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ZAWARTOSC ROZSZERZENIA

Rozszerzenie W sercu Imperium zawiera szereg nowych
elementéw wzbogacajacych kazdy aspekt gry Imperium Atakuje.
W pudetku znajduja sie nowi bohaterowie, klasy, przedmioty,
figurki i wiele innych komponentéw, z ktérych kazdy uczyni
kampanie oraz konfrontacje jeszcze bardziej emocjonujacymi.
Dodatkowo niniejsze rozszerzenie zawiera kampanie W sercu
Imperium. Skladajace si¢ na nig misje fabularne mozna potaczy¢

z misjami pobocznymi z zestawu podstawowego, tego oraz innych
rozszerzen, aby stworzy¢ zupelnie nowa opowies¢.

PRZED ROZPOCZECIEM GRY

Jesli gracze nie znajg Imperium Atakuje, powinni siegnaé po
broszure ,,Zasady wprowadzajace” z zestawu podstawowego.
Znajduje si¢ w niej misja szkoleniowa oraz wszelkie informacje
potrzebne do rozpoczecia przygdd obejmujacych zaréwno

W sercu Imperium, jak i Imperium Atakuje.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

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

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

o Karty stanu, klas, rozstawienia, przedmiotéw, nagréd oraz
zaopatrzenia nalezy doda¢ do odpowiednich pul. Karty
towarzyszy i form nalezy odlozy¢ na bok.

o Figurke AT-DP nalezy zlozy¢ tak, jak pokazano na ilustracji
(na prawo). Arkusze bohaterdéw, plastikowe figurki, zetony
oraz kafelki planszy z niniejszego rozszerzenia nalezy doda¢
do odpowiednich pul.

o Nowe karty misji fabularnych nalezy odtozy¢ na bok. Beda
one wykorzystywane podczas rozgrywania kampanii W sercu
Imperium.

Gracze powinni zakonczy¢ wszystkie aktywne kampanie przed
wlaczeniem elementéw gry z rozszerzenia W sercu Imperium
do posiadanego zestawu podstawowego.

Uwaga: W kampanii gracze sg ograniczeni liczbg figurek i kart
rozstawienia zawartych w tym rozszerzeniu. Przyktadowo, gracz
Imperium jest ograniczony do uzywania dwdch grup Droidow
strazniczych i tylko jedna z tych grup moze by¢ elitarna, nawet
jesli posiada kilka egzemplarzy tego rozszerzenia.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty, arkusze oraz kafelki planszy
znajdujgce sie w niniejszym rozszerzeniu
oznaczono symbolem rozszerzenia W sercu
Imperium, aby odroznié te elementy gry od
element6w z zestawu podstawowego i innych
rozszerzen.

MISJE

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

MISJE DO KAMPANII

Z nowych misji do kampanii mozna skorzysta¢ na dwa sposoby:

o Kazda misja odpowiada karcie misji pobocznej i moze zostaé
wlaczona do dowolnej kampanii jako misja poboczna.

« Misje fabularne pojawiaja si¢ w kampanii W sercu Imperium
i sg wykorzystywane wylacznie podczas rozgrywania tej
kampanii.

MISJE KONFRONTACYINE

W sercu Imperium zawiera cztery nowe misje konfrontacyjne,
ktore mozna wtasowa¢ do talii misji konfrontacyjnych gracza.
Te misje wykorzystujg plansze ,,Plac na 30. poziomie” oraz
»0grody swiatynne”, ktore znajduja sie w arkuszu planszy
konfrontacji zawartym w pudetku rozszerzenia. Jedna z tych
plansz pozwala na rywalizacje czterem graczom jednoczesnie.
Zasady czteroosobowych konfrontacji znajdujg sie na stronie 6.

SKELADANIE FIGURKI AT-DP
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ZASADY ROZSZERZENIA

Ponizsze rozdzialy opisuja nowe zasady pojawiajace si¢
na elementach gry z rozszerzenia W sercu Imperium.

DODATKI KONFRONTACJI

Na czeéci kart ulepszen konfrontacji umieszczono nad
zdolnos$ciami stowo ,,Dodatek” Te karty mozna dofaczaé
do innych kart rozstawienia na nastepujacych zasadach:

« Kiedy gracz rozstawia swoje jednostki podczas przygotowania
konfrontacji i w swojej armii zawart jedng lub wigcej kart
»Dodatkow”, kazda z tych kart musi umiesci¢ na karcie
rozstawienia niebedacej kartg ulepszenia.

 Kazda karta rozstawienia moze mie¢ tylko jeden , Dodatek”

o Zdolnoéci z karty ,,Dodatku” stosuje sie¢ wobec wszystkich
figurek w odpowiedniej grupie.

o Wiele dodatkéw wymaga, aby docelowa grupa posiadata
okre$long ceche, na przyklad ,,Zoznierz” Dodatkéw z takimi
wymaganiami nie mozna zagrywac na grupy nieposiadajace
wskazanej cechy.

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

ZETONY POTEGI

Rézne karty i zdolno$ci pojawiajace si¢ w rozszerzeniu W sercu
Imperium pozwalaja figurkom na zdobywanie ZETONOW POTEGI.
Te zetony reprezentuj najrézniejsze rzeczy, ktére moga zwigkszyé
skuteczno$¢ bojowa jednostki, poczynajac od ulepszonego
uzbrojenia, a konczac na umiejetnoéci postugiwania sie Moca.
Kiedy figurka posiadajaca zeton potegi ma
wykonac¢ atak lub zostaje wskazana jako cel
ataku, moze odrzucié 1 ze swoich zetondéw
potegi.

Jesli to zrobila, dodaje do wynikéw tego ataku
1 symbol z wydawanego zetonu. Przyktadowo
gdyby figurka wydata 1@, gracz tej figurki
dodalby 10 do jej wynikéw obrony.

Zeton potegi
z symbolem
obrazen

Kiedy zdolno$¢ nakazuje figurce zdobycie konkretnego Zetonu
potegi, gracz tej figurki przejmuje jeden zeton odpowiedniego
typu z puli i umieszcza go obok tej figurki na planszy albo na
karcie rozstawienia, ewentualnie na arkuszu bohatera, jesli ta
figurka jest jedyna figurka w swojej grupie. Kiedy zdolnosé¢
nakazuje graczowi zdobycie jakiejkolwiek liczby €, ten gracz
zdobywa wskazang liczbe wybranych przez siebie zetonéw potegi.
Zadna figurka nie moze mie¢ tacznie wiecej niz 2 zetonéw potegi.
Jesli figurka miataby zdoby¢ wiecej niz 2, jej gracz musi wybraé

i odrzuci¢ zetony potegi tak, aby ta figurka miata ich maksymalnie
2. Figurka nie moze wydac¢ wiecej niz 1 Zetonu potegi na atak.

TOWARZYSZE

TOWARZYSZ to nowy typ wspierajacej figurki, ktéra wprowadza
sie do gry w wyniku dziatania réznych efektéw i ktora jest
powiazana z bohaterem lub grupa. Towarzysz nalezy do
stronnictwa tego bohatera lub grupy i aktywuje sie przed lub

po aktywagji figurki (figurek), z ktdra jest powiazany.

N\
\f'
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Kiedy towarzysz zostanie wprowadzony do gry, nalezy umiesci¢
jego karte towarzysza odkryta i w pozycji przygotowanej

obok karty rozstawienia lub arkusza bohatera, z ktérymi dany
towarzysz jest powigzany. Nastepnie nalezy umiescic jego zeton
na planszy zgodnie z opisem efektu, ktory wprowadzit tego
towarzysza do gry.

Towarzyszy obowiazuja wszystkie normalne zasady dotyczace
figurek, poza nastepujacymi wyjgtkami:

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

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

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

 Towarzysz nie moze wykonywa¢ akcji skorzystania ani
uzywac zdolnosci z kart klas, przedmiotéw i zaopatrzenia.

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

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

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

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

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

o W trakcie konfrontacji zdolno$ci, ktére jasno méwig o tym,

ze wplywaja na towarzysza, moga wplywa¢ wytacznie na
twojego towarzysza.

OGRANICZENIA KART ROZSTAWIENIA

Czes¢ kart rozstawienia moze by¢ wykorzystywana wylacznie

w jednym stylu rozgrywki Imperium Atakuje. Karta rozstawienia
oznaczona symbolem rozstawienia w kampanii (@) moze

by¢ wykorzystywana tylko w kampaniach, natomiast karta
rozstawienia oznaczona symbolem rozstawienia w konfrontacji
(@3) moze by¢ wykorzystywana tylko w konfrontacjach.

KOSZT FIGURKI

Kazda figurka w grze Imperium atakuje posiada koszt figurki,
do ktérego moga si¢ odnosi¢ zdolnosci i efekty w grze. Kosztem
figurki moze by¢ jedna z dwdch wartosci:

o Jesli poczatkowa liczebno$¢ grupy rozstawienia wynosi 1,
figurka nalezaca do tej grupy posiada koszt figurki réwny
kosztowi rozstawienia tej grupy.

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

Niektorzy bohaterowie, przyktadowo Drokkatta, posiadaja talie
klasy, ktéra zawiera karty przedmiotéw opatrzone kosztem

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

karty klas i sg one uzywane na identycznych zasadach, co inne
przedmioty tego samego rodzaju. Jesli gracz po zakupie chcialby
sprzeda¢ ktérekolwiek z takich przedmiotéw, moze to zrobié

za 50 kredytéw, tak jak w przypadku wszystkich innych kart
przedmiotéw bez opisanego kosztu w kredytach.

OStONY ENERGETYCZNE | GRUZOWISKA

W rozszerzeniu W sercu Imperium pojawiaja sie dwa nowe
rodzaje zetondw, ktére zmieniajg teren pola bitwy w grze
Imperium atakuje: OSLONY ENERGETYCZNE i GRUZOWISKA.
Kiedy zdolno$¢ lub efekt wymaga umieszczenia jednego z tych
elementow, gracz bierze jeden z tych zetondw z puli i umieszcza
go na polu wskazanym przez dang zdolnos¢ lub efekt.

Pole moze zawiera¢ zaréwno gruzowisko, jak rowniez ostone
energetyczng.

GRUZOWISKO

Pole zawierajace gruzowisko jest uwazane za
trudny teren w dodatku do innych cech terenu,
jakie juz posiada. Efekt gruzowiska nie kumuluje
sie z efektem istniejacego wczesniej na danym polu
trudnego terenu.

OSLONY ENERGETYCZNE

Pole zawierajace ostong energetyczng blokuje pole
widzenia, ale nie blokuje ruchu, sgsiadowania ani
liczenia pol. Punkt styku naroznikéw lezacych na
ukos pol, ktore zawierajg ostone energetyczng oraz
odpowiednio $ciane, blokujacy teren lub inna
ostone energetyczng, rowniez blokuje pole
widzenia. Linie pola widzenia mozna wytycza¢ do
figurki lub obiektu zajmujacego pole zawierajace
ostone energetyczna.

Zeton ostony

X
X

Nie mozna wytyczy¢ linii pola widzenia przez pole
zawierajgce ostone energetyczng.

Nie mozna wytyczyc linii pola widzenia przez punkt

styku lezacych na ukos pal, ktére zawierajg ostone

energetyczng oraz odpowiednio sciane, blokujgcy
teren lub inng ostone energetyczna.

Zeton gruzowiska

energetycznej

ETAP ULEPSZEN REBELII

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

Gracze Rebelii nie dobierajg juz sze$ciu kart z kazdej talii
przedmiotéw wymienionej w dzienniku kampanii. Zamiast
tego na poczatku kampanii powinni zapisa¢ taczng liczbe kart
w kazdej talii przedmiotéw. Nastepnie, podczas kazdego etapu
ulepszen Rebelii, gracze Rebelii dobieraja liczbe kart z kazdej
wymienionej talii przedmiotéw réwng potowie (zaokraglajac

w gore) rozmiaréw danej talii.

UJEMNY KOSZT ROZSTAWIENIA

Na niektorych kartach ulepszen konfrontacji w rozszerzeniu

W sercu Imperium pojawia sie ujemny koszt rozstawienia.
Kiedy gracz wlacza karte z ujemnym kosztem rozstawienia do
swojej armii, modyfikuje taczny koszt rozstawienia pozostatych
wybranych kart rozstawienia. Tym samym gdyby gracz zawart
w swojej armii karte o koszcie -4, mogltby zawrze¢ dodatkowe
karty rozstawienia o facznym koszcie 44.

Jesli karta posiadajaca ujemny koszt rozstawienia to dodatek,
inne karty rozstawienia wybrane do armii musza obejmowa¢
przynajmniej jedna dozwolong karte, do ktérej mozna dotaczy¢
ten dodatek. Kiedy grupa z dodatkiem posiadajacym ujemny
koszt rozstawienia zostaje pokonana, zdobyte PZ modyfikuje
sie odpowiednio do ujemnego kosztu danej karty.

KARTY FORM

KARTY FORM stanowig nowy rodzaj kart wykorzystywany,

aby reprezentowac rozne ksztalty, style lub formy, jakie moze
przyjac figurka. W rozszerzeniu W sercu Imperium Clawdicki
zmiennoksztaltny uzywa ich, aby reprezentowaly jego
transformacje. Karta formy dodaje pole tekstowe i pole
zdolnosci do karty rozstawienia.

Kiedy figurka zdobywa karte formy, nalezy umiesci¢ ja poziomo
pod odpowiednig kartg rozstawienia. Calo$¢ opisu tekstowego
znajdujacego si¢ na karcie formy traktuje sie tak, jakby ten opis
znajdowal sie na odpowiadajgcej karcie rozstawienia.

Karta rozstawienia moze zdoby¢ wylacznie karte formy

z podtytulem odpowiadajacym tytulowi tej karty rozstawienia.

Iywatnost Syblase. Dbrona Atk

(4 A [] (I

Ksatalt: Kiedy zostajesz rozstawiony, mozesz
zdobyé 1 wybrana przez siebie karte formy
zpuli.

Imiana: Na poczatku kazdej rundy mozesz

wymieni swojg karte formy na 1 inng,
wybrang przez siebie karte formy.

Pola tekstowe

rtetowy cel: e blokuja pola widzenia
na potrzeby twoich atakov: Y
+2cenoici Vi Przebicie 2 Pole
A1 +2 celnodci Zd0|nDéCi

Karta formy Zwiadowca dodaje swoje pole zdolnosci i pole
tekstowe do karty rozstawienia Clawdickiego zmiennoksztaitnego

I
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KONFRONTACJE CZTERDDSOBOWE

Plansza konfrontacji ,Ogrody $§wiatynne”, znajdujaca si¢

w arkuszu planszy konfrontacji, pozwala czterem graczom
rywalizowa¢ w wielkiej bitwie Imperium Atakuje. Zaleznie od
wyboru rozgrywanej misji, gracze moga rywalizowac ze sobg
indywidualnie w trybie ,,Kazdy na kazdego” lub walczy¢ parami
w ,,Bitwie zespotowej”.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIL
| ROZGRYWANIU KONFRONTACJI

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

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

o Dla graczy rozstawiajacych figurki sa dostepne dwie
dodatkowe strefy rozstawienia — z6lta i zielona. W kroku
4. przygotowania konfrontacji, ,,Rozstawienie jednostek’,
gracz z inicjatywa wybiera jedna z czterech dostepnych
stref rozstawienia i rozstawia w niej wszystkie swoje figurki.
Nastepnie to samo robi gracz po jego lewej stronie, wybierajac
sposrod pozostalych stref rozstawienia i tak dalej, az wszyscy
gracze rozpatrza swoje rozstawienie.

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

grupe.

b

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

TRYBY ROZGRYWKI

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

KAZDY NA KAZDEGD

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

Konfrontacja w trybie ,,Kazdy na kazdego” konczy sie
natychmiast, kiedy przynajmniej jeden gracz zdobedzie 40 PZ

lub wiecej. Gra moze si¢ réwniez skonczy¢ w momencie eliminacji
trzech graczy. W takim wypadku wygrywa ostatni gracz, ktéry nie
zostal wyeliminowany.

BITWA ZESPOLOWA

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

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

do tego dojdzie, zespdt z najwiekszg liczbg PZ wygrywa gre. Gra
moze si¢ réwniez skonczy¢ w momencie eliminacji obu cztonkéw
jednego zespotu. W takim wypadku wygrywa zesp6l, ktory nie
zostal wyeliminowany.




SPECJALNE ZASADY

W konfrontacji czteroosobowej wykorzystuje si¢ kilka specjalnych
zasad.

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

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

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

- Jesli kilku graczy uzylo efektow, ktore normalnie
pozwolityby im przejaé zeton inicjatywy, kazdy z tych graczy
zyskuje mozliwo$¢ rozpatrzenia jednej aktywacji, ktora
moze przeprowadzi¢, zanim gracz z inicjatywa rozpatrzy
swoja pierwsza aktywacje. Te aktywacje rozpatruje si¢
w kolejnoéci inicjatywy.

- W tej samej rundzie gracz nie moze uzy¢ wigcej niz jednego
efektu, ktéry pozwolitby mu przejaé zeton inicjatywy.

Kiedy ostatnia figurka z grupy zostaje pokonana, gracz,
ktory ja pokonal, zdobywa PZ za grupe tej figurki.

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

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

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

KOLEJINOSC W KONFRONTAC.I
CZTEROOSOBOWE.

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

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

Ponadto, rozgrywajac konfrontacje w trybie ,, Kazdy na kazdego”,
pojawiajace sie podczas wykonywania ataku konflikty zwigzane
z kolejno$cig rozpatruje si¢ nieco inaczej niz w innych misjach.
Nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji, nastepnie efekty
aktywowane przez atakujacego i jego figurki, a potem efekty
aktywowane przez obronce i jego figurki. Po tym, jak efekty
atakujacego oraz obroncy zostaly rozpatrzone, swoje efekty
moze rozpatrzy¢ cztonek zespotu atakujacego, natomiast

po nim czlonek zespotu obroncy.




OBJASNIENIA | ROZSZERZENIE ZASAD
Z KOMPLETNEGO PODRECZNIKA ZASAD

Wszystko idzie zgodnie z moim planem’.
— Imperator Palpatine, Powrdt Jedi

Niniejszy rozdzial wprowadza nowe mozliwo$ci wzajemnego
wspoldzialania istniejacych zasad oraz dotyczace ich objasnienia,
dla ktérych zabraklo miejsca w ,,Kompletnym podreczniku zasad”
z zestawu podstawowego. Sg one przede wszystkim zwigzane

z nowymi elementami gry, znajdujacymi sie w rozszerzeniu

W sercu Imperium.

Jesli hasto z tego rozdziatu opatrzono takim samym tytutem

jak hasto z ,,Kompletnego podrecznika zasad”, informacje

z tego rozdzialu nalezy traktowac¢ jako uzupelniajace wobec
odpowiadajgcego hasta z ,, Kompletnego podrecznika zasad”
Podobnie jak to si¢ miato w przypadku zestawu podstawowego,
jesli zasada z tego rozdziatu ktdci si¢ z zasadg z ,,Zasad
wprowadzajacych” lub ,Zasad konfrontacji’, pierwszenstwo

ma zasada opisana w tym rozdziale.

Dodatkowo, jesli zasada z tego rozdzialu miataby sie kl6ci¢

z zasadg z ,Kompletnego podrecznika zasad” z zestawu
podstawowego, pierwszenstwo ma zasada opisana w tym
rozdziale.

POLE ZDOLNOSCI

Pole zdolnosci to cze$¢ karty towarzysza, rozstawienia lub formy,
ktora zawiera stowa kluczowe, pasywne zdolnosci i zdolnosci
wzmocnien.

A +1 0K AV : Przebicie 2
AV +1 celno$ci

Pole zdolnosci elitarnego
Droida strazniczego

ATAKI

o Jesli podczas wykonywania ataku figurka zakonczyta swdj ruch
w taki sposdb, ze atakujgcy nie ma juz celu ataku w swoim
polu widzenia, ten atak pudtuje. Jesli cel ataku ¢ zakonczyt
swoj ruch w takich sposob, ze nie sasiaduje juz z atakujacym
(lub nie znajduje si¢ w promieniu dwoéch pél od niego
w przypadku ataku z Dystansem), ten atak pudluje.

WYJATKOWE OKOLICZNOSCI ZWIAZANE Z ATAKAMI

o Cze$¢ zdolnosci pozwala graczom wykona¢ atak wroga
figurka. Aby rozpatrzy¢ taki atak, gracz rozpatrujacy dana
zdolno$¢ kontroluje wroga figurke na czas rozpatrywania tego
ataku.

- Gracz rozpatrujacy dang zdolno$¢ wybiera cel ataku.
Podczas wykonywania tego ataku wszystkie figurki, ktore
nie s3 neutralne, s3 uwazane za wrogie i zadna figurka nie
jest uwazana za przyjazna. Figurka nie moze wybra¢ za cel
tego ataku samej siebie.

- W kampanii, kiedy gracz Rebelii wykonuje atak figurka
Imperium lub kiedy gracz Imperium wykonuje atak
figurka Rebelii, na potrzeby zasad misji te figurke uwaza sie
zaréwno za figurke Rebelii, jak réwniez figurke Imperium.

- Figurka, ktéra uzywa zdolnosci, nie jest traktowana tak,
jakby wykonata atak.

- Kiedy gracz wykonuje atak wrogg figurka, ten gracz moze
wydac¢ jeden z zetonow potegi tej figurki.

TESTY ATRYBUTOW

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

CLAWDICKI ZMIENNOKSZTALTNY

Jesli w grze znajduje si¢ kilku Clawdickich zmiennoksztattnych,
jednoczesnie w grze moze znajdowac sie tylko 1 kopia kazdej
karty formy Clawdickiego zmiennoksztaltnego. Z kolei

w konfrontacji w grze moze znajdowac si¢ 1 kopia w kazdej armii.




ROZDZIELANIE

Niektore efekty pozwalaja graczowi rozdzieli¢ okreslong liczbe
identycznych elementéw gry pomiedzy réznymi figurkami. Kiedy
to sie dzieje, ten gracz przekazuje pewna liczbe tych elementéw
kazdej z tych figurek w taki sposob, ze faczna liczba przekazanych
element6éw jest réwna lub nizsza od liczby wskazanej jako ta, ktora
nalezy przekaza¢. Kazda figurka po$rdd tych, pomiedzy ktérymi
gracz ma rozdzieli¢ dane elementy, moze dosta¢ dowolna liczbe
tych elementéw — od ich tacznej liczby do zera.

KOSZT FIGURKI

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

UKRYTE INFORMACJE

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

POLA WNETRZA

W rozszerzeniu W sercu Imperium kafelki planszy 01A-12A
skladaja sie z pdl wnetrza i te kafelki nalezg do typu WNETRZE.

StOWA KLUCZOWE

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

o Stan Wycieniczenie jest rowniez uzywany jako stowo kluczowe,
informujace, ze dana figurka podlega temu stanowi.

POLE TEKSTOWE

Pole tekstowe to czes¢ karty towarzysza, rozstawienia lub formy,
ktora zawiera konkretnie sformutowane i nazwane akcje
specjalne, zdolnosci wzmocnien i pasywne zdolnosci.

¥ Ogie ciggly: Wykonaj 2 ataki. Kazdy
z tych atakow musi mie¢ inny cel. Odejmij
1) od wynikéw kazdego z tych atakéw.

4% Wzmaocniona salwa: Wykonaj atak. Dodaj
2 celnosci do wynikéw tego ataku.

Komputer celowniczy: Podczas wykonywania
ataku mozesz przerzuci¢ 1 kos¢ ataku. o

Pole tekstowe elitarnego Droida strazniczego

DRUGA OSOBA LICZBY POJEDYNCZEJ

Wiele kart wykorzystuje drugg osobe liczby pojedynczej,
odnoszac sie do figurki zamiast do gracza. Przyktadowo, jesli
karta rozstawienia brzmi: ,,Podczas wykonywania ataku mozesz
przerzuci¢ 1 ko$¢ ataku”, kazda figurka nalezaca do grupy opisanej
ta karta moze przerzuci¢ jedng ko$¢ podczas wykonywania ataku.

o Jesli efekt odnoszacy sie do figurki wykorzystuje w tescie
druga osobe liczby pojedynczej, nakazujac ,,ci’, aby$ przejat
zeton, zdobyl PZ czy manipulowatl kartami albo odnosi si¢
do ,,twojej” armii lub figurek, wskazuje tym samym gracza
tej figurki (tego, ktory jest jej wlascicielem).
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KAMPANIA W SERCU IMPERIUM

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

RAMY CZASOWE

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

KARTY AGEND

Podczas rozgrywania kampanii W sercu Imperium gracz
Imperium moze mie¢ facznie na rece i na swoim obszarze gry

nie wiecej niz cztery karty agend. Jesli na koncu etapu ulepszen
Imperium gracz Imperium ma wiecej niz cztery karty agend, musi
odrzucaé karty do momentu, gdy bedzie miat ich cztery.

UKRYTE INFORMAC.JE

Podczas rozgrywania kampanii W sercu Imperium gracz
Imperium moze mie¢ mozliwo$¢ dokonywania wyboréw
fabularnych zwigzanych z nagrodami za misje. Z tego

powodu gracz Imperium nie moze czyta¢ zadnych materialéw
z przewodnika po misjach znajdujgcego si¢ w niniejszym
Podreczniku zasad, ktdre wykraczajg poza wlasnie rozgrywang
misje fabularng (czyli misje fabularng, ktorej karta znajduje si¢
obecnie w grze jako aktywna misja).

POSTERY

Podczas rozgrywania kampanii W sercu Imperium, po
zakonczeniu kazdej misji fabularnej poza wprowadzeniem
i finatem, kazdy gracz dostaje 2 PD, a ponadto zwycieska
strona dostaje nagrode zaleznie od fabularnych nastepstw
poprzedzajacej misji.

DZIENNIK KAMPANII

Podobnie jak w kampanii z zestawu podstawowego, gracze
wykorzystuja dziennik kampanii do $§ledzenia i zapisywania
informaciji istotnych dla postepéw w kampanii.

Przeznaczony do kampanii W sercu Imperium dziennik kampanii
znajduje sie na tylnej okladce niniejszego Podrecznika zasad.
Korzysta sie z niego w taki sam sposéb jak z dziennika kampanii
z zestawu podstawowego.

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

www.Galakta.pl

STOP!

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