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Nadszedt czas wojny! Armia klondw Republiki toczy ciggta walke z niezliczonymi zastepami droidéw bojowych. Kolejne
planety dotaczajg do konfliktu, a zwyciestwo armii Separatystow hrabiego Dooku jest coraz pewniejsze.

W grze Star Wars: Wojny klonow - bazujacej na Systemie Pandemic wcielicie sie w legendarnych generatow Jedi
i poprowadzicie oddziaty klonow przeciwko droidom Separatystow. Wykorzystujcie unikalne zdolnosci bohaterow
i walczacych dla nich klondw, aby pokonac jednostki wroga i wspolnymi sitami ukonczy¢ misje, ktore pozwolg odwracic

bieg tej wojny. /
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7 figurek Jedi 4 figurki ztoczyricow 3 blokady 36 droidow

7 kart Jedi 4 arkusze 24 karty

ztoczyncow ztoczyncow
() () >
2 znaczniki torow 2 znaczniki misji znacznik przypominajacy

P d

suwak

k 5 kart pomocy znacznik solowego gracza )
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PRZYE"T“WAN IE 4. Inwazja. Umiesccie 2 odkryte karty ,Planeta misji"
nad napisem ,Stos odrzuconych kart inwazji”.

Nastepnie potasujcie karty inwazji i potozcie je

w zakrytym stosie nad napisem ,Talia inwazji".

1. Rozmieszczenie planszy i elementéw gry. Plansze
potdzcie posrodku stotu. Obok planszy stworzcie
pule droidéw i blokad.

2. Umieszczenie znacznikow na [
torach. Potdzcie po 1 znaczniku

na polach startowych torow B
inwazji i zagrozenia, tak jak S_—N .
przedJstawigno obok J @ J | . : B o Aa
; 1 ' Dobierzcie 2 karty inwazji i umiesccie na

3. Wybranie zloczyiicy. Wybierzcie 1 zfoczyrice, odpowiadajacych im planetach po 3 droidy.

przeciwko ktéremu zagracie. fg ﬁ '

W pierwszej rozgrywce wybierzcie Asajj Ventress.
Dobierzcie kolejne 2 karty inwazji i umieSccie na

odpowiadajgcych im planetach po 2 droidy.

INWAZJA
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Potdzcie arkusz wybranego ztoczynicy niefinatowg
strong do gory nad napisem ,Arkusz ztoczyncy”.

y
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Potasujcie talie ztoczyricy (6 kart) i umiesécie ja

zakrytg nad napisem ,Talia ztoczyricy”.

Dobierzcie kolejne 2 karty inwazji i umiesccie na
odpowiadajagcych im planetach po 1 droidzie.
Nastepnie umiesccie figurke ztoczyncy na planecie
odpowiadajgcej ostatniej dobranej karcie.

ASAJJ VENTRESS

Jesli na arkuszu ztoczyricy widnieje symbol &,
umiesccie na talii znacznik przypominajacy. o ‘
W przeciwnym razie odtézcie znacznik do pudetka. Umiesccie te 6 odkrytych kart na stosie
odrzuconych kart inwazji.

9. Wybranie Jedi. Kazdy z graczy wybiera po 1 karcie
Jedi i bierze odpowiadajgca jej figurke Jedi.
Potasujcie karty pomocy i rozdajcie graczom po 1.
Nastepnie kazdy z graczy ustawia swojg figurke Jedi
na planecie widocznej na rewersie jego karty
pomocy. Odtdzcie nieuzywane karty i figurki Jedi oraz
karty pomocy do pudetka.

Postepujcie zgodnie z instrukcjg przygotowania
do gry na arkuszu ztoczyncy.

Odtézcie figurke ztoczyncy na bok - uzyjecie
jej w nastepnym kroku przygotowania do gry. e S
Odtdzcie nieuzywane arkusze, karty i figurki ; S Ll
ztoczyricow do pudetka.
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b. Przygotowanie talii
oddziatéw. Potasujcie
talie oddziatow i umiesccie
ja zakrytg obok napisu
,Talia oddziatow”.

W grze 2- albo
3-osobowej rozdajcie
kazdemu z graczy po
3 karty oddziatow.

W grze 4- albo 5-osobowej rozdajcie kazdemu
zZ graczy po 4 karty oddziatow.

1. Stworzenie tali misji. Wybierzcie poziom trudnosci
rozgrywki. Potdzcie wyznaczong liczbe zakrytych kart
misji przy planszy obok napisu ,Talia misji*. Pozostate
karty odtdzcie do pudetka bez ogladania ich tresci.

/ Poziom trudno$ci  Liczba misji \

Padawan 3
Rycerz Jedi 4
Mistrz Jedi 5

\Wielki mistrz Jedi* 6+ /

*Mozecie uzy¢ wiecej niz 6 kart misji, jesli chcecie, zeby
rozgrywka byta trudniejsza.

nnnnnnn

PRZYGOTOWANIE

8. Dobranie misji startowych. Dobierzcie wierzchnig
karte z talii misji i umiesccie jg odkrytg obok
pomarafnczowego 0znaczenia na planszy.

Umiescécie pomaranczowy znacznik misji na
odpowiadajgcej karcie planecie, a nastepnie
rozpatrzcie efekt ,Po dobraniu” na karcie misji (jesli
wystepuje).

Nastepnie weZcie drugg karte misji
i wykonajcie analogiczne czynnosci dla biatego
oznaczenia na planszy.

9. Pierwsza tura. Rozpoczyna gracz, ktdry czuje

w sobie najwiecej Mocy. Ten gracz bierze kosSc¢.

PRZYGOTOWANIE 2
DO GRY
(2 GRACZY)
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 KLUCZOWE POJECIA

JEDI

Wcielacie sie w Jedi, ktorzy _
walczg z armig droidow g .
Separatystow. Kazdy Jedi ma : - \u"&’
odpowiadajaca mu karte postaci . M \*ﬁ\
z unikalnymi zdolnos$ciami, fr !
a takze figurke przedstawiajgcg '

go na planszy. ‘

WSPOLPRACA

Wszyscy jestescie w tej samej druzynie i razem wygracie
albo przegracie gre. Mozecie wspalnie sie naradzac

i dawac sobie wzajemnie sugestie. Kazdy moze dzieli¢ sie
opiniami i pomystami, ale podczas swojej tury ostatecznie
kazdy decyduje za siebie.

WROGOWIE

Jedi muszg broni¢ Republiki
przed 3 rodzajami wrogow:
droidami bojowymi, blokadami
i ztoczyncami. Droidy
gromadzg sie na planetach,

a blokady ostaniajg innych
wrogow, ktorzy znajduja sie na
tych samych planetach co one.

ZLOCZYNCY

Podczas kazdej rozgrywki zmierzycie sie z 1 ztoczynca.
Kazdy ztoczyrica ma swoj arkusz z punktami
wytrzymatosci i specjalnymi zdolnosciami. Na rewersie
arkusza znajduja sie zasady obowigzujgce w finale

i warunki zwyciestwa. -

<

Kazdy ze ztoczyricow
ma talie kart, ktdra
determinuje jego
dziatania w czasie gry.

KARTY
ODDZIALOW

Kazdy z graczy ma przed
sobg karty oddziatow,

na ktorych przedstawione
zostaty przydatne

Dodaj @ do ataku
na Twojej planecie.

KLUCZOWE POJECIA

w walce postacie i pojazdy. Gracz moze korzystac
z efektdw kart oddziatéw, aby wzmocni¢ swoje akcje albo
pomagac innym Jedi na planecie, na ktérej sie znajduje.

Potdzcie swoje karty odkryte na stole, zeby wszyscy
gracze je widzieli. Limit 7 kart obowigzuje kazdego gracza
przez caty czas.

Gdy Jedi gracza przyjmuje obrazenia, gracz musi
odrzucic tyle kart oddziatdw, ile wynosi liczba obrazen.
Karty nalezy odtozy¢ odkryte na stos odrzuconych kart
oddziatow.

WYCZERPANIE | PRZYGOTOWANIE

Aby uzy¢ efektu karty oddziatow,
musisz jg wyczerpac. W tym celu
nalezy jg obrdci¢ na bok, tym
samym pokazujac, ze zostata .
uzyta. Nie mozesz ponownie uzy¢
wyczerpanej karty, dopoki nie 3
zostanie przygotowana i ponownie obrécona pionowo.
Dzieje sie to na poczgtku Twojej nastepnej tury.

Rzucacie koscig, gdy wykonujecie ataki albo prébujecie
wypetni¢ misje.

Na kosci wystepuja 2 symbole: sukcesu (@) i obrazen ().

@ oznacza, ze udaje sie Wam osiggnaé zamierzony cel -
zadac obrazenia wrogom w czasie atakow albo zblizy¢ sie
do wypetnienia misji.

¥ 0znacza, ze przyjmujecie obrazenia i w zwigzku z tym
odrzucacie karty oddziatow.

LICZBA MISJI

Aby dotrze¢ do finatu i wygrac gre,
Jedi musza najpierw wypenic¢
szereg pomniejszych misji w roznych
punktach galaktyki. Kazda misja
odpowiada planecie na planszy

0znaczonej znacznikiem misji.

UCIECZKA Z CYTADELI

W celu ukonczenia misji Jedi wykonujg akcje podjecia
misji. Wypetnienie misji czesto wymaga, aby kilku Jedi
przebywato na odpowiedniej planecie. Wiekszos¢ misji
ma specjalne efekty, ktore modyfikujg ich przebieg.

Po ukonczeniu wszystkich misji odwrdccie arkusz
ztoczyncy, aby rozpoczad finat i dowiedzie¢ sie, jakie
Sg warunki zwyciestwa.
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Gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodniej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Tura gracza
sktada sie z 4 etapow.

1. Przygotuj karty.
2. Wykonaj 4 akcje.
3. Aktywuj ztoczyrice.

4. Inwazja.

1. PRZYGOTUJ KARTY

Na poczatku swojej tury przygotuj wszystkie swoje
wyczerpane karty, obracajac je pionowo.

2. WYKONAJ 4 AKGJE

Podczas swojej tury mozesz wykonac do 4 akcji.
Mozesz wykonac te sama akcje kilka razy, kazdorazowo
zuzywajac 1 akcje.

Przenie$ swojego Jedi na
sgsiednig (potgczong biatg
linig) planete.

Wrogowie (droidy, blokady
i ztoczyricy) nie wptywaja
na ruch Jedi.

Dobierz 1 karte oddziatow.

Mozesz dobierac karty oddziatow nawet
wtedy, gdy juz osiggniesz limit 7 kart.

W chwili przekroczenia limitu musisz
odrzucac karty oddziatéw albo zagrywac
karty sojusznikéw do momentu,

w ktérym zostanie Ci 7 kart. Mozesz
odrzucac w ten sposéb wyczerpane
karty oddziatow.

Jesli w talii nie ma juz kart, a Ty musisz dobrac karte,
potasuj stos odrzuconych kart oddziatow i utworz nowg
zakryta talie, a nastepnie dobierz karte.

Dzieki akcji ataku mozesz usuwac wrogow z planety, na
ktorej sie znajdujesz.

Rzué koscia, aby zaatakowac. Za kazdy @ zadaj

1 obrazenie wrogowi na planecie, na ktorej sie znajdujesz.

Droidy majg po 1 punkcie wytrzymatosci, a blokady
po 2 punkty wytrzymatosci. Punkty wytrzymatosci

—
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ztoczyncow sg wyszczegolnione na ich arkuszach.
Gdy przeciwnik przyjmie obrazenia réwne jego
wytrzymatosci, zdejmij go z planszy i odtéz do puli.

Obrazenia zadane wrogom nie sg sumowane pomiedzy
akcjami. Aby usungc¢ ztoczynce albo blokade, trzeba
zadac im odpowiednig liczbe obrazen w ramach

1 akcji. Niektore karty oddziatow mogg zwiekszyc

liczbe obrazen zadawanych podczas ataku (zob. ,Karty
oddziatow”, str. 7).

Gdy juz zadasz obrazenia, mozesz rowniez je otrzymac.
Przyjmij po 1 obrazeniu za kazdego wroga, ktory pozostat
na Twojej planecie, i za kazdy wyrzucony symbol #.
Niektdre karty oddziatow mogg zapobiegac obrazeniom
(zob. ,Karty oddziatéw”, str. 7).

PRZYKLAD ATAKU

Ahsoka i Anakin sg na planecie, na ktore;
znajdujg sie ich wrogowie. Ahsoka atakuje,
a wiec rzuca koscia.

Ahsoka i Anakin wyczerpuja po 2 karty &
i dodajg znajdujgce sie na nich symbole
do wyniku na kosci, tacznie zadajgc

DODDDD (6) obrazen.

Ahsoka musi najpierw zadac 2 obrazenia
blokadzie, tym samym usuwajac jg z planety.
Nastepnie zadaje 3 obrazenia Ventress

i 1 droidowi, réwniez usuwajac ich z planety.

dd  HO®

> A i

Ahsoka musi przyja¢ 1 obrazenie od pozostatego
droida i 1 obrazenie za symbol ¥ na kosci.
Anakin wyczerpuje 1 %, aby zapobiec

1 obrazeniu, wiec Ahsoka odrzuca tylko 1 karte.

®
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Gd PRZYKLADY PODJECIA MISJI
y znajdujesz sie na planecie misji,

mozesz wykonac akeje podjgcia Anakin i Ahsoka znajdujg sie na Lola Sayu, plane-
misji. Nie mozesz podja¢ m|s1| na \-/ cie misji ,Ucieczka z Cytadeli”. Anakin wykonuje
planecie, na ktorej znajduje sie akcje podjecia misji i rzuca koscia.

blokada albo ztoczynca.

Najpierw rzuc¢ koscig. Nastepnie kazdy Jedi, ktory
znajduje sie na planecie misji, moze wykorzystac karty
oddziatow.

Aby wykorzystac karte, nalezy jg
wyczerpaé i dodaé @ do wyniku.
Mozesz wykorzystac te rodzaje kart,
ktorych symbole widniejg na karcie
misji (efekt kart nie ma znaczenia,
liczy sie tylko rodzaj).

Do wypetnienia tej misji koniecznych jest

7 sukcesow, ktore moga rowniez pochodzic
z wykorzystanych kart ® i £). Jedi nie maja
wystarczajgco duzo kart, wiec odnoszg
porazke. Anakin otrzymuje 1 obrazenie za
symbol ¥ na kosci, ale wyczerpuje 1 i,
zeby mu zapobiec.
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Jeslifaczna liczba @ jest réwna
albo wieksza od wyznaczonego
progu, misja zostaje ukorczona. E—
@ uzyskane w jednej akcji nie przechodza do kolejnej. o Ty 8 UCIECZKA T CYTADELI
Aby wypetni¢ misje, musisz zdoby¢ wszystkie wymagane B ik
@ podczas 1 préby.

SUKCES

*

Jesli udato Ci sie wypetni¢ misje:

W ramach nastepnej akcji Anakin
ponownie probuje wypetnic misje
i rzuca koscia.

1. Aktywny Jedi przyjmuje
po 1 obrazeniu za kazdy #
na karcie misji i kazdy #

kosci.
1 S Anakin wyczerpuje 1 &i1£),
2. Jesli na karcie misji opisano efekt ,Po ukoriczeniu”, facznie dodajac @®@. Ahsoka
nalezy go rozpatrzyé. wyczerpuje 182 &), tacznie dodajac ® D ®.

Po dodaniu @@ z kosci Jedi s w stanie
ukonczy¢ misje.

3. 0dtézcie karte misji do pudetka.

4. Wezcie wierzchnia karte z talii misji i umiesécie ja
odkrytg na miejscu poprzedniej karty misji.
Umiesccie znacznik misji na odpowiadajgcej karcie
planecie, a nastepnie rozpatrzcie efekt ,Po dobraniu”,
jesli wystepuje na karcie.

Brawurowa misja ratunkowa, kidra ma miefsce.
wpilne strzezonym wiezieniu dla Jedi.

Jesli w talii misji . — ~
nie ma juz kart, - Anakin przyjmuje
umiesécie znacznik AV 2 obrazenia z karty misji
misji na drugiej
planecie misji. Jesli

UCIECZKA Z CYTADELI

i 1 obrazenie za symbol # &e T
na kosci, w zwigzku z czym s

wszystkie misje tacznie musi odrzuci¢ ane sicsson
zostaty ukonczone, 3 karty. Nastepnie rozpatruje ‘
zamiast tego A oo efekt ,Po ukoriczeniu® karty mememe )
rozpocznijcie finat misji, ktory kaze mu dobrac ,
(zob. ,Finat”, str. 8). 1 karte oddziatdw.

PORAZKA Na koniec odktada karte ukoriczonej

misji do pudetka i dobiera nowa karte
misji oraz przenosi znacznik misji na
odpowiadajaca jej planete.

Jesli misja nie zostata ukonczona, aktywny Jedi przyjmuje

po 1 obrazeniu za kazdy # na kosci, ale nie za % na

karcie misji. Misja pozostaje w grze i mozna jg podjg¢
e od nowa w ramach przysztej akcji.




KARTY JEDI

Na kazdej karcie Jedi widnieje zdoInosé, ktdrej uzycie stanowi
darmowg akcje. Mozecie to zrobic tylko w ramach kroku
,Wykonaj 4 akcje’, ale nie zuzywa to zadnej z dostepnych 4 akcji
w danej turze. Nie mozesz wykona¢ darmowe] akcji w czasie
innej akcji ani w czasie tury innego gracza.

KARTY ODDZIALOW

Istnieje 5 réznych rodzajow kart oddziatow: szturm (&),
ukrycie (£.), obrona (%), transport (#) i sojusznik. Aby
uzy¢ karty oddziatéw, wyczerp jg, obracajac jg poziomo
(to nie jest akcja). Nie mozesz uzy¢ wyczerpanej karty,
dopdki nie zostanie przygotowana i obrécona pionowo.
Stanie sie to na poczatku Twojej nastepnej tury. Karty
oddziatéw odrzuca sie wskutek przyjmowania obrazen
albo po przekroczeniu limitu kart.

Gdy przyjmujesz obrazenia, musisz odrzucic tyle kart
oddziatow, ile wynosi liczba obrazen. Karty nalezy odtozy¢
odkryte na stos odrzuconych kart oddziatow. Jesli nie
masz wystarczajacej liczby kart, nadmiarowe obrazenia
przepadajg. Jesli po dobraniu kart masz ich wiecej niz 7,
musisz zagrywac karty sojusznikdw lub odrzucac karty
oddziatéw do momentu, az pozostanie Ci 7 kart.

SZTURM | UKRYCIE

Gdy jakis Jedi wykonuje akcje ataku na
Twojej planecie, mozesz uzy¢ dowolnej
liczby kart @ albo &), aby za kazda z nich
dodac 1@.

W ramach 1 ataku mozna wykorzystac
tylko 1 rodzaj kart. Nie mozna faczyé
® i £) w czasie tego samego ataku.

OBRONA

Gdy jaki$ Jedi na Twojej planecie otrzymuje
obrazenia, mozesz uzy¢ dowolnej liczby 7,
aby im zapobiegac. Za kazda uzytg karte
zapobiegasz 1 obrazeniu.

TRANSPORT
Gdy Ty albo inny Jedi na Twojej planecie

aby umozliwi¢ dwukrotne przesuniecie
w ramach tego samego lotu. Na kazdg
akcje lotu mozna uzyc tylko 1 .

SOJUSZNIK

W przeciwienstwie do pozostatych
kart oddziatdw, musisz odrzuci¢ karte
sojusznika, aby uzyc jej efektu. Mozesz
uzywac kart sojusznikéw w dowolnym
“=————"momencie (nawet podczas tury innego
gracza), chyba Ze opis na karcie stanowi inaczej. Jesli karta
sojusznika zostata wyczerpana wskutek innego efektu, nie
moze zostac uzyta, dopoki nie zostanie przygotowana.

—

wykonuje akeje lotu, mozesz uzyé karty

PRZEBIEG GRY ®

3. AKTYWACJA ZLOCZYNCY

Gdy juz Jedi wykona swoje 4 akcje, ztoczyncy
kontratakuja.

ZNACZNIK PRZYPOMINAJACY

Niektorzy ztoczyricy majg efekty, ktére uaktywniajg sie
co ture. Jesli na poczatku kroku aktywacji ztoczyncy
znacznik przypominajacy znajduje sie na jego talii,
rozpatrzcie efekt @ na arkuszu ztoczyncy, zanim
dobierzecie karte ztoczyncy.

DOBRANIE KARTY ZLOCZYNCY

Dobierzcie 1 karte z talii ztoczyricy, rozpatrzcie jej efekt,

a nastepnie potdzcie jg odkrytg na stosie odrzuconych kart
ztoczynicy. Niektore karty ztoczyricy maja kilka efektow.
Rozpatrujcie je od gory do dotu, ignorujac te, ktdrych nie da
sie rozpatrzyé.

Nie dobierajcie kolejnych kart ztoczyricy, o ile nie wynika to

z efektu na jakiej$ karcie. Jesli w talii nie ma juz kart, a Ty
musisz dobra¢ karte, najpierw potasuj stos odrzuconych kart
ztoczyncy i utworz nowa zakrytg talie, a nastepnie dobierz karte.

PLANETA POD OBLEZENIEM!

e sy
W0 TR,

W talii kazdego ztoczyncy znajduje sie
1 karta ,Planeta pod oblezeniem!”.
Rozpatrzcie jej efekt w nastepujgcy sposob: g

1. Przesuricie znacznik inwazji o 1 pole
w prawo na torze inwazji. Jesli znacznik juz sie
znajduje na ostatnim polu toru, zamiast tego
podniescie poziom zagrozenia.

2. Wezcie spodnia karte z talii inwazji i umiesécie tyle
droidow na odpowiadajacej jej planecie, zeby tacznie
byto ich 3.

3. Przetasujcie odrzucone karty inwazji (wtacznie
z wtasnie dobrang ze spodu kartg) i potdzcie zakryte
na wierzchu talii inwazji.

WIERZCHNIA PLANETA

Niektore karty ztoczyricy odnosza
sie do wierzchniej (&) planety.
& planeta odpowiada planecie,
ktora aktualnie znajduje sie na
wierzchu stosu odrzuconych kart inwazji.

KILKA MOZLIWYCH SKUTKOW

Jesli efekt na karcie albo arkuszu ztoczyfcy moze zostac
rozpatrzony na kilka réznych sposobdw, aktywny gracz
decyduje o jego przebiegu.

Na przyktad jesli ztoczynca moze sie poruszyc¢ do celu
na kilka sposobow, decyduje o tym aktywny gracz.



® — 2 DRIEBIEG GRY/ WYGRANAI PRZEGRANA _
el - WYGRANA I PRIEGRANA

Jedna po drugiej odkryj tyle kart
inwazji z wierzchu talii inwazji, ile
podaje aktualna liczba na torze
inwazji.

Jesli znacznik zagrozenia dotrze
na najnizsze pole toru zagrozenia,
natychmiast przegrywacie gre.

Jesli ukonczycie wszystkie misje z talii
oraz finat z tytu arkusza ztoczyricy,
natychmiast wygrywacie gre!

Za kazda odkryta karte potdz po
1 droidzie na odpowiadajgcej karcie planecie, a nastepnie
odkryta karte odtoz na stos odrzuconych kart inwazji.

L —

MALASTARE s

Gdy ukoriczycie ostatnig misje, natychmiast odwrdccie
arkusz ztoczynicy i rozpatrzcie wszystkie kroki
,PRZYGOTOWANIA DO FINALU".

Do korica gry obowigzuje juz tylko finatowa strona arkusza

Jesli na polu znajdujg sie juz 3 droidy, nie ktadz 4. ztoczynicy. Nalezy ignorowaé wszystkie efekty wypisane na
Zamiast tego zaczyna sie okupacja (zob. ,Okupacja” jej drugiej stronie. Moze to spowodowac zmiane efektow
ponizej). oraz liczby obrazen niezbednych do usuniecia ztoczyncy

» . . | . N . a nawet sprawic, ze nie da sie go usungc).
Jesli musicie umiesScic¢ droida, ale nie ma ich juz w puli, ( P €9 a¢)

przesuncie znacznik zagrozenia o 1 pole za kazdego Na kazdym arkuszu ztoczyncy znajduje sie informacja
droida, ktérego Wam zabrakto (zob. ,Podnoszenie 0 warunkach, ktére muszg zostac¢ spetnione, zebyscie
poziomu zagrozenia” w kolumnie obok). wygrali gre. W wielu przypadkach finat wymaga

. . Y : . .y wypetnienia co najmniej 1 dodatkowej misji. W czasie
Sytuacja, w ktérej skoricza sie karty w talii inwazji, jest finatu mozecie podejmowac proby wypenienia misji na
rzadko spotykana, ale mozliwa. Jesli w talii nie ma juz kart,

laneci ktdrej znajduje sie ztoczyrica.
a Ty musisz odkry¢ karte, potasuj stos odrzuconych kart plaieo Sl e IS S e 10

el ez howg akaya el anactepnieccko e pODNOSZENIE POZIOMU ZAGROZENIA

OKUPACJA
Poziom zagrozenia nalezy podnies¢ w 4 réznych
Jesli trzeba umiescic 4. droida na planecie, rozpoczyna sie sytuacjach:

na niej okupacja. Nie umieszczaj tam 4. droida. . 4 . . .
e (dy na planecie powinien zosta¢ umieszczony 4. droid,

Jesli zaczyna sie okupacja, wykonaj nastepujgce kroki: rozpoczyna sie okupacja. Przesuricie znacznik

1. Przesuricie znacznik zagrozenia o 1 pole w dét. zagrozenia o 1 pole i umiesccie na tej planecie blokadg.

2. Umiesccie na okupowanej planecie 1 blokade. e Jedli kiedykolwiek bedzie trzeba umiesci¢ droida albo R
Na 1 planecie moze sie znajdowac kilka blokad. blokade, a w puli nie bedzie juz figurek, przesuricie '
(Droidy nie ,rozprzestrzeniajg sie” na sasiednie znacznik zagrozenia o 1 pole za kazdego wroga,
planety jak choroby w oryginalnej grze Pandemic). ktorego nie mozecie umiescic.

e Jedli kiedykolwiek bedzie trzeba przesuna¢ znacznik
inwazji, ale ten bedzie znajdowat sie juz na ostatnim
polu toru, zamiast tego przesuncie znacznik
zagrozenia o 1 pole.

BLOKADY

Tak dtugo, jak na planecie znajduje

sie blokada, Jedi nie mogg na niej
podejmowac dziatan, ktére wptywatyby
na misje, droidy ani ztoczynice. Aby usungc blokade,
nalezy jej zadac 2 obrazenia. Jesli w czasie ataku po
usunieciu ostatniej blokady nadal pozostang jakies$
obrazenia do wykorzystania, mozna je zadac innym
wrogom na danej planecie.

o Niektdre efekty ztoczyricow moga
przesungc znacznik
zagrozenia.

Jesli blokada zostata umieszczona na planszy wskutek
innego efektu niz okupacja, nie podnoscie poziomu
zagrozenia.

Jesli musicie umiesc blokade, ale nie ma ich juz w puli,
przesuncie znacznik zagrozenia o 1 pole za kazda
blokade, ktérej Wam zabrakfo (zob. ,Podnoszenie
poziomu zagrozenia” w kolumnie obok).
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GRA JEDNOOSOBOWA ILOCIYNCY

Mozesz gra¢ w pojedynke, kontrolujgc 2 Jedi. W grze wystepuje 4 ztoczyncow: Asajj Ventress, generat

Grievous, Maul i hrabia Dooku. Ztoczyncy réznig sie
PRLYGOTOWANIE

efektami na arkuszach, finatem, taliami i figurkami.
Przygotuj gre tak samo jak przy

standardowej rozgrywce 2-0sobowe;j.
W czasie rozgrywki bedziesz kontrolowac dwoje Jedi

- trzymaj ich karty oddzielnie. Losowo wybierz, ktory ASAJJ VENTRESS
Jedi zagra jako pierwszy, i umiesc¢ obok jego karty
znacznik solowego gracza.

Przed finatem Jedi nie mogg podejmowac misji
na planecie, na ktorej znajduje sie ztoczyrica.

Skrytobojczyni Sithow atakuje rycerzy Jedi i Republike
zgodnie z rozkazami jej mentora, hrabiego Dooku.

PRZEBIEE ERY Ventress zmierza w kierunku planet misji, a kazdy Jedi,

ktory zanadto sie do niej zblizy, otrzymuje obrazenia
Znacznik solowego gracza wskazuje aktywnego i musi wyczerpywac karty. Jesli aktywuje sie na planecie
Jedi. Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami trybu misji, poziom zagrozenia bedzie sie szybko podnosit.

wieloosobowego. Na koniec tury aktywnego Jedi przet6z
A GENERAL GRIEVOUS

znacznik solowego gracza na karte drugiego Jedi. _
¥ Budzacy przerazenie cyborg, ktory

dowodzi ztoZzong z droidéw armig
Separatystow prowadzgcg dziatania
wojenne w cafej galaktyce.

Grievous przyczynia sie do tego, ze wrogowie na
planetach, na ktérych przebywajg Jedi, zadajg im
obrazenia i zmuszajg do wyczerpywania kart. Ponadto
gdy Grievous znajduje sie na planszy, dochodzi do
dodatkowych inwazji.

 MAL

I Maul dazy do potgczenia galaktycznych
syndykatow przestepczych

i skonsolidowania ich pod

egida Kolektywu Cieni.

Sita Maula zwieksza sie z czasem, co przyczynia sie do
zwiekszenia poziomu zagrozenia. Gdy zostaje usuniety
z planszy, jego sita sie zmniejsza, podobnie jak wptyw
jego efektow.

A HRABIA DOOKU

¥ Ukrywajacy sie pod tym imieniem

lord Sithdw, Darth Tyranus, dowodzi
Konfederacjg Niezaleznych Systemdw
w wojnie z Republikg Galaktyczna.

Wraz z Dooku na plansze trafiajg réwniez Ventress

i Grievous. W kazdej turze ztoczynicy Scigajg pobliskich
Jedi, a efekty na jego kartach wptywaja na Jedi, ktérzy
przebywajg na tych samych planetach co oni.

7
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 WAINE ZASADY

Nie musicie czytac tej czesci, jesli uczycie sie zasad.
Zajrzyjcie tu, gdy bedziecie mieli pytania o konkretng
zasade lub jakis element.

CZESTO ZAPOMINANE ZASADY
PLANETY

e Jeslijakis efekt odnosi sie do , Twojej planety”,
odnosi sie do planety, na ktorej obecnie znajduje sie
Twoj Jedi.

e ,Planetg misji" nazywamy planete, na ktdrej znajduje

sie znacznik mis;ji.

e Jesli na karcie albo w opisie akcji widnieje nazwa
planety w nawiasie, musisz znajdowac sie na tej
planecie, zeby skorzystac z tej karty albo akgji.

KARTY

e Limit kart oddziatéw przez caty czas rozgrywki
wynosi 7. Jesli po dobraniu kart masz ich wiece;
niz 7, musisz zagrywac karty sojusznikow lub
odrzucad karty oddziatow, az pozostanie Ci 7 kart.

e Mozesz wezwac positki nawet wtedy, gdy masz juz
7 kart.

e (Gdy przyjmujesz obrazenia, musisz odrzucic tyle
kart, ile wynosi liczba obrazen. Karty nalezy odtozy¢
odkryte na stos odrzuconych kart oddziatow. Jesli
nie masz wystarczajgcej liczby kart, nadmiarowe
obrazenia sg ignorowane.

o Jedlijakis efekt kaze Ci wyczerpac karty, musisz
wyczerpac podang liczbe kart. Jesli nie masz

odpowiedniej liczby przygotowanych kart, ktére mozesz

wyczerpac, nie zachodzi zaden dodatkowy efekt.

e Jedli w jakim$ momencie musisz dobierac albo
odwracac karty z jakiejs$ talii, w ktorej nie ma juz
kart, potasuj stos kart odrzuconych i utwdrz nowg
zakrytg talie, a nastepnie kontynuuj dobieranie albo
odkrywanie kart.

(Ta zasada rézni sie od zasady dot. ograniczen
w liczbie elementéw w oryginalnej Pandemic).

ROZPATRYWANIE EFEKTOW

e (dy jakis efekt pozwala Ci na interakcje z innym Jedi,

(np. poruszenie innego Jedi), oboje gracze muszg
wyrazi¢ zgode.

e (dy jakis element porusza sie w kierunku innego
elementu (np. ztoczyrica porusza sie w kierunku

najblizszego Jedi), zawsze obiera najkrétszg mozliwg
Sciezke. Jesli jest kilka rownorzednych opcji, aktywny

gracz wybiera 1 z nich.

o Jedli efekt na karcie albo arkuszu ztoczyncy moze
zostac rozpatrzony na kilka réznych sposobdw,
aktywny gracz decyduje o jego przebiegu.

~ WAZINE ZASADY

DODATKOWE INFORMACJE

e Nie mozna wykonac ataku na planecie, na ktdrej
nie ma wrogow.

e Jesli gracie na poziomie trudnosci ,Wielki mistrz
Jedi", mozecie stworzy¢ talie misji sktadajaca sie
z wiecej niz 6 kart, czynigc rozgrywke jeszcze
bardziej wymagajaca.

KARTY SOJUSZNIKOW

e Karty sojusznikdw mogg by¢ zagrywane w czasie tur
innych graczy, ale nie mogg zostac zagrane, jesli sa
wyczerpane.

e ,C-3P0iR2-D2" mogg zostac zagrani wytgcznie
w czasie misji albo ataku na planecie misji, na ktorej
sie znajdujesz.

e ,Padmé Amidala” moze zostac zagrana w dowolnym
momencie podczas kroku ,wykonywania 4 akcji".

e Mozesz zagrac karte ,Parszywa zgraja” w dowolnym
momencie, rowniez w czasie innej akgji. Obrazenia sg
doliczane do innych obrazer zadanych w ramach tej akcji.

KARTY MISJI

e ,Zaktadnicy”, ,Punkt krytyczny”, ,Niedokonczone
sprawy” — jesli ktdras z kart wymienionych w tresci
misji znajduje sie juz w posiadaniu ktéregos gracza,
nie nalezy jej przekazywac do aktywnego Jedi.

e ,Zgubiony” - umies¢ ztoczyricéw na Oba Diah nie-
zaleznie od tego, czy sg na planszy. Jesli ztoczynca

jest hrabia Dooku, umies¢ 3 ztoczyncow na Oba Diah.
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JEDI

AAYLA SECURA

e Przeniesienie Jedi nie jest lotem i nie mozna na nie
wptyng¢ za pomocy & .

AHSOKA TANO

e Jesli wyczerpiesz 2 karty, mozesz zada¢ obrazenia
na 1 planecie albo podzieli¢ je miedzy 2 planety.

e Twoja zdoInosS¢ pozwala na usuwanie blokad.

ANAKIN SKYWALKER

e Gdy uzywasz swojej zdolnosci, mozesz wyczerpac
karte £) w taki sposob, jakby byta kartg &.
Ten efekt dotyczy tylko ciebie, inni Jedi moga
wyczerpywac tylko karty ® , aby Ci poméc.

LUMINARA UNDULI

e QOdrzuc karty do limitu 7 kart dopiero po tym, jak
rozpatrzysz efekt zdolnosci Luminary.

MACE WINDU

e Nie mozesz przemieszczac droidéw z planety
z blokada.

OBI-WAN KENOBI

e QOdrzu¢ karty do limitu 7 kart dopiero po tym, jak
rozpatrzysz efekt zdolnosci Obi-Wana.

YODA

e Przeniesienie Jedi nie jest lotem i nie mozna na nie
wptynac za pomoca & .

" WAINEZASADY

e ——

od ztoczyncow, ktorzy pozostali na ich planecie po
ataku.

ASAJJ VENTRESS

o ,Pojedynek asow” jest misjg i musi zosta¢ ukoriczony
poprzez akcje podjecia misji.

GENERAL GRIEVOUS

e
e Jesli na arkuszu ztoczynicy nie widniejg jego punkty
wytrzymatosci, 0znacza to, ze ztoczyncy nie mozna
zdjgc z planszy. Jedi dalej otrzymujg po 1 obrazeniu
e W czasie przygotowania do gry odt6z suwak /
na bok — bedzie potrzebny dopiero w czasie finatu. /'
© Niech cierpia — nawet jesli obrazenia zostaty
zablokowane, Jedi mogg sie poruszyc.

o Infiltracja”, ,Konfrontacja”, ,Poscig”
i ,Unicestwienie” to misje i muszg zostac¢ ukoriczone
w podanej kolejnosSci poprzez akcje podjecia misji.
Gdy ukonczycie misje, przesuncie suwak na nastepna
misje pod nig.

MAUL

e (dy sita Maula rosnie albo maleje, przesuricie suwak
0 odpowiednig liczbe pol w gore albo w dot na torze
sity. Gdy suwak dotrze na ktérys z koricow toru,

a powinien zostac przesuniety o dodatkowe pola,
nie przesuwa sie dalej.

© Wrogie przejecie — umiesccie Maula na wierzchnie
planecie, niezaleznie od tego, czy juz sie znajduje na
planszy, czy nie.

e Po odwrdceniu arkusza ztoczyncy pozostawcie
suwak na miejscu.

o ,Rozstrzygajace starcie” jest misjg i musi zostac
ukoriczone poprzez akcje podjecia misji. Wymagany
prog w tej misji to 7 plus warto$¢ pola, na ktérym

znajduje sie znacznik zagrozenia.

HRABIA DOOKU

e Przed finatem kazdy ztoczyrica ma po 2 punkty
wytrzymatosci. W czasie finatu Dooku ma 5 punktow
wytrzymatosci, a Grievous 2 punkty wytrzymatosci.

o Pojedynek - jesli na planecie znajduje sie 1 Jedi, ale
kilku ztoczyncow, Jedi otrzymuje tylko 1 obrazenie.

e Wiadca marionetek - podczas finatu nie
umieszczajcie Ventress na planszy.
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