—STARWARS __
PALAC JABBY

0 GRZE

W grze Star Wars: Palac Jabby ~ Zeskanuj kod

i obejrzyj film

od 2 do 6 graczy przybywa do 2 zasadami.

siedziby nikczemnego huttarskiego =
gangstera, Jabby. Wykorzystuja @ o *;r 4
zdolnosci bohateréw Sojuszu : "
Rebeliantdw i mieszkaricow patacu,

aby pokona¢ wrogow i zrealizowac

wiasne cele. (OM% HO)




- ZAWARTOSE

4 Kkarty celow

_.

13 zetondw zwycigstwa

19 kart postaci

materiatowy
woreczek

6 kart pomocy



PRZYGOTOWANIE DO GRY

1

. Potasuj 19 kart postaci i utwdrz z nich zakryta

. Dobierz wierzchnig karte i pot6z ja zakryta

. Rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie z talii.

. Losowo wybierz 1 karte celu. Umies¢ ja odkryta

. Gre rozpoczyna 0soba, ktéra ostatnio

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie pomocy.
Pozostate karty odt6z do woreczka. Na kartach
pomocy znajduja sie doktadne opisy wszystkich
kart postaci (warto$¢ punktowa, efekty i liczba
kart w grze).

talie. Umies¢ ja w zasiegu kazdego z graczy.

obok talii, nie ogladajac jej. W rozgrywce
2-osobowej dobierz jeszcze 3 karty i pot6z
je odkryte obok talii.

Ta karta stanowi rgke poczatkowa.

w obszarze gry, a pozostate odtdz do woreczka.
W pierwszej rozgrywce uzyj karty ,,Najdo-
stojniejszy”.

pomogta przyjacielowi.



“PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Pafac Jabby trwa kilka rund, podczas
ktérych wykorzystujesz efekty i wartosci kart, aby
zrealizowac cel i wyeliminowac innych graczy.

TURA GRACZA

Tury przebiegaja zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z0wek zegara. W swojej turze dobierasz 1 karte z talii,
a nastepnie zagrywasz 1 z 2 kart, ktére masz na rece,
i rozpatrujesz jej efekt.

Zagrana karta pozostaje odkryta w Twoim obszarze
gry. Druga karte zatrzymujesz na rece.

KARTY POSTACI

Na kazdej karcie postaci widnieje warto$¢ (w lewym
gornym rogu) i efekt, ktéry rozpatrujesz, gdy zagrywasz
karte w swojej turze. Symbol w prawym dolnym rogu
karty wskazuije, ze postac jest bohaterem
Rebelii (@) albo mieszkaricem patacu ().
Ma to znaczenie podczas rozpatrywania
efektéw niektdrych kart celow

i kart postaci.




KARTY CELOW

Na poczatku rozgrywki nalezy wylosowac 1 karte
celu, ktdéra okresla warunek wygrania kazdej rundy.
Karta celu obowigzuje przez catg rozgrywke. Nie
zastepuije sie jej nowa kartg w kolejnych rundach.

ODPADNIECIE Z RUNDY

Patac to niebezpieczne miejsce. Wiele efektow kart
moze spowodowac, ze odpadniesz z aktualnie rozgry-
wanej rundy. Gdy tak sie stanie, potdz karte z reki
odkryta przed sobg (nie rozpatruj jej efektu).

Do korica rundy nie mozesz by¢ celem dziatania
efektow kart i nie mozesz rozgrywac swoich tur.
Nie mozesz tez wygraé tej rundy. Aby o tym pamigtac,
odwrdé karte pomocy na druga strone.

ZAGRANE | ODRZUCONE KARTY

Wszyscy gracze powinni wiedziec, ktére karty zostaty
juz zagrane, a ktdre nadal znajduja sie w talii. Dlatego
kazda zagrana albo odrzucona karta musi byé
przez caly czas widoczna.



“KONIEC RUNDY

Niezaleznie od karty celu runda moze sig skonczy¢ na
1z 2 sposobdw: gdy talia sie wyczerpie albo gdy w grze
pozostanie tylko 1 gracz.

WYCZERPANIE SIE TALII

Jedli po ktdrejkolwiek turze talia sig wyczerpie, wszyscy
gracze, ktorzy pozostali w grze, odkrywaja karty z reki

i okreslaja, kto z nich wygrywa runde (zgodnie z karta celu).
Na przykfad wedtug tresci karty celu ,,Najdostojniejszy”
wygrywa ten z pozostatych w grze graczy, ktéry ma

na rece karte o najwigkszej wartosci.

Zwycigzca otrzymuje 1 zeton zwyciestwa.
W przypadku remisu (niezaleznie od karty
celu) runde wygrywajg wszyscy remisujgcy
gracze. Kazdy z nich otrzymuje po

1 Zetonie zwycigstwa.

TYLKO 1 GRACZ W GRZE

Niezaleznie od karty celu, jesli w danej rundzie zostates
jedynym niewyeliminowanym graczem (pozostali gracze
odpadli z rundy przez dziatanie efektow kart), runda
natychmiast dobiega korica. Wygrywasz jg i otrzy-
mujesz 1 zeton zwycigstwa.




ROZPOCZECIE KOLEJNEJ RUNDY

By rozpocza¢ kolejna runde, powtérz kroki 2—4
opisane w sekcji ,,Przygotowanie do gry” (potasuj
karty postaci, odtdz odpowiednig liczbe kart na bok
i rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie). Karte celu
wybiera sie tylko na poczatku pierwszej rundy.

Pierwszym graczem zostaje gracz, ktory wygrat
poprzednig runde. Jesli poprzednia runda zakoriczyta
sig remisem, razem zdecyduicie, kto z remisujacych
graczy zagra jako pierwszy.

WYGRANA

Gra sig konczy, gdy ktdrys z graczy zbierze odpo-
wiednig liczbe zetonow zwycigstwa (ta liczba zmienia
sie w zaleznosci od liczby graczy — zob. tabelka ponizej).
Gre moze réwnoczesnie wygraé kilku graczy.
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EFEKTY KART POSTACI
Kazda karta przedstawia bohatera “
Rebelii (@) albo mieszkarica patacu (). -

Liczba kropek w lewym dolnym rogu kazdej

karty wskazuije, ile kart danej postaci znajduje sie
w talii.

8. JABBA THE HUTT <+

Wybierz innego gracza. Jesli wybrany gracz ma na
rece karte z symbolem @ (Rebelia), odpada z rundy.

7. LUKE SKYWALKER &

Wybierz innego gracza. Jesli wybrany gracz ma na
rece karte z symbolem x (patac), odpada z rundy.

6. RANKOR <+

Gracz, ktory ma na rece karte o najmniejszej wartosci,
innej niz ,,0”, odpada z rundy. Odliczaj na gtos od ,,1”,
az wywotasz warto$¢ karty, ktéra inny gracz ma na rece.
Jedli kilkoro graczy ma karte o tej samej najmniejszej
wartosci, kazdy z nich odpada z rundy. Jesli w ten
sposob odpadng wszyscy pozostali gracze,
runda koriczy sie bez wytonienia zwyciezcy.



S.BOBA FETT

Wybierz innego gracza. WeZ karte z reki wybranego
gracza i potoz jg odkryta w swoim obszarze gry (bez
rozpatrywania jej efektu). Nastepnie ten gracz dobiera
1 karte z talii.

Karty umieszczone w ten sposéb w Twoim obszarze
gry licza sie podczas rozpatrywania niektorych kart
celow (,Przed sadem Jabby”, ,Misja ratunkowa”).

Jesli w talii nie ma juz kart, wybrany gracz musi
dobra¢ zakryta karte, ktdra zostata potozona obok talii
na poczatku rundy.

S.LEIA ORGANA &

Dobierz 2 karty z talii i weZ je na reke. Zatrzymaj
1 z 3 kart, ktére masz teraz na rece, a pozostate
2 odtdz zakryte na spdd talii w dowolnej kolejnosci.

Jesli w talii zostata tylko 1 karta, weZ ja i odt6z
na spdd talii 1 karte z reki. Jesli nie zostata ani
jedna karta, zagranie Lei Organy nie wywota
zadnego efektu.



4.BIB FORTUNA
Do rozpoczecia Twojej nastgpnej tury w tej rundzie
pozostali gracze nie moga Cig wybiera¢ na cel efektéw
zagrywanych przez siebie kart.

Wcigz wptywaja na Ciebie efekty, ktore dotycza
wszystkich graczy (Rankor).

Jedli zdarzy sie, ze zagrywasz karte, ktéra wymaga
wybrania innego gracza (np. Straznik, Luke Skywalker),
a wszyscy niewyeliminowani z rundy gracze sg chro-
nieni przez Biba Fortune, zagrana przez Ciebie karta
nie wywotuje zadnego efektu.

4.LANDO CALRISSIAN &

Wybierz innego gracza i potajemnie obejrzyj jego karte
z reki (nie pokazuj jej pozostatym graczom). Nastepnie
mozesz zamienic sig z tym graczem kartami.



3. NAJEMNIK

Wybierz innego gracza. Potajemnie poréwnajcie karty
z reki (nie pokazuijcie ich pozostatym graczom). Gracz,
ktory ma karte o mniejszej wartosci, odpada z rundy.

W przypadku remisu zaden z graczy nie odpada z rundy.

3. CHEWBACCA G

Wybierz innego gracza. Jesli wybrany gracz ma na
rece karte z symbolem < (patac) o wartosci ,,4” albo
mniejszej, odpada z rundy.

2. SALACIOUS CRUMB 4+

Wybierz innego gracza i potajemnie obejrzyj jego
karte z reki (nie pokazuj jej pozostatym graczom).

2.R2-D2 &
Wybierz innego gracza i potajemnie obejrzyj jego karte
z reki albo potajemnie obejrzyj karte potozong obok
talii na poczatku rundy. Niezaleznie od tego, ktéra

kartg obejrzysz, nie pokazuj jej pozostatym graczom.



1. STRAZNIK 3%
Wybierz innego gracza i podaj liczbe. Jesli wybrany
przez Ciebie gracz ma na rece karte o podanej
wartosci, odpada z rundy.

1.C-3P0 &

Wybierz innego gracza i podaj liczbe. Jesli wybrany
przez Ciebie gracz ma na rece karte o podanej
wartosci, odpada z rundy. Jesli nie ma takiej karty,
on podaje liczbe. Jesli masz na rece karte o podanej
przez tego gracza warto$ci, odpadasz z rundy.

0.HAN SOLO &

Karta Hana Solo nie wywotuje zadnego efektu, gdy
zostaje zagrana.

Jedli na koniec rundy masz karte Hana Solo na rece,
otrzymujesz 1 zeton zwycigstwa. Nie jest to réwno-
znaczne z wygraniem rundy. Zwycigzca (nawet jesli
to Ty) wcigz otrzymuje 1 Zzeton zwyciestwa.



EFEKTY KART CELOW

NAJDOSTOJNIEJSZY

Na koniec rundy wszyscy gracze, ktérzy pozostali w grze,
odkrywaja karty z reki. Gracz z kartg o najwigkszej
warto$ci na rece wygrywa runde.

LUBIE TAKICH DRANI

Na koniec rundy wszyscy gracze, ktérzy pozostali w grze,
odkrywaja karty z reki. Gracz, ktéry ma na rece karte
z symbolem @ (Rebelia) o najwigkszej wartosci, oraz
gracz, ktéry ma na rece karte z symbolem < (patac)
0 najwigkszej wartosci, razem wygrywaja runde.

PRZED SADEM JABBY

Na koniec rundy kazdy gracz, ktéry pozostat w grze,
sumuje wartosci kart z symbolem s (patac) w swoim
obszarze gry. Gracz z najwigksza suma wygrywa runde.

MISJA RATUNKOWA

Na koniec rundy kazdy gracz, ktry pozostat w grze, liczy
karty z symbolem @ (Rebelia) w swoim obszarze gry.
Gracz z najwigkszg liczba kart wygrywa runde.




NIEPRZESTRZEGANIE ZASAD

Moze sig zdarzyc, ze ktos nie zastosuje sig do zasad gry
albo o nich zapomni. Na przyktad nie powie prawdy, gdy
jest rozpatrywany efekt karty Straznika.

Przed rozpoczeciem gry upewnijcie sig, ze dobrze rozu-
miecie zasady. Z uwaga wczytujcie sie w opisy swoich
kart postaci i pamietajcie, ze nieprzestrzeganie zasad
moze wszystkim popsu¢ zabawe.

TWORCY
ASMODEE NORTH AMERICA

Koordynacja licenciji: Calli Oliverius
Dyrektor ds. licenciji: Sherry Anisi

LUCASFILM LIMITED

Zatwierdzanie licencji: Brian Merten

=== l® 1995 County Rd B2 West
Z_ Roseville, MN 55113 USA B@
6516391905 ISNEP

oOomes info@ZManGames.com

PASULATE RISILILKI
NAKARTY

©& ™ Lucasfilm Ltd. Z-Man Games to zarejestrowany znak towarowy Z-Man Games.
Love Letter (List mifosny) to znak towarowy Z-Man Games. Gamegenic i logo Gamegenic
to zarejestrowane i chronione prawem autorskim znaki towarowe Gamegenic GmbH
w Niemczech. UWAGA! Przedstawione elementy moga sie nieznacznie réznic kolorami
od tych zawartych w pudefku.
Dystrybucja w Polsce: Rebel Sp. z 0.0.
1rebel v sudovianyen s4c, 80208 Gaaisk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl



Z2-MAN GAMES

Projekt gry Pafac Jabby: Justin Kemppainen
Projekt gry List mifosny: Seiji Kanai

Rozwodj gry: Alexandar Ortloff i Michael Sanfilippo
Producent: Justin Kemppainen i Michael Sanfilippo
Redakcja: Steven Kimball

Dyrektor artystyczny: Samuel R. Shimota

Autorzy ilustracii: Jacob Atienza, Tiziano Baracchi, JB Casacop,
Anthony Devine, Michele Frigo, Audrey Hotte, Tomasz Jedruszek,
Atha Kanaani, Yigit Koroglu, Sam Lamont, Mike Nash, Paolo
Puggioni, Scott Schomburg, Ryan Valle, Matthew Zeilinger
Projekt graficzny: Jasmine Radue i Samuel R. Shimota
Egzemplarz promocyjny: Tyler Lee

Zarzadzenie projektem: Beth Erikson, Justin Kemppainen,
Todd Michlitsch, Samuel R. Shimota

Kierownik studia: Steven Kimball

Testerzy: Daniel Cutshall, Beth Erikson, Dan Gerlach, Nathan Hajek, Emily Handy,
Monica Helland, Tim Ho, Keith Hurley, Mark Jones, Nathan Karpinski, Paul Klecker,
Bree Lindsoe, Kendall Murphey, Brian Schomburg, Gary Storkamp, Sarah Swindle,
Ryan Thompson, Jason Walden

REBEL
Ttumaczenie: Agnieszka Chrzanowska
Redakcja: zespot Rebel




B st L R
SKROT ZASAD

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1 ROZPOCZECIE RUNDY

Potasuj 19 kart postaci. Odtdz z nich 1 zakrytg karte
(w grze 2-osobowej odtéz dodatkowo 3 odkryte karty).

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie. Rozpoczyna
gracz, ktéry ostatnio pomadgt przyjacielowi (albo
wygrat poprzednig rundeg).

Losowo wybierz karte celu (tylko podczas przygoto-
wania do gry).

PRZEBIEG TURY
Dobierz karte. Zagraj 1 z 2 kart i rozpatrz jej efekt.

KOnIEC RUNDY
Runda moze sig skoriczy¢ na 1 z 2 sposobow.

o (dy talia sig wyczerpie, karta celu wskazuije,
ktdry z graczy wygrywa runde.

o (Gdy w grze jest tylko 1 gracz, zostaje zwycigzca.
Zwyciezca otrzymuje zeton zwycigstwa.



