


PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze decyduja, ktéry z nich wcieli sie w Rebelig,
a ktéry w Imperium.

E Roztézcie 5 znacznikdw dystryktow (Ministerstwa
Urodzaju, Ministerstwa Pokoju, Kapitolu, Komendy
Gtéwnej Policji i Ministerstwa Prawdy) w rzedzie po-
miedzy graczami w losowej kolejnosci i awersami do
gory.

E Potasuijcie talie Rebelii. Gracz wcielajacy sie w Rebelie
ktadzie jg przed sobg i dobiera 5 kart na reke startowa.
Nie powinien ujawniac¢ tych kart przed Imperium.

Gracz wecielajgcy sie w Imperium ktadzie przed soba,

awersem do gory, 4 zetony mocy Imperium (Blokada,
Przekierowanie, Zniszczenie, Inwigilacja).
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E Rebelia bierze znacznik obszaru dziatan.

E Potdzcie karte misji ,Rewolucja” odkrytg obok rzedu
znacznikéw dystryktéw. Potasujcie pozostate karty
misji, odkryjcie losowo 3 z nich i potdzcie je obok
karty ,Rewolucja”. Pozostate karty misji odtézcie do
pudetka.

E W toku gry bedziecie odktadac na bok zniszczone
karty (7) i wyzwolone dystrykty (8). Do zniszczo-

B nych kart zaden z graczy nie bedzie mie¢ dostepu
przez pozostatg czes¢ rozgrywki, ale obaj moga
przegladac¢ ujawnione karty (dodatkowo Rebelia
moze przegladac swoje karty ukryte).
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KLUCZOWE POJECIA

Podczas rozgrywki karty Rebelii beda ukryte
lub jawne. Imperium moze obiera¢ za cel
swoich dziatani zaréwno karty ukryte, jak

i jawne, ale gdy karta jest ukryta, Imperium

musi zgadywac, co ona przedstawia.
Ukryta (rewersem do géry): Wytacznie
Rebelia moze, w dowolnym momencie,

podejrzec¢ takg karte — Imperium nie wie, co

przedstawia ukryta karta.
Jawna (awersem do gory): Kiedy karta

- ukryty lub ujawniony.

KOMPONENTY GRY

OBSZARDZIALAN

1 znacznik obszaru
dziatan

4 zetony mocy
Imperium

1M kart misji

PRIEWROT
-

zostaje ujawniona, odwraca sie jg na strone 9 Lowmani %
awersu, tak by obaj gracze widzieli, co ona
przedstawia.
Zniszczenie: Zniszczona karte Rebelii nalezy odtozy¢

na bok, poza obszar gry, zachowujac jej stan

ujawniona

5 znacznikéw
dystryktow




CEL GRY

Celem Rebelii jest zrealizowanie misji w co najmniej
3 dystryktach.

Celem Imperium jest utrzymanie kontroli nad co naj-
mniej 3 dystryktami do zakoriczenia rozgrywki.

ROZGRYWKA

Kazda runda gry sktada si¢ z nastepujacych krokéw:

1. Rebelia wybiera dystrykty, bedace celem
jej dziatan.
Rebelia wybiera dwa sgsiadujgce ze sobg dystrykty,
oznaczajac je znacznikiem obszaru dziatan. Gracz
Rebelii ktadzie ten znacznik pomiedzy wybranymi
dystryktami.

2. Rebelia planuje swoje dziatania.
Rebelia wybiera trzy karty z reki i ktadzie je przed
znacznikiem obszaru dziatari. Dwie z nich musi
zagrac jako ukryte (rewersem do géry), a jedna jako
ujawniong (awersem do goéry). Karty Zmytki zawsze
zagrywa sie ukryte.

3. Imperium broni dystryktéow.
Imperium przeprowadza teraz
dwie akcje. Najpierw wybiera

Przykiad:

Rebelia oznaczyta znacznikiem
obszaru dziatan dwa dystrykty
lezgce skrajnie po lewej i potozyta
przed nimi 3 karty, ktére okreslaja

jej obecne plany. Dwie z nich
zagrata jako ukryte, a jedna jako
ujawniona.



jeden z zetonéw mocy i wykonuje jego
akcje (patrzcie: ,Moce Imperium”

nas. 1), po czym odwraca go na

zuzyta strone ( ﬁ ). Nastepnie powtarza
powyzsze kroki z drugim, wcigz
dostepnym zetonem mocy.

Rebelia przeprowadza swoje dziatania.

Rebelia decyduje, gdzie przydzieli pozostate

karty, wcigz znajdujgce sie przed znacznikiem
obszaru dziatan. Moze przydzieli¢ wszystkie karty
do jednego dystryktu lub dowolnie je rozdzieli¢
pomiedzy dwoma oznaczonymi dystryktami. Stan
kart sie nie zmienia - ukryte pozostajg ukryte,

a ujawnione pozostajg ujawnione. Rebelia nie moze
przydzieli¢ kart do dystryktu z Blokadga (patrzcie:
.Moce Imperium” na s. 11).
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5. Koniec rundy
Po przydzieleniu przez Rebelige kart wykonajcie
nastepujgce kroki, aby zakoriczy¢ runde:

+ Rebelia sprawdza, czy udato jej sie wyzwolié
dowolny z dystryktow. Patrzcie: ,Misje i wyzwala-
nie dystryktéw” na s. 8.

+ Jesli wszystkie zetony mocy Imperium sa
odwroécone na strone zuzyta, gracz Imperium
odwraca je wszystkie na dostepna strone. Jesli
tylko dwa zetony sa zuzyte (%)), nalezy je zo-
stawi¢, poniewaz Imperium bedzie miato dostep
TYLKO do dwéch odkrytych zetonéw w nastepnej
rundzie. Gracz Rebelii dobiera na reke 3 nowe
karty z talii. Kolejne rundy tocza sie w ten sposéb
az do chwili, gdy Rebelia wyzwoli 3 dystrykty i wygra
lub gdy wyczerpie sig talia i Rebelia nie bedzie mogta
dobrac¢ 3 kart na potrzeby nowej rundy. Przejdzcie
wowczas do Ostatecznego Starcia.

Ostateczne Starcie: Jesli w talii Rebelii nie ma

3 kart, Rebelia dobiera ostatnig. Oznacza to, ze gracze

przechodzg do finatowej rundy gry, nazywanej Osta-

tecznym Starciem. Podczas Ostatecznego Starcia

Rebelia nie ktadzie znacznika obszaru dziatan. Zamiast

tego jak zwykle zagrywa 3 karty, ale po uzyciu przez

Imperium zetonéw mocy moze przydzieli¢ karty do

dowolnych niewyzwolonych dystryktow.

KONIEC ROZGRYWKI

Jesli w dowolnym momencie Rebelia wyzwoli 3 dys-
trykty, rozgrywka natychmiast dobiega korica, a Rebelia
wygrywa. W przeciwnym razie gra toczy sie az do chwili,
gdy Rebelia zagra wszystkie karty ze swojej talii. Jesli
Imperium wcigz kontroluje co najmniej 3 dystrykty, to ono
wygrywa gre.



MISJE | WYZWALANIE DYSTRYKTOW

Aby wyzwoli¢ dystrykt, Rebelia musi stworzy¢ stos
kart w tym dystrykcie, spetniajacy wszystkie warunki
widoczne na jednej z czterech kart misji (wtgcznie
z ,Rewolucjg”). Karty przydzielane do dystryktéw zo-
stajg tam do zakoriczenia rozgrywki. W kolejnych turach
Rebelia moze przydziela¢ nastepne karty do stoséw
w niewyzwolonych dystryktach. Czasem wigc koniecz-
ne bedzie poswiecenie kilku tur, aby zrealizowac misje
w danym dystrykcie.
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Niepostuszenstwo obywatelskie

taczna wartosé kart Przewrotu wynosi co
najmniej 8. W stosie nie ma zadnych kart
Rozruchéw.

8+

Przykiad: Aby zrealizowac¢ misje . Nie-
postuszenstwo obywatelskie” (ilustracja
powyzej), wartos¢ kart Przewrotu przy-
dzielonych do dystryktu musi wynosic
8 lub wiecej. Dodatkowo w tym samym
stosie nie moze sie znajdowac zadna karta Rozruchdw.
Po wyzwolenie dystryktu za pomocg karty misji Rebelia
moze ponownie wykorzystac doktadnie te samg karty
misji, by wyzwoli¢ inny dystrykt. Mozliwe jest rowniez
wyzwolenie wiecej niz jednego dystryktu w tej samej
rundzie.



Kiedy dystrykt zostanie wyzwolony, nalezy przeprowa-
dzi¢ nastepujace czynnosci:
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Rebelia natychmiast odkrywa tyle kart w tym dys-
trykcie, ile potrzeba, aby udowodnié, ze spetnita
warunki jednej z kart misji. Rebelia nie ma obowigz-
ku odkrywania wigkszej liczby kart, niz to konieczne.

Znacznik tego dystryktu odwraca sie na drugg
strone.

Gracze biorg znacznik dystryktu wraz z przydzie-
lonymi do niego kartami (nie zmieniajac ich stanu)
i odktadaja je na bok, tak aby ujawnione karty
pozostaty widoczne. Rebelia wcigz moze podgla-
dac znajdujace sie tam ukryte karty. Do wyzwo-
lonych dystryktéw do konica gry nie mozna
przydziela¢ nowych kart.

Dystrykty, ktére sgsiadowaty wczesniej z wyzwolo-
nym dystryktem, teraz sgsiaduja ze sobg (patrzcie:
przyktad ponizej).
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KARTY REBELII

Talia Rebelii sktada si¢ z kart o wartosciach od 2 do 6
w czterech réznych kolorach (Wywiad, Przewrét, Roz-
ruchy i Zaopatrzenie), a takze z czterech kart Zmyiki.

. )
Wywiad Przewrét Rozruchy Zaopatrzenie Zmyika

Karty o wartosciach liczbowych sg uzywane przez Re-
belie do realizowania misji. Karty Zmyiki nie majag war-
tosci liczbowej ani koloru; nie pomagajg one w realizacji
misji, Rebelia moze jednak sprébowaé je wykorzystac

do zmylenia Imperium, by to zmarnowato na nie cenne
akcje. Karty Zmytki muszg by¢ zawsze zagrywane ukryte
(rewersem do gory).

Wszelkie karty ujawnione przez Rebeli¢ lub inwigilowa-
ne przez Imperium (patrzcie: ,Moce Imperium” na s. 11)
pozostajg odkryte przez pozostatg czes¢ rozgrywki.

Jezeli Imperium zniszczy karte, odtdzcie jg na bok,
zachowujac jej stan (ukryta lub ujawniona). Upewnijcie
sie, ze obaj gracze widza wyraznie wszystkie ujawnione
karty.

Karty Zmyiki dziatajg nieco inaczej. Kiedy karta Zmyiki zo-
stanie zniszczona, Rebelia musi ja natychmiast ujawnic.
Jesli karta Zmyiki jest inwigilowana, po jej ujawnieniu
nalezy jg zniszczy¢.



MOCE IMPERIUM

W swojej turze Imperium musi wykona¢ dwie spo-
srod wymienionych nizej akcji, wptywajac za ich po-
mocg na karty zagrane w tej rundzie przez Rebelig.
Imperium moze uzy¢ obydwu akcji na tej samej kar-
cie albo po jednej akcji na dwdéch réznych kartach.
Imperium nie moze jednak przepro-
wadzaé akcji na kartach, ktére

s3 juz przydzielone do stosow

w poszczegolnych dystryktach.

Po wykonaniu akcji gracz Imperium
odwraca odpowiadajacy jej zeton mocy
na zuzyta strone (). Imperium musi wykonaé
wszystkie cztery akcje (w trakcie dwéch rund), zanim
bedzie mogto odwrdcic¢ zuzyte zetony mocy z powro-
tem na dostepng strong, by ponownie ich uzywac.

Inwigilacja: Ujawnij jedng ukryta karte Rebelii.

Zniszczenie: Wybierz jedng karte Rebelii
ygm. i 0dt6z jg na bok, poza obszar gry. Zachowaj
{E” jej stan (ukryta lub ujawniona), chyba zZe to
karta Zmytki. Rebelia musi ujawnic ukrytg karte
Zmyiki, jesli Imperium jg zniszczy.

Przekierowanie: Przydziel jedna karte Rebelii do
dowolnego dystryktu. Zachowaj jej stan (ukryta
lub ujawniona). Nie wolno ci przydzieli¢ karty do

@ wyzwolonego dystryktu.

Blokada: Wybierz jeden dystrykt, na ktéorym
chcesz uzyc¢ Blokady. Do dystryktu z Blokada
Rebelia nie moze przydziela¢ w tej rundzie kart.
Potéz zeton Blokady na tym dystrykcie, aby to
czytelnie oznaczyé.



PRZYKLADOWA RUNDA ROZGRYWKI

G

Rebelia ktadzie znacznik obszaru dziatarn pomiedzy
dwoma dystryktami skrajnie po prawej. Nastepnie
sposrad pieciu kart na rece wybiera trzy, ktére
zamierza zagrac w tej rundzie. Dwie z nich zagrywa
ukryte: 5 Rozruchdéw i 2 Wywiadu; a jedng jawna

3 Zaopatrzenia.

Imperium decyduje sie na Inwigilacje i wybiera do
ujawnienia karte 2 Wywiadu. Druga akcje Imperium
wykorzystuje do Przekierowania ujawnionej

3 Zaopatrzenia do dystryktu ze skrajnie lewej
strony.

Rebelia przydziela 2 Wywiadu i 5 Rozruchéw do
dystryktu ze skrajnie prawej strony. Poniewaz juz
wczesniej byta tam przydzielona 3 Wywiadu, Rebelii
udaje sie zrealizowac misje ,Szpiegostwo”

i wyzwoli¢ ten dystrykt.

Rebelia usuwa znacznik wyzwolonego dystryktu
wraz ze wszystkimi przydzielonymi tam kartami

i odktada je na bok, poza obszar gry, zachowujgc
ich obecny stan (ukryta lub ujawniona). Nastepnie
dobiera trzy nowe karty, by uzupetnic¢ reke na nowa
runde.

Imperium ma obecnie dostep do dwdch zetondéw
mocy: Zniszczenia i Blokady, ktére bedzie musiato
wykorzystaé w nastepnej rundzie.






PRZYKELADOWE KARTY MISJI

Rewolucja: £gczna wartos¢ wszystkich
kart w stosie musi wynosic 21 lub wigcej.

Wzrost wptywow politycznych:

Stos kart musi zawiera¢ co najmniej

3 ujawnione karty tego samego koloru.
Przyktad: Stos kart zawiera 3 ujawnione
karty Wywiadu (2 Wywiadu, 3 Wywiadu

i 4 Wywiadu).

Umochieni organizatorzy:

W stosie musi by¢ wyzsza wartos¢ kart
Rozruchdéw niz kart Zaopatrzenia oraz
wartosc¢ kart Zaopatrzenia musi wynosic
co najmniej 3. Przyktad: Stos zawiera

6 Rozruchéw i 3 Zaopatrzenia albo

4 Rozruchoéw, 5 Rozruchow

i 5 Zaopatrzenia.

Zamach stanu:

Stos musi zawiera¢ co najmniej 1 karte
kazdego koloru (Wywiadu, Rozruchéw,
Przewrotu i Zaopatrzenia).

Skoordynowany spisek:

Stos musi zawiera¢ co najmniej 3 karty
o tej samej wartosci. Przyktad: Stos
zawiera 5 Wywiadu, 5 Zaopatrzenia

i 5 Przewrotu.

Uspiona komoérka:

Stos musi zawiera¢ sekwens (karty

o nastepujacej po sobie wartosci) ztozo-
ny z co najmniej 4 kart (nie muszg one
by¢ tego samego koloru). Przyktad: Stos
zawiera 3 i 4 Zaopatrzenia, 5 Wywiadu

i 6 Przewrotu.

Rewolugja
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Co najmniej jedna karta kazdego koloru.
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WARIANT KAPITOLU

Wariant Kapitolu jest znacznie bardziej wymagajacy
dla gracza Imperium. Aby rozegrac ten wariant,
wprowadZcie nastepujace zasady (nie polecamy robi¢
tego w pierwszych rozgrywkach):

« Potdzcie dystrykt Kapitolu posrodku rzedu dys-
tryktéw, z dwoma innymi dystryktami po kazdej
jego stronie.

- Jezeli Rebelia wyzwoli dystrykt Kapitolu, natych-
miast wygrywa.

- Misja ,Rewolucja” wymaga zebrania w dystrykcie
Kapitolu tacznej sumy kart o wartosci co najmniej
25 (zamiast standardowych 21).

qezna wartasc kart we wezystkich kolorach
wynasi ca najmnie] 21.
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ROZGRYWKA

Rundy - w kazdej rundzie przeprowadzZcie ponizsze kroki:

Rebelia wybiera, ktore dystrykty beda celem jej dziatan (s. 5)

Rebelia planuje swoje dziatania (s. 5)

Imperium broni dystryktu (s. 5-6, 11)

Rebelia przeprowadza swoje dziatania (s. 6)

Koniec rundy (s. 7)

Po przydzieleniu przez Rebelie kart do dystryktow

wykonajcie nastepujace kroki, aby zakonczyé runde:
Rebelia sprawdza, czy udato jej sie wyzwoli¢ dystrykty (s. 8-9).

« Jesli wszystkie zetony mocy Imperium sg odwrécone na
zuzyta strone, Imperium odwraca je na dostepna strone.

+ Rebelia dobiera z talii trzy nowe karty na reke.

Koniec gry - rundy nalezy kontynuowac w ten sposéb az do chwili, gdy:

Rebelia wygra poprzez wyzwolenie trzech dystryktéw.

ALBO Rebelii wyczerpie sig talia i nie bedzie w stanie

dobrac¢ trzech nowych kart na reke. Przejdzcie wéwczas do

Ostatecznego Starcia (s. 7).
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