gracz otrzymuije dwie losowe
poczatkowe karty Akgji (karty Akcji, na ktorych nie ma symbolu
rekrutacji), ktore ktadzie zakryte obok swojego arkusza stronnictwa.
Pozostate poczatkowe karty Akcji sa odktadane do pudetka.

e WARIANT DRUZYNowy: Kazda druzyna otrzymuje dwie losowe
karty i kazdg z nich przekazuje graczowi kontrolujgcemu
lidera przedstawionego na danej karcie. Jesli na karcie nie jest
przedstawiony zaden lider, to danej karty moze uzy¢ dowolny
z cztonkow druzyny.

=, Kiedy gracz uzywa karty Akgcji, odkrywa ja, rozpatruje jej zdoInosc,
a nastepnie odktada do pudetka.

~=, Podczas misji lub walki Karta Akcji moze zostac uzyta tylko wtedy,
gdy jeden z lideréw na niej przedstawiony juz znajduje sie w uktadzie,
w ktorym rozgrywana jest dana misja lub odbywa sie dana walka.
Jedynym wyjatkiem od tej zasady sa karty Akcji, ktore wyraznie
poruszaja lidera do danego uktadu.
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Wyttuszczony zapis wydrukowany ponad zdolnoscig karty wskazuje
moment, w ktorym dana karta moze zostac uzyta.

e Przydziat: Karta jest uzywana podczas fazy przydziatu. Zamiast
przydzielac lidera do misji, gracz odkrywa karte i rozpatruje jej
zdolnosc.

e Poczatek walki: Karta jest uzywana natychmiast po 1 kroku
walki (Dodanie lidera).

— Zdolnosc dziata tyko podczas obecnie rozgrywanej walki,
a nie podczas kolejnych walk.

e Natychmiast: Karta musi zostac uzyta zaraz po tym, jak gracz
ja zyska — podczas przygotowania gry albo po zrekrutowaniu
przedstawionego na niej lidera. Taka karta jest natychmiast
ujawniana i rozpatrywana.

* Specjalna: Karta jest uzywana w momencie wskazanym przez
nia.

ZLOTE ZASADY

»Pamietaj, co juz umiesz. Ocalic cie to moze.”
—Yoda, Gwiezdne wojny: Imperium kontratakuje

Jesli zapis w niniejszej Kompletnej Ksiedze Zasad stoi
w sprzecznosci z Zasadami Wprowadzajacymi, pierwszenstwo
ma reguta z Kompletnej Ksiegi Zasad.

Jesli zdoInoS¢ karty stoi w sprzecznosci z informacjami
zawartymi w Kompletnej Ksiedze Zasad, pierwszenstwo

ma tresc karty. Jesli w danej sytuacji mozna postapic

zgodnie zaréwno z zasadami zawartymi na karcie, jak

i z regutami z niniejszej ksiegi, nalezy zastosowac je wszystkie.

Jesli w tresci zdolnosci karty wystepuje okreslenie ,nie moze”
(lub dowolna jego odmiana), to taka tresc jest ostateczna
i nie moze byc¢ zastepowana przez inne zdolnosci.

=, Gracz moze podgladac swoje karty Akcji w dowolnym momencie,
ale nie wolno mu podgladac kart Akgcji przeciwnika.

{=  Wszystkie karty Akgji, ktore na rewersie maja symbol rekrutadji,
tworzg talie Akgcji. Gracze zyskuja te karty podczas rekrutowania
nowych liderow.

{= Kazdy gracz sam decyduije, kiedy uzywa zdolnosci swoich kart Akcji —

uzycie tych zdolnosci jest opcjonalne.

{= Jesli dwoch graczy chee uzyc kart Akcji w tym samym momencie, jako
pierwszy swojq karte rozpatruje aktywny gracz.

{=  Jesli zdoInosc karty Akcji pozwala graczowi wyszukac konkretna karte
Misji, to gracz nie ujawnia tej misji swojemu przeciwnikowi.

Powigzane pojecia: Liderzy, Rekrutowanie

AKTYWNY GRACZ

Aktywnym graczem jest gracz aktualnie wykonujacy swoja ture.

Powigzane pojecia: Dowodzenie (faza), Walka

AKTYWOWANIE UKLADOW

Gracze poruszajq swoje jednostki i inicjuja walke poprzez aktywowanie
uktadow przy pomocy liderow w fazie dowodzenia. W celu aktywowania
uktadu nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Umieszczenie lidera: Gracz bierze lidera ze swojej puli lideréw
i umieszcza go w dowolnym uktadzie.

e Lider nieposiadajacy wartosci taktyki nie moze aktywowac
uktadu.

e Uktad, w ktdrym juz znajduje sie inny lider, moze byc
aktywowany. Jednakze gracz nie moze poruszac swoich
jednostek na zewnatrz uktadu, w ktorym znajduje sie jeden
z lideréw jego stronnictwa.

2. Ruch jednostek: Gracz moze poruszyc swoje jednostki z sasiednich
uktadow do tego uktadu (patrz ,Ruch jednostek” na stronie 08).

e Jesli w uktadzie nie ma wystarczajaco miejsca, aby umiescic
w jego granicach wszystkie jednostki, wowczas nadmiarowe
jednostki nalezy umiesci¢ w poblizu krawedzi uktadu. Na koniec
walki nalezy umiesSci¢ w uktadzie wszystkie jednostki, ktore
pozostaty w grze.
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3. Ujawnienie bazy: Jesli naziemne jednostki imperialne poruszyty
sie do uktadu, gracz Rebelii musi oznajmic, czy w danym uktadzie
znajduje sie baza Rebelii. Jesli tak, to baza zostaje ujawniona.

4. Walka: Jesli jednostki Rebelii i Imperium znajdujg sie w tym samym
uktadzie i w tym samym teatrze wojny, nalezy rozpatrzy¢ walke.

5. Zniewolenie: Jesli w uktadzie znajduje sie co najmniej jedna
naziemna jednostka imperialna, a uktad ten nie popiera Imperium,
nalezy na nim umiescic znacznik zniewolenia.

Powigzane pojecia: Baza Rebelii, Dowodzenie (faza), Liderzy, tadownosc,
Poruszanie jednostek, Walka, Zniewolenie

ATAK (WARTOSCI)

Wartosci ataku kazdej jednostki zostaty wskazane na arkuszu jej stronnictwa.
Jednostka moze miec€ czarng wartoS¢ ataku, czerwong wartosc ataku, obie
te wartosci albo nie miec zadnej z nich. Podczas walki gracz rzuca koScmi

w liczbie rownej sumie wartosci ataku wszystkich jego uczestniczacych w tej
walce jednostek.

Powigzane pojecia: Kosci, Wytrzymatosc (wartosc)

BAZA REBELII

Podczas przygotowania gry gracz Rebelii w tajemnicy wybiera uktad,

w ktorym bedzie znajdowata sie jego baza Rebelii. Karta Sondy zwiadowczej

danego uktadu jest umieszczana zakryta obok znajdujacego sie na planszy

pola ,Lokalizacja”.

= Kiedy zdolnos¢ odnosi sie do pola ,Bazy Rebelii”, to odnosi sie ona
do pola na planszy oznaczonego jako ,Baza Rebelii”, a nie do uktadu,
w ktorym baza sie znajduje.

= Pole ,Bazy Rebelii” nie jest uktadem.

e Jednostki moga by¢ budowane z tego pola i wystawiane na nim

tak, jakby byto ono uktadem.

e Na polu ,Bazy Rebelii” nie mozna podejmowac proby ani
rozpatrywac misji, chyba ze na karcie zaznaczono inaczej.

e Jednostki moga poruszac sie do i z pola ,Bazy Rebelii” zgodnie
z tym, co opisano ponizej.

PORUSZANIE SIE DO LUB Z BAZY REBELII

Dopoki baza Rebelii jest ukryta, jednostki rebelianckie moga poruszac sie
z pola ,Bazy Rebelii” do uktadu, w ktorym znajduje sie baza, albo do
uktadow z nim sasiadujacych.
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~=, Gracz Rebelii moze aktywowac pole ,Bazy Rebelii”, aby poruszyc
jednostki na pole ,Bazy Rebelii” z uktadu, w ktorym znajduje sie baza,
albo z uktadéw z nim sasiadujacych.
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w=, Lider znajdujacy sie na polu ,Bazy Rebelii” uniemozliwia poruszanie
jednostek z pola ,Bazy Rebelii”.
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=, Kilka kart Misji pozwala graczowi Rebelii poruszy¢ jednostki
pomiedzy polem ,Bazy Rebelii” a dowolnym uktadem, ignorujac przy
tym sasiadowanie.

UJAWNIANIE BAZY REBELII

Jesli w dowolnym momencie gracz Imperium bedzie miat poparcie lub
jednostki naziemne w uktadzie, w ktérym znajduje sie baza Rebelii, gracz
Rebelii musi ujawnic swoja baze.

Kiedy baza jest ujawniana, gracz Rebelii odwraca znajdujaca sie obok pola
,Lokalizacja” karte Sondy zwiadowczej i ktadzie jg na polu ,Bazy Rebelii”.
Wszystkie jednostki oraz liderzy znajdujacy sie na polu ,Bazy Rebelii”

sg umieszczani w uktadzie pokazanym na karcie Sondy. Karta Sondy
zwiadowczej pozostaje odkryta na polu ,Bazy Rebelii”, aby przypominac
graczom o tym, ze baza zostata ujawniona.

{= Jesli gracz Imperium ma statki w tym uktadzie, ale nie ma w nim
jednostek naziemnych, baza Rebelii nie jest ujawniana. Gracz Rebelii
nie przekazuje graczowi Imperium zadnych informacji odnosnie
obecnosci lub nieobecnosci bazy w danym uktadzie.

= . . . . . . .

~=s Kiedy imperialne jednostki naziemne porusza si¢ do tego ukfadu,
baza zostaje ujawniona po zakonczeniu wszystkich ruchow, ale przed
rozpatrzeniem walki.

{= Gracz Rebelii moze opcjonalnie ujawnic swoja baze w dowolnym
momencie jednej ze swoich tur fazy dowodzenia.

e WAaRIANT DRUZYNowy: Admirat Rebelii i Generat Rebelii moga
ujawnic baze w dowolnym momencie swojej tury.

{=> Dopoki baza jest ujawniona, jednostki nie moga byc wystawiane
ani poruszane na pole ,Bazy Rebelii”.

e Liderzy i jednostki, ktore miatyby zostac tam umieszczone
(ale nie wystawione), sg zamiast tego umieszczane w uktadzie
pokazanym na odkrytej karcie Sondy zwiadowczej znajdujacej sie
na polu ,Bazy Rebelii”.

{= Symbole zasobow z pola ,Bazy Rebelii” nadal moga by¢ uzywane,
kiedy baza jest odkryta, pod warunkiem, ze w jej uktadzie nie
znajduje sie zadna jednostka imperialna oraz ze dany uktad nie
popiera Imperium.

{=> Dopoki baza jest ujawniona, wszelkie karty, ktore dziataja na pole
,Bazy rebelii”, dziatajg zamiast tego na uktad, w ktorym znajduje sie
baza. Na przyktad, jesli baza Rebelii jest aktualnie ujawniona, a gracz
Imperium ujawni misje ,Zgromadzi¢ wywiad”, dobiera karty Sond
zwiadowczych w oparciu o liczbe rebelianckich jednostek w uktadzie
bazy.

{= Karta Misji Imperium ,Sonda dalekiego zasiegu” nie ujawnia bazy

Rebelii.

ZAKEADANIE NOWEJ BAZY

Karta Misji ,Gwattowna mobilizacja” pozwala graczowi Rebelii zatozy¢ nowa
baze. W tym celu gracz Rebelii dobiera cztery karty z wierzchu talii Sond
zwiadowczych, wybiera jedna z nich, ktora wskazuje nowg lokalizacje jego
bazy. Jesli gracz wybierze nowa lokalizacje bazy, ujawnia powigzana ze stara
baza karte Sondy zwiadowczej i przesuwa wszystkie jednostki i liderow

z pola ,Bazy Rebelii” do uktadu starej bazy. Nastepnie przekazuje graczowi
Imperium karte Sondy zwiadowczej z lokalizacjg starej bazy.

Karta Sondy zwiadowczej nowej bazy jest umieszczana na planszy, obok
pola ,Lokalizacja”. Wszystkie niewybrane karty Sond zwiadowczych zostaja
potasowane i odtozone na spod talii Sond zwiadowczych.
{= Gracz Rebelii moze dobrac i obejrzec karty Sond zwiadowczych,
ale zdecydowac sie nie zaktadac nowej bazy. Jesli baza Rebelii nie
zostata ujawniona, to pozostaje ukryta.

e Kiedy gracz Rebelii zdecyduje sie nie zaktadac nowej bazy,
wszystkie dobrane karty Sond zwiadowczych zostajg potasowane
i odtozone na spdd talii Sond zwiadowczych.
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«=, Gracz Rebelii nie moze zatozy¢ bazy w uktadzie, ktory popiera
Imperium, w ktérym znajduja sie jednostki imperialne lub znacznik
zniszczonego uktadu.

e Jesli wszystkie dobrane karty to uktady, ktore popierajg
imperium lub takie, w ktorych znajdujq sie jednostki imperialne
lub znaczniki zniszczonych uktadow, to gracz Rebelii nie moze
w tej rundzie zatozy¢ nowej bazy.

{= Zdolnosc karty ,Gwattowna mobilizacja” jest rozpatrywana na
koniec fazy dowodzenia, tuz przed rozpoczeciem fazy uzupetnien.
Do korica fazy dowodzenia gracz Rebelii nie podejmuje zadnych
decyzji zwigzanych z tg karta.

{= Potym, jak baza Rebelii zostanie ujawniona, gracz Rebelii nadal moze
zatozy€ nowa baze. Liderzy rozpatrujacy te misje sq umieszczani
w uktadzie bazy Rebelii, a nie na polu ,Bazy Rebelii”.

= Po zatozeniu nowej bazy gracz Rebelii nie bedzie miat zadnych

jednostek na polu ,,Bazy Rebelii”, dopdki ich tam nie poruszy
lub nie wystawi.

Powigzane pojecia: Oszukiwanie, Poruszanie jednostek, Sondy zwiadowcze
(karty), Zwyciestwo
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BUDOWANIE JEDNOSTEK

Kiedy znacznik czasu wejdzie na pole z symbolem budowy, gracze buduja
jednostki.

W celu wybudowania jednostek gracze rownoczesnie budujg jednostki.
Kazdy gracz umieszcza na swojej kolejce budowy jedng jednostke za kazdy
symbol zasobow znajdujacy sie w popierajacym go uktadzie

i w uktadzie przez niego zniewolonym. Wartos¢ znajdujaca sie obok
symbolu wskazuje pole, na ktérym jednostki sq ustawiane. W przypadku
zniewolonych uktadéw nalezy uzy¢ tylko pierwszego (od lewej) symbolu.

=, Jednostki umieszczane na kolejce budowy nalezy pobrac z puli

niewykorzystywanych elementow.

=, Gracz nie moze uzy¢ do budowy symboli zasobow uktadu,
jesli w danym uktadzie znajduje sie jednostka

przeciwnika.
Symbol

{= Gracz Rebelii moze do budowy jednostek dodatkowo budowy
uzywac symboli zasobow przedstawionych na polu ,Bazy
Rebelii”, jesli baza nie jest ujawniona, a gracz Imperium nie ma
jednostek w uktadzie lub ten uktad go nie popiera.

{= Arkusz stronnictwa Rebelii przedstawia kilka opcji dla niebieskich
jednostek A i pomararniczowych jednostek B. Kiedy gracz Rebelii
buduje jedna z tych jednostek, wybiera jedng jednostke z tego
rodzaju i umieszcza jg na swojej kolejce budowy.

o~

=, Podczas kazdej fazy uzupetnien kazda jednostka przesuwa sie o jedno
pole w do6t w kolejce budowy, w kierunku krawedzi jej wtasciciela.
Kiedy jednostka zsunie sie z pola , 1” poza plansze, nalezy ja

wystawic.
{= Kiedy zdolnos¢ pozwala graczowi umiescic jednostki w kolejce
budowy, jednostki te sg pobierane z puli.

e Jesli taka zdolnosc¢ jest rozpatrywana w uktadzie, mozna jg
rozpatrzy¢ nawet, gdy w danym uktadzie znajduje sie znacznik
sabotazu.

o~

=, WaRIANT bruzyNowy: Tylko Admirat kazdej z druzyn buduje i wystawia
jednostki podczas fazy uzupetnien.

Powigzane pojecia: Ograniczenia w liczbie elementdw, Sabotaz (znaczniki),
Uktady, Uzupetnien (faza), Wystawianie jednostek, Zasoby (symbole)

BUDOWLE

Jednostki naziemne Dziato jonowe i Generator oston to budowle. Majq one
specjalne zdolnosci opisane na arkuszu stronnictwa Rebelii.

= W jednym uktadzie moze znajdowac sie dowolna liczba budowli,
a kazda obecna w nim budowla zapewnia swojg premie.

{= Zdolnosci budowli dziataja tak dtugo, jak jest ona obecna w uktadzie.
—
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Budowle sa nieruchome i nie moga by¢ poruszane.

Powigzane pojecia: Naziemne jednostki, Poruszanie jednostek

CELE (KARTY)

Gracz Rebelii zyskuje reputacje poprzez realizowanie kart Celow. Gracz
Rebelii rozpoczyna z jedna karta Celu na rece i w kazdej fazie uzupetnien
dobiera na reke jedna nowa karte Celu.
{= Gracz Rebelii moze zagrac karte Celu ze swojej reki, jesli
w okreSlonym momencie spetnia wskazane na niej wymagania.
Gracz Rebelii zyskuje reputacje zgodnie z tym, co przedstawiono
w lewym gérnym rogu karty Celu.

e Kiedy gracz Rebelii zyskuje reputacje, przesuwa swoj znacznik
reputacji o odpowiednig liczbe pol w kierunku znacznika czasu.

e Po zyskaniu reputacji z karty Celu karta ta jest odktadana
do pudetka i nie moze zostac ponownie uzyta podczas tej samej
rozgrywki.

= Wyttuszczony tekst znajdujacy sie w gornej czesci kazdej karty Celu
wskazuje moment, w ktorym dana karta moze zostac zagrana.

e Walka: Jesli w tresci karty wystepuje stowo ,Walka”, oznacza to,
Ze mozna jq zagrac tylko zaraz po tym, jak gracz spetni warunek
na niej wskazany.

— Cele ,Walki” nie mogg byc¢ spetniane, kiedy jednostki zostajq
zniszczone poza walka.

e Poczatek fazy uzupetnien: Jesli w tresci karty wystepuje
okreslenie ,Poczatek fazy uzupetniei”, oznacza to, ze mozna
ja zagrac tylko tuz przed pierwszym krokiem fazy uzupetnien.
Nie mozna jej zrealizowac pozniej, w trakcie fazy uzupetnien.

e Podczas kazdej walki i kazdej fazy uzupetniefi mozna zagrac
tylko jedna karte Celu.

e Gracz Rebelii nigdy nie jest zmuszony do zagrywania karty Celu.

=, Gracz Rebelii trzyma karty Celow na swojej rece ukryte przez graczem
Imperium do momentu, az zdecyduje si¢ je zagrac.

{= Podczas przygotowania gry talia Celow jest podzielona na etapy — na
wierzchu znajduja sie karty etapu I, pod nimi karty etapu Il, a pod
nimi karty etapu lll.
* W grze wystepuja karty Misji rebelianckich, ktore pozwalaja
na przegladanie i zmiane kolejnosci kart w talii Celow.
P

=, Gracz Rebelii moze miec na rece dowolng liczbe kart Celow. Karty
Celow nie wliczajg sie do limitu kart Misji na rece gracza Rebelii.

= Z1: 2= .. . . . . .

~=, Jesli zdoInoS¢ zmusza gracza Rebelii do ujawnienia jego reki kart
Celow, wowczas pokazuje on graczowi Imperium wszystkie swoje
karty Celow. Nastepnie karty te wracajq na jego reke i znow stajg sie
ukryte.

= Szczeg6towy opis uzywania karty Celu ,Plany Gwiazdy Smierci”
znajduje sie na stronie 05.

P

=, WarianT bruzyNowy: Generat Rebelii jest odpowiedzialny za
dobieranie i zarzadzanie reka kart Celéw. To on podejmuje wszelkie
decyzje dotyczace momentu zagrania kart Celow.

Powiazane pojecia: Gwiazda Smierci, Reputacja, Walka, Zwyciestwo

DODATKI (PIERSCIENIE)

Pierscienie dodatkow sg dotaczane do liderow i zapewniaja pewien efekt —

korzystny lub niekorzystny.

{= Zdolnosci niektorych kart dotaczaja do liderow pierscienie. Kiedy
pierscien zostaje dotgczony do lidera, podstawke lidera nalezy
delikatnie wcisnac w odpowiedni pierscien. Efekt pierscienia zostat
wyjasniony na powigzanej z nim karcie.

=, Na liderze moze znajdowac sie w danym momencie tylko jeden
pierscien. Jesli lider zyska kolejny pierscieni, nalezy z niego usunac

poprzedni.

= Kiedy zdolnosc¢ karty dotacza pierscien do lidera, gracz moze
zachowac taka karte jako przypomnienie zdolnosci pierscienia,
zamiast j odrzucac lub odktadac do pudetka.

= Jesli pierscien dodatku zostanie usuniety z lidera, pierscien ten nalezy

odtozyc do puli, a jego efekt natychmiast przestaje dziata¢ na danego
lidera.

Powigzane pojecia: Akcje (karty), Pochwyceni liderzy

DOWODZENIE (FAZA)

Podczas fazy dowodzenia gracze w turach aktywuja uktady lub ujawniaja
misje.

=, W Fazie dowodzenia jako pierwszy swojq ture wykonuje gracz Rebelii,
a po nim przychodzi kolej na gracza Imperium.

=, Podczas umieszczania lidera w uktadzie nie ma znaczenia, w ktorym
miejscu uktadu sie go umiesci. Lider ten bedzie brat udziat we
wszystkich misjach, bitwach kosmicznych oraz bitwach naziemnych
majacych miejsce w danym uktadzie.
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Gracz moze zdecydowac sie spasowac w dowolnym momencie
podczas fazy dowodzenia. Jesli gracz spasuje, do konca fazy
dowodzenia nie bedzie juz mogt uzywac swoich lideréow do ujawniania
misji ani aktywowania uktadow.

e Gracz, ktory spasowat, nadal moze uzywac liderow znajdujacych
sie w jego puli liderow do blokowania misji lub do dodawania ich
do walki w pierwszym kroku walki.

e Gracz moze zdecydowac sie nie ujawniac misji, do ktorej
przydzielit lidera. Na koniec fazy dowodzenia liderzy, ktorzy
nadal znajduja sie na kartach Misji, wracaja do swojej puli
liderow, a karty Misji wracajq na rece graczy bez ujawniania.

®

WARIANT DRUZYNowy: Gracze wykonuja swoje tury, postepujac zgodnie
z wartosciami inicjatywy widocznymi w ich pulach liderow (najpierw 1,
potem 2 itd.).

U]

WARIANT DRUZYNowy: Podczas swojej tury gracz moze aktywowac
uktad, uzywajac jednego ze swoich lideréw, ujawnic misje, do ktorej
przydzielony jest jeden z jego liderow, lub moze spasowac.

{= WARIANT DRUZYNOWY (TYLKO 3 GRACzy): Podczas kazdej rundy fazy
dowodzenia gracz Rebelii wykonuje dwie tury. Musi przy tym uzywac
osobno swoich niebieskich i pomarafczowych liderow (tak, jak
podczas rozgrywki czteroosobowej) i pasuje osobno dla Admirata
i dla Generata.

Powigzane pojecia: Aktywowanie uktadow, Misje (karty)

DYPLOMACJA 4

Dyplomacja to umiejetnos¢ zapewniana przez niektorych liderow
i wymagana do realizacji niektorych misji. Misje dyplomatyczne czesto
zapewniaja poparcie w uktadach albo daja graczom nowe jednostki.

Powiazane pojecia: Liderzy, Misje (karty), Umiejetnosci

ELIMINOWANIE LIDEROW

Kilka zdolnoSci moze sprawic, ze lider zostanie wyeliminowany. Jesli tak sie
stanie, nalezy zabrac lidera z jego aktualnej lokalizacji i odtozy¢ do pudetka.
Takiego lidera nie mozna juz uzywac do konca rozgrywki.

Powiazane pojecia: Akcje (karty), Cele (karty), Liderzy

GWIAZDA SMIERCI

Gwiazda Smierci to niezwykle potezna jednostka, ktorg obowiazuja

wszystkie zasady dotyczace statkow za wyjatkiem tych wskazanych ponizej.

{= Gwiazda Smierci nie posiada wartosci wytrzymatosci i nie mozna do
niej przydzielac ani zadawac jej uszkodzen.

~=- Gracz Imperium nie moze dokonywac odwrotu zadnymi jednostkami,
jesli w walce bierze udziat Gwiazda Smierci lub Gwiazda Smierci
w budowie.

= Gwiazda Smierci oraz Gwiazda Smierci w budowie to statki okreslane
jako stacje kosmiczne. Nie s3 to statki dowodzenia ani budowle.

BUDOWA GWIAZDY SMIERCI

Karta ,Budowa Gwiazdy Smierci” pozwala graczowi Imperium zbudowac
druga Gwiazde Smierci. Kiedy karta ta jest rozpatrywana, gracz umieszcza
Gwiazde Smierci w budowie w uktadzie z dana misja, a ukoiczona Gwiazde
Smierci stawia na polu 3 swojej kolejki budowy.

= Gwiazda Smierci w budowie jest nieruchoma.

{= Jesli zdoInosc pozwala graczowi Imperium wystawic Gwiazde Smierci
w uktadzie, mozna jg umiescic jedynie w uktadzie, w ktorym znajduje
sie Gwiazda Smierci w budowie.

= Jesli Gwiazda Smierci w budowie zostanie zniszczona, nalezy takze

zniszczyé Gwiazde Smierci znajdujaca sie na kolejce budowy.

HHH

NISZCZENIE GWIAZDY SMIERCI

Podczas kroku bitwy kosmicznej w rundzie walki, po tym jak oba stronnictwa
rozpatrzyty swoje ataki i zni_szczyfy jednostki, gracz Rebelii moze ujawnic
karte Celu ,Plany Gwiazdy Smierci” ze swojej reki.

Jesli gracz Rebelii ma w danym uktadzie co najmniej jeden mysliwiec,

to rzuca trzema koscmi. Jesli wyrzuci co najmniej jeden %, Gwiazda Smierci
zostaje zniszczona — gracz Rebelii odrzuca karte i zyskuje punkty reputacji
w liczbie widocznej na karcie.

=, Jesli gracz Rebelii nie wyrzuci zadnego ¥, zachowuje karte i nie
zyskuje zadnych punktow reputacji. Karta ta moze zostac uzyta
W przysztej rundzie walki.

=, W kazdej rundzie walki gracz Rebelii moze uzyc tylko jednej karty
,Plany Gwiazdy Smierci”.

U]

Karta Akgji ,Jedna na milion” moze zostac uzyta, aby automatycznie
wyrzucic¢ ¥ na potrzeby karty Celu ,Plany Gwiazdy Smierci”.

= ,LP]any Gwiazdy Smierci” moga zostac uzyte w odniesieniu do Gwiazdy
Smierci w budowie.

& Karta Plany Gwiazdy Smierci” nie moze zostac zagrana, jesli Gwiazda
Smierci nie znajduje sie w danym uktadzie.

Powigzane pojecia: Cele (karty), Mysliwce, Poruszanie jednostek, Rundy,
Zniszczone uktady

IMPERIALNE UKLADY

Uktadem imperialnym jest dowolny uktad, w ktorym znajduje sie znacznik
poparcia Imperium badz znacznik zniewolenia.

Powigzane pojecia: Poparcie, Zniewolenie, Uktady

JEDNOSTKI

Wszystkie obecne w grze plastikowe figurki to jednostki. ZdoInosci oraz
nazwy poszczegolnych jednostek zostaty przedstawione na arkuszach
stronnictw.

Ponizej znajduje sie lista wszystkich figurek znajdujacych sie w grze

Star Wars: Rebelia:

{= Jednostki imperialne: 24 Mysliwce TIE, 8 Transportowcow
szturmowych, 8 Niszczycieli gwiezdnych, 2 Superniszczyciele
gwiezdne, 2 Gwiazdy Smierci, 1 Gwiazda Smierci w budowie,
30 Szturmowcow, 10 AT-ST, 4 AT-AT.

U]

Jednostki rebelianckie: 8 X-wingow, 12 Y-wingow, 4 Korelianskie
korwety, 4 Rebelianckie transportowce, 3 Krazowniki kalamariariskie,
21 Zotnierzy Rebelii, 6 Smigaczy, 3 Generatory oston, 3 Dziata
jonowe.

— N . < .

=, WariaNnT bruzyNowy: Kiedy zasada odnosi sie do jednostek gracza,
to obejmuje wszystkie statki oraz jednostki naziemne nalezace do
jego druzyny.

Powiazane pojecia: Budowle, Gwiazda Smierci, Mysliwce, Naziemne
jednostki, Statki, Statki dowodzenia

KOSCI

Kosci sg wykorzystywane do rozpatrywania bitew i blokowania misji.

Na kosciach wystepuja trzy rozne wyniki: trafienie, trafienie krytyczne oraz

wynik specjalny.

{= = Trafienie: Podczas walki trafienie moze zostac przydzielone jako
uszkodzenie do jednostki, ktorej wartoS¢ wytrzymatosci odpowiada
kolorem kosci.

e Podczas misji trafienie oznacza jeden sukces.
=, ¥ Trafienie bezpoSrednie: Podczas walki trafienie bezpoSrednie
moze zostac przydzielone jako uszkodzenie do jednostki o dowolnym

kolorze wartosci wytrzymatosci.

e Podczas misji trafienie bezposrednie oznacza jeden sukces.

STAR WARS: REBELIA
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¥ Wynik specjalny: Podczas walki koS¢ ze specjalnym symbolem
moze zostac wydana, aby dobrac jedna karte Taktyki lub aby zagrac
jedna karte Taktyki, na ktorej znajduje sie symbol specjalny.

e Podczas misji wynik specjalny oznacza dwa sukcesy.

=" Niektore zdolnosci przerzucaja kosci. Kos¢ moze by¢ przerzucana
dowolng liczbe razy.
~=, Kolor kosci ma znaczenie jedynie podczas walki. Jesli gracz wykonuje

rzut kos€mi w innych okolicznosciach, moze do tego uzyc kosci
w dowolnym kolorze.

Powiazane pojecia: Misje (karty), Walka

LIDERZY

Gracze uzywajq liderow do poruszania jednostek oraz podejmowania prob
wykonania misji. Symbole umiejetnosci znajdujace sie na liderach wskazujg
misje, ktore mogg ujawniac. Wartosci taktyki liderow oznaczajq liczbe kart
Taktyki kazdego rodzaju, ktore dobierajg na poczatku walki.

P Y . . . ~
=, Kazdy gracz zaczyna gre, majac czterech lideréw bez symbolu
rekrutacji. Gracz umieszcza ich w swojej puli liderow.

{= Dodatkowi liderzy moga by¢ rekrutowani podczas fazy uzupetnien.

{= Liderzy znajdujacy sie w puli liderow moga by¢ przydzielani do misji,
aktywowania uktadow, blokowania misji lub moga by¢ dodawani do
walki.

{= Liderzy znajdujacy sie w uktadzie biora udziat w misjach i walkach,
do ktorych dochodzi w danym uktadzie. Ponadto uniemozliwiaja
poruszanie jednostek swojego stronnictwa z danego uktadu.

= Luke’a Skywalkera (Jedi) nalezy na potrzeby zdolnosci wszystkich kart
oraz ograniczen kart Akcji traktowac jako Luke’a Skywalkera.

{= WaRIANT DRUZYNowY: Kazdy gracz ma swoja pule lideréw. Admirat
kontroluje wszystkich niebieskich liderow swojego stronnictwa,

a Generat kontroluje wszystkich pomaranczowych liderow swojego
stronnictwa.

P

+=, WaRIANT DRUZYNOWY: Imperialna karta ,Pokusa Ciemnej Strony”
zapewnia druzynie Imperium do kofica gry kontrole nad liderem
Rebelii. Podczas fazy uzupetnien lider ten jest umieszczany w
imperialnej puli lideréw, ktorej kolor odpowiada kolorowi danego
lidera.

Powigzane pojecia: Aktywowanie uktadéw, Dowodzenie (faza), Eliminowanie
liderow, Misje (karty),Przydziat (faza), Rekrutowanie, Umiejetnosci,
Uzupetnien (faza)

LOGISTYKA

Logistyka to umiejetnoS¢ zapewniana przez niektorych lideréw i wymagana
do realizacji niektorych misji. Rebelianckie misje logistyczne na ogot
poruszaja jednostki do i z bazy, natomiast imperialne misje logistyczne
czesto umozliwiajg budowe specjalnych jednostek lub przyspieszajg tempo
ich budowy.

Powiazane pojecia: Liderzy, Misje (karty), Umiejetnosci

LADOWNOSC

Aby poruszy¢ jednostki naziemne oraz Mysliwce TIE, gracz musi posiadac
odpowiednig tadownosc. tadownos¢ statku zostata przedstawiona na
arkuszu stronnictwa w postaci czarnego pola wydrukowanego obok symbolu
statku.

& Kazda jednostka naziemna oraz kazdy Mysliwiec TIE zuzywa jeden
punkt tadownosci.

Powigzane pojecia: Naziemne jednostki, Poruszanie jednostek, Zniszczone
uktady

MISJE (KARTY)

Podczas fazy przydziatu gracze moga przydzielac lideréw do kart Misji.

Podczas fazy dowodzenia misje te mogaq by¢ ujawniane.

= Jesli liderzy przydzieleni do misji nie posiadaja tacznie pasujacych
symboli umiejetnosci w liczbie rownej lub wiekszej od wymogow
umiejetnosci danej misji, wowczas misja nie moze zostac ujawniona.
Pozostaje ona zakryta, a gracz musi aktywowac uktad, ujawnic inng
misje badz spasowac.

e Jesli zdolnosc¢ przydziela lidera do misji, liczba pasujacych
symboli umiejetnosci danego lidera nadal musi by¢ rowna lub
wieksza od wymogow umiejetnosci karty, aby taka karta mogta
zosta€ ujawniona.

=, WarianT bruzyNowy: Generat kontroluje reke kart Misji, a jesli gracze
nie moga dojs¢ do porozumienia w kwestii przydziatu, moze nawet
zakaza¢ Admiratowi przydzielenia lidera do misji.

UJAWNIANIE MISJI
W celu ujawnienia misji nalezy wykonac ponizsze kroki:

1. Odkrycie karty: Gracz odkrywa jedng ze swoich kart Misji i na gtos
odczytuje jej tresc.

e WAaRIANT DRUZYNowy: Gracz moze ujawniac tylko takie karty Misji,
do ktorych zostali przydzieleni jego liderzy. Gracz, ktory ujawnia
karte, rzuca kos¢mi i podejmuje wszelkie decyzje na potrzeby
danej karty.

2. Wyboér uktadu: Gracz wybiera uktad, w ktérym rozpatruje misje,
przestrzegajac przy tym instrukcji zawartych na karcie. Gracz
umieszcza w danym uktadzie wszystkich liderow przydzielonych do
danej misji.

e Jesli misja wskazuje, ze gracz musi ,sprobowac ja wykonac
przeciwko liderowi”, gracz musi wybrac uktad, w ktorym znajduje
sie dany lider, zgodnie z tym, co wskazano na karcie.

e Jesli misja wymaga uktadu, w ktorym znajduje sie ,jednostka
imperialna”, w danym uktadzie moze znajdowac sie jedna badz
wiecej jednostek.

3. Préba wykonania lub rozpatrzenie: Jesli w tresci karty wystepuje
okreslenie ,sprobuj wykonac”, to taka misja moze by¢ blokowana —
przejdz do kroku 4. Jesli w tresci karty wystepuje stowo ,rozpatrz”,

to taka misja nie moze byc blokowana — przejdz od razu do kroku 6.

4 . Wystanie lidera, w celu blokowania: Przeciwnik gracza ma teraz
mozliwos¢ wybrania jednego lidera ze swojej puli liderow, aby
umiesci¢ go w danym uktadzie (nawet jesli ten ma juz tam swoich
liderow).

e WAaRIANT DRUZYNowyY: Tylko jeden gracz z przeciwnej druzyny
moze wystac do tego uktadu swojego lidera.

5. Blokowanie: Jesli przeciwnik gracza nie ma w danym uktadzie
zadnych lideréw, misja koriczy sie automatycznym powodzeniem —
nalezy przejsc do kroku 6.

Jesli w danym uktadzie znajduje sie co najmniej jeden lider Rebelii
oraz co najmniej jeden lider Imperium, misja jest blokowana,

a gracze muszg rzuci¢ koscmi w celu ustalenia, czy misja zakoriczyta
sie powodzeniem. Kazdy gracz rzuca kos¢mi w liczbie rownej
catkowitej ilosci symboli umiejetnosci wszystkich jego liderow
znajdujacych sie w danym uktadzie. Pod uwage brane sg jedynie
symbole umiejetnosci odpowiadajace karcie Misji. Aktywny gracz
rzuca jako pierwszy, po nim robi to jego przeciwnik.

Jesli gracz podejmujacy probe wykonania misji zdobedzie wiecej
sukcesow niz jego przeciwnik, misja koriczy sie powodzeniem —
nalezy przejsc do kroku 6. W przeciwnym wypadku misja konczy
sie niepowodzeniem, a zdolnoS¢ wydrukowana na karcie nie jest
rozpatrywana — nalezy przejsc do kroku 7.

e Kazdy wyrzucony & i ¥% to jeden sukces. Kazdy wyrzucony X to
dwa sukcesy. Puste Scianki nie sg sukcesami.




e Jesli w lewym gornym rogu karty Misji znajduje sie wizerunek
lidera, jego wtasciciel zyskuje dwa dodatkowe sukcesy, jesli
jeden z jego lideréw przydzielonych do misji odpowiada temu
przedstawionemu na karcie.

e Jesli przeciwnik ma w uktadzie lidera, ale nie ma zadnych
pasujacych symboli umiejetnosci, gracz podejmujacy probe
wykonania misji musi rzuci¢ koS¢mi — musi uzyskac co najmniej
jeden sukces, aby misja zakonczyta sie powodzeniem.

e Jesli misja nakazuje, aby ,podczas tej proby uwzglednic
wszystkie symbole umiejetnosci”, gracze rzucajq jednq koscia za
kazdy symbol umiejetnosci na swoich liderach.

e Podczas rozpatrywania misji kazdy gracz moze rzuci¢ w sumie
maksymalnie 10 kosémi (kolor kosci nie ma znaczenia).

e Pochwycony lider nie bierze udziatu w misji i jest traktowany
tak, jakby nie znajdowat sie w danym uktadzie. Jedynym
przypadkiem, kiedy pochwycony lider zapewnia swoje symbole
umiejetnosci na potrzeby misji, jest sytuacja, kiedy misja jest
podejmowana przeciwko niemu.

e Kiedy proba wykonania misji jest podejmowana ,przeciwko
liderowi”, dany lider automatycznie bierze w niej udziat.

— Wszyscy liderzy w danym uktadzie biorag udziat w danej
misji.

— Jesli gracz wysle lidera ze swojej puli lideréw, aby ten
blokowat misje, to proba wykonania misji nadal jest
podejmowana przeciwko pierwotnemu liderowi.

e WAaRIANT DRUZYNowyY: Jeden gracz z kazdej druzyny rzuca koScmi
za wszystkich liderow swojej druzyny w danym uktadzie.

6. Misja zakonczona powodzeniem: Jesli misja nie zakoficzyta sie
niepowodzeniem w kroku 5, gracz wykorzystuje zdolnoS¢ opisana na
karcie Misji.

e Jesli zdolnoS¢ wymaga od gracza podjecia decyzji, na przyktad
,ZNiszcz wybrang przez siebie jednostke”, gracz podejmuje te
decyzje w tym momencie.

7 .  Odrzucenie lub cofniecie do reki: Po uzyciu misji poczatkowej
gracz cofa jg na swojq reke. Wszystkie pozostate karty Misji
(w tym projekty) sa odrzucane zaraz po wykorzystaniu.

e Jesli lider znajdujacy sie na karcie Misji zostanie wyeliminowany,
pochwycony lub poruszony poza misje, karta Misji wraca na reke
wiasciciela bez ujawniania.

Powigzane pojecia: Dowodzenie (faza), Kosci, Liderzy, Projekty,
Przydziat (faza)

MISJE POCZATKOWE

Oba stronnictwa maja cztery poczatkowe karty Misji, ktére na poczatku gry
maja na swoich rekach.

= Kazda poczatkowa misja jest oznaczona z6ttq strzatka znajdujaca sie

w dolnej czesci karty.

~=, Poczatkowe misje wracajg do reki wtasciciela po tym, jak zostang
rozpatrzone lub zostanie podjeta proba ich wykonania.

«=, Poczatkowe misje nigdy nie moga by¢ odrzucane ani wybierane do
odrzucenia z reki gracza.

Powigzane pojecia: Misje (karty)

MYSLIWCE

Statek o czarnej wartosci wytrzymatosci to mysliwiec.

—

=" Gwiazda Smierci w budowie nie jest mysliwcem — to stacja kosmiczna.

Powigzane pojecia: Jednostki, Statki, Statki dowodzenia

NAZIEMNE JEDNOSTKI

Jednostka o pomaranczowym symbolu zasobow to jednostka naziemna.

Powigzane pojecia: Budowanie jednostek, Jednostki, Wystawianie
jednostek, Zasoby (symbole)

NEUTRALNE UKLADY

Kazdy uktad, w ktorym nie ma znacznika poparcia Rebelii, znacznika
poparcia Imperium ani znacznika zniewolenia, to uktad neutralny.

Powigzane pojecia: Imperialne Uktady, Odlegte uktady, Poparcie,
Rebelianckie uktady, Uktady, Zniewolenie

ODDZIALY SPECJALNE «“;‘

Oddziaty specjalne to umiejetnos¢ zapewniana przez niektorych liderow
i wymagana do realizacji niektorych misji. Rebelianckie misje oddziatow
specjalnych na og6t niszczg jednostki imperialne, a imperialne misje
oddziatow specjalnych pozwalajq na ogdt na pochwycenie liderow Rebelii
oraz uzycie ich dla roznych efektow.

Powigzane pojecia: Liderzy, Misje (karty), Umiejetnosci

ODLEGLE UKLADY

Kazdy uktad, w ktérym nie ma zadnych symboli zasobow ani pola poparcia,
to odlegty uktad.

=" W odlegtych uktadach nie mozna umieszczac znacznikéw poparcia ani
znacznikow zniewolenia. Uktady te zawsze sg neutralne.

{= Jednostki nie mogg by¢ wystawiane na odlegtych uktadach.

Powigzane pojecia: Neutralne uktady, Poparcie, Uktady, Zamieszkane
uktady, Zniewolenie

ODRZUCANIE

Kiedy gracz odrzuca karte, umieszcza jg odkryta na stosie obok
odpowiadajacej jej talii.

P = . = . . .
=, Gracz moga w dowolnym momencie przegladac karty znajdujace sie
na stosach kart odrzuconych.

= Kiedy talia sie wyczerpie, nalezy potasowac odpowiadajacy jej stos
kart odrzuconych i umiescic zakryty na stole, tworzac w ten sposob
nowgq talie.

Powigzane pojecia: Misje (karty), Ograniczenia w liczbie elementow,
Projekty

ODWROT (PATRZ WALKA)

OGRANICZENIA W LICZBIE ELEMENTOW

Jesli graczom skonicza sie podczas gry elementy okreslonego rodzaju,

powinni wowczas zastosowac sie do ponizszych regut:

{= Kosci: Kazdy gracz, podczas kazdej misji i kazdego ataku, moze
rzuca¢ maksymalnie piecioma czarnymi oraz piecioma czerwonymi
koSEmi.

{= Znaczniki i pierscienie: Liderzy oraz pierscienie dodatkow sa

ograniczone do tych dostepnych w pudetku z gra.

Wszystkie pozostate znaczniki nie s ograniczone. Jesli graczom
skonczg sie znaczniki okreSlonego rodzaju, powinni znalez¢ dla nich
odpowiednik — np. monety.

0

Jednostki: Jednostki s ograniczone do tych dostepnych w pudetku
z gra. Gracz nie moze wybudowac jednostki okreslonego rodzaju,
jesli ta nie jest dostepna.

Podczas kroku 5 fazy uzupetnien gracz moze zniszczy¢ dowolne
ze swoich jednostek znajdujacych sie na planszy, aby cofnac je
z powrotem do puli.
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~=- Karty: Kiedy talia sie wyczerpie, nalezy potasowac odpowiadajacy
jej stos kart odrzuconych i umiescic zakryty na stole, tworzac w ten
sposob nowa talie.

Powigzane pojecia: Jednostki, Kosci, Odrzucanie

OSZUKIWANIE

Chociaz gracz moze blefowac lub starac sie zwodzi¢ przeciwnika w zakresie

informowania go o lokalizacji bazy Rebelii, musi zawsze pamietac

o przestrzeganiu kilku ponizszych zasad.

{= Jesli zdolnosc wymaga, aby gracz Rebelii rozpatrzyt efekt w uktadzie
bazy Rebelii (nie na polu ,Baza Rebelii”), gracz musi faktycznie
rozpatrzy¢ go w uktadzie bazy Rebelii.

= Jesli na koniec gry okaze sie, ze gracz oszukiwat (celowo lub
nieumysinie), to gracz taki przegrywa, a wygrywa jego przeciwnik.
Dzieje sie tak w przypadku poruszenia z bazy Rebelii do
niedozwolonego ukfadu lub zrekrutowaniu lidera, dla ktorego
gracz nie ma karty.

Powigzane pojecia: Akcje (karty), Baza Rebelii, Rekrutowanie

POCHWYCENI LIDERZY

Zdolnosci niektorych kart imperialnych pozwalaja na pochwycenie

rebelianckich liderow. Kiedy lider zostaje pochwycony, nalezy do niego

dotaczyc piersciefi pochwyconego lidera.

= Pochwyceni liderzy nie blokujg misji, nie moga wracac do puli liderow
ani nie mogg byc€ poruszani przez gracza Rebelii.

e Jesli podejmowana jest proba wykonania misji ,przeciwko
pochwyconemu liderowi”, pochwycony lider normalnie blokuje
taka misje i rzuca kosémi. Gracz Rebelii moze takze wystac
innego lidera ze swojej puli lideréw, aby ten normalnie blokowat
dang misje.

=, Pochwyceni liderzy nie uniemozliwiajg jednostkom rebelianckim
poruszania sie poza ich uktad.

— . . = . .
~=, Gracz Imperium moze poruszac¢ pochwyconego lidera tak, jakby byta
to jednostka naziemna, ale nie wlicza sie on do tadownosci.
e Pochwyceni liderzy nie moga by¢ poruszani podczas odwrotu.
{= Jesli kolejny lider zostanie pochwycony, poprzedni pochwycony lider
zostaje uratowany, a piersciefi pochwyconego lidera jest dotaczany do
nowego lidera.
e Kiedy do pochwyconego lidera jest dotaczany inny pierscien,
pierscien pochwyconego lidera jest usuwany.
P

w=, Lider z pierscieniem karbonitu nadal jest pochwyconym liderem.
Moze zostac uwolniony oraz moze byc celem dowolnej karty,
ktora dziata na pochwyconych liderow.

e Jesli taki lider zostanie uwolniony, Rebelianci nie odzyskuja
reputacji utraconej w wyniku dziatania misji ,Zamrazanie
w karbonicie”.

Powigzane pojecia: Baza Rebelii, Dodatki (pierscienie), Misje (karty),
Poruszanie jednostek, Ratowanie pochwyconych liderow

POPARCIE

Kazdy uktad ma pole poparcia wskazujace, kogo wspieraja jego mieszkarcy.
Aktualne poparcie jest wskazane przez znacznik poparcia znajdujacy sie

w danym uktadzie. Jesli nie ma tam zadnego znacznika poparcia, wowczas
uktad jest neutralny.

«=, Gracze moga zyskiwac poparcie w uktadach dzieki okreslonym
misjom.

«=, Posiadanie poparcia w uktadzie pozwala graczowi na budowanie
jednostek przy pomocy zasobow danego uktadu oraz wystawianie
tam nowych jednostek.

=, Kiedy gracz zyskuje poparcie w uktadzie neutralnym, umieszcza w nim
jeden ze swoich znacznikéw poparcia.

U]

Kiedy gracz zyskuje jeden punkt poparcia w uktadzie, ktory popiera
jego przeciwnika, wowczas usuwa z danego uktadu znacznik poparcia
przeciwnika, a sam uktad staje sie neutralny.

P . . . . ~ .

=, Kiedy gracz zyskuje dwa punkty poparcia w uktadzie, ktory popiera
jego przeciwnika, wowczas usuwa z danego uktadu znacznik poparcia
przeciwnika i na jego miejsce umieszcza swoj znacznik poparcia.

P = . . . = P . ~ . . . ..

~=, W kazdym uktadzie mogg sie rownoczesnie znajdowac nie wiecej niz
jeden znacznik poparcia i jeden znacznik zniewolenia.

~=, Jesli zdoInoS¢ wymaga, aby gracz miat poparcie w danym uktadzie,
gracz musi w nim posiadac¢ swoj znacznik poparcia. Nie ma znaczenia,
czy w danym uktadzie znajdujq sie jednostki przeciwnika, czy znacznik
zniewolenia.

P

=, Kiedy gracz traci poparcie w uktadzie, w ktorym znajduje sie jeden
Z jego znacznikow poparcia, woéwczas usuwa dany znacznik, a uktad
staje sie neutralny. Gracze nie moga tracic poparcia w uktadach
neutralnych.

(= Coruscant zawsze popiera gracza Imperium i nie moze zyskiwac ani
tracic poparcia.

{= Pole ,Bazy Rebelii” nie jest uktadem i nie moze zyskiwac ani tracic
poparcia.

Powigzane pojecia: Budowanie jednostek, Misje (karty), Neutralne uktady,
Zniewolenie

PORUSZANIE JEDNOSTEK

Gracze poruszajq jednostki poprzez aktywowanie uktadow w fazie
dowodzenia. Po umieszczeniu lidera w danym uktadzie gracz porusza
z sasiednich uktadoéw dowolne ze swoich statkéw, przesuwajac je do
wtasnie aktywowanego uktadu.

Do walki dochodzi, gdy po poruszeniu przez gracza jednostek
do danego uktadu znajdujg sie tam jednostki drugiego
stronnictwa.

=, Kazdy poruszajacy sie statek moze zabrac ze soba,
zgodnie ze swojg tadownoscia, pewna liczbe jednostek
naziemnych i Mysliwcow TIE.

tadownosc

=, Na niektorych jednostkach znajduje sie symbol
ograniczen transportowych. Jednostki te moga
poruszac sie tylko wtedy, gdy gracz porusza do tego
samego uktadu jednostki z wartosSciq tadownosci.

Ograniczenia
{= Jednostki moga poruszac sie z kilku uktadow, jesli transportowe
wszystkie te uktady sgsiadujg z aktywowanym uktadem.
{= Jednostka posiadajaca symbol nieruchomosci nie moze
sie poruszac.
{= Dwa uktady sasiaduja ze soba, jesli posiadaja wspoina Symbol

ranice. . ol
g € nieruchomosci
e Jednostki mogqg poruszac sie nad pomaranczowymi

granicami regiondow, ale nie moga poruszac sie przez obszary
nieprzekraczalne (zacienione na jasnoczerwony kolor).

{= Jednostki nie moga poruszac sie z uktadu, w ktérym juz znajduje sie
lider ich stronnictwa.

e Lider, ktory nie posiada wartosci taktyki, nadal uniemozliwia
ruch jednostek z jego uktadu.

e Lider znajdujacy sie na polu ,Bazy Rebelii” uniemozliwia
poruszanie jednostek z pola ,Bazy Rebelii”, ale nie z uktadu,
w ktérym znajduje sie baza.

Lider nieposiadajacy wartosci taktyki nie moze aktywowac uktadu.

(U]

Jesli zdolnoS¢ pozwala graczowi poruszyc¢ jednostki, gracz musi
przestrzegac przy tym ruchu wszystkich zasad ruchu i ograniczen.
Na przyktad, kiedy gracz Rebelii porusza jednostki korzystajac z karty




Misji ,Ukryta flota”, musi przy tym przestrzegac tadownosci oraz nie
wolno mu poruszac nieruchomych jednostek.

e Jesli zdolnos¢ pozwala graczowi ,zignorowac ograniczenia
transportowe”, to jednostki z symbolem ograniczenia
transportowego mogg by¢ poruszane bez potrzeby poruszania
z ich uktadu jednostek o okresSlonej tadownosci.

Powigzane pojecia: Aktywowanie uktadow, Jednostki, tadownosc,
Naziemne jednostki, Statki

PROJEKTY

W talii Projektow znajduja sie karty Misji, ktore gracz Imperium moze

dobrac, rozpatrujac misje ,Badania i rozwoj”.
= Wszystkie karty w talii Projektow to misje. Kiedy karta Projektu jest
odrzucana, nalezy odtozyc jq na stos odrzuconych kart projektow.

{= WARIANT DRUZYNOWY: Kiedy gracz Imperium dobiera karte Projektu,
jest ona doktadana do reki kart Misji Generata Imperium.

Powigzane pojecia: Misje (karty), Logistyka

PRZYDZIAL (FAZA)

Podczas fazy przydziatu gracze decyduja, ktorych lideréw chca przydzielic
do wybranych misji.

Aby przydzielic lidera do misji, gracz bierze karte Misji ze swojej reki i
ktadzie jq zakryta w poblizu swojego arkusza stronnictwa. Nastepnie
wybiera jednego lub dwéch liderow ze swojej puli lideréw i stawia ich na
danej karcie.

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

= Wszyscy liderzy, ktorzy nie zostana przydzieleni do misji, pozostaja
w puli liderow.

{= Podczas fazy przydziatu nie ujawnia sie kart Misji.
{= Gracz moze przydzielic maksymalnie dwoch liderow do jednej misji,
nawet jesli nie jest to jeden z wymogow wymienionych na karcie misji.
*  WAaRIANT DRUZYNowY: Do kazdej misji mozna przydzielic
maksymalnie dwoch lideréw, niezaleznie od tego, do ktérego
gracza oni naleza.
{= WARIANT DRUZYNOWY: Zaréwno Admirat, jak i Generat moga przydzielac

swoich liderow do kart Misji. Generat kontroluje reke kart Misji,

a jesli gracze nie mogg dojsc do porozumienia w kwestii przydzielania
liderow, Generat moze zakaza¢ Admiratowi przydzielenia lidera do
misji.

P = - . - . Py . .

=, WarianT bruzyNowy: Obaj gracze z druzyny rebelianckiej przydzielaja
swoich liderow do misji zanim gracze z druzyny imperialnej beda
mogli przydzielic swoich lideréw do misji.

Powigzane pojecia: Dowodzenie (faza), Liderzy, Misje (karty)

RATOWANIE POCHWYCONYCH LIDEROW

Niektore karty ratuja pochwyconych liderow. Kiedy lider zostaje uratowany,
nalezy z niego usunac piersciefi dodatku pochwyconego lidera, a samego
lidera nalezy umiescic na polu ,Bazy Rebelii”.

{= Jesli w uktadzie pochwyconego lidera nie ma zadnych jednostek
imperialnych (na og6t taka sytuacja ma miejsce po pokonaniu
Imperium podczas walki), lider natychmiast zostaje uratowany
i normalnie porusza sie do bazy.

U]

Po uratowaniu lidera przy pomocy misji, dowolni liderzy przydzieleni
do danej misji takze mogg poruszyc sie na pole ,Bazy Rebelii”.
Pozostali liderzy pozostaja w danym uktadzie.

=, Dopoki baza jest ujawniona, uratowani liderzy sq umieszczani
w uktadzie bazy Rebelii.

Powigzane pojecia: Baza Rebelii, Misje (karty), Pochwyceni liderzy

HHH

REBELIANCKIE UKLADY

Rebelianckim uktadem nazywany jest dowolny uktad, w ktérym znajduje sie
znacznik poparcia Rebelii i nie ma w nim zadnego znacznika zniewolenia.

Powigzane pojecia: Imperialne Uktady, Neutralne uktady, Uktady

REGIONY

Na planszy wystepuje osiem regionéw oddzielonych od siebie grubymi,
pomarafnczowymi granicami. Kazdy region sktada sie z czterech uktadow.

=, Podczas poruszania sie jednostki moga normalnie przekraczac

granice pomiedzy regionami.

{= Niektore zdolnosci kart dziataja na uktady znajdujace sie w tym
samym regionie.

Powigzane pojecia: Uktady

REKRUTOWANIE

Gracze rekrutuja liderow, kiedy znacznik czasu wejdzie na pole,
na ktérym znajduje sie symbol rekrutacji.

Symbol
rekrutacji

W celu rekrutowania lideréw kazdy gracz dobiera dwie karty
Akcji, wybiera jednego z lideréw na nich przedstawionych i
umieszcza go w swojej puli liderow. Kazdy gracz zatrzymuje wybrang przez
siebie karte Akgji, trzyma ja zakrytq i moze uzyc€ jej w pozniejszym czasie.
= Gracze wybieraja swoje karty rownoczesnie, ale gracz Rebelii jako
pierwszy deklaruje, ktorego lidera bedzie rekrutowat. Po nim gracz
Imperium wybiera, ktorego z liderow ze swoich kart zrekrutuje.

e Niewybrane przez graczy karty Akcji sq odktadane bez
ujawniania na spody odpowiednich talii.

=, Jesli zdoInosc pozwala graczowi rekrutowac okreslonego lidera, gracz
bierze tego lidera z puli i umieszcza go w swojej puli liderow.

®

Gracz nie moze rekrutowac lidera, ktory juz znajduje sie na planszy,
w puli liderow albo zostat wyeliminowany z gry.

e Jesli wszyscy liderzy przedstawieni na dobranych przez gracza
kartach Akcji zostali juz zrekrutowani, gracz moze kontynuowac
dobieranie kolejnych pojedynczych kart Akcji, dopoki nie
dobierze karty przedstawiajacej lidera, ktorego jeszcze nie
zrekrutowat.

e Gracz moze wybrac karte Akcji nawet wtedy, gdy nie moze
zrekrutowac zadnego z przedstawionych na niej liderow.
Wowczas zyskuje karte, ale nie rekrutuje nowego lidera.

=, WarianT bruzyNowy: W kazdej druzynie tylko Admirat dobiera karty
Akcji podczas rekrutacji. Nastepnie wybiera jedng z dwoch kart
i decyduje, ktorego z liderow zrekrutuje. Zrekrutowany lider jest
umieszczany w puli lideréw, ktorej odpowiada kolorem (niebieski
lub pomaranczowy). Gracz kontrolujacy dang pule liderow zyskuje
karte Akcji i sam decyduje, kiedy jej uzyc.

Powigzane pojecia: Akcje (karty), Liderzy, Oszukiwanie, Uzupetnien (faza)

REPUTACIJA

Znacznik reputacji rozpoczyna gre na polu ,,14” toru czasu. Gracz Rebelii
natychmiast wygrywa gre, jesli znacznik reputacji oraz znacznik czasu bedg
znajdowaty sie na tym samym polu. Gracz Rebelii zyskuje reputacje na ogot
dzieki kartom Celow.

= Kiedy gracz Rebelii zyskuje jeden punkt reputacji, znacznik reputacji

jest przesuwany o jedno pole w kierunku znacznika czasu.

e Jesli gracz Rebelii zyska wiecej niz jeden punkt reputacji,
znacznik poruszany jest o odpowiednig liczbe pdl, jedno po
drugim. Jesli w ten sposob wejdzie na pole ze znacznikiem
czasu, gra natychmiast sie konczy.

= Kiedy gracz Rebelii traci jeden punkt reputacji, znacznik reputacji jest
przesuwany o jedno pole z dala od znacznika czasu.

Powigzane pojecia: Cele (karty), Znacznik czasu i tor czasu, Zwyciestwo
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RUNDY

W grze wystepuja dwa rodzaje rund: rundy gry oraz rundy walki.

{= Gra sktada sie z serii rund gry. Kazda runda dzieli sie na faze
aktywacji, faze dowodzenia oraz faze uzupetnien.

= Walka jest rozgrywana w serii rund walki.

Powigzane pojecia: Dowodzenie (faza), Przydziat (faza), Uzupetnien (faza),
Walka

SABOTAZ (ZNACZNIKI)

Karta Misji ,Sabotaz” pozwala graczowi Rebelii umiesci¢ w uktadzie znacznik
sabotazu. Znacznik sabotazu uniemozliwia uzywanie symboli zasobow

z danego uktadu do budowy jednostek oraz wystawianie tam jednostek
podczas fazy uzupetnien.

=, W kazdym uktadzie moze znajdowac sie maksymalnie jeden znacznik
sabotazu.

{= Zdolnosci nie moga ,budowac” ani ,wystawiac” jednostek w uktadzie,
w ktorym znajduje sie znacznik sabotazu.

e Znaczniki sabotazu nie wptywaja na inne zdolnosci, ktore
odnoszg sie do symboli zasoboéw w uktadzie. Przyktadowo
znacznik sabotazu nie dziata na zdolnoS¢ pozwalajacq graczowi

=n

,Zyskac” jednostki w uktadzie.
{= Znaczniki sabotazu pozostajg na planszy, dopdki nie zostang usuniete
przez imperialng karte Misji.

{= Znaczniki sabotazu dziataja tak samo na oba stronnictwa.

Powigzane pojecia: Budowanie jednostek, Misje (karty), Wystawianie
jednostek

SONDY ZWIADOWCZE (KARTY)

W talii Sond zwiadowczych znajduje sie jedna karta za kazdy uktad w grze,
za wyjatkiem Coruscant. Karty te sq wykorzystywane do ustalenia na
poczatku gry poparcia poszczegolnych uktadow, a gracz Rebelii uzywa tych
kart, aby potajemnie wybrac lokalizacje bazy Rebelii.

& Podczas kazdej fazy uzupetnien gracz Imperium dobiera dwie karty

Sond zwiadowczych z wierzchu talii.

{= Gracz Imperium trzyma dobrane karty Sond zwiadowczych w ukryciu
przed graczem Rebelii.

=, WaRIANT bruUzYNowyY: Generat Imperium jest odpowiedzialny za
dobieranie i zarzadzanie rekg dobranych kart Sond zwiadowczych.

Powigzane pojecia: Baza Rebelii, Misje (karty)

STATKI

Wszystkie jednostki, ktore maja niebieskie symbole zasobow to statki.

= Superniszczyciele gwiezdne, Gwiazda Smierci oraz Gwiazda Smierci
w budowie to takze statki.

U]

Statek, ktdéry ma czerwona wartoS¢ wytrzymatosci to statek
dowodzenia. Statek, ktéry ma czarna wartosS¢ wytrzymatosci
to mysliwiec.

e Gwiazda Smierci oraz Gwiazda Smierci w budowie to stacje.
Nie sa one statkami dowodzenia ani mysliwcami.

Powigzane pojecia: Budowanie jednostek, Gwiazda Smierci, Jednostki,
Mysliwce, Statki dowodzenia, Wystawianie jednostek, Zasoby (symbole)

STATKI DOWODZENIA

Statek z czerwong wartoScig wytrzymatosci to statek dowodzenia.

{= Gwiazda Smierci nie jest statkiem dowodzenia — to stacja kosmiczna.

Powigzane pojecia: Gwiazda Smierci, Jednostki, Mysliwce, Statki

TAKTYKA (KARTY)

Karty taktyki sa dobierane podczas walki i posiadajq szeroki wachlarz
specjalnych zdolnosci, ktére pomagaja graczowi w trakcie walki.

{= Na poczatku walki kazdy gracz dobiera karty Taktyki odpowiednio do
wartosci taktyki swoich liderow. Gracze mogq dobrac dodatkowe karty
Taktyki rozpatrujac wynik 3.

{= Karty Taktyki nie sa ujawniane przeciwnikowi do momentu zagrania.

{= Na koniec kazde]j walki wszystkie odrzucone karty Taktyki naziemnej

i kosmicznej sq wtasowywane do odpowiednich talii.

Powigzane pojecia: Kosci, Liderzy, Walka

TEATR WOJNY

W grze Star Wars: Rebelia wystepuja dwa rodzaje teatrow wojny:

przestrzen kosmiczna oraz powierzchnia planety. Jednostki atakujg

w jednym z tych teatrow, a wiekszoSc liderow posiada wartosci taktyki

odpowiadajace kazdemu teatrowi wojny.

&= Podczas przydzielania i zadawania uszkodzen podczas bitwy gracze
mogg zadawac uszkodzenia tylko jednostkom znajdujgcym sie w tym
samym teatrze wojny. Na przyktad, jesli gracze rozpatrujg krok walki
kosmicznej, nie mogg przydzielac ani zadawac uszkodzen jednostkom
naziemnym.

Powigzane pojecia: Uszkodzenia, Walka

UKLAD

Kazdy uktad sktada sie z rysunku planety, obszaru ,przestrzeni kosmicznej”
okalajacego planete oraz nazwy. W zamieszkanych uktadach znajduja sie
takze symbole zasobow oraz pola poparcia.

=, Kazdy uktad reprezentuje nie tylko pojedyncza planete przedstawiona
na rysunku, ale takze okoliczne ksiezyce, stacje kosmiczne oraz inne
planety znajdujace sie w danym uktadzie.

=, Jesli zdoInos¢ odnosi sie do ,najblizszego uktadu”, gracze zliczaja
liczbe ruchow, ktore jednostka musiataby wykonac, aby dotrze¢ do
danego uktadu. W przypadku remisu gracz rozpatrujacy zdolnos¢
wybiera jeden z najblizszych uktadow.

Powigzane pojecia: Imperialne Uktady, Neutralne uktady, Odlegte uktady,
Poparcie, Rebelianckie uktady, Regiony, Zamieszkane uktady, Zasoby
(symbole)

UMIEJETNOSCI

Kazdy lider posiada pewna liczbe symboli umiejetnosci. Symbole
umiejetnosci lidera wskazuja misje, ktore dany lider moze podjac lub ktére
moze zablokowac.

=, W grze wystepuja cztery rodzaje umiejetnosci: dyplomacja, wywiad,
logistyka oraz oddziaty specjalne.

Powigzane pojecia: Dyplomacja 4, Liderzy, Logistyka &, Misje (karty),
QOddziaty specjalne & Wywiad &
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USZKODZENIA

Podczas walki do jednostek mozna przydzielac uszkodzenia. Jesli po
uwzglednieniu zablokowanych obrazen liczba uszkodzen przydzielonych do
jednostki jest rowna jej wytrzymatosci badz wyzsza, taka jednostka zostaje
zniszczona.

=" Podczas walki wszelkie uszkodzenia, ktére nie zniszcza jednostki, sa
oznaczane przy pomocy znacznikow uszkodzen. Znaczniki uszkodzen
nie sg usuwane az do korica walki.

Powigzane pojecia: Jednostki Walka, Wytrzymatosc (wartosc), Zniszczone
jednostki

UZUPELNIEN (FAZA)

Podczas fazy uzupetnien gracze wykonuja kroki porzadkowania, w ten
spos6b przygotowujac sie na kolejng runde gry:

1. Powrét lideréw: Gracze cofajg swoich lideréw z planszy do swoich pul
liderow.

e Jesli lider nadal znajduje sie na karcie Misji, wraca do puli
lideréw, a karta wraca na reke wtasciciela.

e Tuz przed rozpatrzeniem tego kroku gracz Rebelii moze zagrac

jedna karte Celu ,Poczatek fazy uzupetnien”.

2. Dobranie misji: Kazdy gracz dobiera dwie karty Misji i odrzuca z reki
karty Misji, jesli ma ich wiecej niz 10.

e Karty Projektow s misjami i wliczaja sie do tego limitu.
Karty Celéw nie wliczajq sie do tego limitu.

* Misje poczatkowe nie mogq byc odrzucane.

e Gracze moga przekroczyc ten limit podczas fazy przydzielania
i fazy dowodzenia, ale nie odrzucaja kart az do tego kroku fazy
uzupetnien.

e WaRrIANT DRUzYNowy: Tylko Generat kazdego stronnictwa dobiera
karty Misji i decyduje, ktore z kart odrzucic, jesli bedzie ich miat
na rece wiecej niz 10.

3. Wystanie sond zwiadowczych: Gracz Imperium dobiera dwie karty
Sond zwiadowczych.

e WaRrIANT DrRUZYNowy: Tylko Generat Imperium dobiera w tym
kroku karty Sond zwiadowczych.

4 . Dobranie celéow: Gracz Rebelii dobiera jedna karte Celu.

Przesuniecie znacznika czasu: Znacznik czasu nalezy przesunac

0 jedno pole do przodu na torze czasu. Nastepnie gracze rekrutuja
lideréw i/lub buduja jednostki, jesli na nowym polu znacznika czasu
znajduje sie odpowiedni symbol.

| Symbol rekrutacji: Kazdy gracz dobiera dwie karty ze swojej talii
Akcji, wybiera jedng z nich, a druga odktada zakrytg na spod
swojej talii.

— WaRIANT DRUZYNowy: Admirat dobiera dwie karty Akcji
i decyduje, ktorego lidera zrekrutowac. Zrekrutowany lider
jest umieszczany w puli lideréw, do ktorej pasuje kolorem
(niebieska lub pomarariczowa). Gracz kontrolujacy dana pule
liderow zyskuje karte Akcji i decyduje, kiedy jej uzyc.

Il Symbol budowy: Gracze rownoczesnie buduja nowe jednostki.
Kazdy gracz buduje jedng jednostke za kazdy odpowiadajacy jej
symbol zasobow znajdujacy sie w popierajacych go uktadach lub
uktadach przez niego zniewolonych. W przypadku zniewolonych
uktadow gracz uzywa tylko pierwszego symbolu od lewe;j.

Gracz bierze odpowiednie jednostki z puli i umieszcza je na
swojej kolejce budowy, na polach, ktérych numer odpowiada
wartosci widocznej na lewo od symbolu zasobow.

—  WARIANT DRUZYNowy: Tylko Admirat kazdej druzyny buduje
w tym kroku nowe jednostki.

6. Wystawienie jednostek: Zaczynajac od gracza Rebelii, kazdy gracz
przesuwa wszystkie jednostki o jedno pole w dét na swojej kolejce
budowy. Wszelkie jednostki, ktore zsung sie z pola 1 poza plansze sg
gotowe do wystawienia.
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e WaRIANT bruzYNowy: Tylko Admirat kazdej druzyny wystawia
jednostki w tym kroku.

Powigzane pojecia: Budowanie jednostek, Odrzucanie, Rekrutowanie,
Sondy zwiadowcze (karty), Wystawianie jednostek, Znacznik czasu i tor czasu

WALKA

Kiedy gracz porusza jednostki do uktadu, w ktorym znajdujq sie jednostki
jego przeciwnika, rozpatruje sie walke. Do walki dochodzi tylko wtedy,
gdy obaj gracze maj swoje jednostki w tym samym teatrze wojny.

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

e AKTYWNY GRACZ (gracz, ktory aktualnie rozgrywa swoja ture) musi
zdecydowac, czy dodaje swojego lidera, zanim takg mozliwos¢
bedzie miat przeciwnik.

e Po dodaniu liderow kazdy gracz moze zagrac karty Akcji
,Poczatek walki”. Jako pierwszy takg mozliwoS¢ ma aktywny
gracz.

e WARIANT DRUZYNowyY: Gracz nie moze dodac lidera do uktadu,
jesli jego partner ma w danym uktadzie lidera z wartosciami
taktyki. Kazda druzyna moze dodac¢ do uktadu maksymalnie
jednego lidera.

e WAaRIANT DRUZYNowy: Dowolny krok, ktory jest wykonywany
Lpoczawszy od aktywnego gracza”, jest rozgrywany przez
druzyne aktywnego gracza, zanim druga druzyna bedzie mogta
g0 rozpatrzyc.

2. Dobranie kart Taktyki: Kazdy gracz dobiera karty Taktyki kosmicznej
odpowiednio do wartosci taktyki kosmicznej swojego lidera oraz karty
Taktyki naziemnej odpowiednio do wartosci taktyki naziemnej lidera.

e Jesli gracz ma w uktfadzie kilku liderow, uzywa najwyzszej
wartosci dla kazdego teatru wojny.

e Gracze moga dobierac karty Taktyki kosmicznej tylko wtedy, gdy
oba stronnictwa majq w danym uktadzie swoje statki. Podobnie
jest z kartami Taktyki naziemnej, ktore gracze mogg dobierac
tylko wtedy, gdy oba stronnictwa majq w danym uktadzie swoje
jednostki naziemne.

e  Aktywny gracz dobiera karty Taktyki jako pierwszy, a po nim robi
to jego przeciwnik.

e WARIANT DRUZYNowy: Kazda druzyna uzywa najwyzszej wartosci
taktyki naziemnej i taktyki kosmicznej swoich liderow w danym
uktadzie, niezaleznie od tego, ktory gracz kontroluje danego
lidera.

Admirat dobiera karty Taktyki kosmicznej swojej druzyny,
a Generat dobiera karty Taktyki naziemnej swojej druzyny.

3. Runda walki: Gracze rozpatrujg runde walki, w ktorej kazda
jednostka wykonuje jeden atak. W celu rozpatrzenia rundy walki
nalezy postepowac kolejno zgodnie z nastepujacymi krokami:

|  Bitwa kosmiczna: Aktywny gracz rozpatruje jeden atak
wszystkimi swoimi statkami. Nastepnie jego przeciwnik
rozpatruje jeden atak wszystkimi swoimi statkami.

— Gracze rozpatrujq ten krok tylko wtedy, gdy w danym
uktadzie znajdujg sie statki obu stronnictw.

—  WARIANT DRUZYNowy: Podczas kroku walki kosmicznej
Admirat rzuca kos¢mi, zagrywa karty Taktyki kosmicznej
oraz podejmuje dla swojej druzyny wszystkie decyzje.

Il Bitwa naziemna: Aktywny gracz rozpatruje jeden atak
wszystkimi swoimi jednostkami naziemnymi. Nastepnie jego
przeciwnik rozpatruje jeden atak wszystkimi swoimi jednostkami
naziemnymi.

— Gracze rozpatrujg ten krok tylko wtedy, gdy w danym
uktadzie znajduja sie jednostki naziemne obu stronnictw.
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— WaRIANT DRUZYNOowY: Podczas kroku walki naziemnej
Generat rzuca kos¢mi, zagrywa karty Taktyki naziemnej oraz
podejmuje dla swojej druzyny wszystkie decyzje.

Il Odwrét: Zaczynajac od aktywnego gracza, kazdy gracz ma
mozliwos¢ dokonania odwrotu.

IV Kolejna runda: Jesli oba stronnictwa nadal maja jednostki
w tym samym TEATRZE WOJNY (kosmicznym lub naziemnym),
rozpatrywana jest kolejna runda walki, zaczynajaca sie od kroku
,Walki kosmicznej”. W przeciwnym wypadku walka sie kofczy.

— Jesli jedynymi pozostatymi w uktadzie jednostkami
rebelianckimi sg budowle, a w uktadzie nadal znajduja sie
naziemne jednostki imperialne, budowle zostajg zniszczone.

— Jesli jedynym pozostatym w uktadzie statkiem imperialnym
jest Gwiazda Smierci w budowie, a gracz Rebelii nadal ma
w uktadzie swoje statki, Gwiazda Smierci w budowie zostaje
zniszczona.

KONIEC WALKI

Walka konczy sie, kiedy po rozpatrzeniu ostatniego kroku rundy walki oba

stronnictwa nie majq jednostek w tym samym teatrze wojny. Na przyktad,

jesli w danym uktadzie gracz Imperium ma tylko jednostki naziemne, a gracz

Rebelii ma tylko statki, walka dobiega konca.

{= Na koniec walki gracze odrzucaja wszystkie karty Taktyki, ktore maja
na rece. Nastepnie nalezy wtasowac wszystkie karty Taktyki do
odpowiednich talii.

— . . " = . L =
~=s Na koniec walki nalezy usunac wszystkie znaczniki uszkodzen
przydzielone do jednostek i odtozy¢ je z powrotem do puli.

ROZPATRYWANIE ATAKU

W celu rozpatrzenia ataku przez jednostki naziemne lub kosmiczne nalezy
postepowac zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Rzut kosémi: Gracz rzuca kosémi, ktorych kolor i liczba odpowiada
wartosciom ataku jego jednostek uczestniczacych.

e Kazdy gracz moze podczas jednego ataku rzuca¢ maksymalnie
piecioma czerwonymi i piecioma czarnymi kos¢mi.

e Jesli zdolnosc¢ redukuje liczbe kosci, ktorymi wykonywany jest
rzut, to redukcja ta nastepuje zanim zostanie sprawdzony limit
pieciu koSci w danym kolorze.

2. Akcje walki: Gracz moze wykonac akcje walki, aby dobierac karty
Taktyki lub aby zagrywac karty Taktyki.

e Dobranie karty Taktyki: Gracz wydaje koSc ze specjalnym
symbolem (%), aby dobrac jedna karte Taktyki.

— Gracz dobiera karte z talii odpowiadajacej obecnie
rozpatrywanemu teatrowi wojny (podczas walki kosmicznej
dobiera karty Taktyki kosmicznej, a podczas walki naziemnej
karty Taktyki naziemnej).

— Wydane kosci sq odktadane na bok i nie mogg by¢ uzyte
ponownie podczas tego ataku.

— W swojej kolejnej akcji walki gracz moze uzyc karty,
ktora wtasnie dobrat. Moze jg takze zachowac na poznie;j.

e  Zagranie karty Taktyki: Gracz rozpatruje zdolnos¢ karty ze
swojej reki, po czym jg odrzuca.

— Gracz moze zagrywac tylko karty Taktyki odpowiadajgce
aktualnie rozgrywanemu teatrowi wojny (karty Taktyki
kosmicznej podczas walki kosmicznej, karty Taktyki
naziemnej podczas walki naziemnej).

— Jesli na karcie znajduje sie specjalny symbol (%), gracz
musi wydac jedna ze swoich kosci (dowolnego koloru) z tym
wynikiem, aby moc uzyc takiej karty.

— Jesli zdolnosc¢ przerzuca kosci, to wszystkie kosci, na ktore
dziata taka zdolnos¢, sa przerzucane jednoczesnie. Inna
Zdoln(zéé moze przerzucic je ponownie.
B ! Py
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— Jesli karta Taktyki wymaga konkretnej jednostki, badz dziata
na konkretng jednostke, jednostka ta musi znajdowac sie
w uktadzie, w ktorym rozpatrywana jest walka.

— Jesli karta Taktyki zadaje uszkodzenia, nie wskazujac przy
tym jednostek, ktorym sa one zadawane, gracz zagrywajacy
taka karte moze wybrac dowolng jednostke lub jednostki
w danym teatrze wojny.

e Gracz moze wykonac dowolng liczbe akcji walki, przeprowadzajac
je w dowolnej kolejnosci.

3. Przydzielenie uszkodzen: Gracz wybiera jednostki, ktorym przydziela
uszkodzenia, umieszczajac obok nich kosci z wynikami & oraz .

e Wyniki & uzyskane na czerwonych kosciach moga by¢
przydzielane tylko do jednostek o czerwonej wartosci
wytrzymatosci, a wyniki & uzyskane na czarnych kosciach
moga by¢ przydzielane tylko do jednostek o czarnej wartosci
wytrzymatosci.

e Wyniki % uzyskane na kosciach dowolnego koloru moga byc
przydzielane do jednostek o wartosci wytrzymatosci w dowolnym
kolorze.

e Podczas walki uszkodzenia moga by¢ przydzielane jednostkom
znajdujacym sie w tym samym teatrze wojny (statkom mozna
przydzielac¢ uszkodzenia tylko podczas walki w przestrzeni
kosmicznej, a jednostkom naziemnym mozna przydzielac
uszkodzenia tylko podczas walki naziemnej).

e Jednostce mozna przydzieli¢ uszkodzenia, ktorych liczba
przewyzsza wartosS¢ pozostatej jej wytrzymatosci.

e (Gracze musza przydzielic wszystkie kosci, ktore sgq w stanie
przydzielic.

4 . Zablokowanie uszkodzen: Przeciwnik moze zagrac karty Taktyki,
aby zablokowac uszkodzenia przydzielone do jego jednostek. Za
kazde zablokowane uszkodzenie nalezy usungc jedno uszkodzenie
przydzielone do jednej z jego jednostek (uszkodzenie moze pochodzic
z karty lub kosci).

e Nie mozna blokowac znacznikéw uszkodzen przydzielonych
do jednostek.

e Przeciwnik moze zagrywac karty taktyki, ktore blokuja
uszkodzenia, a karty te muszg odpowiadac wtasnie
rozpatrywanemu teatrowi wojny.

e Jesli zdolnosc blokuje dwa uszkodzenia, to mozna jej uzyc
do zablokowania dwoch uszkodzen przydzielonych do jednej
jednostki lub dwoch uszkodzen przydzielonych do dwdch réznych
jednostek.

5. Zniszczenie jednostek: Kazda jednostka, do ktorej przydzielono
uszkodzenia rowne lub wieksze od jej wartosci wytrzymatosci, jest
umieszczana na arkuszu swojego stronnictwa oraz zostaje zniszczona
na koniec tego etapu walki (walki kosmicznej lub naziemnej).
Jednostki znajdujace sie na arkuszu stronnictwa gracza nadal atakujg
(rzucajg kosémi) podczas danej rundy walki.

e Jesli jednostce zostang przydzielone uszkodzenia w liczbie
mniejszej od jej wartosci wytrzymatosci, nalezy pod nig umiescic
znaczniki uszkodzen, ktore beda wskazywaty ich liczbe.

® Znaczniki uszkodzen przechodzg na kolejne rundy walki,
ale na koniec walki sg usuwane.

e Podczas kroku odwrotu, jesli jedynymi pozostatymi statkami
Rebelii s Rebelianckie transportowce, to musza dokonac
odwrotu — w przeciwnym wypadku zostajg natychmiast
zniszczone.

ODWROT

Aby dokonac odwrotu z walki, gracz musi wziac jednego ze swoich liderow
z danego uktadu i umieSci¢ go w uktadzie sasiednim. Nastepnie gracz
bierze swoje jednostki z uktadu, w ktorym odbywata sie walka, i przestawia
je do uktadu, do ktorego wtasnie przeniost lidera, przestrzegajac przy tym
normalnych zasad ruchu oraz transportu.
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Jesli to mozliwe, gracz musi jako cel odwrotu wybrac uktad, w ktorym
znajduja sie jego jednostki, lub uktad, ktory go popiera. Gracz nie
moze dokonac odwrotu do uktadu, w ktérym znajduja sie jednostki
przeciwnika.

e Jesli w sgsiedztwie nie ma zadnego uktadu, w ktérym znajduja
sie jego jednostki lub znaczniki poparcia, gracz moze dokonac
odwrotu do dowolnego uktadu, w ktorym nie ma zadnych
jednostek.

e Gracz nie moze dokonac odwrotu do uktadu, z ktorego przybyt
jego przeciwnik, aby zainicjowac walke.

e Gracz Rebelii moze dokonywac odwrotu tylko do uktadow,
a nie na pole ,Bazy Rebelii”.

U]

Gracz nie moze dokonac odwrotu z uktadu, jesli nie ma w nim
zadnych wrogich jednostek.

=, Gracz Imperium nie moze dokonywac odwrotu zadnymi jednostkami,

jesli w walce bierze udziat Gwiazda Smierci lub Gwiazda Smierci

w budowie.

{= Kiedy gracz dokonuje odwrotu, musi poruszy¢ wszystkie swoje statki
poza dany uktad. Gracz moze zdecydowac sie pozostawic jednostki
naziemne oraz Mysliwce TIE w danym uktadzie.

e Jesli gracz pozostawi jednostki w danym uktadzie, a jego
przeciwnik ma jednostki w tym samym teatrze wojny,
rozpatrywana jest kolejna walka.

e Kiedy gracz dokonuje odwrotu, zadne z jego nieruchomych
jednostek nie mogaq sie poruszac¢ — pozostajg one w danym
uktadzie.

{= Lider moze dokonac odwrotu tylko wtedy, gdy gracz dokonuje
odwrotu jednostek.

{= Kazdy gracz moze z kazdej walki dokonac odwrotu tylko raz, nawet
jesli ma w danym uktadzie kilku liderow.
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=, Gracz moze wycofac sie przy pomocy dowolnego ze swoich liderow
w danym uktadzie, nawet jesli taki lider nie ma zadnych wartosci
taktyki.

{=> WaRIANT DRUZYNOWY: Gracz moze zdecydowac sie na odwrét pod

warunkiem, ze uzyje swojego lidera. Kazda druzyna moze wycofac sie
tylko raz z kazdej walki.

WYGRANIE BITWY

Niektore karty wymagaja od gracza ,wygrania bitwy”. Gracz wygrywa bitwe,

jesli jego przeciwnik nie ma zadnych jednostek w tym samym teatrze wojny,

w uktadzie, w ktorym doszto do walki. Na przyktad, gracz wygrywa bitwe

kosmiczna, jesli zostanie zniszczony ostatni statek jego przeciwnika.

{= Jesli gracz dokona odwrotu wszystkimi swoimi jednostkami z jednego
teatru wojny, jego przeciwnik wygrywa bitwe w danym teatrze wojny.

I . . . 2 = .
~=, Podczas walki moze sie zdarzyc, ze jeden z graczy wygra walke
kosmiczna, a jego przeciwnik wygra walke naziemna.

= Jesli jednostki obu stronnictw zostang zniszczone w bitwie, wowczas
nikt nie wygrywa danej bitwy.

=, Gracz nie wygrywa bitwy, jesli na poczatku walki przeciwnik nie miat
zadnych jednostek w danym uktadzie.

— P . . o .

~=, Jesli gracz zniszczy ostatni statek przeciwnika, ale dokona odwrotu
podczas walki naziemnej, to nadal uznaje sig, ze wygrat bitwe
kosmiczna.

Powigzane pojecia: Atak (wartosci), Kosci, Liderzy, Uszkodzenia, Taktyka
(karty), Teatr wojny, WytrzymatoSc (wartosc)
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WARIANT DRUZYNOWY

Podczas rozgrywki w wiecej niz dwie osoby w kazdej druzynie znajdzie sie
maksymalnie dwoch graczy, ktorzy dzielg sie poszczegdinymi obowigzkami.
Jeden z nich petni role Admirata, a drugi Generata.

{= Gracze podczas gry wykorzystuja arkusze stronnictw odwrécone na
strone z oznaczeniem ,Wariant druzynowy”. Znajduja sie tam osobne
pule lideréw dla kazdego gracza. Podczas rozgrywki trzyosobowej
jeden gracz Rebelii uzywa strony z ,Wariantem druzynowym” swojego
arkuszu stronnictwa i petni zaréwno role Generata, jak i Admirata.
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Gracze z jednej druzyny mogg dowolnie dzieli¢ sie informacjami.
Moga pokazywac sobie nawzajem karty bez ujawniania ich
przeciwnikom, ale wszelkie rozmowy muszg odbywac sie otwarcie
przed rywalami. Gracze moga porozumiewac sie szyfrem lub moga
szeptac, ale nie wolno im opusci¢ pomieszczenia i odby¢ rozmowy na
osobnosci.

Zasady odnoszace sie konkretnie do wariantu druzynowego wystepuja
w roznych czeSciach Kompletnej Ksiegi Zasad i zostaty oznaczone
nagtowkiem ,WARIANT DRUZYNOWY:".

Powigzane pojecia: Akcje (karty), Budowanie jednostek, Cele (karty),
Dowodzenie (faza), Liderzy, Przydziat (faza), Rekrutowanie, Sondy
zwiadowcze (karty), Uzupetnien (faza), Walka

WYSTAWIANIE JEDNOSTEK

Podczas kroku 6 fazy uzupetnien kazdy gracz przesuwa wszystkie swoje

jednostki o jedno pole w dét na swojej kolejce budowy. Wszelkie jednostki,

ktore w ten sposob zsuna sie z planszy z pola 1, sg gotowe do wystawienia.

Gracz umieszcza te jednostki w dowolnych z popierajacych go i/lub

zniewolonych przez niego uktadow.

{= Podczas fazy uzupetien kazdy gracz moze wystawic maksymalnie
dwie jednostki w kazdym uktadzie.

e Jesli gracz nie moze (lub nie chce) wystawic niektorych ze swoich
jednostek, umieszcza je z powrotem na polu 1 swojej kolejki

budowy.

{= Gracz nie moze wystawic jednostek w uktadzie, w ktorym znajduje
sie znacznik sabotazu albo jakiekolwiek statki lub jednostki naziemne
jego przeciwnika.

P

=, Na odlegtych uktadach nie mogq znajdowac sie znaczniki poparcia,
dlatego nie mozna na nich wystawiac jednostek.

{=  Dopoki baza jest ukryta, gracz Rebelii moze wystawiac na polu
,Bazy Rebelii” maksymalnie dwie jednostki. Jesli uktad, w ktorym
znajduje sie baza Rebelii, popiera Rebelie, gracz moze w nim takze
wystawi¢ dwie jednostki. Dopoki baza jest ujawniona, jednostek
nie mozna wystawiac na polu ,Bazy Rebelii”.

{= Jesli zdoInosc pozwala graczowi na ,zyskanie” jednostki w uktadzie,

taka jednostka zabierana jest wprost z puli i umieszczana we
wskazanym uktadzie, a nie na kolejce budowy.

{= WariaNT brRUzYNowy: Tylko Admirat kazdej druzyny buduje i wystawia
jednostki podczas fazy uzupetnien.

Powigzane pojecia: Budowanie jednostek, Sabotaz (znaczniki), Uktady,

Uzupetnien (faza)

WYTRZYMALOSC (WARTOS()

Kazda jednostka posiada wartoS¢ wytrzymatosci, ktora wydrukowana zostata

w kotku na jej arkuszu stronnictwa. WartoS¢ wytrzymatosci to minimalna

liczba uszkodzen wymaganych do zniszczenia danej jednostki.

~=, Wynik & moze by¢ przydzielony tylko do jednostki, ktorej
wytrzymatosc kolorem pasuje do kosci. Wynik % moze byc

przydzielony do jednostki o wytrzymatosci w dowolnym kolorze.

=" Gwiazda Smierci nie ma wartosci wytrzymatosci i nie mozna do niej
przydzielac ani zadawac jej zadnych uszkodzen.

Powigzane pojecia: Jednostki, Uszkodzenia, Walka, Zniszczone jednostki
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WYWIAD <&

Wywiad to umiejetnos¢ zapewniana przez niektorych liderow i wymagana do
realizacji niektorych misji. Rebelianckie misje wywiadowcze czesto pomagaja
zdobywac karty Celu, natomiast imperialne misje wywiadowcze na og6t
pomagaja w odnalezieniu bazy Rebelii.

Powigzane pojecia: Liderzy, Misje (karty), Umiejetnosci

ZAMIESZKANE UKLADY

Kazdy uktad, w ktérym znajduje sie co najmniej jeden symbol zasobow
oraz pole poparcia, to uktad zamieszkany.

Powigzane pojecia: Odlegte uktady, Poparcie, Uktady

ZASOBY (SYMBOLE)

W kazdym zamieszkanym uktadzie znajduje sie co najmniej jeden symbol
zasobow. Symbole zasobow oznaczajg rodzaje jednostek, ktore dany uktad
moze wybudowac podczas fazy uzupetnien. Na arkuszu kazdego stronnictwa
wskazano, ktore jednostki pasuja do poszczegdlnych symboli zasobow.

4= Kiedy zdoInos¢ odnosi sie do symboli zasobéw w uktadzie, wowczas
uzywane sg wszystkie symbole zasobow, niezaleznie od tego, kogo
dany uktad popiera, niewoli czy kto ma w nim swoje jednostki.

Powigzane pojecia: Budowanie jednostek, Uzupetnien (faza), Zamieszkane
uktady

ZNACZNIK CZASU | TOR CZASU

Znacznik czasu rozpoczyna gre na polu ,1” toru czasu i na koniec kazdej
rundy gry porusza sie o jedno pole do przodu.

{= Jesli kiedykolwiek znacznik czasu bedzie znajdowat sie na tym samym
polu co znacznik reputacji, gracz Rebelii natychmiast wygrywa gre.

Powigzane pojecia: Reputacja, Rundy, Uzupetnien (faza)

ZNIEWOLENIE

Jesli w uktadzie, ktory nie popiera Imperium, znajduje sie co najmniej jedna

naziemna jednostka imperialna, to dany uktad zostaje zniewolony. Nalezy

W nim umiescic znacznik zniewolenia.

{= Znacznik niewolenia znajduije sie po drugiej stronie znacznika
poparcia Imperium.

4= Uktfad, w ktorym znajduje sie znacznik zniewolenia, jest uktadem
imperialnym.

® Znajdujacy sie w uktadzie znacznik zniewolenia nie okresla, kogo
popiera dany uktad. Uktad taki jest neutralny lub rebeliancki
(jesli znajduje sie w nim znacznik poparcia Rebelii).

{= Gracz Imperium moze wystawiac jednostki do zniewolonych uktadow
oraz budowac przy ich pomocy nowe jednostki.
e Podczas budowy jednostek ze zniewolonych uktadéw gracz
Imperium uzywa tylko pierwszego od lewej symbolu zasobow.
{= Jesli w dowolnym momencie w zniewolonym uktadzie nie bedzie
zadnych naziemnych jednostek imperialnych, znacznik zniewolenia
zostaje usuniety.
{= Jesli w zniewolonym uktadzie znajduje sie znacznik poparcia Rebelii,
to umieszcza sie go pod znacznikiem zniewolenia.
{= Jesli neutralny zniewolony uktad zacznie popierac Imperium,
znajdujacy sie w nim znacznik zniewolenia nalezy odwr6cic na strone
Z poparciem.
{=> Jesli gracz Rebelii zdobedzie poparcie w zniewolonym uktadzie, pod

znacznikiem zniewolenia nalezy umiescic znacznik poparcia Rebelii.

~=, Jesli gracz Rebelii straci poparcie w zniewolonym uktadzie, jego
znacznik poparcia jest usuwany spod znacznika zniewolenia. Dany
uktad staje sie neutralny.

Powigzane pojecia: Imperialne Uktady, Poparcie

ZNISZCZONE JEDNOSTKI

Kiedy jednostka zostaje zniszczona, nalezy jg usunac z planszy i odtozy¢ do
puli.

{= Niektore zdolnosci pozwalaja graczowi ,zniszczy¢ jednostki
o facznej wartosci wytrzymatosci X”. Aby rozpatrzyc takg zdolnosc,
gracz wybiera jednostki, ktorych suma wytrzymatosci jest rowna
lub mniejsza od wskazanej liczby.. Jednostki te zostaja natychmiast
zniszczone.

Powigzane pojecia: Uszkodzenia, Walka

ZNISZCZONE UKELADY

Karta Misji ,Superlaser jest aktywny” moze zniszczy¢ caty uktad. Kiedy uktad
zostaje zniszczony, nalezy umiescic na nim znacznik zniszczonego uktadu
oraz zniszczyC wszystkie znajdujace sie tam naziemne jednostki rebelianckie.

= Znajdujace sie w nim naziemne jednostki imperialne nie zostajg
automatycznie zniszczone. Jesli liczba jednostek wymagajacych
transportu przekracza tadownos¢ statkéw imperialnych znajdujacych
sie w danym uktadzie, wowczas gracz Imperium musi zniszczy¢
(wybrane przez siebie) nadmiarowe jednostki.

{= Zniszczenie uktadu nie dziata na liderow.

4= Jednostki naziemne mogg poruszac sie do zniszczonych uktadow,
ale nie moze tam dochodzi¢ do bitew naziemnych. Jesli liczba
jednostek wymagajacych transportu przekracza tadownosc statkow
gracza, ktore znajduja sie¢ w danym uktadzie, gracz musi zniszczyc
nadmiarowe jednostki.

~=, Bitwy kosmiczne sa normalnie rozpatrywane w zniszczonych
uktadach.

{=  Zniszczone uktady nie popieraja nikogo i nie moga byc niewolone.

Powiazane pojecia: Gwiazda Smierci, Liderzy, tadownos¢, Misje (karty),
Zniewolenie, Zniszczone jednostki

ZWYCIESTWO

Kazde stronnictwo ma unikatowe warunki zwyciestwa:

P — . . - J o
=, Gracz Imperium wygrywa gre natychmiast, jesli w uktadzie bazy
Rebelii znajdowac beda sie jednostki imperialne i nie bedzie tam

zadnych jednostek rebelianckich.

e Gracz Imperium moze wygrac tylko wtedy, gdy baza Rebelii
bedzie ujawniona.

— . . . . P
~=, Gracz Rebelii wygrywa gre natychmiast, kiedy znacznik reputacji
bedzie znajdowat sie na tym samym polu co znacznik czasu.

Powiazane pojecia: Baza Rebelii, Cele (karty), Reputacja
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DODATEK: PEENE PRZYGOTOWANIE GRY

W tej sekcji Kompletnej Ksiegi Zasad znajduja sie petne reguty
przygotowania gry Star Wars: Rebelia. Zawarto w nich zasady
zaawansowane znajdujace sie w Zasadach Wprowadzajacych. Po rozegraniu
swojej pierwszej gry gracze powinni podczas wszystkich kolejnych gier
postepowac zgodnie z zasadami przygotowania opisanymi na niniejszej
stronie.

Przed rozpoczeciem gry nalezy wykonac ponizsze kroki:

1.

Wyb6r stronnictw oraz zebranie elementéw: Gracze musza
zdecydowac, kto bedzie kontrolowat Imperium Galaktyczne,

a kto Sojusz Rebeliantow. Jesli gracze nie mogg dojs¢ do
porozumienia, stronnictwa nalezy przydzielic w sposob losowy.

Kazdy gracz bierze plastikowe figurki, lideréw, znaczniki poparcia,
arkusz stronnictwa, karty Misji oraz karty Akcji swojego stronnictwa
i ktadzie te elementy przed soba.

e WAaRIANT DRUZYNowy: Gracze muszg zdecydowad, kto bedzie
Admiratem, a kto Generatem danego stronnictwa. Arkusze
stronnictw nalezy odwrdcic na strone oznaczona ,Wariant
druzynowy”.

e WARIANT DRUZYNOWY (TYLKO 3 GRAczY): Samodzielny gracz Rebelii
uzywa arkusza stronnictwa odwroconego na strone z ,Wariantem
druzynowym” i petni zaréwno role Admirata, jak i Generata.

Rozlozenie poczatkowych lideréw: Kazdy gracz bierze czterech
swoich lideréw bez symbolu rekrutacji i umieszcza ich na obszarze
,Puli lideréw” na swoim arkuszu stronnictwa. Wszyscy liderzy

z symbolem rekrutacji sg uktadani obok planszy i nie moga byc
na razie dodawani do pul lideréw.

e WAaRIANT DRUZYNowyY: Admirat i Generat biorg po dwoch
poczatkowych liderow i umieszczajg ich w swojej puli liderow.

Przygotowanie planszy i toru czasu: Obie potowki planszy nalezy
umiescic obok siebie na Srodku obszaru gry. Nastepnie na polu ,1”
toru czasu nalezy umiescic znacznik czasu, a znacznik reputacji na
polu , 14” toru czasu.

Przygotowanie talii Celow: Karty Celéw nalezy podzieli¢ na trzy stosy
w oparciu o liczbe widoczng na rewersie (I, Il lub IIl), a kazdy stos
potasowac osobno. Nastepnie stos Il nalezy umiescic na planszy,

na polu ,Cele”. Na stosie Ill nalezy umiescic stos Il, a na koniec, na
szczycie stos |, tworzac w ten sposob jedna talie Celow. Nastepnie
gracz Rebelii dobiera jedna karte Celu.

e WAaRIANT DRUZYNowy: Karte Celu dobiera Generat Rebelii.

Przygotowanie talii Akcji: Kazdy gracz bierze wszystkie swoje karty
AKkcji z symbolem rekrutacji i tasuje je w celu przygotowania swojej
talii Akcji. Tak przygotowang talie ktadzie zakrytg obok swojego
arkusza stronnictwa, obok krawedzi oznaczonej ,Talia AKcji”.

Przygotowanie talii Taktyki, znacznikow oraz kosci: Talie Taktyki
naziemnej oraz Taktyki kosmicznej nalezy potasowac osobno

i umiescic w zasiegu wszystkich graczy. Nastepnie nalezy wziac
pozostate znaczniki oraz kosci i utozyc je w poblizu planszy.

Przygotowanie kart Misji: Gracze biora swoje karty Misji i dzielg je
tak, jak to opisano ponizej.

| Misje poczatkowe: Karty Misji poczatkowych mozna poznac po
symbolu zakrzywionej strzatki widocznym u dotu karty. Kazdy
gracz bierze swoje cztery karty Misji poczatkowych i odktada je
na bok.

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

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

8.

10.

Umieszczenie poczatkowych jednostek oraz poparcia: Gracze
zabierajg z puli nastepujace elementy i umieszczajq je w ponizszy
sposob:

Talie Sond zwiadowczych nalezy potasowac i ujawniac z niej
karty, dopoki nie zostang odkryte trzy uktady Rebelii i piec
uktadow Imperium. Znacznik poparcia Rebelii nalezy umiescic
w pierwszych trzech odkrytych uktadach rebelianckich. Znacznik
zniewolenia nalezy umiesci¢ w pierwszych dwoch dobranych
uktadach imperialnych, a w kolejnych trzech znacznik poparcia
Imperium.

Piec imperialnych kart Sond zwiadowczych przedstawiajacych
poczatkowe uktady imperialne nalezy odtozy¢ do pudetka.
Nastepnie pozostate karty Sond zwiadowczych nalezy wtasowac
z powrotem do talii.

Gracz Imperium otrzymuje 3 Niszczyciele gwiezdne,

3 Transportowce szturmowe, 12 Mysliwcow TIE, 12
Szturmowcow, 5 AT-ST, 1 AT-AT oraz 1 Gwiazde Smierci.
Umieszcza te jednostki w dowolnych uktadach, w ktérych
znajduje sie znacznik poparcia Imperium lub znacznik
zniewolenia.

— W kazdym imperialnym uktadzie musi znalez¢ sie co
najmniej jedna jednostka naziemna.

— WAaRIANT DRUZYNOWY: Admirat decyduje, gdzie nalezy
wystawi¢ poczatkowe jednostki.

Gracz Rebelii otrzymuje 1 Korelianskg korwete, 1 Rebeliancki
transportowiec, 2 X-wingi, 2 Y-wingi, 6 Zotnierzy Rebelii oraz

2 Smigacze. Moze umiescic te jednostki na polu ,Bazy Rebelii”
i/lub w jednym dowolnym uktadzie rebelianckim lub neutralnym.

—  WAaRIANT DRUZYNowY: Admirat decyduje, gdzie nalezy
wystawi¢ poczatkowe jednostki.

Kazdy gracz dobiera dwie losowe poczatkowe karty Akcji (karty
AKkcji, na ktorych nie wystepuje symbol rekrutacji). Kazdy gracz
umieszcza te karty zakryte obok swojego arkusza stronnictwa.

Wszystkie pozostate poczatkowe karty Akcji nie beda uzywane
podczas tej rozgrywki. Nalezy je, bez ujawniania, odtozyc
do pudetka.

—  WARIANT DRUZYNowy: Kazda druzyna dobiera dwie losowe
karty i kazda z nich przekazuje graczowi kontrolujgcemu
lidera przedstawionego na karcie. Jesli na karcie nie
przedstawiono zadnego lidera, wowczas kazdy gracz moze
jej uzyc.

Wybér lokalizacji bazy: Gracz Rebelii z talii Sond zwiadowczych
wybiera w tajemnicy jedng karte i ktadzie jq zakryta, obok planszy,
ponizej bazy rebelianckiej, obok pola ,Lokalizacja”. Nastepnie talie
Sond zwiadowczych nalezy potasowac i umiescic na planszy, na polu
,Talia Sond”.

WARIANT DRUZYNowy: JeSli gracze Rebelii nie mogg dojs¢ do
porozumienia w kwestii lokalizacji bazy, Generat podejmuje
decyzje odnosnie wyboru miejsca.

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 druzyng przeciwna.

WaRIANT DrRUzYNowy: Generat kazdej druzyny dobiera dwie karty
Misji i kontroluje reke kart Misji.

Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia rozgrywki!
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