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,Zebyscie wiedzieli, jakie ja znam historie! Wiele z nich nawet wydarzyto sie naprawde”. - Hondo Ohnaka

W Niedokoriczonych sprawach aspirujacy przemytnicy mozliwosci negocjacji i zwieksza poziom interakcji I
i towcy nagrod znajda nowe postaci, sprzety, statki, misje, w czasie gry. Ambicje wprowadzaja dodatkowe cele, |
tadunki i cztonkéw zatogi, a takze beda mogli odbywac ktorych zrealizowanie jest warunkiem zwyciestwa.

szybkie podréze po galaktyce przez Swiaty Jadra. Cele te ukierunkowuja dtugofalowa strategie gracza.

Rozszerzenie podwaja tez liczbe kart w taliach spotkan,

- : e e i Rozszerzenie urozmaica réwniez rozgrywke jednoosobowa |
zapewniajac unikalnos¢ kazdej rozgrywki.

z podstawowej wersji gry, wprowadzajac mozliwos¢

Ponadto wprowadza 2 dodatkowe warianty rozgrywki: rywalizowania z towcami nagrod i specjalne karty SI - |
Przystugi i Ambicje. Przystugi pozwalajg graczom udziela¢ po 1 na kazda postac - dzieki ktorym kazdy przeciwnik '
sobie wsparcia w roznych formach, co otwiera nowe stanowi wyjatkowe wyzwanie. |

KOMPONENTY

[

8 znacznikéw postaci
2 konce mapy (wraz z podstawkami) 91 kart spotkan 45 kart handlu 8 kart postaci
,Swiaty Jadra”

52 karty danych 21 kart Sl 4 karty pomocy

€@ ==eo0

4 zetony 11 pomaranczowych 4 zetony kredytéw 10,000 @,
zobowigzan zetonow kontaktow 4 zetony obrazen
i 12 Zetondw celéw




Przed przygotowaniem pierwszej rozgrywki z uzyciem tego
rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich talii z gry
podstawowej nastepujace karty:

karty postaci;

karty spotkan (Uwaga! Nalezy zastapic karte

nr 10 z talii spotkan Pierscien Kafrene/Takodana
karta o tym samym numerze z tego rozszerzenia);
karty handlu;

karty danych.

! . [ 5]
Wszystkie karty z tego rozszerzenia zostaty oznaczone [Y]
symbolem Niedokonczonych spraw, co pozwala
je odréznic od kart z podstawowej wersji gry.

symbol

Przygotowanie do gry

rozszerzenia

galaktyki). Podczas rozgrywki nowe patrole nalezy
réwniez wprowadzac na plansze zgodnie z tym opisem.

Pomaranczowe kontakty. Gdy przygotowywane

sa zetony kontaktow, nalezy dodatkowo potasowac
pomaranczowe zetony i potozy¢ po 1 losowym, zakrytym
zetonie na kazdej planecie (nie na polach kontaktu). Nie
nalezy ich umieszczaé na polach Swiatéw Jadra.

Karty pomocy. Kazdy z graczy otrzymuje po 1 karcie
pomocy z tego rozszerzenia. Karty te zastepuja strone
,Tura gracza” na kartach pomocy z podstawowej

wersji gry. Sekcje ,Sposoby na zdobycie stawy” i ,Test
umiejetnosci’, ktore znajduja sie na rewersach kart pomocy
z podstawowej wersji gry, nadal moga sie graczom przydac.

Bank danych

To rozszerzenie wprowadza wiele nowych kart do

banku danych. Dziataja one doktadnie tak samo jak
pozostate karty danych i nalezy jej dodac do talii utozone
w porzadku numerycznym.

Podczas gry z tym rozszerzeniem nalezy wprowadzi¢
nastepujace zmiany do zasad przygotowania gry ze str. 16

k di d:
g Ponamzasa Kropki na rewersach kart informuja, w ilu kopiach wystepuje

kazda z nich. Nalezy zwrécic¢ uwage, ze po dodaniu kart
z rozszerzenia liczba kropek na niektorych kartach nie bedzie
juz odpowiednia.

s Swiaty Jadra. Przygotowujac mape, nalezy uzy¢
koricow mapy ,Swiaty Jadra” zamiast koAcéw mapy
z podstawowej wersji gry. Ponadto nalezy potasowac
talie spotkar Swiatéw Jadra i umiesci¢ ja w poblizu
jednego z koncow mapy. Patrole Syndykatéw i Rebelii
zaczynaja w tym samym punkcie nawigacyjnym

na koricu mapy prowadzacym do Swiatéw Jadra

Z (zgodnie z kierunkiem rotacji galaktyki), za$ patrole
Huttow i Imperium zaczynaja w tym samym punkcie
nawigacyjnym na koncu mapy prowadzacym do
Swiatéw Jadra O (odwrotnie do kierunku rotagj

Na kazda misje przypadaja od teraz 2 karty z banku
danych, nawet jesli na niektérych z nich znajduje

sie po 1 kropce. Gdy karta misji nakazuje graczowi
rozegra¢ konkretna karte danych, nalezy znalez¢ obie,
potasowac je i dobrac losowa.

Od teraz w grze wystepuja 4 startowe karty tadunkéw

(karta nr91)i4 startowe karty misji (karta nr 92).

Przyktady przygotowania patroli i planet

patrole poziomu 1

poziomu 3 :

poziomu 4
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»Nigdy nie zadaje tego pytania, dopdki nie skoricze!”
- Han Solo

Kolejne sekcje opisuja nowe zasady wprowadzone
w tym rozszerzeniu.

Swiaty Jadra

Ten dodatek pozwala graczom odwiedza¢ Swiaty

Jadra, a takze podrézowac przez nie, aby dotrze¢ na
przeciwng strone galaktyki. Aby to zrobic¢, nalezy rozegrac
niespodziewane spotkanie na 1z 2 p6l Swiatéw Jadra.
Pola te znajduja sie na nowych koncach mapy.

Swiaty Jadra

Na potrzeby gry oba te pola sa traktowane jak planety.
Gracze moga sie na nie rusza¢, wykonywac na nich akcje
handlu i rozgrywac niespodziewane spotkania.

Spotkania na Swiatach Jadra

Pola Swiatow Jadra majg wspélna talie kart spotkan.
Karty te przedstawiaja przygody, ktére przytrafiaja sie
graczom, gdy odwiedzaja ten region, badz sie przez niego
przemieszczaja. Przemieszczanie sie przez Swiaty Jadra
moze by¢ niebezpieczne, szczegblnie dla graczy, ktorzy
maja negatywna reputacje w Imperium.

Jesli podczas swojej tury gracz zdecyduje sie rozegrac
niespodziewane spotkanie na polu Swiatéw Jadra, dobiera
wierzchnia karte talii spotkan i rozgrywa opisane na

niej spotkanie.

Zanim gracz dobierze karte spotkania Swiatéw Jadra,
musi najpierw powiedzieé, czy zamierza przemiescic sie
na przeciwna strone galaktyki. Jesli tak, rozgrywa sekcje
,Przez galaktyke” z karty spotkania.

Jesli nie ma takiego zamiaru albo go nie zadeklarowat,
rozgrywa sekcje ,Swiaty Jadra” z karty spotkania.

I vSwiatv Jadra I

W siedzibie gtéwnej Koreliariskiej Korporacji
Inzynierskiej mozna znalez¢ statki na kazdg kieszen.
Zadeklaruj na gtos ,5000 @, ,10 000 @”,
,15000 @,,20 000 @ albo ,25 000 @”. Potasuj
tali¢ handlu @ i odkrywaj karty, az odkryjesz
karte o wybranym koszcie. Mozesz kupi¢
te karte. Nastepnie potasuj te talie handlu.

P—TV’ ";&:’7
[Swiatysora ] <

'|vPrzEz galaktyke

Jesli masz <& reputacje w Imperium:
\Zawsze poznamy naszych sojusznikow” - oznajmia
oficer. , Bezpiecznej podrdzy i niech 2yje Imperator!”

Przesuri sig bezposrednio nainne pole
Swiatéw Jadra.

Jesli masz € albo € reputacje w Imperium:
Przed twoim statkiem stoi imperialny inspektor.
Wiesz, mozemy pominc ten proces, jesli sprawisz,
Ze misig to opfaci’.

Mozesz odrzucié 1 ze swoich kart zatogi,
tadunku albo sprzetu, aby otrzymaé
1 punkt reputacji wImperium i przesunaé sie
bezpoérednio na inne pole Swiatéw Jadra.

sekcja dotyczaca lotu
,Przez galaktyke”

sekcja dotyczaca
,Swiatéw Jadra”

Sekcja ,Przez galaktyke” umozliwia graczowi bezposrednie
przejécie na pole Swiatéw Jadra po drugiej stronie
galaktyki, pod warunkiem, ze spetni wymagania karty.

Te wymagania moga stanowic przeszkode dla graczy,
ktorzy maja negatywna reputacje w Imperium.

Gdy gracz ma ,przesunac sie na inne
pole Swiatéw Jadra”, przesuwa swoj
znacznik na pole Swiatéw Jadra
znajdujace sie po przeciwnej stronie
mapy. Na kazdym polu Swiatéw
Jadra znajduije sie przypominajacy
0 tym symbol.

symbol lotu
przez galaktyke

Dodatkowe objasnienia dot. Swiatow Jadra

o Gracz, ktéry przesuwa sie z jednego pola Swiatow
Jadra na drugie wskutek spotkania ,Przez galaktyke”,
nie przechodzi w ramach tego ruchu przez zadne
inne pole.

s Gdy trzeba ustali¢, ktory gracz, pole albo komponent
jest najblizej, odlegtos¢ nie moze by¢ wyznaczana
przez Swiaty Jadra.

o Gdy rozgrywany jest ruch patrolu, patrol nie

moze ruszy¢ sie przez Swiaty Jadra na drugg
strone galaktyki.

s e




Zetony kontaktow

,Gdy zyjesz dostatecznie dtugo, zaczynasz zauwazac
te same oczy u réznych ludzi’. - Maz Kanata

b

Hobe Fett

Na pomaranczowych zetonach
kontaktow przedstawiono wiele znanych
postaci, ktore gracze moga rekrutowac
do swojej zatogi albo Scigac jako towcy
nagrod. Rekrutacja tych kontaktéw
zazwyczaj sporo kosztuje, a jako zlecenia
sg trudni do pokonania.

pomaranczowy
zeton kontaktu
Podczas przygotowania do gry nalezy

umiesci¢ po 1 pomaranczowym zetonie na kazdej planecie.
Gracze moga rozgrywac spotkania z nimi tak samo jak
zinnymi zetonami kontaktow, gdy odwiedzaja planete,

na ktorej taki zeton sie znajduje.

Wszystkie pozostate zasady dotyczace zetondéw kontaktow
dotycza réwniez pomaranczowych zetonéw.

Kontakty odpowiadajace postaciom graczy
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Poniewaz rozszerzenie wprowadza nowe karty postaci

i zetony kontaktéw, moze sie zdarzyc, ze gracz natrafi na
zeton kontaktu, ktéry odpowiada jego karcie postaci albo
karcie postaci innego gracza. W takim wypadku nalezy
natychmiast odrzucic zeton kontaktu i nie rozgrywac
odpowiadajacej mu karty danych ani walki w celu zdobycia
nagrody. Nastepnie gracz rozgrywa inne, wybrane przez
siebie spotkanie, na przyktad niespodziewane spotkanie
albo spotkanie z innym Zetonem kontaktu.

Przyktad. Chewbacca chce rozegrac spotkanie

7 zakrytym zottym zetonem kontaktu i okazuje sie,
Ze to Zeton Chewbakki. Chewbacca odrzuca ten
zeton kontaktu i postanawia zamiast tego rozegrac
niespodziewane spotkanie.

Zlecenia na graczy

e0ccc0cc00c00000000 000

Poniewaz dodatek wprowadza nowe zlecenia i postaci,
moze sie zdarzy¢, 7e gracz otrzyma karte zlecenia, ktéra
odpowiada karcie postaci jednego z graczy. Poniewaz
zetony kontaktow odpowiadajgce postaciom graczy sa
odrzucane, gracz, ktéry otrzymat karte zlecenia na postac
innego gracza, nie moze wykonac takiego zlecenia zgodnie
ze standardowymi zasadami, czyli poprzez zlokalizowanie
zetonu kontaktu takiej postaci.

Zamiast tego gracz, ktory otrzymat takie zlecenie, moze
zdecydowac, ze w ramach spotkania w swojej turze bedzie
walczy¢ z postacia innego gracza, na ktéra ma zlecenie, jesli
oboje znajduja sie na tym samym polu. Jesli cel zlecenia

znajduje sie na tej samej planecie, postacie rozgrywaja
walke bezposrednia. W przeciwnym razie rozgrywajg walke
w przestrzeni. Jesli gracz, ktéry otrzymat zlecenie, wygra
walke, realizuje zlecenie. W przeciwnym razie zachowuje
zlecenie i moze ponownie sprobowac je zrealizowac

w przysztych turach.

Nagroda za realizacje zlecenia na gracza

Gdy gracz zrealizuje zlecenie na postac innego gracza,
ignoruje wszystkie nagrody i inne efekty wypisane na
karcie zlecenia. Zamiast tego wykonuje nastepujace kroki:

1. Otrzymuje 5000 @.

2. Otrzymuje punkt stawy.

3. Jesli bronigcy sie gracz ma negatywna reputacje
(&) w co najmniej 1 frakgji, gracz otrzymujacy
nagrode wybiera 1 z nich i otrzymuje 1 punkt reputacji
w tej frakgji.

4. Jesli bronigcy sie gracz ma pozytywna reputacje (&)

w co najmniej 1 frakgji, gracz otrzymujacy nagrode
wybiera 1 z nich i traci 1 punkt reputacji w tej frakcji.

Po zrealizowaniu zlecenia, karte zlecenia nalezy usunac z gry.

Dodatkowe objasnienia dot. realizacji zlecen na graczy

s W przeciwienstwie do zlecen na kontakt, gracz nie ma
mozliwosci schwytania postaci innego gracza.

s Gracz nie moze zrealizowac zlecenia na swojg wtasna
postac. Moze jednak zdoby¢ karte zlecenia na swoja
postac, aby uniemozliwi¢ innym graczom otrzymanie
takiego zlecenia.

Misje zespotowe

Czes¢ misji z tego dodatku wymaga wspétpracy 2 graczy.
Gracz, ktory otrzymat taka misje, aby ja zrealizowac,

musi znajdowac sie na polu punktu docelowego z innym
graczem. Jesli podczas realizacji misji nalezy podjac jakas
decyzje, robi to aktywny gracz. Jesli ktorykolwiek z graczy
zaangazowanych w misje zostanie pokonany podczas jej
realizacji, misja konczy sie niepowodzeniem.

Misje konfrontacyjne

Niektore misje z tego dodatku pozwalajg graczowi dokonac
proby odebrania kredytéw albo zasobdw innemu graczowi.
Na takiej misji znajduje sie umiejetnos¢ opisana jako
,konfrontacyjna”. Oznacza to, ze oboje gracze musza
podczas realizacji tej misji wykonac test tej umiejetnosci.
Idealna sytuacja dla gracza realizujacego zlecenie jest taka,
gdy sam zda test, a jego przeciwnik go nie zda.



» Odrzucanie kart podczas akeji handlu

W pierwszym etapie akcji handlu (Odrzucanie karty), po

tym jak aktywny gracz odrzuci karte, moze zdecydowac

sie na odrzucenie 2. karty z tej samej talii handlu. Tak jak

w przypadku 1. karty, nie rozgrywa symboli ruchu patrolu ani
odkrycia kontaktu (zob. ponizej) kolejnej odstoniete] karty.

Symbole odkrycia kontaktu

Na wiekszosci kart handlu z tego rozszerzenia znajduje

sie symbol odkrycia kontaktu. Podobnie jak w przypadku
symbolu ruchu patrolu aktywny gracz rozgrywa symbol, gdy
karta zostaje odkryta po tym, jak gracz kupit albo otrzymat
(nie odrzucit) karte handlu.

symbol odkrycia kontaktu

Na kazdym symbolu odkrycia kontaktu znajduje sie
przedziat liczbowy. Gdy taki symbol jest rozgrywany,

a liczba graczy miesci sie w podanym przedziale, aktywny
gracz musi wybrac 1 zakryty kontakt na swojej planecie i go
odkry¢, jesli to mozliwe. Gracz nie rozgrywa natychmiast
spotkania z odkrytym kontaktem, chociaz moze to zrobic
podczas fazy spotkan w swojej turze.

Powyzszy symbol nalezy rozegrac¢ wytacznie wtedy, gdy
w grze bierze udziat maksymalnie 3 graczy (zakres ,,1-3”).

Dodatkowe objasnienia
dot. symbolu odkrycia kontaktu

s Jesli gracz odkrywa kontakt, ktéry odpowiada postaci
ktoregos z graczy, usuwa ten kontakt z gry i odkrywa
inny zeton.

o Jedli gracz nie znajduje sie na planecie, gdy rozgrywa

symbol odkrycia kontaktu, nic sie nie dzieje.

Obracalne zasoby

Na niektorych kartach handlu zasoby znajduja sie
na gorze i na dole karty. W lewym gérnym rogu takiej karty
(przy jednym z zasobdw) widnieje strzatka, ktora wskazuje
poczatkowy zasob.

Nie mozna kupi¢ na Ord Mantell
Punkt docelowy: Ord Mantell
Nagroda: Otrzymujesz 5000 @

iobracasz te karte zamiast
ja odrzucat.

symbol
poczatkowego
zasobu

| 800t
2salnwizno epossen
00N :Amoje20p Plund

karta z 2 zasobami

Gdy gracz kupuje albo otrzymuje taka karte handlu, optaca
koszt poczatkowego zasobu i umieszcza karte w gniezdzie
w taki sposob, aby poczatkowy zaséob byt widoczny, a drugi
wsuniety pod plansze gracza albo statku.

N LADUNEK ? - " MODYFIKACIA
.

Gdy gracz kupuje albo otrzymuje obracalny zaséb, umieszcza go
w gniezdzie tak, aby symbol poczatkowego zasobu byt widoczny.

Zdolnosci na gorze lub na dole karty moga graczowi kazac¢
,obrocic te karte”. W takim wypadku gracz obraca karte

0 180 stopni, tak by drugi zasob znalazt sie po widocznej
stronie. Karta pozostaje w swoim gniezdzie.

Dodatkowe objasnienia dot. obracalnych zasobéw

s Jesli gracz otrzymuje od innego gracza obracalny
zaséb (wskutek przekazania albo innego efektu), karta
pozostaje odwrécona tym samym zasobem do géry,
co u poprzedniego wiasciciela.

s Jesli obracalny zaséb zostaje odrzucony, nalezy go
odtozy¢ do odpowiedniej talii obrocony rewersem
w taki sam sposéb, co pozostate karty.
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Ta sekcja zawiera opcjonalne zasady do wariantow
Przystugi i Ambicje. Gracze mogg wprowadzi¢ do gry
dowolny z wariantéw albo oba. Gracze wspdlnie decyduja,
czy i ktore warianty wprowadza do rozgrywki, jeszcze zanim
jg rozpoczna.

Przystugi pozwalajg graczom pomagac sobie nawzajem,
dostarczajac im okazji do interakgji i negocjacji. Ten wariant
nie wydtuza znaczaco rozgrywki.

Ambicje wprowadzaja cele dtugoterminowe dla kazdego

z graczy, ktérych zrealizowanie stanowi warunek
zwyciestwa. Ten wariant wydtuza rozgrywke, wprowadzajac
indywidualny watek fabularny dla kazdego gracza.

Przystugi

Nawet w bezwzglednych warunkach Zewnetrznych
Rubiezy mozna naktonic rywali do udzielenia pomocy...
za odpowiednia cene.

Korzystanie z przystug
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Gracz moze poprosi¢ swoich przeciwnikow o przystuge,
nawet jesli nie znajduja sie na tym samym polu. Prosba

0 przystuge moze pas¢ w dowolnym momencie ale nie
po rzucie koS¢mi w ramach walki albo testu umiejetnosci.
Gracz moze otrzymac przystuge tylko raz na ture.

Sa 4 rodzaje przystug, o ktore gracz moze prosic.

s Rada. Gracz wybiera umiejetno$¢, ktérg otrzyma
w czasie nastepnego testu w aktualnej turze.
Postac albo cztonek zatogi gracza, ktory zgodzi sie
wyswiadczyc te przystuge, musi miec te umiejetnosé.

s Strategia bojowa. Gracz rzuca 1 dodatkowa koscig
w czasie walki, w ktorej bierze udziat jego postac
albo statek.

s Poparcie. Gracz wybiera frakcje, w ktorej osoba
wyswiadczajgca przystuge ma pozytywna (<&)
reputacje. Do konca tury gracza traktuje sie,
jakby miat pozytywna reputacje w wybranej frakcji.

s Skrét. Do konca tury gracz zyskuje +1
do hipernapedu (¥#5).

Jesli ktérys z graczy zdecyduje sie wyswiadczy¢ przystuge,
proszacy gracz rozgrywa efekt przystugi. Jesli wiecej niz

1 gracz oferuje wysSwiadczenie przystugi, proszacy gracz
wybiera, od kogo ja przyjmuje.

Zetony zobowigzan
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Zeton zobowiazania reprezentuje obietnice przystugi.

Jesli gracze zdecydowali sie gra¢ z wariantem Przystug,
podczas przygotowania do gry kazdy z nich bierze zeton
zobowiazania w kolorze swojej planszy.

zeton zobowigzania

Podobnie jak z kredytami, Zetonami zobowiazania mozna
handlowa¢ w dowolnym momencie gry. Gracz moze nawet
handlowac zetonem zobowiazania, ktéry otrzymat od
innego gracza.

Gracz moze otrzymad wybrana przystuge od innego
gracza, oddajac mu jego Zeton zobowigzania. Gracz, ktéry
otrzymuje w ten sposéb swoj zeton, musi wyswiadczy¢
zadang przystuge.

Negocjacje
Gracz moze w zamian za przystuge zaproponowac jakas
forme zaptaty, np. za pomoca zetonow zobowiagzania albo
kredytow. Gracz moze tez zaproponowac, ze odda zasoby
albo wymieni sie zasobami z innym graczem na jego polu.
Moze nawet obiecac, ze zrobi co$ w przysztosci, ale nic,
czego nie mogtby natychmiast zrealizowac, nie jest wiazace.

Przyktad. Enfys Nest rozgrywa misje i musi wykonac test
Techniki, ale nie ma tej umiejetnosci. Proponuje Dengarowi
2000 @ za mozliwosc skorzystania z jego znajomosci
Techniki. Dengar wychodzi z kontrofertq , zgdajgc 2000 @

i zetonu zobowigzania, na co Enfys Nest przystaje. Oddaje
swdj zeton zobowigzania oraz 2000 @ Dengarowi

i otrzymuje dostep do umiejetnosci Technika na potrzeby
tego testu.

Dodatkowe objasnienia dot. przystug
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s Gracze nie mogg prosi¢ samych siebie o przystugi.

s Gracze moga dawac innym graczom kredyty za
odmdwienie przystugi innemu graczowi. Takie
porozumienia nie sa jednak wiazace.



Ambicje zapewniaja kazdemu z graczy Sciezke, ktorej
ukonczenie gwarantuje tytut najstynniejszej osoby

na Zewnetrznych Rubiezach. Aby wygrac, nie wystarczy
zdoby¢ wymaganej liczby punktow stawy, gracze musza
réwniez zrealizowac okreslone cele.

Plansza ambicji

W rozgrywce z tym wariantem kazdy z graczy ma swoja
unikalna plansze ambicji. Plansze ambicji sktadaja sie
z kilku elementow.
1. Przygotowanie do gry - kredyty i inne korzysci,
ktore gracz otrzymuje podczas przygotowania do gry.
2. Opis celu - lista umiejetnosci i innych wymagan
niezbednych do realizacji celu.
3. Zdolnosci - dodatkowe zdolnosci, z ktérych gracz
moze korzystac.
4. Cele - wymagania, ktére gracz musi spetnic, aby
wygrac gre.
5. Tor postepu - za kazdy ukonczony cel nalezy
umiesci¢ zeton celu na pustym polu.

Wiesz, jak Imperium wynagradza swoich yeh i lojalnych)
poddanych. Osobiscie uwazasz, ze nie ma nic wazniejszego od bogactwa i wphywow.

Punkt docelowy: Dowolna planeta Imperium.
Spotkanie: Wydaj 10 000 @, aby otrzymac 1 punkt reputacji w Imperium.

Nawigz kontakty w Imperium.
Rozegraj niespodziewane spotkanie na dowolnym
polu Swiatéw Jadra.

Zlokalizuj znanego sympatyka Rebelli.
Akcja: Jesli na twoim polu znajduje sie cztonek zatogi @, kontakt
@ albo inny gracz z ® reputacja w Rebelii lub € reputacja
w Imperium, przesur patrol Imperium maksymalnie o 8 pdl

W twoja strone i zrealizuj ten cel.

Dowied? lojalnosci wobec Imperatora.
Miej & reputacje w Imperium i € reputacje w Rebelii.

Odikryj lokalizacje ukrytej bazy Rebelii
Punkt docelowy: Pole, na ktérym znajduje sie patrol Rebelii
poziomu 3 albo 4.
Cel koricowy - Spotkanie: Rozegraj karte 63. Mozesz rozegraé
te zdolnos¢, zamiast rozgrywac spotkanie z patrolem Rebelii.

Przygotowanie wariantu Ambicji
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Przed przygotowaniem do gry, gracze wspélnie ustalaja
WYMAGANA SEAWE, t]. liczbe punktéw stawy koniecznych

do wygrania gry. Poniewaz Ambicje wydtuzaja rozgrywke,
zmniejszenie wymaganej stawy z 10 punktow na 8 powinno
wystarczy¢, chyba ze graczom zalezy na dtuzszej grze.
Podczas przygotowania do gry gracze nie otrzymuja
startowych kredytéw. Po wykonaniu wszystkich
standardowych krokéw przygotowania do gry nalezy

wylosowac tyle plansz ambicji, ilu jest graczy plus jedna.
Nastepnie, poczawszy od ostatniego gracza i kontynuujac
przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara,
kazdy z graczy wybiera po 1 z dostepnych plansz ambicji

i umieszcza ja obok swojej planszy gracza. Ostatnia,
niewybrana plansza jest usuwana z gry.

Nastepnie kazdy z graczy postepuje zgodnie z opisem
sekcji ,Przygotowanie do gry” na swojej planszy ambicji,
pobierajac wypisane tam startowe kredyty i dodatkowe
korzysci - z reguty karty handlu. Te korzysci nalezy

pobrac poza elementami wynikajacymi z przygotowania
do gry danej postaci, nie zamiast nich. Plansze ambicji,
ktore zapewniaja karty handlu, wskazuja, w ktorej

talii mozna je znalez¢. Po przeszukaniu talii nalezy ja
ponownie potasowac.

Cele z planszy ambicji

Na kazdej planszy ambicji znajduje sie kilka celéw, ktére
gracz musi zrealizowac, aby wygrac gre. Kazdy cel jest
poprzedzony jednym z ponizszych symboli, ktére wskazuja
moment realizacji celu:
s Myslnik (-) - te cele moga zostac zrealizowane

w dowolnym momencie.

s Cyfry - te cele nalezy realizowac w porzadku
numerycznym. Na przyktad gracz musi zrealizowac
cel nr 1, zanim przystapi do realizacji celu nr 2.

s Symbol nieskoriczonosci () - te cele obowiazujg
caty czas. Mozna je zrealizowa¢ w dowolnym momencie,
ale jesli po ich realizacji gracz przestanie spetniac ktéres
z kryteriow, cel znéw bedzie niezrealizowany.

s Symbolstawy (@) to CEL koNcowy, ktéry mozna
zrealizowac dopiero, gdy gracz osiagnie lub przekroczy
wymagana liczbe punktow stawy oraz ma zrealizowane
wszystkie pozostate cele z planszy ambicji.

Niektére z tych celow zapewniaja graczowi zdolnosé
spotkania, ktora precyzuje sposob realizacji celu. Te cele
moga rowniez wyznacza¢ punkt docelowy. Gracz musi

sie znajdowac w okre$lonym punkcie docelowym, aby

uzy¢ zdolnosci spotkania i zrealizowac cel. Jesli w ramach
spotkania gracz musi rozegrac karte danych, robi to tak,
jakby rozgrywat ja w ramach misji. Jesli gracz zostanie
pokonany podczas rozgrywania tej karty, spotkanie konczy
sie niepowodzeniem i gracz moze sprébowac ponownie

w pdzniejszych turach.

Gdy gracz zrealizuje cel, ktadzie zeton celu na torze postepu
na polu przypisanym do danego celu. Gdy gracz przestaje
spetnia¢ wymagania celu z symbolem nieskornczonosci (e2),
usuwa zeton celu z odpowiedniego pola na torze postepu.

Gdy gracz ma zrealizowane wszystkie cele na planszy ambicji
oraz ma wymagana liczbe punktow stawy, wygrywa gre!




Korzystajac z tego rozszerzenia w grze jednoosobowe;j,
nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi poleceniami:

s Przygotowanie do gry. Podczas przygotowania
do gry usun z talii misji () karty: ,Zaktoc siec
komunikacyjna”, ,Uczciwa kradziez”, ,Sabotuj barke
zaglowa” i ,Szybka akcja”. Usun karte nr 11 z talii
spotkan Pierscien Kafrene/Takodana.

s Przygotowanie talii SI. Kazda posta¢ ma unikalna
karte SI. Podczas przygotowania do gry wybierz
postac, ktéra bedzie Twoim przeciwnikiem, i przygotuj
odpowiednio jej talie SI w oparciu o karte danych,

7 ktéra rozpoczyna gre:
90 - postepuj zgodnie z zasadami przygotowania
do gry z sekgji ,towcy nagréd SI”.
91-92 - wtasuj karte Sl postaci do talii utworzonej
zkartSInrl,2,6,7i9zpodstawowej wersji gry
(numery znajduja sie w prawych, dolnych rogach
kart).

s Swiaty Jadra. Gracz Sl nie moze przechodzi¢ przez
Swiaty Jadra.

s Odrzucanie kart handlu. Zanim gracz Sl kupi
karte handlu, moze odrzuci¢ maksymalnie
2 karty zgodnie z krokiem 1. sekcji ,Kupowanie”

w kompendium zasad (str. 18).

s tadunek dla patrolu. Gracz S| nie moze kupic¢
karty tadunku, dla ktérego punktem docelowym jest
Zeton patrolu.

s Obracalny tadunek. Gdy gracz Sl dostarcza
obracalny tadunek, obraca jego karte i przenosi zeton
celu do nowego punktu docelowego.

s Symbole odkrycia kontaktu. Gdy gracz S| ma
odkry¢ kontakt po zakupie karty handlu, odwraca na
swojej planecie zakryty zeton kontaktu o najnizszej
randze (najmniejsza liczba kropek na rewersie). Jesli
ten wymog spetnia wiecej zetonow, wybierz 1 losowo.

» Kontakty odpowiadajace postaciom graczy.

Jesli gracz Sl odkryje zeton kontaktu odpowiadajacy
postaci gracza, odrzuc ten zeton i powtérz czynnosci,
ktore doprowadzity do odkrycia zetonu.

s Przystugi. Tego wariantu nie mozna uzywac
w grze jednoosobowe.

s Ambicje. Jesli grasz z tym wariantem, gracz S nie
otrzymuje planszy ambicji. Zamiast tego rozpoczyna
gre 6000 @ i musi zdoby¢ 2 dodatkowe punkty
stawy, aby wygrac gre. Aby wybra¢ plansze ambicji
dla siebie, wylosuj 2 i wybierz 1 z nich.

towcy nagrdd SI

Dzieki nowej talii Sl towcdw nagrod mozesz zmierzyc sie
z najgrozniejszymi najemnikami w grze jednoosobowe;j.

Przygotowanie do gry
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Aby przygotowac gre z uzyciem talii SI towcow nagrod,
postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami
przygotowania do gry jednoosobowej, uwzgledniajac
ponizsze zmiany:
s Dla gracza Sl wybierz postac, ktéra rozpoczyna gre
z kartg danych nr 90.

s Wtasuj karte Sl wybranej postaci do talii SI towcow
nagréd (karty 1-5). Odtoz pozostate karty Sl
do pudetka.

s Gracz Sl otrzymuje Mysliwiec gwiezdny G-1A jako
swoj statek startowy.

Przebieg gry

eec0ccc0ccccccce

Talia SItowcow nagrod dziata tak samo jak talia Sl
z podstawowej wersji gry. W turze gracza Sl dobierz

wierzchnia karte z jego talii i rozegraj ja, poczawszy od
zapisoéw u gory karty i kontynuujac w dét.

Poscig za celem
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Wszystkie karty Sl towcéw nagrod nakazuja graczowi Sl
poruszac sie w strone celu zlecenia albo rozegrac z nim
spotkanie. CELEM ZLECENIA jest postac, cztonek zatogi
albo kontakt odpowiadajacy jednemu ze zlecen gracza
SI. Jesli gracz Sl otrzymat zlecenie, ktére nie odpowiada
postaci, cztonkowi zatogi ani odkrytemu zetonowi na
mapie, najblizszy zakryty zeton kontaktu o tej samej randze
(biaty, zielony, z6tty albo pomaranczowy) uznaje sie za
odpowiadajacy zleceniu.
Gdy gracz SI ma wiecej celéw zlecen, ustala ich priorytet
wedtug ponizszych kryteriow:

1. postaé

2. cztonek zatogi

3. odkryty kontakt najnizszej klasy (najmniej kropek)

4. zakryty kontakt najnizszej klasy (najmniej kropek)
Jesli kilka celow ma ten sam priorytet, gracz Sl wybiera
najblizszy z nich. Jesli 2 cele zlecenia maja ten sam
priorytet i znajduja sie w tej samej odlegtosci, gracz Sl
losowo wybiera, ktéry bedzie aktualnym celem.



Spotkania
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To, w jaki sposéb gracz Sl rozgrywa spotkanie z celem
zlecenia, jest determinowane przez rodzaj celu. Kazde
spotkanie rozgrywane przez gracza Sl konczy sie albo
ZLECENIEM NIEKONFRONTACYJNYM, alb0o ZLECENIEM
KONFRONTACYJNYM. Roznice miedzy nimi zostang
wyjasnione w dalszej czesci instrukgji.

W grze wystepuja 3 rodzaje spotkan dla gracza Sl bedacego
towca nagrod:

Zetony kontaktéw . Gracz S| moze rozegra¢
spotkanie z zakrytym Zetonem kontaktu. W takim
przypadku nalezy odkryc zakryty zeton. Jesli zeton
odpowiada jednemu ze zlecen gracza S, rozgrywa
on zlecenie niekonfrontacyjne. W przeciwnym razie
spotkanie zostaje zakonczone.

s Karty zatogi. Jesli na polu gracza Sl znajduje sie
cztonek zatogi, ktéry odpowiada jednemu z jego
zlecen, gracz S| moze rozegrac z nim spotkanie.
Jesli cztonek zatogi nalezy do innego gracza,
moze byc przez niego chroniony. Jesli gracz
postanowi chronic swojego cztonka zatogi, gracz Sl
rozgrywa zlecenie konfrontacyjne. W przeciwnym
razie gracz Sl rozgrywa zlecenie niekonfrontacyjne.

s Karty postaci. Jesli gracz Sl znajduje sie na tym
samym polu co gracz, ktérego postac odpowiada
jednemu ze zlecen gracza SI, moze rozegrac
zlecenie konfrontacyjne.
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Przyktad poscigu za celem

karty zlecen
Boby Fetta

Boba Fett jest graczem Sl i ma zlecenie na Sawa
Gerrere (z6tty) i Doktor Aphre (pomaranczowa).

Boba Fett znajduje sie na Tatooine i otrzymat takie
instrukcje: ,,Rusz sie w kierunku celu (postaci, cztonka
zatogi albo kontaktu)”.

A. Ty grasz Doktor Aphra, na ktéra Boba Fett
ma zlecenie.

B. Zakryte pomaranczowe kontakty nie odpowiadajg
pomarariczowemu zleceniu na Doktor Aphre,
poniewaz jest nig postac sterowana przez gracza.

C. Zetony kontaktéw Hery Syndulli i Chewbakki
sg odkryte i nie odpowiadaja zo6ttemu zleceniu
Boby Fetta.

D. Saw Gerrera nie jest ani cztonkiem zatogi, ani
odkrytym kontaktem wystepujacym na mapie,
a zatem z6tty zakryty zeton kontaktu na Nal Hucie
opowiada zéttemu zleceniu Boby Fetta.

Poniewaz postaci maja wyzszy priorytet od
zakrytych kontaktow, Boba Fett rusza sie w kierunku
Doktor Aphry.
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Zlecenie niekonfrontacyjne

Aby rozegrac zlecenie niekonfrontacyjne:

1. Usun z gry kontakt albo cztonka zatogi, z ktérym jest
rozgrywane spotkanie.

2. Gracz Sl otrzymuje nagrode za eliminacje opisana
na karcie zlecenia odpowiadajacej kontaktowi albo
cztonkowi zatogi i rozpatruje polecenie zaczynajace sie
od ,Gdy otrzymasz nagrode za te karte”.

3. Postac gracza Sl otrzymuje obrazenia rowne &
na karcie zlecenia albo statek gracza Sl otrzymuje
obrazenia réwne 7 na karcie zlecenia.

Zlecenie konfrontacyjne

Aby rozegrac zlecenie konfrontacyjne, gracz Si musi rozegrac
walke z graczem, ktérego postac albo cztonek zatogi
odpowiada jego zleceniu. Jesli oboje gracze znajduja sie

na polu tej samej planety, rozgrywaja walke bezposrednia.
W przeciwnym razie rozgrywaja walke w przestrzeni.

Rozgrywajac walke, postepuj zgodnie ze standardowymi
zasadami. Nalezy zignorowac wszystkie zdolnosci gracza
S, ktory jest atakujacym, za wyjatkiem zdolnosci, ktére
zwiekszaja jego wspotczynniki walki, zdrowia albo kadtuba.

Jesli obronca wygra walke, gracz Sl odrzuca karte zlecenia,
ktére wtasnie probowat zrealizowac.

Jesli gracz Sl wygra walke, dalsze kroki zaleza od
rodzaju spotkania:

s Cztonek zatogi - karta zatogi zostaje usunieta z gry.
Gracz Sl otrzymuje nagrode za eliminacje opisana
na karcie zlecenia odpowiadajacej cztonkowi zatogi
i rozpatruje polecenie zaczynajace sie od ,Gdy
otrzymasz nagrode za te karte”.

s Postac - zamiast nagrody wskazanej na karcie
zlecenia gracz Sl otrzymuje 5000 @ i 1 punkt stawy.
Usun te karte zlecenia z gry. Nastepnie gracz Sl zyskuje
lub traci punkt reputacji zgodnie z ponizszym opisem:

Jesli broniacy sie gracz miat negatywna reputacje
(4&>) w co najmniej 1 frakgji, gracz Sl zyskuje

1 punkt reputacji w 1 z nich wybranej przez ciebie.
O ile to mozliwe, musisz wybrac frakcje, w ktorej
gracz Sl nie ma pozytywnej reputacji.

Jesli broniacy sie gracz miat pozytywna reputacje
(<®) w co najmniej 1 frakgji, gracz Sl traci 1 punkt
reputacji w 1 z nich wybranej przez ciebie.

r‘\—ﬁ

Nagroda za eliminacje: Otrzymujesz 12 000 @
i2 punkty stawy.

Nagroda za schwytanie: Dostarcz zeton
Ahsoki Tano na Lothal, aby otrzymac
22000 @ i 2 punkty stawy.

Gdy otrzymasz nagrode za te karte,
tracisz 1 punkt reputacji w Rebelii

Przyktad zlecenia niekonfrontacyjnego

1. Gracz Sl prowadzacy Bobe Fetta otrzymat zlecenie
na Ahsoke Tano i rozgrywa spotkanie z jej
zetonem kontaktu na Tatooine.

2. Boba Fett realizuje zlecenie i usuwa z gry zeton
kontaktu Ahsoki Tano.

3. Boba Fett otrzymuje nagrode za eliminacje celu.

4. Boba Fett rozpatruje polecenie zaczynajace sie
od ,,Gdy otrzymasz nagrode za te karte”, wskutek
czego traci 1 punkt reputacji w Rebelii i usuwa
karte tego zlecenia z gry.

5. Boba Fett otrzymuje obrazenia rowne &
na karcie zlecenia i zostaje pokonany,
przez co traci 3000 @.




Dodatkowe objasnienia dot. towcéw nagréd SI Granie z wieloma przeciwnikami SI B

s Gracz Sl nie moze kupic karty misji ,List goficzy” ani To rozszerzenie pozwala grac w gre jednoosobowa
,Handlarz informacjami” z talii zlecen. Jeli gracz przeciwko 2/prze/ciwnikom Slnaraz. Wtym celu nalezy
Sl otrzyma polecenie, zeby kupi¢ karte z talii zlecen przygotowac zaréwno postac towcy nagrod (zaczynajaca
i wierzchnia karta bedzie ktoras z powyzszych, nalezy z kartg danych nr90), jak i postac nie bedaca towca
ja odrzucic. nagréd (zaczynajaca z karta danych nr 91 albo 92) i losowo

okresli¢, w jakiej kolejnosci beda rozgrywac swoje tury
(Ty pozostajesz 1. graczem). Gracz Sl, ktérego tura
nastepuje wczesniej, zaczyna gre z 6000 @, a ten,
ktory gra po nim -z 8000 @.

s Gdy gracz Sl rozgrywa symbol odkrycia kontaktu po
kupieniu karty, jesli to mozliwe, odkrywa kontakt,
ktory odpowiada randze ktéregos z jego zlecen.

s Jesli gracz Sl odkryje zeton kontaktu odpowiadajacy
postaci gracza, odrzuca go i, jesli to mozliwe, powtarza
czynnosci, ktore doprowadzity do odkrycia zetonu.

W czasie gry rozgrywaj ture kazdego przeciwnika SI
osobno, dobierajac karty Sl z odpowiedniej talii (talia

Sl towcy nagréd przypisana jest postaci towcy nagréd,

s Gracz Sl nie moze chroni¢ cztonkow swojej zatogi. a podstawowa talia SI drugiej postaci). Osobno trzymaj
kredyty i zasoby kazdego z graczy SI. Oboje gracze Sl
rywalizuja z Tobg oraz ze sobg o to, kto pierwszy osiagnie
wymagana liczbe punktow stawy.

s Jesli gracz SI ma odrzuci¢ wierzchnia karte talii
handlu 8 i otrzymac kredyty, nie kupuje tej karty
tadunku, a zatem nie rozgrywa symboli na nastepne;j
odkrytej karcie. Po kazdej swojej turze dobierz i rozegraj po 1 karcie SI

z obu talii, zachowujac ustalony kierunek rozgrywania tur.
Nastepnie rozpocznij swoja kolejna ture.

Przyktad zlecenia konfrontacyjnego
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kosci Boby Fetta kosci Doktor Aphry

1. Gracz Sl prowadzacy Bobe Fetta otrzymat zlecenie 4. Doktor Aphra ma negatywna reputacje u Huttow,
na Doktor Aphre i rozgrywa spotkanie z nig wiec Boba Fett otrzymuje 1 punkt reputacji
na Tatooine. w tej frakgji.

2. Boba Fetti Doktor Aphra rozgrywaja walke 5. Doktor Aphra ma pozytywna reputacje
bezposrednia. Boba Fett wyrzuca 3 obrazenia, w Imperium, wiec Boba Fett traci 1 punkt
a Doktor Aphra 2. Tym samym Boba Fett wygrywa. reputacji w tej frakgji.

3. Poniewaz Doktor Aphra jest kontrolowana przez 6. Karta zlecenia ,Doktor Aphra” zostaje usunieta
gracza, Boba Fett ignoruje nagrode na zleceniu, zgry.

w zamian otrzymujac 5000 @ i 1 punkt stawy. 7. Oboje gracze otrzymuja obrazenia z walki.
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»Ztamana reka”, ,,Zaszyfrowana wiadomosc”,
»Wysytka priorytetowa” i ,,Uszkodzenia
strukturalne”: jesli otrzymasz ktoras z tych kart i nie
masz wolnego gniazda odpowiedniego rodzaju, musisz
odrzucic inng karte, aby zwolni¢ wymagane gniazdo.
Cad Bane. Wyjasnienie zdolnosci Cada Bane’a:

Gdy jakas zdolnos¢ méwi, ze ,otrzymujesz

1 dodatkowy punkt stawy”, zdolno$¢ Cada Bane’a

nie zmniejsza tej stawy.

o Przyktad. Cad Bane ma modyfikacje statku
LJorpedy protonowe’, ktéra dziata, gdy niszczy
patrol oferujgcy nagrode w wysokosci 1 punktu
stawy. Cad otrzymuje 1 punkt stawy za patrol
i 1 punkt stawy za ,Torpedy protonowe”, ale traci
1 punkt ze swojej zdolnosci, tgcznie zyskujgc
1 punkt stawy i 5000 @.

Jesli zdolnos¢ mowi, ze ,masz X dodatkowych

punktow stawy”, zdolno$¢ Cada Bane’a nie zmniejsza

tej stawy.

Jeslijakis efekt zmniejsza nagrode za zlecenie,

misje albo tadunek do 0 @, nie wptywa to na

liczbe kredytéw otrzymywanych przez Cada

zjego zdolnosci.
Dengar. Jesli Dengar ma karte sprzetu ,Karabin
blasterowy IQA-11”, zdolnos¢ Dengara do zmniejszania
obrazen zostaje zastosowana jako pierwsza. Jesli
przyjmowane obrazenia nadal sa wieksze niz 2, ich taczna
liczba zostaje zmniejszona do 2 w efekcie zdolnosci
karabinu blasterowego.

Puste pola kontaktu. Planety (réwniez pola Swiatéw
Jadra), na ktérych nie ma pomaranczowych zetonéw
sa traktowane na potrzeby efektow w grze jak puste
pola kontaktu.

Przyktad. Maz Kanata znajduje sie na polu Swiatéw
Jagdra Z, gdy musi odrzucic karte cztonka zatogi
,Chewbacca” Zeton kontaktu ,Chewbacca” nalezy
umiescic odkryty na najblizszej planecie z pustym polem
kontaktu, dlatego trafia na pole Swiatéw Jgdra Z.

Pozostate zdrowie. ,Pozostate zdrowie” postaci

to wartos¢ zdrowia postaci minus liczba obrazen,

ktére odniosta.

Hondo Ohnaka. Zetony celu umieszczone na zasobach
Honda pozostaja na kartach nawet wtedy, gdy Hondo
odwréci swoja karte postaci.

Lando Calrissian. Rozgrywajac karte spotkania Landa,
mozesz od razu uzy¢ jego zdolnosci, aby przerzucic¢ kos¢.
Jesli podczas tego spotkania wyrzucisz pustg Scianke,

a Lando jest jedynym cztonkiem twojej zatogi, musisz

go odrzucic.

Reputacja. Jesli gracza ,traktuje sie jakby miat” inng
reputacje, niz rzeczywiscie ma, gracz ignoruje reputacje,
ktorag powinien zyskac albo straci¢ w danej frakgji.
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