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Galaktyka podzielona! Odkrycie fabryk droidéw na Geonosis i nagfe powofanie
Armii Klonéw zapoczatkowato Wojny Klondw. Niezliczone zastepy droidéw
wysytane przez Sojusz Separatystéw stanowia nie lada wyzwanie dla Jedi,
straznikéw Republiki Galaktycznej. Ale nie tylko los Republiki lezy na szali i cata
galaktyka wstrzymuje oddech w oczekiwaniu na wynik tego konfliktu...

WPROWADZENIE

.Klonéw wojna zaczeta sie”.
- Yoda

STAR WARS™: THE DECKBUILDING GAME - CLONE WARS to dwuosobowa
gra, ktéra przeniesie kosmiczng wojne miedzy Republika Galaktyczng a Sojuszem
Separatystéw na Wasz stét. Kazdy gracz stanie sie strong tego konfliktu —

jeden pokieruje sitami Republiki, drugi poprowadzi Separatystéw. Gracze

bedg stale ulepszad swoje talie, kupujgc coraz potezniejsze okrety i werbujac
nowe jednostki, aby zwigkszy¢ swojg site razenia i pozyskiwac wiecej zasobdw.
Wszystko po to, by zyskacé przewage i skutecznie atakowaé przeciwnika. Gracz,
ktéry jako pierwszy zniszczy 3 wrogie bazy, wygrywa.

WERSJA CLONE WARS

W wersje CLONE WARS mozna gra¢ samodzielnie lub taczy¢ jg z innymi
wersjami gry STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME. Zasady tej wersji
pokrywaja sie w wiekszosci z zasadami pierwszej wersji, zaktualizowano jednak
reguly dotyczgce anihilacji (zob. str. 24). Zasady taczenia tej wersji z pierwszg
wersjg opisano w rozdziale ,kgczenie réznych wersji gry” na stronie 28.

NAUCZ SIE ZASAD ONLINE!

r filmi 1k

Filmik instruktazowy dotyczy pierwszej wersji gry, jednak jak wspomniano wyzej,
oproécz drobnej réznicy w dziataniu anihilacji zasady sa niemal identyczne. Mozna
nauczy¢ sie z niego, jak graé, mimo ze przedstawiono w nim frakcje Rebelii

i Imperium zamiast Republiki i Separatystow.



ZAWARTOSC

totr
Gely kupisz karte o koszcie 4 albo
wigkszym, dobierz 1 karte.

10 startowych 10 startowych 90 kart
kart Republiki kart Separatystow galaktyki

SCHEMAT TURY

PLACGWKA REPUBLIKI

Rozpoczynasz 2 ta baza
w grze.

20 kart baz
10 kart pilotéw (10 Republiki, 2 karty pomocy
z Zewnetrznych Rubiezy 10 Separatystéw)

tor réwnowagi Mocy

50 znacznikéw 2nacznik M (bialy) 20 znacznikéw
obrazen (fioletowe) ac ocy (bla zasobow (2éite)



PRZYGOTOWANIE

Aby przygotowac gre, kazdy gracz przeprowadza nastepujace kroki.

1.
2.

Wybiera frakcje: Republike albo Separatystéw.

Znajduje wymienione nizej 5 kart wybranej frakcji. Stanowig one talie baz
danej frakcji. (Pozostate karty baz nalezy zostawi¢ w pudetku, sa uzywane
w trybie zaawansowanym opisanym na stronie 28).

TALIA BAZ REPUBLIKI TALIA BAZ SEPARATYSTOW

TALIA STARTOWA REPUBLIKI TALIA STARTOWA SEPARATYSTOW

Rishi (baza startowa) e Xorrn (baza startowa)
Anaxes e Dac

Coruscant e Felucia

Kamino e Geonosis

Ryloth ¢ Mygeeto

Ktadzie swoja odkryta baze startowa na stole przed soba, a pozostate
karty baz ktadzie pod nig w zakrytym stosie (kolejnos¢ kart nie ma
znaczenia).

Znajduje 10 startowych kart swojej frakcji
(wymienionych ponizej) i je tasuje. Stanowig
one jego talie startowa, ktdrg ktadzie
zakrytg w poblizu swojej talii baz.

oznaczenie kart startowych

e Prom Republiki x 7 * Prom Separatystow x 7
e Zotnierz-klon x 2 * Droid bojowy B1 x 2

e Rycerz Jedi x 1 * Agent ciemnej strony x 1



5. Teraz nalezy potasowac 90 kart galaktyki i uformowad z nich talie
galaktyki. Nastepnie odkrywa sie 6 kart z wierzchu talii i uktada w jednej
linii, aby utworzy¢ rzad galaktyki. Karty Republiki nalezy utozyé w strone
gracza Republiki, a karty Separatystéw w strone gracza Separatystow.
Karty neutralne powinny leze¢ bokiem, aby obaj gracze mogli przeczytac
ich tres¢. Na jednym z koricow rzedu galaktyki nalezy potozyc¢ zakryta
talie galaktyki.

6. Nadrugim koricu rzedu galaktyki nalezy potozy¢ w odkrytym stosie
10 kart pilotéw z Zewnetrznych Rubiezy. Stanowia one talie pilotow
z Zewnetrznych Rubiezy.

J U

talia galaktyki, rzad galaktyki i talia pilotéw z Zewnetrznych Rubiezy

7. Pule ogdlne znacznikéw obrazer i zasobdw nalezy umiesci¢ w poblizu talii

galaktyki.
a,;\;’

znaczniki obrazen (fioletowe), znaczniki zasobéw (zéfte)

8. Tor réwnowagi Mocy nalezy odwréci¢ strong z symbolami frakcji do géry
i umiesci¢ obok talii pilotéw z Zewnetrznych Rubiezy tak, aby symbol
Republiki byt zwrécony w strone gracza Republiki. (Strona bez symboli
frakeji jest uzywana podczas rozgrywek tagczacych elementy z réznych
wersji gry — zob. str. 28). Znacznik Mocy nalezy potozy¢ na pierwszym
polu toru od strony Republiki.

9. Kazdy gracz dobiera 5 kart z wierzchu swojej talii. Mozna rozpoczgé gre!



PRZYKLADOWE PRZYGOTOWANIE

stos anihilowanych baza Republiki
kart gracza Republiki :
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OBSZAR GRY REPUBLIKI
Republi odrzuconych

kart gracza

Republiki

stos zwyciestwa
Republiki

e,  '23d galaktyki talia pilotow

z Zewnetrznych
Rubiezy
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GLOWNE POJECIA W GRZE

W nastepnych rozdziatach znajdziecie opis gtéwnych pojeé i mechanizmoéw
w grze STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME - CLONE WARS.

PODSTAWY BUDOWANIA TALII

. Wielki skok naprzéd czasem wymaga zrobienia najpierw dwdch krokéw w tyt”.
— Obi-Wan Kenobi

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z wiasng talig ztozong z 10 kart startowych.
Nie sg one zbyt mocne. Ich gtéwnym zadaniem jest zapewnienie zasobdw.
Na wczesnym etapie gry wykorzystuje sie je do zakupu nowych kart do talii.
Gracze ulepsza w ten sposéb swoje talie, aby produkowac wiecej zasobdéw
i inicjowac¢ mocniejsze ataki w przysztych turach.

Gracze powinni zwraca¢ uwage na zdolnosci kupowanych kart, aby dobrze
wspotgraty z innymi kartami w talii. Powinni takze obserwowac¢ zakupy swojego
przeciwnika, aby w pore zrozumied, jaka strategie obrat i méc sie przygotowac
na jej odparcie.



ROWNOWAGA MOCY

.Czuj. Nie mysl. Zdaj sie na instynkt”.
- Qui-Gon Jinn

Moc moze przechyli¢ szale zwycigstwa w walce miedzy Republika a Separaty-
stami. W trakcie gry, dzigki réznym efektom, Moc bedzie czasem sprzyjac jednej
frakcji, a czasem drugiej. Do $ledzenia tych zmian stuzy tor rbwnowagi Mocy.

Niektore zdolnoséci kart zawieraja fraze ,jesli Moc jest z Tobg”. Takich zdolnosci
gracz moze uzy¢ tylko wtedy, gdy znacznik Mocy jest na 1z 3 pdl po jego stronie
toru rbwnowagi Mocy.

+ Jedli znacznik Mocy jest na 1z 3 pdl jasnej strony, wtedy Moc jest
z graczem Republiki.

+ Jedli znacznik Mocy jest na 1z 3 pél ciemnej strony, wtedy Moc jest
z graczem Separatystéw.

+ Jedli znacznik zajmuje neutralne pole posrodku toru, Moc nie sprzyja
zadnemu z graczy.

Gdy gracz zyskuje Moc (®), przesuwa znacznik Mocy na torze o wskazang liczbe
pdl w swoja strone. Jesli na poczatku tury gracza znacznik jest na skrajnym polu
od jego strony, gracz zyskuje 1 dodatkowy zasdb do wykorzystania w tej turze.

ciemna strona pole jasna strona
neutralne

Moc jest aktualnie z graczem Republiki,
gdyz znacznik jest na polu jasnej strony.



BUDOWA KARTY

W grze STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME - CLONE WARS wystepuja
3 rodzaje kart: jednostki, bazy i okrety. W tym rozdziale objasniono symbole
i informacje znajdujace sie na tych kartach.

KOSZT

Liczba zasobéw, jaka gracz
musi wydaé, aby zakupic¢
te karte z rzedu galaktyki.

4 2\

ATAK

Liczba obrazen, jaka

zadaje ta karta. f
(G 4
4 2\

ZASOBY

Liczba zasobdw, jaka
zapewnia ta karta.
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MOC —~ ;
llo$¢ Mocy, jaka zapewnia VAV> +ASAJJ VENTRESS y
ta karta. e — —k-_t_;)
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\\§ ) 3 neutralng jednostke

<tyki (i 1 wroga jednostke, _
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jesli Moc
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NAZWA
Nazwa karty.
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Sumaryczna wartos¢ ataku, Korzysci wynikajace

ktéra pozwala pokonac z pokonania tej karty, gdy
te karte, gdy lezy ona lezy w rzedzie galaktyki.
w rzedzie galaktyki.

WARTOSC DOCELOWA} NAGRODA
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SYMBOL UNIKATOWEJ KARTY RODZAJ KARTY
Wskazuje na unikatowos¢ tej karty Okresla sposob
i mozliwos¢ interakgji z innymi funkcjonowania karty
kartami. w grze.

-

- \
SYMBOL FRAKCJI
Okresla frakeje, do ktérej l
nalezy karta. _

[ J

- N
(Adnh = PLACOWKA
Wiasciwosci karty, i SEPARATYSTOW
do ktérych moga sie £ =, Rozpoczynasz z ta baza
odwotywad inne karty. ; R |

[ J

- N
ZDOLNOSC
Efekt dziatania karty.

[ J

PUNKTY WYTRZYMALOSCI
Liczba obrazen niezbedna do
zniszczenia tej karty, gdy znajduje
sie w obszarze gry ktérejs frakgji.

F——-W-.

KOSMICZNY JACHT

Duze prywatne statki to luksus dostepny tylko dla ekstrawagancko
bogatych, jednak czasami s3 mobilizowane do pomocy
w dziataniach - ie albo pod




PRZYNALEZNOSC FRAKCYJNA

,Dzi$ walczymy nie tylko za Republike. Dzis walczymy za naszych braci”.
- kapitan Rex

Gra STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME - CLONE WARS jest
pojedynkiem miedzy 2 frakcjami: Republika i Separatystami. Obie frakcje
dysponujg swoimi postaciami, pojazdami, okretami i bazami, co przektada sie na
odmienne style gry. Ponadto w grze wystepuja karty neutralne przedstawiajace
okrety, pojazdy i postacie chetne do przytaczenia sie¢ do dowolnej z frakcji za
odpowiednig cene.

Kazda karta w talii galaktyki nalezy albo do Republiki, albo do Separatystéw,
albo jest kartg neutralna. Tylko gracz Republiki moze kupowa¢ karty Republiki.
Tylko gracz Separatystéow moze kupowac karty Separatystéw. Obaj gracze mogg
kupowac karty neutralne. Karta nalezaca do przeciwnej frakcji jest wroga karta.

symbol Republiki symbol Separatystéw

To symbole dwéch frakcji wystepujacych w grze.
Karta bez zadnego z tych symboli jest karta neutralna.

&




PRZEBIEG GRY

A teraz prawdziwy wyscig!”
- Anakin Skywalker

Rozgrywka toczy sie przez szereg tur. Gre rozpoczyna gracz Separatystow,
po nim przeprowadza swoja ture gracz Republiki. Gracze rozgrywaja swoje tury
naprzemiennie do momentu, az 1 z nich wygra, niszczac 3. baze przeciwnika.

POCZATEK TURY GRACZA

Na poczatku kazdej swojej tury gracz przeprowadza ponizsze dziatania.

Najpierw, jesli nie ma aktualnie swojej bazy (bo przeciwnik zniszczyt jg w swojej
ostatniej turze), wybiera 1 z kart baz, ktére mu pozostaty. Wybrana karta staje sie
jego nowa bazg, ktéra ktadzie odkrytg na stole.

Nastepnie, jesli znacznik Mocy jest na ostatnim polu po jego stronie, zyskuje
1 zasdb, tj. bierze 1 znacznik z puli ogdinej i ktadzie w swoim obszarze gry.

Na koniec zyskuje zasoby z kazdego okretu, jaki ma w grze. (Na wczesnym etapie
gry gracze nie majg okretéw, wiec pomijajg ten krok).

+ Aby zyskac zasoby z karty, nalezy wzig¢ z puli ogdélnej znaczniki w liczbie
rownej wartosci zasobow na karcie.

+ Zasoby, jakie gracz pozyskuje w swojej turze, stanowig jego osobista
pule zasobow.



PRZEBIEG TURY GRACZA

W swojej turze gracz wykonuje dowolne z ponizszych akcji w dowolnej kolejnosci
i tyle razy, ile chce.

+ Zagranie karty.
+ Zakup karty.
+ Uzycie zdolnosci karty.
+ Woyznaczenie karty do ataku.
+ Rozpatrzenie ataku.
+ Zakonczenie tury.
W dalszej czesci instrukeji znajduje sie szczegdtowy opis kazdej akgji.

ZAGRANIE KARTY

Gracz wybiera karte ze swojej
reki i ktadzie odkrytg w swoim
obszarze gry. Od tej chwili karta
jest ,w grze”.

"J“«-../'v

Po zagraniu karty gracz natych- = = A
miast zyskuje zasoby w liczbie ' - v

réwne] wartosci zasobéw na pula ogéina zasobéw
karcie.

Nastepnie gracz przesuwa znacznik Mocy na torze réwnowagi Mocy w swoja
strone o liczbe pdl réwng wartosci Mocy na karcie.

Gracz Separatystéw zagrywa karte ,Asajj
Ventress”, jednostke o wartosci Mocy ,,2".
Gracz przesuwa znacznik Mocy o 2 pola w strone
Separatystéw na torze réwnowagi Mocy.




Gdy karta wejdzie do gry, gracz moze uzy¢ jej zdolnosci i wyznaczy¢ jg do ataku
(zob. ,Wyznaczanie do ataku” str. 17).

Karty jednostek pozostaja w grze do korica tury gracza (zob. ,Zakonczenie tury”
str. 21). Kazdy z okretéw gracza pozostaje w grze do momentu, az liczba otrzy-
manych przez okret obrazen zréwna sie albo przekroczy wartos¢ jego wytrzyma-
tosci (zob. ,Rozpatrzenie ataku” str. 18).

ZAKUP KARTY

Gracze moga kupowac karty z rzedu galaktyki i z talii pilotéw z Zewnetrznych
Rubiezy.

+ Gracz Republiki moze kupowadé karty Republiki i karty neutralne.
Nie moze kupowac kart Separatystéw.

+ Gracz Separatystéw moze kupowac karty Separatystow i karty
neutralne. Nie moze kupowa¢ kart Republiki.

Aby kupié karte, gracz musi wydac liczbe zasobdéw réwna jej kosztowi. W tym

celu bierze odpowiednig liczbe zasobdw ze swojej osobistej puli i zwraca je

do puli ogdlnej. Nastepnie bierze karte z rzedu galaktyki (albo z talii pilotéw

z Zewnetrznych Rubiezy) i ktadzie odkrytg na wierzchu swojego stosu kart odrzu-
conych. Gdy nastepnym razem gracz potasuje katy odrzucone, zakupiona karta
stanie sie czescia talii i gracz bedzie miat mozliwosc jg dobraé w przysztych turach.

+ Po usunieciu karty z rzedu galaktyki nalezy natychmiast odkry¢
wierzchnig karte z talii galaktyki i uzupetni¢ puste miejsce odkryta karta.

nowvor o ©
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osobista pula

zasobéw gracza

pula ogélna zasobéw



UZYCIE ZDOLNOSCI KARTY

«Nie musisz nosi¢ miecza, aby by¢ poteznym. Potega niektérych wltadcdw jest
zdolnos¢ do inspirowania innych”.
- Ahsoka Tano

Gdy gracz chce skorzystac ze zdoInosci karty, informuje o tym przeciwnika,
a nastepnie rozpatruje jej efekt.

+ Korzystanie ze zdolnosci kart jest opcjonalne.

+ Rozpatrujac zdolno$¢ karty, gracz realizuje jej efekty w mozliwie
maksymalnym stopniu, ignorujgc te fragmenty, ktérych nie moze
wykonaé.

+ W kazdej swojej turze gracz moze raz uzy¢ zdolnosci kazdej karty, ktorg
ma w grze.

0 Gracz moze skorzystac ze zdolnosci karty nawet w tej samej turze,
w ktorej jg zagrat.

0 Po uzyciu zdolnosci karty nalezy jg lekko przekreci¢, aby zaznaczy¢,
ze w tej turze zdolno$¢ zostata juz uzyta i nie mozna z niej skorzystaé
ponownie.

Po uzyciu zdolnosci karty gracz
lekko ja przekreca, aby zaznaczyc,
2e w tej turze juz z niej skorzystaf.



WYZNACZENIE DO ATAKU

, Teraz gin. Taki jest los Jedi”.
— Asajj Ventress

Gracz moze uzy¢ swoich jednostek i okretéw do ataku na baze przeciwnika
(ktéra moze by¢ broniona przez jego okrety bedace w grze). Ponadto gracz
moze uzywaé swoich jednostek do atakowania wrogich kart w rzedzie galaktyki —
tzw. ,sabotaz” ze strony Republiki albo ,eliminacja” w przypadku Separatystow
(zob. ,Eliminacja i sabotaz” str. 19).

Aby wyznaczy¢ karty do ataku na baze przeciwnika, gracz zbiera w swoim
obszarze gry grupe wybranych kart. Gracze moga sie umoéwié, ze beda przesuwaé
takie karty naprzeciwko atakowanej bazy. Aby wyznaczy¢ karty do przeprowa-
dzenia ataku w postaci sabotazu albo eliminacji, gracz przesuwa wybrane karty
naprzeciwko karty w rzedzie galaktyki, ktéra jest celem.

. Niszczyciel typu Venator atakuje baze Separatystéw.
Zotnierz ARC sabotuje jednostke STAP w rzedzie galaktyki.

Kazda karta, ktéra gracz ma w grze, moze by¢ wyznaczona tylko do 1 ataku

na ture. Wyznaczajac karte do ataku, nalezy uwazacd, aby nie zmienic¢ jej ewentu-
alnej orientacji informujacej o skorzystaniu juz w biezacej turze z jej zdolnosci.
Utrzymywanie porzadku wérdd kart na stole pozwala graczom na ptynniejsza

i pozbawiong pomytek rozgrywke.

Uwaga! Wyznaczenie do ataku nie oznacza natychmiastowego jego rozpatrzenia.
Gracz moze wyznaczy¢ kolejne karty do ataku, aby wykonaty atak wspdlnie.
Rozpatrzenie ataku zostato objasnione w nastepnym rozdziale.



ROZPATRZENIE ATAKU

Rozréznia sie 2 rodzaje atakéw — atak na baze przeciwnika i atak na karte w rzedzie
galaktyki. Ataki na karty w rzedzie galaktyki sa nazywane sabotazem albo elimi-
nacja zaleznie od frakcji. Zasady dotyczace atakdw zostaty opisane ponizej.

Atak na baze przeciwnika

Aby rozpatrzy¢ atak na baze przeciwnika, gracz sumuje warto$¢ ataku wszystkich
jednostek i okretéw, ktére wyznaczyt do tego ataku. Nastepnie bierze z puli
ogdlnej liczbe znacznikéw obrazen réwng obliczonej sumie. Sg to obrazenia
zadane przeciwnikowi podczas tego ataku. Gracz musi je przydzieli¢ w naste-
pujacy sposob:

+ Zanim jakiekolwiek obrazenia zostang zadane bazie, gracz musi zniszczy¢
wszystkie okrety przeciwnika bedace w grze.

0 Okret zostaje zniszczony i odtozony na stos kart odrzuconych
przeciwnika, gdy liczba znajdujacych sig na nim znacznikéw obrazen
jest rowna albo wieksza od jego wytrzymatosci.

0 Jesli przeciwnik ma wiecej niz 1 okret w grze, atakujacy decyduje,
jak przydzieli¢ im obrazenia.

+ Jedli po zniszczeniu wszystkich okretow przeciwnika atakujgcemu
pozostaty jeszcze znaczniki obrazer do przydzielenia, przydziela je
bazie wroga.

0 Znaczniki obrazen przydzielone bazie (lub okretowi) pozostajg na
danej karcie, chyba ze zdolnos¢ jakies karty pozwoli je naprawié.

+ Gdy liczba znacznikéw obrazen na bazie jest réwna albo wieksza od jej
wytrzymatosci, baza zostaje zniszczona.

0 Gdy gracz zniszczy baze przeciwnika, umieszcza jg przy korcu toru
rownowagi Mocy po swojej stronie. W tym miejscu znajduje sie stos
zwyciestwa gracza. Znaczniki obrazen ze zniszczonej bazy nalezy
zwrécié do puli ogdlne;.

0 Na poczatku swojej najblizszej tury gracz, ktérego baza zostata
zniszczona, wybiera nowg baze sposréd kart baz, ktére mu
pozostaty.

0 Znaczniki obrazen, ktére pozostaty atakujgcemu po zniszczeniu
bazy, nalezy odtozy¢ do puli ogélnej. Nie mozna ich przydzieli¢
do nowej bazy.

Po rozpatrzeniu ataku na baze przeciwnika gracz odktada na bok karty, ktére
braty udziat w ataku, i trzyma je tam do konca rundy. Robi tak dla zaznaczenia,
ze w tej turze braty juz one udziat w ataku i nie mozna ich wyznaczy¢ ponownie.



Eliminacja i sabotaz

. Przyimuje kazde zlecenie... za wtasciwa cene”.
— Cad Bane

Eliminacja i sabotaz to 2 tematyczne nazwy na ten sam rodzaj ataku.

Kazda jednostka Separatystéw i Republiki w talii galaktyki ma tzw. wartos¢
docelows i nagrode (zapisang do géry nogami u dotu karty). Gdy taka karta
znajduje sie w rzedzie galaktyki, opis nagrody jest zwrécony w strone gracza,
ktéry moze ja potencjalnie zaatakowad.

Aby rozpatrzy¢ atak w ramach eliminacji (Separatysci) lub sabotazu (Republika),
gracz wskazuje najpierw w rzedzie galaktyki karte nalezgca do wrogiej frakgji.
Nastepnie sumuje warto$¢ ataku wszystkich jednostek, ktére wyznaczyt do tego
ataku. Jesli suma jest réwna albo wigksza od wartosci docelowej atakowanej
karty, atak konczy sie sukcesem. Gracz odrzuca pokonang karte z rzedu galaktyki
(czyli przenosi na stos odrzuconych kart galaktyki), a nastepnie uzupetnia puste
miejsce nowg karta z wierzchu talii galaktyki. Na koniec moze otrzymaé nagrode
z whasnie pokonanej karty.

Bi2e.

&%) { ADMIRAL TRENCH h
VAV, )

Dobierz 1 karte (2 karty, jesli na
poczatku tej tury miates okret w grze).

211 ¢ zsolnyshz epoiben

o

Karta ,,Admirat Trench” ma wartos¢ docelowa ,,5”
i oferuje nagrode w postaci 3 zasobéw i 2 Mocy.



Dodatkowo podczas ataku w ramach sabotazu i eliminacji obowigzujg ponizsze
zasady.

+ Gracz nie moze wyznacza¢ okretéw do atakéw bedacych sabotazem
albo eliminacja.

+ Nadmiarowe punkty ataku (powyzej wartosci docelowej karty)
przepadaja.

+ Na kartach bedacych celem sabotazu albo eliminacji nie umieszcza sie
znacznikdéw obrazen. Jesli sumaryczny atak jednostek biorgcych udziat
w sabotazu albo eliminacji jest mniejszy od wartosci docelowej karty,
nic sie nie dzieje.

Zolnierz.

Jesli masz Jedi albo innego Zofnierza
W grze, zadaj 2 obratenia bazie
przecivnika.

€ I——— € e solnsiz eposben

Republika wyznacza karty ,Delta-7B" i ,,Zolnierz ARC”, aby wykonaly
sabotaz z sifa ataku 6. Ta wartos¢ jest réwna albo wigksza od wartosci
docelowej karty ,Admirat Trench”, wiec karta ta zostaje przeniesiona
na stos odrzuconych kart galaktyki, a w jej miejsce gracz wykfada nowa
karte z wierzchu talii. Gracz Republiki decyduje sie¢ wzia¢ nagrode z karty
~Admirat Trench” i zyskuje 3 zasoby i 2 Mocy.

Po rozpatrzeniu sabotazu albo eliminacji gracz odkfada na bok karty, ktére braty
udziat w ataku, i trzyma je tam do korica rundy. Robi tak dla zaznaczenia, ze w tej
turze braty juz one udziat w ataku i nie mozna ich wyznaczy¢ ponownie.



ZAKONCZENIE TURY

Gdy gracz przeprowadzi wszystkie akcje, ktére chciat lub ktére mégt, informuje
przeciwnika o zakonczeniu swojej tury.

W zwigzku z tym przeprowadza nastepujgce dziatania.
+ Odrzuca wszystkie swoje karty jednostek z gry.

+ Nastepnie obraca swoje przekrecone karty bazy i okretéw, ktére ma
w grze, do normalnej pozycji.

+ Odrzuca karty, ktére zostaty mu na rece i odktada do puli ogélnej
niewydane znaczniki zasobéw z osobistej puli.

+ Na koniec dobiera 5 kart ze swojej talii. Jesli gracz musi dobraé
karte, a talia sie wyczerpata, nalezy potasowac stos kart odrzuconych,
uformowaé nowa talie i kontynuowa¢ dobieranie.

Przyktad. Na koniec tury gracz ma w swojej talii 3 karty. Gracz dobiera te 3 karty,
a nastepnie tasuje swdj stos kart odrzuconych, aby stworzyé nowa talie. Teraz
moze dobrad brakujace 2 karty z nowo utworzonej talii.

ZWYCIESTWO

.A teraz zakoncze to raz na zawsze!”
— Mace Windu

Gracz, ktéry jako pierwszy zniszczy 3 bazy przeciwnika, wygrywa. Gra konczy sie
natychmiast po zniszczeniu 3. bazy przeciwnika — nie mozna juz zagrac innych
kart ani rozpatrzy¢ zadnych zdolnosci.




PRZYKLADOWA ROZGRYWKA W TOKU
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ZASADY DODATKOWE

+Niemozliwe. By¢ moze archiwa nie sa kompletne”.
— Obi-Wan Kenobi

W tym rozdziale opisano zasady dotyczace kluczowych pojec i sytuacji w grze.
ZDOLNOSCI

Niektére karty majg zdolnosci, ktorych gracz moze uzy¢ w swojej turze. Tre$é
zdolnosci okresla kiedy i w jaki sposéb gracz moze jej uzyc.

+ Zdolnosci, ktére nie maja okre$lonego czasu uzycia, moga by¢ uzyte
w dowolnym momencie tury gracza, o ile dana karta jest w grze.

0 Kazda ze zdolnosci na kartach moze by¢ uzyta raz na ture.
+ Korzystanie ze zdolnosci kart jest opcjonalne.

+ Rozpatrujgc zdolno$é karty, gracz realizuje jej efekty w maksymalnym
mozliwym stopniu.

0 Jesli na przyktad zdolno$¢ pozwala na naprawe 3 obrazen bazy,
a baza gracza otrzymata tylko 2 obrazenia, nalezy naprawié te
2 obrazenia.

ANIHILUJ

Niektére zdolnosci pozwalajg anihilowad karty. Dziatanie to pomaga usuwac
mato przydatne karty z talii gracza i tym samym zwigksza szanse na dobranie
pdzniej mocniejszych kart. Gdy gracz anihiluje karte, umieszcza jg na swoim

stosie anihilowanych kart, ktéry jest obszarem poza grg, z ktérego normalnie
nie da sie odzyska¢ kart.

Gracz Separatystéw ma dostep do kilku zdolnosci, dzieki ktérym moze
anihilowac karty ze swojej reki, stosu kart odrzuconych, a nawet z rzedu galaktyki.
Ponadto dysponuje zdolnosciami, dzieki ktérym moze odzyskiwac karty ze
swojego stosu anihilowanych kart. Umiejetne korzystanie ze stosu anihilowanych
kart to istotna cze$¢ strategii dla gracza Separatystow.

+ Gdy gracz zagrywa karte ze zdolnoscig wymagajaca anihilacji samej
siebie, moze najpierw uzy¢ jej ataku, zasobdw i Mocy, zanim zdecyduje
sie uzy¢ jej zdolnosci.

+ Gdy zdolnos$¢ méwi o anihilacji karty z reki lub ze stosu kart
odrzuconych, gracz moze wybraé tylko taka karte, ktérg ma
odpowiednio na rece albo na swoim stosie kart odrzuconych
w momencie rozpatrywania zdolnosci anihilacji.



0 Jesli gracz anihiluje karte z reki, nie bedzie mogt jej w tej turze juz
zagrad.

+ Karty na stosach anihilowanych kart nie sg kartami ,w grze” i nie s na
stosie kart odrzuconych. Tylko zdolno$ci odnoszace sie konkretnie do
anihilowanych kart moga wptywac na karty ze stosu anihilowanych kart.

¢ Kazdy gracz ma swoj stos anihilowanych kart, a niektére zdolnosci
pozwalajg mu oddziatywaé na wtasne anihilowane karty.

+ Gracz moze w dowolnym momencie przejrze¢ dowolny stos
anihilowanych kart.

Przyktad. W trakcie gry gracz
Separatystéw uzyt kilku zdolnosci,
aby anihilowac karty. Te karty zostaty
usuniete z gry i trafity na stos anihilo-

wanych kart gracza Separatystéw. -
Poniewaz ma teraz w grze ,,Okret ) OKRET KONTROLI DROIDOW Jeee.
. RS . . z e —
kontroli droidéw”, moze przejrze¢ Kup droida ze swojego stosu anihilowanych kart,
swdj stos anihilowanych kart i kupié Jakby byt w rzedzie galaktyk.
. . m f R Pancerik typu Lucrehulk moze utrzymywac dlugotrwale biokady
z niego karte z cecha , droid”. | ponatome]

DOPOKI

Niektére zdolnosci uzywaja stowa ,,dopdki”. Sa to zdolnosci state, gdyz ich
dziatanie trwa, dopdki spetniony jest okreslony warunek. Gdy karta ze statg
zdolnoscig opuszcza gre, jej efekt natychmiast ustaje.

Przyktad. Dopdki gracz ma w grze karte , Krazownik typu Dreadnought”,
zapewnia ona dodatkowy punkt ataku jego neutralnym jednostkom. Ten efekt
przestaje dziata¢ w momencie, gdy , Krazownik typu Dreadnought” opusci gre.

GDY

Niektére zdolnosci uzywajg stowa ,gdy”. Sa to zdolnosci, ktére aktywujg sie

w okreslonym momencie. Niektére bazy majg na przyktad zdolnos$é zaczynajaca
sie do stéw ,Gdy odkryjesz te baze”. Te zdolnosci moga byé rozpatrzone jedynie
w momencie pierwszego odkrycia danej karty bazy.

+ Zdolnosci aktywowane w okreslonym momencie nie sg ograniczone
limitem jednokrotnego uzycia na ture. Moga byc¢ uzyte za kazdym razem,
gdy spetniony zostanie warunek aktywacji.

+ Jedlizdolnosé ,gdy” stoi w sprzecznosci ze zdolnoscig nagrody,
zdolno$é nagrody nalezy rozpatrzyc¢ jako pierwsza.

JESLI

Niektére zdolnosci uzywajg stowa ,jesli”. Sa to zdolnosci, ktére moga zostaé



uzyte tylko po spetnieniu okre$lonego warunku. Niektére karty maja na przyktad
zdolnos$¢ zaczynajaca sie do stéw ,,Jesli Moc jest z Toba...”. Gracz moze uzy¢
tych zdolnosci tylko wtedy, gdy znacznik Mocy znajduje sie po jego stronie toru
réwnowagi Mocy.

MUSISZ

Niektdre zdolnosci uzywajg stowa ,musisz”. Jesli karta z takg zdolnoscig zostanie
zagrana, rozpatrzenie jej zdolnosci nie jest opcjonalne.

NAPRAW

Niektére zdolnosci pozwalaja graczowi naprawié obrazenia ze swojej bazy. W tym
celu nalezy usunaé z karty bazy tyle znacznikdw obrazen, ile wynosi warto$é naprawy.

ODKRYJ

Niektére zdolnosci pozwalajg odkry¢ karte z wierzchu talii galaktyki. Odkrycie
oznacza odwrdcenie karty awersem do géry, aby wszyscy mogli przeczytac jej
tresé. Jedli zdolnos¢ nie nakazuje odrzucenia karty, nalezy jg z powrotem odfozy¢
zakryta na wierzch talii galaktyki.

ODRZUC

Niektére zdolnosci pozwalajg graczowi odrzucaé jego karty z reki, karty z reki
przeciwnika lub karty z rzedu galaktyki.

+ Jesli gracz odrzuca karte ze swojej reki, wybiera, ktérg karte chce
odrzuci¢, chyba ze zdolno$é nakazuje odrzucic¢ losowa karte.

+ Odrzucane karty nalezy umieszczaé na odpowiednich stosach kart
odrzuconych:

0 Jesli gracz odrzuca karte ze swojej reki, trafia ona na jego stos kart
odrzuconych.

0 Jesli gracz odrzuca karte z reki przeciwnika, trafia ona na stos
odrzuconych kart przeciwnika.

0 Jesli gracz odrzuca karte z rzedu galaktyki, trafia ona na stos
odrzuconych kart galaktyki.

+ Jesli gracz odrzuca karte z rzedu galaktyki wskutek dziatania zdolno$ci,
nie otrzymuje nagrody widniejgcej na odrzucanej karcie.

WYBIERZ

Niektdre karty oferujg wybdr miedzy kilkkoma zdolnosciami. Jesli gracz decyduje
sie na rozpatrzenie karty z opcjg ,wybierz”, musi wybra¢ zdolno$¢, z ktérej moze
skorzystaé. Nie moze wybraé zdolnosci, ktorej nie jest w stanie rozpatrzyé.



ZADAJ OBRAZENIA

Niektdre zdolnosci pozwalajg zadac obrazenia bazie przeciwnika. Te obrazenia
nalezy zada¢ bezposrednio bazie, ignorujgc obecnosé okretéw.

ZNISZCZ

Niektére zdolnosci pozwalajg zniszczy¢ okret przeciwnika bedacy w grze lub
w rzedzie galaktyki. Zniszczone okrety s3 natychmiast odrzucane na odpowiedni
stos kart odrzuconych.

+ Jesli zostanie zniszczony okret w obszarze gry przeciwnika, nalezy go
umiescic na stosie kart odrzuconych przeciwnika.

+ Jesli zostanie zniszczony okret w rzedzie
galaktyki, nalezy go umiescié na stosie
odrzuconych kart galaktyki.

ZYSKUJESZ

Niektére zdolnosci pozwalajg zyskaé dodatkowe
wartosci ataku, zasobéw, Mocy albo wytrzyma-
tosci. Tre$é zdolnosci okresla warunki, w jakich
to nastepuje.

Karta ,,Mysliwiec Huttéw”
moze zyskaé dodatkowa
wartos¢ ataku.

+ Kazda wartos¢ na karcie moze by¢ uzyta
tylko raz na ture.

WYCZERPANA TALIA

Jedli jakas talia sie wyczerpie, gdy gracz ma z niej dobrac karte albo odkryé
wierzchnia karte, nalezy potasowaé odpowiadajacy jej stos kart odrzuconych
i uformowac nowa talie.

+ Nie nalezy tworzyé nowej talii w momencie, gdy ta sie skonczyta.
Nalezy poczekaé na sytuacje, gdy bedzie trzeba dobrad z niej karte.

¢ Jedli wyczerpata sie talia gracza, nalezy poczekaé na koniecznosc
dobrania z niej karty, aby stworzyé nowa talie ze stosu kart
odrzuconych tego gracza.

0 Jesli wyczerpata sie talia galaktyki, nalezy poczekaé na koniecznosé
uzupetnienia rzedu galaktyki, aby stworzy¢ nowa talie ze stosu
odrzuconych kart galaktyki.



ZAAWANSOWANE TRYBY GRY

. Tej opowiesci nie ustyszysz od Jedi”.
- Kanclerz Palpatine

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME - CLONE WARS zawiera 10 baz
Republiki i 10 baz Separatystéw. Jednak w opisie przygotowania na stronie 4
zaleca sie podczas rozgrywki dla poczatkujacych, aby kazdy z graczy odtozyt

5 baz do pudetka. Gdy gracze nabiora juz doswiadczenia w grze, moga siegnac
po 1z opisanych ponizej trybéw zaawansowanych.

PEENA KONTROLA

Ten tryb jest podstawowym wariantem, w mys| ktérego autorzy projektowali gre.
Jest on identyczny z gra dla poczatkujgcych w kazdym aspekcie, z wyjatkiem
tego, ze gracze rozpoczynajg rozgrywke z petng talig 10 baz. Gdy gracz wybiera
nowa baze, ma wiecej kart do wyboru, dzieki czemu moze dostosowac taktyke
do aktualnej sytuacji w grze.

+ W trybie petnej kontroli zalecamy gre do 4 zniszczonych baz przeciwnika
(zob. ,Dostosowanie dtugosci rozgrywki” str. 29).

LACZENIE ROZNYCH WERSJI GRY

Pierwsza wersje gry z frakcjami Rebelii i Imperium mozna faczy¢ z tg wersja.

Na poczatku nalezy posegregowac osobno karty z kazdej talii galaktyki zgodnie

z przynaleznoscia frakcyjna. W ten sposéb powstanie 6 talii po 30 kart — talia
Imperium, Rebelii, Republiki i Separatystéw oraz po 1 talii neutralnej z obu wersji gry.

Kazdy gracz wybiera po 1 frakgji i bierze odpowiadajgca jej talie startowa i karty
baz. Nastepnie nalezy wybrac 1 z 2 talii neutralnych (jesli gracze nie moga

doj$¢ do porozumienia, wybierajg losowo). Z wybranej talii neutralnej oraz z talii
frakcyjnych obu graczy nalezy stworzyé nowa talie galaktyki. Talia bedzie sie
sktadac z 90 kart tak jak zwykle — po 30 kart obu frakgji i 30 kart neutralnych.
Dalsza cze$¢ przygotowania do gry przebiega w standardowy sposéb. Gracze
moga uzy¢ dowolnej talii pilotéw z Zewnetrznych Rubiezy, a tor réwnowagi Mocy
ktadg strong bez symboli frakcyjnych do géry. Rozpoczynajgcego gracza nalezy
wytoni¢ losowo. Drugi gracz rozpoczyna ze znacznikiem Mocy na skrajnym polu
po swojej stronie toru.

GRA DRUZYNOWA 2 NA 2

Tryb druzynowy pozwala na walke 2 dwuosobowych druzyn o panowanie nad
galaktyka. Rozgrywka wymaga 2 egzemplarzy gry STAR WARS: THE
DECKBUILDING GAME. Oba egzemplarze mogg by¢ takie same, ale mozna tez
uzy¢ po 1 egzemplarzu z 2 réznych wersji gry. Wszystkie zasady gry druzynowej
wraz z objasnieniami znajdziecie na stronie FantasyFlightGames.com/star-wars-
-the-deckbuilding-game.



ZASADY OPCJONALNE

JAlez panie, czy to jest... legalne?”
- Nute Gunray

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME - CLONE WARS pozwala na
zmiane zasad, aby dostosowac rozgrywke do gustu graczy. Mozecie wprowadgzi¢
dowolng liczbe zasad opcjonalnych i potgczyc¢ je z dowolnym trybem gry.

DOSTOSOWANIE DtUGOSCI GRY

W rozgrywce dla poczatkujacych wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zniszczy

3 bazy przeciwnika. Zmiana tej liczby pozwala wydtuzy¢ albo skréci¢ rozgrywke.
Gracze, ktdrzy cenig sobie gtebie strategii i wiekszg kontrole nad talig, moga
zwigkszy¢ warunek zwyciestwa do 4 czy nawet 5 zniszczonych baz. Gracze,
ktérzy preferujg szybka rozgrywke, moga zmniejszy¢ ich liczbe do 2 baz. Gracze
powinni ustali¢ liczbe baz niezbedna do zwycigstwa przed rozpoczeciem gry.

SPLACANIE KART NEUTRALNYCH

JZdrajcy. Smiecie! Duma mnie rozpiera... ale zdradzili mnie”.
— Hondo Ohnaka

Gracze nie moga eliminowac ani sabotowac kart neutralnych w rzedzie
galaktyki, ale ta opcjonalna zasada pozwala je sptacac. Aby spfaci¢ neutralng
karte w rzedzie galaktyki, gracz musi wydac¢ liczbe zasobdw réwna jej kosztowi,
a nastepnie ja odrzuci¢ (na stos odrzuconych kart galaktyki). Pozwala to
graczowi usuwaé niewygodne karty neutralne z rzedu galaktyki bez koniecznosci
dodawania ich do swojej talii.

Grajac z ta zasada, dowolny gracz moze wydac zasoby, aby odrzucié¢
z rzedu galaktyki karty ,,Frachtowiec typu Aurora” lub ,Droid zabéjca”.



NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

Oto odpowiedzi na niektére z najczesciej zadawanych pytar dotyczacych zasad
gry STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME - CLONE WARS.

P: Czy musze zagra¢ kazda karte, ktéra mam na rece?
O: Nie. Mozesz wybra¢, ktore karty chcesz zagrad, ale karty, ktérych nie zagrasz,
musisz na koniec tury odrzucic.

v

: Czy musze rozpatrzy¢ zdolnos¢ karty natychmiast po jej zagraniu?

O: Nie. Sam decydujesz, kiedy chcesz rozpatrzy¢ dang zdolnos¢, chyba ze jej tres¢
zaczyna sie od stowa ,gdy” (zob. ,Gdy" str. 25).
Czy musze uzy¢ zdolnosci moich baz i kart, ktére zagrywam?

: Nie. Korzystanie ze zdoInosci jest opcjonalne.

: Czy moge rozpatrzy¢ tylko czes¢ zdolnosci?

: Nie. Jesli decydujesz sie uzyé zdolnosci, musisz rozpatrzy¢ jg w mozliwie jak
najwiekszym stopniu.

O3 OV

v

: Czy moge uzy¢ zdolnosci, ktéra anihiluje karte Separatystéw z rzedu
galaktyki, jesli nie moge rozpatrzyé calej zdolnosci?

O: Tak. Poniewaz musisz rozpatrzy¢ zdolno$¢ w mozliwie jak najwiekszym stopniu,

mozesz anihilowa¢ karte nawet wtedy, gdy nie mozesz rozpatrzy¢ reszty

zdolnosci. Mozesz na przyktad uzy¢ zdolnosci karty |, Tri-Fighter'” nawet wtedy,

gdy w grze nie ma wrogich okretow.

P: Jesli zdolnos$é pozwala mi anihilowaé 2 karty z mojej reki albo ze stosu
kart odrzuconych, to czy moge anihilowac¢ karty z obu tych miejsc?
O: Tak. Mozesz anihilowa¢ 2 karty z reki albo 2 ze stosu kart odrzuconych,
albo po 1 z obu tych miejsc.
: Czy musze rozpatrzy¢ nagrode, gdy pokonam karte w rzedzie galaktyki?
: Nie. Nagrody sg opcjonalne.

O

: Czy moge przeglada¢ stosy kart odrzuconych i anihilowanych w dowolnym
momencie gry?

O: Tak. Wszystkie 3 stosy kart odrzuconych i oba stosy kart anihilowanych sa infor-

macjg jawng. Nie mozesz zmienia¢ kolejnosci kart w stosach kart odrzuconych,

ale w stosach kart anihilowanych kolejno$¢ nie ma znaczenia.

P: Czy jesli zniszczylem baze przeciwnika dzieki zdolnosci karty, to czy moge
nadal zaatakowac jego okrety?

O: Tak. Mozesz rozpatrzy¢ atak na baze przeciwnika nawet wtedy, gdy zostata
ona juz zniszczona. To umozliwia zadawanie obrazert dowolnym okretom, jakie
przeciwnik ma w grze. Obrazenia, jakie miatyby zostaé zadane bazie, przepadaja.

P: Jesli moja baza jest Geonosis, czy moge kupi¢ za 0 zasobéw karte
o koszcie 0?

O: Tak. Mozesz kupi¢ za 0 zasobdéw karte droida o koszcie O (np. Droida bojowego B1)
ze swojego stosu kart odrzuconych.

P: Jesli Mygeeto zostanie zniszczone, czy musze zwréci¢ do puli niewydane
zasoby?

O: Nie natychmiast. Niewydane zasoby bedziesz musiat zwréci¢ do puli dopiero na
koniec swojej tury, wiec nadal masz szanse je wydaé w swojej najblizszej turze.
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S1TAR. WARS

ZEWNETRZNE

- RUBIEZE

NIEDOKONCZONE SPRAWY
ROZSZERZENIE

Wyrobites juz sobie reputacje na Zewnetrznych
Rubiezach, ale masz pewne Niedokoriczone sprawy.

Trasy nadprzestrzenne przez Swiaty Jadra oferuja nowe
mozliwosci, a rynek jest peten oryginalnych towar6w.
Musisz by¢ jednak ostrozny, gdyz nowe zlecenia sa
jeszcze bardziej niebezpieczne, a Twoi rywale
zrobia wszystko, by Cie pokonaé. Zaden fan gry
Star Wars: Zewnetrzne Rubieze nie moze przejs¢
obok tego dodatku obojetnie. Jeszcze wiecej
. statkdw, postaci, sprzetu, zlecen i spotkan!
Czas odpali¢ silniki - Interesy czekaja!

/@ FantasyFlightGames.com/Outer-Rim
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