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Star Wars: Conflict
Gra planszowa (-

Konflikt pomiedzy Najwyzszym Porzadkiem
a Ruchem Oporu narasta. Z kazdym dniem
potega mrocznych sit rosnie, a mozliwosci
przywrécenia tadu w galaktyce powoli maleja.
Czy mtodym bohaterom Ruchu Oporu uda
sie powstrzymac przywodcéw Najwyzszego
Porzadku, nim bedzie za p6zno?

Star Wars: Conflict to gra kooperacyjna,
w trakcie ktorej gracze bedg wspotpracowac,
probujac zapohiec ztu trawigcemu galaktyke.
W efekcie indywidualnie podejmowanych
decyzji gracze wspdlnie, stanowigc jedng
druzyne, wygrajg albo poniosa kleske. Wszystko
w Waszych rekach!

Komponenty gry

a Dwustronna plansza, na ktorej znajduje sie
pie¢ gtéwnych obszarow:
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Q Obszar Talii Sit - w sktad ktorego wchodzg
3 pola Talii Sit;

@ Obszar Kart Odrzuconych;

@ Obszar Koéci Pomocy, dzieki ktéremu
gracze beda mogli wspomagac dziatania
pozostatych cztonkéw druzyny;

‘D Obszar Toru Wydarzen, stanowiacy licznik
uptywajacego czasu i miernik rosnacej potegi
Najwyzszego Porzadku. Dotarcie specjalnego
wskaznika na ostatnie pole Toru Wydarzen
oznacza zwyciestwo Najwyzszego Porzadku i jest
jedng z drég prowadzacych do przegranej Ruchu
Oporu;

@ Obszar Przywdédcow Najwyzszego
Porzadku - sa to 3 pola przedstawiajgce kolejno
Kapitan Phasme, Generata Huxa i Kylo Rena.

@ Talie Sit:

Q (55 kart) reprezentuje sity
toczacego sie konfliktu w najbardziej ogolnej
skali - kosmiczne bitwy, zwiady i ucieczki. Tymi
kartami gracze beda musieli umiejetnie sie
postugiwac, by przeniesc sie na wyzszy poziom
zaangazowania w bieg wydarzen.

@ Talia Pomaranczowa (25 kart) reprezentuje
konflikt na poziomie planetarnym - potyczki
pomiedzy bohaterami Ruchu Oporu a zotnierzami
i droidami sit Najwyzszego Porzadku. Dzigki tym
kartom gracze beda mogli zblizy¢ sie do serca
konfliktu.

0 Talia Czarna (12 kart) - tu, gdzie$ posrad
elitarnych zotnierzy Najwyzszego Porzadku,
znajdujg sie mtodzi bohaterowie Ruchu Oporu:
Rey, Poe i Finn, starajacy sie stawi¢ czota
przywddcom Najwyzszego Porzadku.

9 Talia kart startowych w 6 kolorach
(zestaw 3 kart dla kazdego z graczy). Karty te




odzwierciedlajg rézne mozliwosci zaangazowania
sie kazdego z graczy w trwajacy konflikt. Kart
tych nie mozna nigdy straci¢, nie mozna tez
ich uzy¢ do odciagania uwagi przywodcow
Najwyzszego Porzadku (patrz krok 3 rundy
gracza).

9 Czarny Wskaznik
Wydarzei

@ Biaty Wskaznik Wspétpracy

@ Planszetki graczy w & kolnrach

Celem graczy jest odnalezienie wérod kart
Talii Czarnej bojownikéw Ruchu Oporu: Rey,
Poego i Finna, ktdrzy beda mogli rozprawi¢ sie
z przywodcami Najwyzszego Porzadku: Kapitan
Phasma, Generatem Huxem i Kylo Renem.
Jezeli udato sie odnalez¢ i zagra¢ wszystkie
trzy karty, wéwczas gracze wygrywaja. Jezeli
jednak znacznik na Terze Wydarzeh dotart
do ostatniego pola lub jezeli gracze zmuszeni
s pociagnact karte z ktarejs Talii Sit, a talia ta
jest juz pusta, wowczas przegrywaja.

Przygotowanie do gry

6 W zaleznoéci od wariantu gry nalezy
wybra¢ odpowiednig strone planszy (zgodnie
z wizualizacja) i roztozy¢ jg na stole tak, aby
wszyscy gracze mieli do niej swobodny dostep.

plansza do wariantu
podstawowego

plansza do wariantu
zaawansowanego

Poszczegdlne talie kart ( Pomaraiczowa
i Czarna) nalezy doktadnie potasowac i potozy¢
na odpowiednich polach na planszy.

Uwaga:

Doktadne potasowanie Talii Czarnej jest
bardzo wazne dla przebiegu rozgrywki, dlatego
sugerujemy nastepujacy spos6b tasowania:
Odtézcie trzy karty bohateréw Ruchu Oporu
na bok, a pozostate karty potasujcie i podzielcie
na dwa (w miare réwne) stosy. Do jednego z nich
wtasujcie dwoch bohateréw i potézcie karty na
odpowiednim polu na planszy. Do drugiego stosu
wtasujcie ostatniego bohatera i potézcie karty
na wierzch wczesniej przygotowanego stosu.

@ Czarny Wskaznik Wydarzen nalezy
postawi¢ na polu startowym Toru Wydarzen.




9 Biaty Wskaznik Wspotpracy nalezy
postawi¢ na szarym polu w obszarze Kosci
Pomocy.

9 Wybierzcie pierwszego gracza: Kazdy
z uczestnikow rzuca trzema ko$émi - ten, ktéry
wyrzuci najwiekszg liczbe symboli Ruchu Oporu

, zostaje pierwszym graczem (remisujacy
gracze ponownie rzucajg kos¢mi).

@ Rozpoczynajgc od pierwszego gracza
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, kazdy z uczestnikow otrzymuje
planszetke gracza i odpowiadajace jej karty
startowe, zgodnie z zawartg na nich numeracja.
W rozgrywce dostepne bedg tylko te planszetki
(i przypisane im karty startowe), ktore
w prawym goérnym rogu majg oznaczenie i i
zgodne z liczbg graczy bioracych udziat w danej
grze. W zwigzku z tym pierwszy gracz otrzyma
planszetke z numerem 1, a kolejny, siedzacy
po jego lewej stronie, otrzyma planszetke
z numerem 2 itd. Pozostate planszetki i karty
startowe odtdzcie do pudetka - nie bedg one
braty udziatu w grze.

@ Pierwszy gracz ktadzie przed sobg 3 kesci.
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@ Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, poszczegdlni
uczestnicy rozgrywac¢ beda kolejne tury.
Zadaniem kazdego z graczy w jego turze, oprocz

rzutu koscémi, bedzie umiejetne operowanie
kartami, zgodnie z ponizej opisanymi zasadami.

Zasady operowania kartami

W trakcie rozgrywki gracze beda mieli mozliwo$é
uzywania kart na kilka sposohow:

ﬂ Odkrywanie kart @

Odkrywa sie zawsze karty z wierzchu talii.
Gracz bierze karty do reki, a nastepnie uktada
je odkryte w wybranej przez siehie kolejnosci
na wierzchu odpowiedniej talii.

@ Pociagniecie kart "”

Karty ciggnie sie zawsze z wierzchu talii.

Moze sie zdarzy¢, ze na pociggnietej karcie
pojawig sie symbole, ktdre, w zaleznosci od tego,
czy karta byta zakryta, czy odkryta, wptywac
beda na Tor Wydarzei:

Q Symbol * oznacza zasadzke przygotowang
przez wojska Najwyzszego Porzadku.

Jezeli pociggnieta karta byta zakryta, Wskaznik
Wydarzei nalezy przesunac¢ na Torze Wydarzen
w kierunku pola Zwyciestwa Najwyzszego
Porzadku o liczbe p6l réwng liczbie symboli
zasadzki w prawym gérnym rogu karty.
Jezeli karta byta wczesniej odkryta, symbole
te ignoruje sie.

@ Symbol oznacza agresje sit Najwyzszego
Porzadku. Jezeli pociggnieta karta byta odkryta,
Wskaznik Wydarzei nalezy przesuna¢ na Torze
Wydarzen w kierunku pola Zwyciestwa
Najwyzszego Porzadku o liczbe pdl rowng
liczbie symboli agresji w lewym goérnym
rogu karty.

Jezeli karta byta wczesniej zakryta, symbole te
ignoruje sie.

Uwagal!

Jezeli na pociggnietej karcie nie znajduje sie
zaden symbol, Wskaznik Wydarzen pozostaje
na dotychczasowym polu.
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Jezeli pociggnieta zostaje karta Rey, Poego
lub Finna, niezaleznie od tego, czy byta ona
zakryta, czy odkryta, automatycznie zakrywa
ona kolejne pole w obszarze Przywoddcow
Najwyzszego Porzadku (w kolejnosci: Kapitan
Phasma, Generat Hux, a na konfcu Kylo Ren).
Karty bohateréw Ruchu Oporu pozostajg na
planszy do konca rozgrywki, wyznaczajac postep
graczy w walce z sitami Najwyzszego Porzadku.
Jezeli pociagnieta zostanie trzecia karta
bohatera, gra natychmiast sie konczy wygrana
graczy.

@ Przetozenie kart na spéd C

Karty przektada sie na spod tej samej talii,
w dowolnej kolejnosci, z zachowaniem ich stanu
(odkryta lub zakryta).

@ Zagranie karty a‘

Gracz zagrywa karte z reki, a nastepnie
wykaonuje zwigzane z nig dziatanie:

W przypadku karty z poszczegélnych Talii
Sit Wskaznik Wydarzei przesuwa sie o tyle pdl,
ile symboli znajduje sie w lewym gdrnym rogu
zagranej karty:
. , ) Wskaznik przesuwa sie w kierunku
pola Zwyciestwa Najwyzszego Porzadku;
. w Wskaznik przesuwa sie w kierunku pola
startowego;
. Wskaznik pozostaje na dotychczasowym
miejscu.
Zagrang karte z Talii Si¥ umieszcza sie
w obszarze Kart Odrzuconych.

@ W przypadku karty startowej najpierw
rozpatrywana jest jej moc specjalna, a nastepnie
Wskaznik Wydarzen zostaje przesuniety
0 odpowiednig liczbe pdl, zgodnie z powyzej
opisanymi zasadami. Zagrang karte startowa
gracz z powrotem bierze do reki.

Karty startowe graczy:

e Rebeliant (karty oznaczone 1i 4) - moze
on przetozy¢ na spod 3 wierzchnie karty

2 z Pomaraiczowej lub 1 z Czarnej
z zachowaniem ich stanu (zakryte lub odkryte).

o Zwiadowca (karty oznaczone 2 i 5) - moze
on podejrze¢ 3 karty z 2 z Talii
Pomaranczowej lub 1z Talii Czarnej.

o  Pilot (karty oznaczone 3 i 6) - specjalnoscia
Pilota jest mozliwo$¢ cofania Wskaznika
Wydarzen oraz mozliwo$¢ wziecia do reki jednej
karty z lub Pomaraiiczowej.




Tury graczy

W swojej turze gracz wykonuje nastepujgce
kroki w podanej ponizej kolejnosci:
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0 Gracz ciggnie wierzchnig karte z
a nastepnie rzuca trzema ko$émi.

Uwaga!

Jezeli gracz chce odkry¢ karty z Talii
Pomaranczowej, poza uzyskaniem wyniku na kosci
musi dodatkowo odrzucit jedng z reki.
Jezeli gracz chce odkryc karty z Talii Czarnej,
poza uzyskaniem wyniku na kosci musi dodatkowo
odrzuci¢ jedng pomaranczowg karte z reki.
Odkrywanie kart z , poza uzyskaniem
wyniku na kostce, nie wymaga zadnego
dodatkowego odrzucania kart.

Uwagal

Jezeli gracz pociggnat karte zakryta, na ktorej
znajdowaty sie symbole zasadzki , wowczas
musi natychmiast przesung¢ Wskaznik Wydarzen
o odpowiednig liczbe pal.

Jezeli na jednej lub wiekszej liczbie kosci wypad#t
symbol Najwyzszego Porzadku , gracz
odktada te kosci na bok. Pozostate kosci gracz
moze (ale nie musi) przerzuci¢. Jezeli w wyniku
przerzutu pojawi sie na nich symbol Najwyzszego
Porzadku @ kosci te réwniez powinny zostac
odtozone na bok. Nastepnie gracz ma ostatnig
mozliwo$é przerzutu kosci, na ktérych widniejg
symbole Ruchu Oporu .
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@ W zaleznosci od koncowego wyniku
na kosciach gracz moze wykona¢ nastepujgce
akcje:

> o
. @

0 Skorzysta¢ z wyniku jednej kosci, dzieki
czemu gracz bedzie mogt edkryé tyle kart z

ile symboli Ruchu Oporu widocznych
jest na uzytej kosci.

Liczbe kart odkrywanych zawsze liczy sie
od gory: wykorzystanie kosci z wynikami

i nie pozwala odkryé pieciu
kolejnych kart. W takim wypadku gracz najpierw
odkryje dwie karty, utozy je w dowolnej kolejnosci
na wierzchu stosu, a nastepnie odkryje trzy
karty, w efekcie odkrywajgc dwie juz znane
i jedng nowa karte.

@ Skorzysta¢ z identycznych wynikow
na dwodch kosciach, dzieki czemu gracz
bedzie mogt pociagnaé tyle kart, ile wynosi
liczba symboli Ruchu Oporu wyrzuconych
na kazdej z kosci: korzystajgc z dwoch kosci

> o

z wynikiem , gracz moze pociggna¢ jedng
karte z korzystajac z dwadch kosci
z wynikiem , gracz moze pociggna¢ dwie,

a z wynikiem - trzy karty.

Uwagal
Jezeli gracz chce pociagna¢ karty z Talii
Pomaranczowej, musi odrzuci¢ taka sama
liczbe , a z Talii Czarnej - taka samg
liczbe kart pomaranczowych. Np. jezeli gracz
chciatby wykorzysta¢ dwie kosci z wynikami
i & na pociaggniecie 2 kart z Talii
Pomaranczowej, musiatby dodatkowo odrzuci¢
z reki.




Uwagal

Jezeli gracz nie ma mozliwosci odrzucenia z reki
odpowiedniej liczby kart, nie moze skorzystac
z akcji pociggniecia kart z Talii Pomaranczowej
i Czarnej. Pociggniecie kart z nie
wymaga odrzucania zadnych kart!
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W przypadku wyrzucenia trzech takich samych
wynikow na kosciach gracz ma mozliwosc:

e zuzyc jedna z kosci na odkrycie kart, a dwie
na pociagniecie kart - przy czym kolejnos¢
wykonywania akcji jest dowolna;

e wykorzysta¢ wszystkie 3 kosci w celu
pociagniecia kart, co pozwoli mu dobra¢ jednag
karte wiecej niz w przypadku uzycia 2 kosci
(& karty w razie wykorzystania trzech kosci

z wynikiem , 3 karty przy kosciach
z wynikiem oraz 2 karty przy kosciach
z wynikiem ). Pamieta¢ przy tym nalezy,

ze chcac pociggnat karty z Talii Pomaranczowej
lub Czarnej, gracz rowniez musi odrzucic¢
odpowiednig liczbe kart z reki.

Uwagal
Gracz musi pociagnat¢ doktadnie tyle kart, ile
wyznacza wynik rzutu kos¢mi.

@ Odsunat na bok jedng z koéci (z dowolnym
wynikiem innym niz symbol Najwyzszego
Porzadku ] i zaznaczy¢ widoczny na niej
wynik rzutu w Obszarze Kosci Pomaocy, ktadac
Wskaznik Wspétpracy na odpowiednim polu.
Dzieki temu jeden z kolejnych graczy bedzie maégt
skorzystac¢ z zachowanego wyniku, zmieniajac
koncowy wynik na jednej wybranej kosci
(réwniez tej z symbolem Najwyzszego Porzadku

). Po wykorzystaniu zachowanego wcze$niej
wyniku Wskaznik Wspétpracy nalezy umieécic¢
na szarym polu.

Po rozpatrzeniu wynikéw na wszystkich kosciach
gracz przechodzi do kolejnego kroku.
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9 Gracz musi zagra¢ doktadnie jedng
karte z reki i natychmiast wykona¢ zwigzane
Z nig dziatanie, np. podejrzenie, przetozenie
lub pociagniecie karty. Jezeli na zagranej
karcie widniaty jakiekolwiek symbaole

. @ w gracz przesuwa Wskaznik

Wydarzeih o odpowiednig liczbe pol.

Jezeli gracz zdecydowat sie zagrac¢ karte
startowa, to po wykonaniu zwigzanych z nig
dziatan wraca ona na reke gracza. Jezeli byta
to karta z jednej z Talii Sit, trafia ona na stos
kart odrzuconych.

Nastepnie gracz decyduje, czy probuje
odciggnaé uwage przywodcéw Najwyzszego
Porzadku. Aby tego dokonac, gracz moze
sposrod posiadanych na rece kart (nie moga
to by¢ karty startowe) potozyc 1, 2 lub 3 karty na
odpowiednich polach przywédcéw Najwyzszego
Porzadku. Gracz ktadzie karte (lub karty)
rewersem do gory w odpowiedniej kolejnosci -
najpierw zastania Kapitan Phasme, nastepnie
Generata Huxa, a na koniec Kylo Rena.

Na koniec tego kroku gracz zlicza wszystkie
symbole na niezastonietych polach
przywédcow Najwyzszego Porzadku i przesuwa
Wskaznik Wydarzeh o odpowiednig liczbe pal.
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9 Jezeli w wyniku wszystkich wyzej opisanych
krokow Weskaznik Wydarzen znalazt sie
na innym polu niz to, na ktérym stat na poczatku
tury aktywnego gracza, wowczas nastepuje
rozliczenie efektow tego pola (jest to jedyny
moment w turze, kiedy rozlicza sie pola planszy):

L0

e pole

pomaranczowe lub czarne

z symbolem n} - gracz musi zagraé gorng
karte z odpowiedniej Talii Si¥, przesuwajgc
Wskaznik Wydarzen o liczbe pdl zgodng z liczbg

symboli , , w lewym goérnym rogu;

Uwagal!

Karta zagrywana jest bezposrednio z talii, a nie
z reki gracza, dlatego tez symbole zasadzki *
nie sq tu rozliczane.

Y

lub pomaranczowe z symbolem

e pole

- gracz musi pociagng¢ gorng karte
z odpowiedniej Talii Si¥ i zachowuje jg na rece;

e polez symbolem V7 - gracz musi odrzuci¢
1 wybrana karte z rekl

e pole z symbolem s - gracz musi
odrzuci¢ 3 wybrane karty z reki;

e pole z symbolem § b - gracz ktadzie
Wskaznik Wydarzen naboku CO o0znacza,
ze przez catq ture kolejnego gracza, niezaleznie
od efektéw zagranych przez niego kart i innych
dziatan, Wskaznik nie bedzie przesuwany.
Na zakohczenie tury owego gracza nalezy
przywrocic Wskaznik do normalnej pozycji
- od tego momentu bedzie sie on poruszac
na normalnych zasadach.

Uwagal

Jezeli w wyniku rozliczenia pola Wskaznik
Wydarzen przesuwa sie na nowe pole, tego pola
juz sie nie rozliczal

Uwaga!

Jezeli na pociagnietej karcie znajdujg sie symbole
zasadzki * lub agres;ji , rozlicza sie je
na opisanych wcze$niej zasadach, przesuwajac
Wskaznik Wydarzen o odpowiednig liczbe pal.

@ Na koniec swojej tury gracz odrzuca lezace
na polach przywodcéw Najwyzszego Porzadku
karty na stos kart odrzuconych - chyba ze
sg to karty Rey, Poego i Finna, ktdre raz
umieszczone na planszy pozostaja tam do konca
gry - i przekazuje kosci kolejnemu graczowi.




Koniec gry

Jezeli w trakcie trwania tury jednego z graczy
ostatnie pole przywoédcéw Najwyzszego
Porzadku (Kylo Rena) zostanie zakryte przez
karte jednego z mtodych bohateréw Ruchu
Oporu, wowczas gra natychmiast konczy sie
Zwyciestwem graczy.

Jezeli w trakcie tury jednego z graczy Wskaznik
Wydarzen dotrze na ostatnie pole Toru
Wvydarzen lub jezeli gracz zmuszony bedzie
do pociagniecia karty z ktérej$ z Talii Sit,
a w Talii tej nie bedzie juz kart, woéwczas gra
natychmiast konczy sie Przegrang graczy.

Powodzenia i niech Moc bedzie z Wami!

Wariant uproszczony:
W tym wariancie, w 3. kroku swojej tury,
gracz, chcac odciagnaé uwage przywédcow
Najwyzszego Porzadku, nie musi zastaniac¢
ich pal zgodnie z kolejnoscig (Kapitan Phasma,
Generat Hux i Kylo Ren), lecz moze robi¢ to
w sposob dowolny. Pozwala to graczom mie¢
wiekszy wptyw na liczbe odkrytych symboli
, 0 ktorg przesuwany bedzie Wskaznik
Wydarzen.

Wariant zaawansowany:

Jezeli po kilku rozegranych partiach gracze chcag
podnie$¢ stopien trudnosci gry, wéwczas nalezy
odwrdci¢ plansze na strone z planami mysliwca
TIE na ciemnym tle - tam Tor Wydarzen jest
krotszy i ma inny uktad pol. Pozostate zasady
nie ulegaja zmianie.

Zawarto$é¢ pudetka:

- dwustronna plansza,

- 110 kart,

- czarny Wskaznik Wydarzen,
- biaty Wskaznik Wspotpracy,
- 6 planszetek graczy,

- instrukcja,

- 3 kosci.



Star Wars: Conflict
Board game $

Conflict between the First Order and the
Resistance. The dark powers are growing
stronger and a return to harmony in the galaxy
is becoming harder and harder. Will the young
heroes of the Resistance manage to stop the
First Order Leaders before it's too late?

Star Wars: Conflict is a cooperative board game.
Players must work together to prevent the evil
forces from reclaiming the galaxy. Individual
decisions made by players will affect the
common goal: the whole team will either win or
lose. It's all in your hands!

Game components

0 Double-sided game board, divided into five
major areas:

Q Forces Deck Area - including 3 fields of
Forces Deck;

@ Discarded Cards Area;

@ Help Dice Area, which can be used by

players to help other members of the team;
Event Track Area, which counts the passing

time and measures the growing power of the

First Order. When the special Marker reaches

the last field in the Event Track, the First Order

10

wins. It's one of the ways in which the Resistance
may lose the game.

e First Order Leaders Area - 3 fields
featuring Captain Phasma, General Hux and
Kylo Ren.

9 Forces Decks:

Q (55 cards) representing the
forces of the ongoing conflict on the cosmic level
- space battles, recons and escapes. Players
will have to skilfully use the cards to advance
to the higher level of involvement in the course
of events.

@ Orange Deck (25 cards) representing the
ongoing conflict on the planetary level - stand-
offs between members of the Resistance and
the soldiers and droids of the First Order’s
forces. Using them, players may advance to
the heart of the conflict.

G Black Deck (12 cards) - here we find the
young heroes of the Resistance between the
elite First Order soldiers: Rey, Poe and Finn
trying to confront the First Order Leaders.

@ Starting cards deck in 6 colours (3 cards
for each player). These cards reflect different
possibilities for each player to engage in the
ongoing conflict. These cards cannot be lost
or used to deflect attention of the First Order
Leaders (see point 3 of the player’'s round
description).




e Black Event
Marker

f

@ White Cooperation Marker

@ Player Boards i & culuu s

The goal of the game
The goal of the game is to find the Resistance
fighters in the Black Deck: Rey, Poe and Finn,

RES

who will fight the First Order Leaders: Captain
Phasma, General Hux and Kylo Ren. If the players
manage to find and play all three cards, they
win. However, if the Marker on the Event Track
arrives at the last field or if players need to
draw a card from any of the Forces Deck, and
such deck is empty, the players lose.

Setting up a game

“ Depending on the game variant, players
need to choose the appropriate side of the game
board (according to the visualisation) and place
it on the table in every player’s reach.

game board for the
standard variant

game board for the
advanced variant

The following decks of cards: ( Orange
and Black) should be carefully shuffled and
placed on the designated fields on the board.

0‘?4

L vL
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Remember:

The Black Deck needs to be very carefully
shuffled. It's important for the course of the
game, which is why we propose a shuffling
method: Put three Resistance Heroes Cards
aside, shuffle the remaining cards and divide
them into two (more or less equal) piles. Shuffle
two heroes into one of the piles and place it on
the designated fields on the game board. Shuffle
the remaining hero into the other pile and place
it on top of the previous one.

n

@ Black Event Marker should be placed on
the starting field of the Event Track.




9 White Cooperation Marker should be
placed on the grey field in the Help Dice area.

@ Choose the first player: Each player rolls
three dice - whoever manages to get the most
Resistance symbols starts the game (in case
of a tie, the players roll the dice again).

@ Starting from the first player and further
continuing in a clockwise manner, every player
receives a player board and appropriate
starting cards, according to the numbers
printed on them. Only the player beards (and
starting cards assigned to them) which have the
number iii in top right corner corresponding
with the number of the active players will take
part in the game. The first player receives the
player board numbered 1, the second player (on
the left side of the first one) receives the player
board numbered 2 etc. Remaining player boards
and starting cards should be placed back in
the box - they won't be used in the game.

(® The first player places 3 dice in front of

them.
e .2
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@ Now you're ready to play!

Playing the game

Starting from the first, the players take their
turns in a clockwise manner. In their turn, each
player not only rolls the dice but also skilfully
plays the cards, according to the following rules.

Rules for playing the cards

During the game, players are able to use cards
in several different ways:

ﬂ Revealing cards @

The cards should be revealed from the top of the
pile. The player draws the cards in their hand
and then places them face up in their chosen
order on top of the appropriate pile.

9 Taking cards @

The cards should be drawn from the top of
the pile.

There may be symbols present on the card. They
will affect the Event Track differently depending
on whether the cards were face up or face down
when drawn.

Q * symbol means an ambush set by the
First Order forces.

If the card drawn by a player is face down,
the Event Marker should be moved on the
Event Track in the direction of the First Order
Wins field as many fields as the number of the
ambush symbols * in the top right corner
of the card.

If the card is already face up, the symbols are
ignored.

@ @ symbol means an attack by the First
Order forces. If the card drawn by a player is
face down, the Event Marker should be moved
on the Event Track in the direction of the First
Order Wins field as many fields as the number
of the attack symbols in the top left corner
of the card.

If the card was previously face down, the
symbols are ignored.

Remember!
If there are no symbols on the drawn card, the
Event Marker does not move.

12
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If the Rey, Poe or Finn card is drawn (no
matter whether it was face up or face down)
it automatically covers the next First Order
Leaders area field (in the following order:
Captain Phasma, General Hux, and finally Kylo
Ren). Resistance heroes Cards stay on the
game board till the end of the game - they
indicate the progress made in the fight with
the First Order forces. When the third Hero
Card is drawn, the game ends immediately and
the players win.

9 Putting the cards C

at the bottom of the pile

The cards are placed at the bottom of the same
pile they are drawn from, in an order of the

active player’s choice. The cards should remain
in the same state (face up or face down).

9 Playing the card

The player plays the card from their hand and
performs its action:

Q In case of a card from the Forces Deck,
the Event Marker moves as many fields as
there are symbols present in the top left corner
of the played card:

o , Marker moves towards the First
Order Wins field;

o w Marker moves toward the starting
field;

e [ Marker does not move.

The played card from the Forces Deck should
be placed in the Discarded Cards Area.

@ In case of the starting card effects of its
special power are resolved first, and then the
Event Marker moves the appropriate number
of fields, according to the following rules. Used
starting card returns to the player’s hand.

Players’ starting cards:

o Rebel (cards marked 1 and 4) - can move
cards from the top of the pile to the bottom. 3
in case of the 2 from the Orange
Deck or 1from the Black Deck maintaining their
state (face up or down).

e Scout (cards marked 2 and 5) - can take a
peek at 3 cards from the 2 from
the Orange Deck or 1 from the Black Deck.

o Pilot (cards marked 3 and 6) - the Pilot
can move the Event Marker back and draw one
cards from the or Orange Deck.

13




Players’ turns

In their turn, the player performs actions in the
following order:

+ PR

0 The player draws a card from the top of
the then rolls three dice.

Remember!

If the player chooses to reveal cards from the
Orange Deck, they must additionally discard one

from their hand.

If the player chooses to reveal cards from the
Black Deck, they must additionally discard one
orange card from their hand.
Revealing cards from the
require discarding any cards.

does not

Remember!

If the player takes a face down card with the
ambush symbols , they have to move the
Event Marker immediately the appropriate
number of fields.

If the symbol of the First Order appears on one
or more dice , the player sets those dice
aside. The player can (but does not have to)
reroll the remaining dice. If the symbol of the
First Order appears on the rerolled dice,
those dice should also be set aside. Finally, the
player can reroll the dice with the symbol of the
Resistance one last time.

> o
: @

@ Depending on the final result on the dice,
the player may perform the following actions:

Q Use the result on one of the die and reveal
as many cards from the as many
Resistance symbols are present on the used
die.

The number of revealed cards is always counted
from the top: using cards with results

and does not allow the player to
reveal 5 cards in a row. In such a case, the player
reveals two cards, places them (maintaining
their order) on top of the pile, and later reveals
three more cards, in effect revealing two cards
they already know and one new card.

DY : »

@ Use two identical results from two dice and
draw as many cards as as many Resistance

symbols are present on each of the die.
Using two dice with the result , the player
can draw one card from the using

two dice with the result w m the player
may draw two cards, and in case of the result
- three cards.

Remember!
If the player chooses to draw cards from
the Orange Deck, they have to discard the
same amount of and if they
choose the Black Deck - the same amount
of orange cards. For example, if the player
chooses to use two dice with the results
and if they would like to draw
two cards from the Orange Deck, they would
have to additionally discard from
the hand.
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Remember!

If the player cannot discard the appropriate

amount of cards from their hand, they cannot

use the opportunity to draw cards from either

Orange or Black Deck. Taking card from the
does not require discarding any

cards.

< W L

&
If the player gets three identical results on the
dice, they may:
e use one of the dice to reveal cards and two
to draw cards - in the order of their choice;
e use all three dice to draw cards, which lets
them draw one card more than while using 2 dice
(& cards while using three dice with the result

, 3 cards if the results on the dice
are and 2 cards if the results on the
dice are ). It's important to remember that
to draw cards from the Orange or Black Deck,
the player must discard the appropriate number
of cards from their hand.

Remember!
The player has to draw the exact amount of
cards indicated by the roll of the dice.

O Put one of the dice aside (with any
result different than the First Order symbol
] and mark the result on it in the Help
Dice Area, placing the Cooperation Marker
on the appropriate field. If so, one of the
following players may use the stored result,
changing the final result on one of their dice
(including the one with the First Order symbol
]. When the stored result is used, the
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Cooperation Marker should be placed on the
grey field.

After dealing with the results on all the dice,
the player moves to the next stage.

) + (i

@ The player must play exactly one card
from their hand and immediately perform the
action related to it, for example taking a peek,
moving cards from the top to the hottom
or taking the card. If there are any symbols
, , @ on the played card, the player
moves the Event Marker the appropriate
number of fields.

If the player decided to use the starting card,
they get it back in their hand after performing
their actions. In case of the card from the
Forces Deck, it needs to be discarded.

Then the player decides if they want to try
to deflect attention from the First Order
Leaders. To achieve this goal, the player can
place 1, 2 or 3 cards from their hand (except the
starting cards) on the appropriate First Order
Leaders fields. The player places the card (or
cards) face down in the following order - first
covering Captain Phasma, then General Hux,
finally Kylo Ren.

At the end of this step the player counts all
the symbols on the revealed First Order
Leaders fields and moves the Event Marker
the appropriate number of fields.




@®

9 If as a result of all the previously described
steps the Event Marker ended up on a different
field than the one it was on at the beginning of
the active player’s turn, the effect of the field
must be resolved (this is the only moment in the
game when such a thing occurs):

1

orange or black field with the

symbol n‘ - the player has to play the
top card from the appropriate Forces Deck,
moving the Event Marker the number of
fields con&alnt with the number of symbols

‘ . in the top left corner;

Remember!

The card is played directly from the deck, not
from the player’s hand, which is why the ambush
symbols * are not taken into consideration.

o orange or black field with the symbol

9l

- the player has to draw the top card
from the appropriate Forces Deck and keep it
in their hand;

e field with the & symbol - the player must
discard one card from their hand;

o field with the 3% symbol - the player
must discard three cards from their hand;

e field with the symbol - the player sets
the Event Marker ide. which means that it
won't be moved during the next player’'s turn
regardless of the cards played and their effect.
When that player’s tun is over, the Marker
should be placed back in its previous position
- from this moment it will move according to
general rules of the game.

Remember!

If the Event Marker moves to a new field as a
result of the settling of the previous field, the
new one is not resolved!

Remember!

If there are ambush * or attack symbols
present on the chosen card, their effect is
resolved according to the previously described
rules, moving the Event Marker the appropriate
number of fields.
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@ At the end of their round, the active player
discards the cards covering the First Order
Leaders fields to the Discarded Cards pile -
unless those are the Rey, Poe or Finn cards
which stay on these fields till the end of the
game - and passes the dice to the following
player.




End of game

If, during a player’s turn the last First Order
Leaders field (Kylo Ren’s) is covered by one of
the young Resistance Heroes Card, the game
immediately ends and the players win.

If, during a player’s turn the Event Marker
reaches the last field of the Event Track or if
the player needs to draw a card from one of the
Forces Deck, and the Deck is already empty, the
game ends immediately and the players lose.

Good luck and may the Force be with you!

Simplified variant:

In this variant, in the third phase of their turn,
the player, trying to deflect the attention of
the First Order Leaders, does not have to cover
their fields according to the established order
(Captain Phasma, General Hux, Kyo Ren) but
can do it as they please. It lets the player decide
how many symbol will be revealed, and thus
the number of fields the Event Marker
would be moved.

Advanced variant:

If, after a few gameplays the players wish to
raise its difficulty level, the game board should
be flipped to the side with the TIE fighter
blueprints on the dark background - the
Event Track here is shorter and the fields are
arranged differently. The remaining rules do
not change.
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Contents of the box:

- double-sided game board,
- 110 cards,

- black Event Marker,

- white Cooperation Marker,
- 6 player boards,

- instruction,

- 3 dice.



Star Wars: Conflict
Brettspiel ()

Konflikt zwischen der Ersten Ordnung und dem
Widerstand. Die dunklen Machte werden starker
und eine Ruckkehr der Galaxis zur Harmonie
wird immer unwahrscheinlicher. Werden die
jungen Helden des Widerstandes es schaffen,
die Erste Ordnung aufzuhalten, bevor es zu spat
ist?

Star Wars: Conflict ist ein kooperatives Brettspiel.
Die Spieler miissen zusammenarbeiten, um die
bosen Machte davon abzuhalten, die Galaxis
zuruckzuerobern. Die Entscheidungen einzelner
Spieler beeinflussen das gemeinsame Ziel: Das
ganze Team wird gewinnen oder verlieren. Es
liegt in deiner Hand!

Spielelemente

0 Zweiseitiges Spielbrett, aufgeteilt in finf
Bereiche:

Q Bereich fiir Streitkrdftekarten -
einschlieBlich 3 Felder fiir Streitkraftekarten-

stapel;

@ Bereich fiir den Ablagestapel;

@ Bereich fiir Hilfswiirfel, die eingesetzt
werden konnen, um Mitstreitern zu helfen;

‘D Bereich fiir den Ereignisverlauf, um die
vergangene Zeit und die wachsende Macht
der Ersten Ordnung zu uberwachen. Erreicht
die spezielle Markierung das letzte Feld des
Ereignisverlaufs, gewinnt die Erste Ordnung.
Dies ist eine der Maoglichkeiten, wie der
Widerstand das Spiel verlieren kann.

G Bereich fiir die Anfiihrer der Ersten
Ordnung - 3 Felder, die Captain Phasma,
General Hux und Kylo Ren darstellen.

@ Streitkraftekarten:

(55 Karten) stellt die
Machte des aktuellen Konflikts im Kosmos
dar - Weltraumschlachten, Aufklarungen und
Fluchten. Die Spieler missen diese Karten
gekonnt einsetzen, um groBeren Einfluss auf
die Geschehnisse zu erhalten.
@ Der Orange Stapel (25 Karten) stellt
den aktuellen Konflikt auf den Planeten dar
- Pattsituationen zwischen Mitgliedern des
Widerstandes und den Soldaten und Droiden
der Ersten Ordnung. Durch das Einsetzen dieser
Karten konnen Spieler in den Kern des Konflikts
gelangen.
@ Der Schwarze Stapel (12 Karten) - hier
finden wir die jungen Helden des Widerstandes
und die Elitesoldaten der Ersten Ordnung: Rey,
Poe und Finn versuchen, den Anfiihrern der
Ersten Ordnung die Stirn zu bieten.

@ Startkartenstapel in 6 Farben (3 Karten




fir jeden Spieler). Diese Karten stellen die
unterschiedlichen Moglichkeiten dar, wie jeder
Spieler am aktuellen Konflikt teilnehmen kann.
Diese Karten konnen nicht verloren oder
eingesetzt werden, um die Aufmerksamkeit der
Ersten Ordnung abzulenken (siehe Punkt 3 der
Spielrundenbeschreibung).

e Schwarze
Ereignismarkierung

@ WeiBe Kooperationsmarkierung

@ Spielertafeln in 6 Farben
zelez] o

Das Ziel des Spiels ist es, die Widerstandskampfer
im Schwarzen Stapel zu finden: Rey, Poe
und Finn, die gegen die Anfihrer der Ersten
Ordnung kampfen: Captain Phasma, General
Hux und Kylo Ren. Die Spieler gewinnen, wenn
sie alle drei Karten finden und ausspielen.
Erreicht die Markierung jedoch das letzte
Feld des Ereignisverlaufs oder einer der
Streitkraftestapel ist leer, wenn die Spieler
eine Karte davon ziehen mussen, verlieren sie.

Spielvorbereitung

0 Abhangig von der Spielvariante mussen
die Spieler die passende Seite des Spielbretts
wahlen (gemaB Veranschaulichung) und es in
Reichweite aller Spieler auf dem Tisch platzieren.

Spielbrett fiir die
Standardvariante

Spielbrett fiir die
fortgeschrittene Variante

Die folgenden Kartenstapel: ( Orange und
Schwarz) missen gut gemischt und auf die
jeweiligen Felder des Spielbretts gelegt werden.

Beachte:

Der Schwarze Stapel muss besonders gut
gemischt werden. Dies ist wichtig fur den
Ereignisverlauf, weswegen wir folgende
Mischmethode vorschlagen: Lege drei
Widerstandsheldenkarten beiseite, mische die
restlichen Karten und teile diese auf zwei (mehr
oder weniger) gleich groBe Stapel auf. Mischen
Sie zwei Helden in einen Stapel und legen Sie
diesen auf das passende Feld des Spielbretts.
Mischen Sie den dritten Helden in den anderen
Stapel und legen Sie diesen auf den ersten
Stapel.
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@ Die schwarze Ereignismarkierung wird auf
dem Startfeld des Ereignisverlaufs platziert.




@ Die weiBe Kooperationsmarkierung wird
auf dem grauen Feld des Hilfswiirfelbereichs

platziert.
B b N e
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@ Den ersten Spieler wahlen: Jeder Spieler
wurfelt mit drei Wurfeln - wer die meisten
Widerstandssymbole wirfelt, beginnt das
Spiel (bei Gleichstand wiirfeln die Spieler erneut).

@ Jeder Spieler, beginnend beim ersten
Spieler und anschlieBend im Uhrzeigersinn,
erhalt eine Spielertafel und die zugehorigen
Startkarten, entsprechend den darauf
abgedruckten Zahlen. Nur die Spielertafeln (und
dazugehdrigen Startkarten), deren Nummer
iii in der oberen rechten Ecke der Anzahl
der aktiven Spieler entspricht, nehmen am Spiel
teil. Der erste Spieler erhalt die Spielertafel mit
der Nummer 1, der zweite Spieler (links vom
ersten Spieler) erhélt die Spielertafel mit der
Nummer 2 usw. Die ubrigen Spielertafeln und
Startkarten werden zuruck in die Verpackung
gelegt - sie werden in dem Spiel nicht genutzt.

@ Der erste Spieler erhdlt drei Wiirfel.

resy o
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@ Das Spiel kann beginnen!

Spielverlauf

Beginnend beim ersten Spieler, wechseln die
Spieler sich im Uhrzeigersinn ab. Ist ein Spieler
an der Reihe, wiirfelt er und spielt gekonnt seine
Karten aus, wobei folgende Regeln beachtet
werden missen.

Regeln fiir das Ausspielen
der Karten

Die Spieler konnen ihre Karten wahrend des
Spiels auf mehrere Arten einsetzen:

0 Karten aufdecken @

Die Karten werden von der Oberseite des Stapels
aufgedeckt. Der Spieler nimmt die Karten von
seiner Hand und legt sie in der gewunschten
Reihenfolge offen auf den passenden Stapel.

9 Karten aufnehmen "”

Es werden die obersten Karten vom Stapel
genommen.

Die Karten konnen Symbole enthalten. Je
nachdem ob die Karten richtig oder falsch herum
liegen, wenn sie gezogen werden, beeinflussen
sie den Ereignisverlauf auf unterschiedliche
Weise.

Q * Symbol bedeutet einen Hinterhalt von
den Streitkraften der Ersten Ordnung.

Wenn die von einem Spieler gezogene Karte
mit der Bildseite nach unten liegt, wird die
Ereignismarkierung so viele Felder in die
Richtung geschoben, in der die Erste Ordnung
gewinnt, wie Hinterhaltssymbole in der
rechten oberen Ecke der Karte sind.

Liegt die Karte mit der Bildseite nach oben,
werden die Symbole ignoriert.

@ @ Symbol bedeutet einen Angriff der
Streitkrafte der Ersten Ordnung. Wenn die vom
Spieler gezogene Karte mit der Bildseite nach
unten liegt, wird die Ereignismarkierung so
viele Felder in die Richtung geschaoben, in der die
Erste Ordnung gewinnt, wie Angriffssymbole

in der linken oberen Ecke der Karte sind.
Liegt die Karte mit der Bildseite nach oben,
werden die Symbole ignoriert.

Beachte:
Befinden sich keine Symbole auf der gezogenen
Karte, wird die Ereignismarkierung nicht bewegt.




Wird eine Karte mit Rey, Poe oder Finn
gezogen (egal, ob sie mit der Bildseite nach
oben oder unten liegt), wird sie automatisch
auf das ndachste Feld der Anfiihrer der Ersten
Ordnung gelegt (in folgender Reihenfolge:
Captain Phasma, General Hux und zum Schluss
Kylo Ren). Widerstandsheldenkarten bleiben bis
zum Spielende auf dem Spielbrett - sie zeigen
den Fortschritt im Kampf gegen die Streitkrafte
der Ersten Ordnung. Das Spiel endet sofort,
wenn die dritte Heldenkarte gezogen wird. Die
Spieler gewinnen.

9 Die Karten unter C

den Stapel legen

Die Karten werden unter den gleichen Stapel, von
dem sie gezogen werden, gelegt. Die Reihenfolge
wird vom aktiven Spieler entschieden. Die Karten

bleiben im gleichen Zustand (Bildseite nach oben
oder unten).

Der Spieler spielt die Karte aus seiner Hand und
fuhrt deren Aktion durch:

Q Bei einer Karte aus dem Streitkraftestapel
wird die Ereignismarkierung so viele Felder
bewegt, wie Symbole in der oberen linken Ecke
der gespielten Karte sind:

° , Die Markierung bewegt sich in
Richtung des Feldes die Erste Ordnung Gewinnt;
° w Die Markierung bewegt sich in Richtung
des Startfeldes;

° Die Markierung bewegt sich nicht.
Die ausgespielte Karte des Streitkraftestapels
wird auf den Ablagestapel gelegt.

@ Die besonderen Krafte einer Startkarte
werden zuerst ausgefiihrt, dann wird die
Ereignismarkierung um die entsprechende
Anzahl an Feldern bewegt. Dabei gelten folgende
Regeln. Genutzte Startkarten nimmt der Spieler
zurick auf die Hand.

Startkarten der Spieler:

e Rebell (Karten 1 und 4) - kann Karten von
der Oberseite des Stapels unter den Stapel
legen. 3 vom 2 vom Orangen
Stapel oder 1 vom Schwarzen Stapel bleiben
in ihrem Zustand (mit der Bildseite nach oben
oder unten).

e Spdher (Karten 2 und 5) - kdnnen 3 Karten
aus dem 2 aus dem Orangen
Stapel oder 1 aus dem Schwarzen Stapel
anschauen.

e Pilot (Karten 3 und 6) - der Pilot kann die
Ereignismarkierung ruckwarts bewegen und
eine Karte von dem oder Orangen Stapel
ziehen.
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Spielzug

In seinem Zug fuhrt der Spieler die Aktionen in
folgender Reihenfolge durch:

+ PR

0 Der Spieler zieht eine Karte von der
Oberseite des dann wiirfelt er
die drei Wiirfel.

Beachten Sie!
Entscheidet der Spieler sich, Karten vom Orangen
Stapel aufzudecken, muss er zusatzlich eine

aus seiner Hand ablegen.
Entscheidet der Spieler sich, Karten vom
Orangen Stapel aufzudecken, muss er zusatzlich
eine gelbe Karte aus seiner Hand ablegen.
Das Aufdecken von Karten vom
erfordert kein Ablegen von zusatzlichen Karten.

Beachte:

Zieht der Spieler eine mit der Bildseite nach
unten liegende Karte mit Hinterhaltssymbolen
*, muss die Ereignismarkierung sofort um
die entsprechende Anzahl an Feldern bewegt
werden.

Ist das Symbol der Ersten Ordnung auf
einem oder mehreren Wiurfeln zu sehen
, legt der Spieler diese Wirfel beiseite. Der
Spieler kann (muss aber nicht) die restlichen
Wiurfel erneut wurfeln. Erscheint das Symbol
der Ersten Ordnung auf den gewurfelten
Wiurfeln, werden auch diese beiseitegelegt. Der
Spieler kann die Wurfel mit dem Symbol des
Widerstandes m ein letztes Mal wirfeln.

Do
. @

9 Abhangig vom letzten Wiirfelergebnis kann
der Spieler folgende Aktionen durchfihren:

Q Das Ergebnis von einem der Wirfel nutzen
und so viele Karten vom ziehen,
wie Widerstandssymbole m auf der oben
liegenden Seite sind.

Die Anzahl der aufgedeckten Karten wird
immer von oben gezahlt: Es werden Karten
mit Ergebnis gezahlt und m m

ein Spieler darf nicht mehr als 5 Karten
hintereinander aufdecken. In solch einem Fall
deckt der Spieler zwei Karten auf, legt sie (in der
gleichen Reihenfolge) auf den Stapel und deckt
danach drei weitere Karten auf, dadurch werden
zwei bereits bekannte Karten aufgedeckt und

eine neue.

4 <>
>
@ Zwei gleiche Ergebnisse auf zwei Wurfeln
konnen genutzt werden, um so viele Karten zu
ziehen, wie Widerstandssymbole auf jedem
der Wiurfel zu sehen sind. Durch das Nutzen
von zwei Wurfeln mit dem Ergebnis kann
der Spieler eine Karte vom
ziehen, durch das Nutzen von zwei Wurfeln mit
dem Ergebnis kann der Spieler zwei
Karten ziehen und bei einem Ergebnis von
drei Karten.

Beachte:
Entscheidet der Spieler sich, Karten vom
Orangen Stapel zu nehmen, muss er die gleiche
Anzahl an ablegen, entscheidet
er sich fur den Schwarzen Stapel die gleiche
Anzahl an orangen Karten. Beispiel: Entscheidet
der Spieler sich fur zwei Wurfel mit dem Ergebnis
und und will zwei Karten vom
Orangen Stapel nehmen, muss er zusatzlich
aus seiner Hand ablegen.




Beachte:

Kann der Spieler die benatigte Anzahl an Karten
aus seiner Hand nicht ablegen, kann er keine
Karten vom Gelben oder Schwarzen Stapel
ziehen. Um Karten vom zu
nehmen, mussen keine Karten abgelegt werden.

&
Erhalt der Spieler drei gleiche Ergebnisse auf
den Wurfeln, kann er:
e einen der Wirfel nutzen, um Karten
aufzudecken und zwei Karten zu ziehen - in
beliebiger Reihenfolge;
e alle drei Wirfel nutzen, um eine Karte mehr
zu ziehen als mit zwei Wirfeln (4 Karten mit
drei Wurfeln mit dem Ergebnis
3 Karten, wenn das Ergebnis der Wiirfel m
@ ist und 2 Karten bei einem Wirfelergebnis
von ). Es ist wichtig, daran zu denken, dass
der Spieler die passende Anzahl an Karten aus
seiner Hand ablegen muss, um Karten vom
Orangen oder Schwarzen Stapel zu ziehen.

Beachte:

Der Spieler muss die passende Anzahl an
Karten ziehen, wie durch das Wirfelergebnis
vorgegeben.

@ Lege einen der Wiirfel beiseite (mit einem
anderen Ergebnis als dem Symbol der Ersten
Ordnung é) und markiere (speichere) das
Ergebnis im Hilfswirfelbereich, indem du die
Kooperationsmarkierung auf das entsprechende
Feld bewegst. In diesem Fall kann einer der
nachfolgenden Spieler das gespeicherte
Ergebnis nutzen, um das Ergebnis von einem
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seiner Wiirfel zu andern (einschlieBlich dem
Wurfel mit dem Symbaol der Ersten Ordnung
]. Wenn das gespeicherte Ergebnis genutzt
wird, muss die Kooperationsmarkierung auf
dem grauen Feld platziert werden.

Nachdem er sich mit den Ergebnissen aller
Wirfel auseinandergesetzt hat, zieht der Spieler
zur nachsten Phase weiter.

®) + [HB

@ Der Spieler muss genau eine Karte aus
seiner Hand ausspielen und die dazugehorige
Aktion sofort durchfihren, beispielsweise
Karten anschauen, Karten von der Oberseite
des Stapels unter den Stapel legen oder
die Karte aufnehmen. Wenn die Symbole
. . w auf der Karte sind, bewegt der
Spieler die Ereignismarkierung um die passende
Anzahl an Feldern.

Entscheidet der Spieler sich dafur, eine
Startkarte zu nutzen, nimmt er diese am Ende
seines Zuges wieder auf die Hand. Wird eine
Streitkridftekarte gespielt, wird diese abgelegt.

AnschlieBend entscheidet der Spieler, ob
er versuchen will, die Aufmerksamkeit der
Anfiihrer der Ersten Ordnung abzulenken
oder nicht. Um dieses Ziel zu erreichen, kann
der Spieler 1, 2 oder 3 Karten aus seiner Hand
(abgesehen von Startkarten) auf die passenden
Felder der Anfiihrer der Ersten Ordnung legen.
Der Spieler platziert die Karte (oder Karten) mit
der Bildseite nach unten in folgender Reihenfolge
- erst wird Captain Phasma verdeckt, dann
General Hux und zum Schluss Kylo Ren.

Am Ende dieses Schrittes zahlt der Spieler
alle Symbole auf den leeren Feldern der
Anfiihrer der Ersten Ordnung und bewegt die
Ereignismarkierung um die passende Anzahl
an Feldern.



@

[ ]
@ Landet die Ereignismarkierung als Resultat
aller bisher beschriebenen Schritte auf einem
anderen Feld als zu Beginn des Zuges des
aktiven Spielers, muss die Wirkung dieses Feldes
ausgefiihrt werden (dies ist der einzige Moment
in dem Spiel, in dem das passiert):

DO

oranges oder schwarzes Feld mit dem

Symbol E‘ - der Spieler muss die oberste
Karte des jeweiligen Streitkraftestapels
ausspielen und die Ereignismarkierung
um die zugehorige Anzahl der Symbaole

‘ . @ in der linken oberen Ecke bewegen.

Beachte:

Die Karte wird direkt vom Stapel gespielt,
nicht von der Hand des Spielers, weswegen die
Hinterhaltssymbole * ignoriert werden.

9

° oranges oder schwarzes Feld mit

dem Symbol - der Spieler muss die oberste
Karte des jeweiligen Streitkriftestapels auf-
nehmen und auf der Hand behalten;

e Feld mit dem x Symbol - der Spieler muss
eine Karte aus seiner Hand ablegen;

e Feld mit dem 3 Symbol - der Spieler
muss drei Karten aus seiner Hand ablegen;

e Feld mit dem Symbol - der Spieler legt
die Erelgmsmarklerung beiseite, was bedeutet,
dass sie wahrend des Zuges des nachsten
Spielers nicht bewegt wird, egal welche Karten
er spielt und welche Wirkung diese haben.
Wenn der Zug dieses Spielers vorbei ist, wird
die Markierung wieder an ihren vorherigen Platz
gelegt - ab jetzt bewegt sie sich wieder nach
den allgemeinen Spielregeln.

Beachte:

Wird die Ereignismarkierung aufgrund einer
Besetzung des vorherigen Feldes auf ein
neues Feld bewegt, wird das neue Feld nicht
ausgefihrt!

Beachte:

Wenn Hinterhalts - * oder Angriffssymbole
auf der gewahlten Karte sind, wird ihre
Wirkung gemaf3 den zuvor beschriebenen
Regeln ausgefihrt und die Ereignismarkierung
um die passende Anzahl an Feldern bewegt.
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@ Am Ende seines Zuges legt der Spieler
die Karten, welche die Felder der Anfiihrer
der Ersten Ordnung verdecken, auf dem
Ablagestapel ab - auBer es handelt sich bei
den Karten um Rey, Poe oder Finn, welche bis
zum Spielende auf diesen Feldern liegen bleiben
- und reicht die Wirfel an den nachsten Spieler
weiter.




Spielende

Wird das letzte Feld der Anfuhrer der Ersten
Ordnung (Kylo Ren) wahrend des Zuges
eines Spielers mit einer Karte der jungen
Widerstandshelden belegt, endet das Spiel
sofort und die Spieler gewinnen.

Erreicht die Ereignismarkierung wahrend
des Zuges eines Spielers das letzte Feld des
Ereignisverlaufs oder muss der Spieler eine
Karte von dem Streitkraftestapel ziehen, aber
dieser ist bereits leer, endet das Spiel sofort
und die Spieler verlieren.

Viel Gliick und mage die Macht mit euch
sein!

Vereinfachte Variante:

Bei dieser Variante muss der Spieler in
der dritten Phase seines Zuges, in der er
versucht die Aufmerksamkeit der Anfiihrer
der Ersten Ordnung abzulenken, deren Felder
nicht in der vorgegebenen Reihenfolge (Captain
Phasma, General Hux, Kylo Ren) belegen,
sondern kann dies in beliebiger Reihenfolge
tun. Das lasst den Spieler entscheiden,
wie viele Symbole zu sehen sind und somit
die Anzahl der Felder, um welche die
Ereignismarkierung bewegt wird.

Fortgeschrittene Variante:

Wollen die Spieler nach ein paar Spielen die
Schwierigkeit erhohen, kann das Spielbrett auf
die Seite mit den Bauplanen des TIE-Jagers auf
dunklem Hintergrund gedreht werden - hier ist
der Ereignisverlauf kirzer und die Felder sind
anders angeordnet. Die ubrigen Regeln andern
sich nicht.
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Inhalt der Verpackung:

- zweiseitiges Spielbrett,

- 110 Karten,

- schwarze Ereignismarkierung,
- weiBe Kooperationsmarkierung,
- 6 Spielertafeln,

- Anleitung,

- 3 Wurfel.
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