* RULE
THE GALAXY

INSTRUKCJA

Wiek graczy: 6+
Liczba graczy: 1-4
Czas gry: 20 min

28 ptytek oddziatow
Najwyzszego Porzadku:

4 x Szturmowcy o sile 1

8 x Szturmowcy o sile 2

8 x Szturmowcy sniezni o sile 3

4 x Szturmowcy ogniowi o sile 5

2 xsierzanci o sile 6

1 x kapitan Phasma o sile 6

1 xKylo Ren osile 8

55 kart Ruchu Oporu:

9 x Rey

9 x Poe

9 x Finn

9 x Chewbacca

10 x BB-8

9 x ostrzal

5 znacznikow ostrzalu (o wartosci 0,1, 1, 2, 3)

o

znacznik ruchu (wykorzystywany podczas
rozgrywki 1-i 2-osobowej)

plansza

instrukcja

podkiadka pod kubek

Gracze wecielajg sie w cztonkéw Ruchu

Oporu majacych odeprzec atak oddziatow
MNajwyzszego Porzadku. Gracze zmuszeni

sa wspolpracowac ze soba, aby pokonac
wroga. Jesli ktorys z oddzialow dotrze do
graczy (opusci ostatnie pole planszy), gra
konczy sie porazka wszystkich graczy!

Jesli jednak atak zostanie odparty (zostang
zniszczone wszystkie oddzialy), wygra gracz,
ktory zdobyl najwiecej punktow. 53 one
przyznawane za zniszczenie kazdego oddziatu
wroga (im silniejszy oddzial, tym wigcej
punktow).

Jesli gracz zniszczy oddziaf szturmowcow
snieznych, zdobedzie 2 punkty.

Jesli gracz pokona Kylo Rena, zdobedzie

5 punktow.

Ponizej przedstawione s3 zasady gry dla 3
i 4 osob. Zmiany w rozgrywce dla 1i 2 oséb
opisane 53 pod koniec instrukcji.

@ Plansze nalezy umiescic¢ na srodku stotu.
(©) Karty nalezy doktadnie potasowac

i umiescic obok planszy - stworza stos Ruchu
Oporu. Obok nalezy zrobic miejsce na stos
wykorzystanych kart (podczas rozgrywki
odkfadane tu beda karty zagrane przez
graczy) oraz na wykorzystane karty ostrzatow.
G Gracze dostaja po jednej karcie zgory
stosu Ruchu Oporu. Jesli ktos otrzyma karte
ostrzalu, musi wsunac ja w srodek stosu i
wziac< kolejna karte z gory — karta ta nie moze
by¢ karta ostrzatu.



Wsrad plytek Najwyzszego Porzadku
znajduja sie 4 ptytki szturmowcow o sile 1
- nalezy je na razie odlozyc na bok. Pozostate
phytki nalezy wymieszac i podzielic na dwie
mniej wiecej rowne czescl. Do jednej z nich
trzeba dotozy¢ 4 plytki szturmowcow o sile
1 i dokladnie potasowac, a potem umiescic
na gorze pozostatych ptytek. W ten sposéb
powstanie stos Najwyzszego Porzadku.

4 plytki szturmowcow o sile 1 znajduja sie
w gornej czesci stosu.
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4 phytki z gory stosu nalezy wylozyc¢ na 4
gorne pola planszy (obrazkami do gory).

(9 5 znacznikéw ostrzatu nalezy odwrécié
cyframi do dolu i wymieszac, a nastepnie

4 z nich umiesci¢ na planszy, na polach

z czerwonymi ramkami. Pigty znacznik
ostrzatu nalezy odlozy¢ do pudetka bez
patrzenia na jego wartosc¢ — nie bedzie brat
udziatu w grze.

W rozgrywce 3- i 4-osobowej nie bedzie
uzywany znacznik ruchu, nalezy odlozy¢ go
do pudetka.

DZIALANIA RUCHU OPORU

Gracz w swoje] turze bedzie brac kolejne
karty ze stosu Ruchu Oporu. Pomoga mu
one niszczyc zblizajace sie oddzialy. Trzeba
jednak uwazad, poniewaz w stosie znajduja
sig rowniez karty ostrzatu. Jesli ktos wyciagnie
taka karte, oznacza to, ze zostal ostrzelany
przez wroga. Kazdy ostrzat ostabia gracza
(traci czesc kart).

MNa koniec swojej tury gracz bedzie miat
mozliwosc zniszczenia oddziatlow wroga.
Zakonczy to jego ture | rozpocznie sie tura
kolejnego gracza.

ATAK ODDZIALOW NAJWYZSZEGO
PORZADKU

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje tury,
nastapi przegrupowanie oddziatow wroga:

» wszystkie oddzialy znajdujace sie na planszy
przesuniete zostana o 1 pole w strone pozycji
Ruchu Oporu,

* na czterech pierwszych polach planszy
umieszczone zostana nowe oddzialy, wziete
ze stosu Najwyzszego Porzadku.

Jesli ktérys z oddziatéw dotrze do pozycji
Ruchu Oporu (czyli opusci ostatnie pole
planszy), gra zakonczy sie porazka
wszystkich graczy.

Jesli natomiast gracze zniszczq wszystkie
oddzialy wroga, wygra osoba, ktéra zdobyta
najwiecej punktow.

Gre rozpoczyna osoba potrafiaca najlepiej
wiadac mieczem swietlnym (lub najmiodszy
gracz).

Tura gracza sklada sie z dwoch czesci:

¢ gracz bierze karty ze stosu Ruchu Oporu,
aby zwiekszyc swoja sile,

+ nastepnie moze (ale nie musi) uzyc¢ swoich
kart do zniszczenia oddziatéw wroga.

Na poczatku swojej tury gracz bierze jedna
karte z gory stosu i decyduje, czy bierze
kolejna karte, czy konczy pobieranie kart.

Gracz moze brac ze stosu tyle kart, ile chce,
musi jednak pobierac je pojedynczo.
Ryzyko polega na tym, ze w stosie kart
znajduja sie karty ostrzatu. Jesli gracz
wyciagnie jedna z nich, traci wszystkie
karty, ktore w danej turze pobral.

Im wigcej kart bedzie dobieral, tym
wieksze ryzyko wyciagniecia karty
ostrzatu.

-

Jesli gracz wezmie ze stosu karte ostrzatu
jako pierwsza, odklada ja obok stosu kart
wykorzystanych i kontynuuje ture. Karty
ostrzatu dziataja dopiero wtedy, gdy przed
graczem lezy juz przynajmniej jedna karta
wzieta w danej turze.

¢ Jesli gracz nie wyciagnat karty ostrzatu

| postanowit zakonczyc pobieranie kart, moze
(ale nie musi) wykorzystac posiadane karty
do zniszczenia jednego lub wiecej oddziatow
Najwyzszego Porzadku (patrz: Niszczenie
oddziatow). Na tym jego tura konczy sie.

» Jeili gracz wyciagnat karte ostrzatu,

traci wszystkie karty wziete w tej turze. Nie
traci jednak kart, ktére wziat w poprzednich
turach. Moze (ale nie musi) je wykorzystac
do zniszczenia jednego lub wiecej oddziatow
Najwyzszego Porzadku (patrz: Niszczenie
oddziatlow). Na tym jego tura konczy sie.

Karty ostrzatlu odkladane sg obok stosu kart
wykorzystanych, tak aby gracze widzieli, ile
takich kart zostalo juz wyciagnietych.

W momencie wyciagniecia dziewiatej karty
ostrzatu nalezy bardzo dokladnie potasowac
wszystkie karty (ze stosu Ruchu Oporu,

ze stosu kart odrzuconych oraz wszystkie
karty ostrzatu) i stworzyc z nich nowy stos
Ruchu Oporu.

Po zakonczeniu pobierania kart ze stosu gracz
- niezaleznie czy wyciagnat wczesniej karte
ostrzatu czy nie - moze zniszczy< jeden lub
wiecej oddzialow Najwyzszego Porzadku.
Odbywa sie to zgodnie z ponizszymi
zasadami.

e Strzelaé¢ moina
tylko do oddziatow
widocznych od strony
pozycji Ruchu Oporu,
czyli do tych, ktére
znajduja sie z przodu
kazdego z czterech
torow planszy.

¢ Warunkiem

zniszczenia oddzialu

jest posiadanie

odpowiedniegj liczby

kart w odpowiednim

kolorze. Gracz odktada wymagane karty
na stos kart wykorzystanych i bierze plytke
zniszczonego oddziatu. Umieszcza ja

na stole przed soba w taki sposob, aby punkty
na zdobytych plytkach widoczne byly dla
wszystkich graczy.



Przyktad:

Aby zdobyc czerwonq plytke ze szturmowcem
o sile 3, gracz wykifada z reki 3 czerwone karty

!Ii! '! .

Aby zdobyc wielokolorowq plytke z Kylo Renem
o sile 8, gracz wykfada z reki 8 dowolnych kart.

¢ Wsrod kart Ruchu Oporu znajduja sie karty
petnigce role jokerow (BB-8) | moga zastapic
dowolny kolor.

Przyktad:
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Aby zdoby¢ niebieskq plytke ze szturmowcem
o wartosci 2, gracz wyktada z reki 1 jokera (BB-8)
i 1 karte niebieskq (Finn).

* Wsrod plytek Najwyzszego Porzadku

s3 4 plytki szturmowcow o wartosci 1.
Plytki te na koniec gry nie dostarczajg
graczom punktow — nie ma na nich symboli
punktow. W ich miejscu znajdujg sie strzatki
symbolizujgce dziatanie, ktére gracz moze
przeprowadzic przy pomocy tych oddziatow.
Po zdobyciu takiej plytki, gracz moze w
dowolnej swojej turze uzyc jej do zniszczenia
wybranego oddzialu wroga. Dziala to tak,
Jjakby cztonek Ruchu Oporu w przebraniu
szturmowca przedostat sie na strone wroga
— moze on z zaskoczenia zniszczy¢ wybrany
oddzial. Nalezy jednak pamietad, ze:

— oddziatl ten musi posiadac taki sam kolor
Jjak zdobyta ptytka szturmowca lub byc
oddziatem wielokolorowym,

- oddzial ten moze znajdowac sie

na dowolnym polu planszy,

- plytka szturmowca uzywana przez gracza
ma site 2,

Po wykorzystaniu plytke ze strzatka nalezy
odtozy¢ do pudetka.

Przyktad:
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Aby zdobyc ficletowq plytke ze szturmowcem
o wartosci 1, gracz wyktada z reki 1 fioletowq
karte (Rey) i umieszcza plytke na stole

przed sobq. W dowolnej swojej turze moze
wykorzystac jq do zniszczenia dowolnego

oddzialu wroga oznaczonego fioletowym
kolorem lub oddziatu wielokolorowego — plytka
bedzie wowczas posiadac sife 2.

Fioletowy szturmowiec ogniowy o sile 5
schowany jest za innymi oddziatami, nie

mozna wiec do niego strzelic od strony pozycji
zajmowanych przez Ruch Oporu. Jedynym
sposobem na zniszczenie go jest w tej sytuacji
wykorzystanie zdobytego szturmowca o tym
samym kolorze. Gracz wyktada wiec: 2 fioletowe
karty (Rey), 1 karte jokera (BB-8) oraz piytke
zdobytego szturmoweca, ktory w takiej sytuacji
liczony jest jak 2 fioletowe karty.

Gracze moga wymieniac sie kartami. Kazdy
mozZe w swoje] turze wymienic sie z innymi
graczami dowolna liczba kart, kazda wymiana
odbywa sie w stosunku 1:1 (za jedna oddana
karte trzeba dostac jedna karte innego
gracza). Nie mozna wymieniac sie zadnymi
phytkami.

Gracze moga sie umowic, ze nie beda
sig wymieniac kartami — w takiej sytuacji
rozgrywka bedzie trudniejsza.

Przyktadowa tura gracza A

Gracz A rozpoczyna gre z fioletowgq kartq (Rey).
Na poczqtku swojej tury bierze ze stosu
czerwongq karte (Chewbacca), podejmuje ryzyko
i bierze jeszcze jedngq karte ze stosu. Niestety,
zostat ostrzelany przez wroga. Trad wiec
czerwongq karte (Chewbacca) — odkiada jq

na stos kart wykorzystanych. Nie traci
natomiast ficletowej karty (Rey), poniewaz miat
Ja przed rozpoczeciem tej tury. Karte ostrzatu
ktadzie obok stosu kart wykorzystanych. Gracz
konczy ture. Swojq ture rozpoczyna nastepny
gracz.

Przyktadowa tura gracza B

Gracz B rozpoczyna gre z niebieskq kartq (Finn).
Na poczqtku swojej tury bierze ze stosu
niebieskq karte (Finn), podejmuje ryzyko i bierze
jeszcze jednq karte ze stosu — jest niq karta
Jokera (BB-8). Nie chce ryzykowac utraty dwoch
kart, konczy wiec pobieranie kart ze stosu.
Posiadane karty wykorzystuje do zniszczenia
niebieskiego szturmowca snieznego o sile 3.
Odktada wiec 2 niebieskie karty (Finn) oraz
Jjokera (BB-8) na stos kart wykorzystanych.
Plytke zniszczonego szturmowca snieznego
kfadzie na stole przed sobq. Gracz konczy swojq
ture. Nastepny gracz rozpoczyna swojq ture.

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje tury,
kazdy oddziat znajdujacy sie na planszy
zostaje przesuniety o 1 pole do przodu.
MNa czterech pierwszych polach planszy
umieszczane s natomiast 4 nowe oddzialy
wziete ze stosu Najwyzszego Porzadku.

Jesli oddziat wroga wejdzie na pole ze
znacznikiem ostrzalu, kazdy gracz musi
odrzucic z reki liczbe kart réwna wartosci
znacznika.

Przykiad:

Jesli oddzial wroga wejdzie na pole ze



znacznikiem ostrzatu o wartosci 2, kazdy gracz
wybiera z reki 2 karty i odktada na stos kart

wykorzystanych.

Wykorzystany znacznik nalezy zdjac z planszy =~ Oddzialy nalezy przesunac.
| odlozy¢ do pudetka.

Wariant 2-osobowy

Przed rozpoczeciem rozgrywki starszy gracz
_ kladzie przed soba na stole znacznik ruchu

biala strona do gory, a nastepnie umieszcza

Rozgrywka moze zakonczyc sie na 2 sposoby:  oddzialy na czterech pierwszych polach
planszy. Po wykonaniu pierwszej tury

¢ Gdy dowolny oddzial wroga dotarl do przez obu graczy, znacznik przekrecany
pozycji Ruchu Oporu, czyli opuscit ostatnie Jest na czerwona strone — oznacza to,
pole na planszy. ze oddzialy nie ruszaja sie ze swoich

W takim wypadku nie ma znaczenia, ile miejsc. Gdy obaj gracze wykonaja
oddzialow zniszczyli poszczegolni gracze - swoja druga ture, znacznik ponownie
WSsZyscy przegrywaja. przekrecany jest bialg strona do gory

- oznacza to, ze oddzialy Y ™

e Gdy gracze zniszczyli wszystkie oddzialy. przegrupowuja sie: te znajdujace sie

W takim wypadku gracze licza punkty na planszy przesuwane sa jedno pole
na zniszczonych przez siebie oddziatach. w kierunku pozycji Ruchu Oporu, a na
Wygrywa osoba z najwieksza liczba czterech pierwszych polach planszy
punktow. W przypadku remisu wygrywa umieszczane s3 4 nowe oddzialy, wziete
posiadacz wigkszej liczby zdobytych ze stosu Najwyzszego Porzadku.
oddziatow. Jesli wciaz jest remis, wygrywa Znacznik ruchu przekrecany jest

osoba potrafigca lepiej nasladowac oddech w powyzszy sposob po zakonczeniu
Vadera. kolejnych tur, az do zakonczenia gry.

Wariant 1-osobowy

na koniec kazdej swojej tury. Oddzialy

Gra przebiega zgodnie z zasadami wyzej wroga przesuwane sa podobnie jak
opisanymi, Z wyjatkiem ponizszych réznic. w wariancie 2-osobowym: co druga ture.

e W grze 1-i 2-osobowej nie biora udziatu

szturmowcy ogniowi, czyli oddzialy ossile Dziekujemy testerom za uwagi pomocne podczas
5. Ich plytki odkiadane sa do pudetka. pracy nad gra:

Oliwierowi Basalyga, Katarzynie Rostonkiewicz,
Markowi Wiechowskiemu, Justynie i Grzegorzowi
Sikora oraz kawiarni Playground Cafe w Gdyni.

Autor gry: Jarostaw Basalyga
Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki
Korekta: Magdalena Otlewska
Opracowanie techniczne:

Grzegorz Traczykowski

e Oddzialy przesuwaja sie wolniej w strong
pozycji Ruchu Oporu niz w grze

3- i 4-osobowej. W wariancie 1-i 2-oscbowym
uzywa sie znacznika ruchu. Informuje on

o tym, kiedy nalezy przesunac oddzialy

na planszy.
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