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GALAXY REBELLION
Das Würfelduell • Le duel de dés • Il duello a dadi

The dice duel • Het dobbelduel • El duelo de dados • O duelo de dados



GALAXY REBELLION
O duelo de dados

Jogo Ravensburger® n° 26 665 4
Autor: Reiner Knizia
Design: Paul Windle Design, UK

Para 2–4 apaixonados por Star Wars a partir de 8 anos

Começa o jogador mais jovem, depois prossiga por turno, no sentido horário. 

Viajará na galáxia interminável e combaterá contra o Império junto com os heroicos rebeldes de Star Wars: Luke Skywalker, a Princess 
Leia, o comandante Han Solo e o Wookiee Chewbacca. Enfrentará duelos fantásticos com os dados nos planetas Yavin 4, Hoth,  Dagobah, 
Bespin, Tatooine, Endor e na Estrela da Morte 2! Durante a partida, para conquistar  importantíssimos pontos-vitória e receber a 
 ajuda dos aliados, deverá colocar os dados com habilidade. Mas... atenção: se o lance falhar, Darth Vader e o Imperador Palpatine, os 
 famigerados Senhores dos Sith, irão roubá-los! 
Quem obterá o maior número de pontos-vitória contribuindo, mais do que qualquer outro, para a queda do Império? Que a Força esteja 
com você! 

Conteúdo
 3 cartelas-planeta de duas faces         
 4 dados com símbolos do Império
 4  peças-rebeldes azuis 
 2  peças vermelhas Senhores dos Sith 
 13  peças-aliados cinza
 19  pedestais (2x vermelhos, 4x azuis, 13x cinza)
 33  marcadores-rebeldes em plástico
  46  fi chas pontos-vitória

Preparação do jogo
Antes de jogar pela primeira vez, desprenda com cuidado todas as peças em papelão da prancha previamente cortada. Enfi e as 4 peças-
rebeldes nos pedestais azuis, as duas peças dos Senhores dos Sith nos pedestais vermelhos e as 13 peças-aliados nos pedestais cinza.
Antes do início de cada partida, coloque na mesa as 3 cartelas-planetas dupla face, de forma que fi quem visíveis (ou seja, viradas para 
cima) os planetas Yavin 4, Hoth e Bespin/Dagobah. Cada jogador deve escolher uma peça-rebelde e posicioná-la diante de si. Recoloque 
os rebeldes que sobram na caixa. Deixe pronto o resto do  material, ao lado da caixa.

Objetivo do jogo 
A Galaxy Rebellion ocorre em todos os 6 planetas (=lugares dos duelos), um depois do outro. 
Em cada planeta estão visíveis várias fi las com símbolos do Império. Durante a própria vez, cada jogador deve lançar os dados para 
obter pelo menos dois desses símbolos: se conseguir, pode cobrir as casas correspondentes com os marcadores. Quem consegue cobrir 
a última casa livre de uma fi la de símbolos, conquista os pontos-vitória ou um aliado, marcados ao lado da fi la.
O duelo fi nal acontece em Estrela da Morte 2. Ganha o jogador que obtém o maior número de pontos-vitória.

Andamento do jogo 
O primeiro duelo acontece no Planeta Selva Yavin 4. Coloque os pontos-vitória e os aliados a conquistar nas casas hexagonais situadas 
no fi m das fi las dos símbolos. Coloque os dois Senhores dos Sith nas beiradas da cartela-planeta.

cartelas-planeta

dados

fi chas pontos-vitória
marcadores-rebeldes

peças-aliados

peças Senhores dos Sith

peças-rebeldes
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GALAXY REBELLION
Le duel de dés

Jeux  Ravensburger® n° 26 665 4
Auteur : Reiner Knizia
Design : Paul Windle Design, UK

Pour 2 à 4 fans de Star Wars de 8 à 99 ans.

F

Le plus jeune joueur commence. La partie se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.

Rejoignez les héros rebelles de Star Wars, Luke Skywalker, la Princesse Leia, le capitaine Han Solo et le Wookiee Chewbacca dans leur 
combat contre l’Empire, à travers la galaxie. De palpitants duels aux dés vous attendent sur les planètes Yavin 4, Hoth, Dagobah/Bespin, 
Tatooine, Endor, ainsi que sur l’Étoile de la Mort 2 ! Seul le joueur qui utilisera au mieux ses dés gagnera de précieux points de victoire 
et le soutien d’alliés au cours de la partie.
Mais attention : un mauvais lancer provoquera l’apparition des redoutables Seigneurs Siths, Dark Vador et l’Empereur Palpatine qui 
réduiront vos dés disponibles ! Qui remportera le plus de points et sera le principal acteur de la chute de l’Empire ? Que la Force soit 
avec vous ! 

Contenu 
 3 plateaux Planètes, double face     
 4 dés avec des symboles de l’Empire
 4  pions bleus Rebelle
 2  pions Seigneur Sith 
 13  personnages alliés gris
 19  socles (2 rouges, 4 bleus et 13 gris)
 33  marqueurs Rebelles en plastique
  46  jetons Points de Victoire
  (appelés PV dans la règle)

Mise en place
Avant la première partie, détachez tous les éléments en carton des planches prédécoupées. Insérez les 4 pions Rebelles dans les 
4 socles bleus, les 2 seigneurs siths dans les socles rouges et les 13 alliés dans les socles gris.
Avant chaque partie, installez les 3 planètes Yavin 4, Hoth et Dagobah/Bespin, face visible, au milieu de la table. Chaque joueur choisit 
un pion Rebelle qu’il place devant lui. Les Rebelles non utilisés sont remis dans la boîte. Gardez le reste du matériel à portée de main à 
côté de la boîte.

But du jeu 
La rébellion des dés se déroule sur chacune des 6 planètes l’une après l’autre (= À lieux des duels).
Sur chaque planète fi gurent plusieurs rangées avec des symboles de l’Empire. A son tour de jeu, chaque joueur doit obtenir au moins 
deux de ces symboles aux dés pour pouvoir les recouvrir avec des marqueurs Rebelles. Celui qui recouvrira la dernière case libre d’une 
rangée de symboles gagnera le nombre de PV indiqué à côté et/ou un allié.
Le joueur qui totalisera le plus de points à l’issue du duel fi nal sur l’Étoile de la Mort 2 remportera la partie.

Déroulement de la partie
Le premier duel a lieu sur la planète recouverte par la jungle, Yavin 4. Placez les PV et les alliés à gagner sur les cases hexagonales,
à l’extrémité des rangées de symboles. Placez les deux Seigneurs Siths au bord du plateau.

plateaux Planètes

dés

jetons Points de Victoire
marqueurs Rebelles

personnages alliés

pions Seigneur Sith

pions Rebelle
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1) Lancer ( jusqu’à 2 fois) et placement des dés
Quand vient ton tour, lance les 4 dés. Tu peux ensuite placer (ou non) un ou plusieurs dés sur les cases libres des rangées de symboles de 
ton choix. L’ordre dans lequel tu poses les dés n’a aucune importance. Tu peux parfaitement répartir ces dés dans des rangées différentes.
L’idéal est de pouvoir compléter une rangée de symboles. 

  Si tu obtiens l’un des 4 symboles suivants, tu peux placer le dé sur une case libre identique dans 
l‘une des rangées. 

 
 Si tu obtiens 1 PV, tu ne peux recouvrir aucune case dans une des rangées avec ce dé. Mais tu 
 peux le garder et gagner 1 PV par dé ainsi mis de côté à la fi n de ton tour.
 
 Le symbole Empire est un joker. Tu peux placer le dé sur n’importe quelle case libre d’une des
 rangées. Deux remarques, cependant :
  - Un symbole Empire ne peut pas remplacer 1 PV. 
  - Le symbole Empire apparaît également sur certaines cases des rangées. Celles-ci ne peuvent 
     être recouvertes QUE par un symbole Empire.

S’il te reste encore des dés après ton premier lancer, tu peux relancer ces dés une seconde et dernière fois. À nouveau, à toi de réfl échir à 
la manière la plus astucieuse de les utiliser !

Une fois que tu as terminé de placer tes dés (ou d’en mettre de côté), remplace tous les dés sur les cases par des marqueurs Rebelle.

Si tu ne parviens pas à recouvrir au moins deux cases dans les rangées de symboles au cours de tes lancers, tu es sanctionné(e) :

 Si tu n’as placé qu’un seul dé sur une case, tu récupères Dark Vador. Tu disposeras d’1 dé en 
 moins à ton prochain tour ; tu ne pourras donc lancer que 3 dés.

 
 Si tu n’as placé aucun dé sur une case, tu récupères l‘Empereur Palpatine. Tu disposeras de 2 dés 
 en moins à ton prochain tour ; tu ne pourras donc lancer que 2 dés. 

Les Seigneurs Siths ne te pénalisent que pendant 1 tour ; ils sont ensuite remis en bordure de planète. Si, entre temps, un autre joueur rate 
ses lancers de dés, tu peux lui passer le seigneur sith correspondant et échapper à la pénalité.

Remarque : S’il ne reste qu’une seule case libre sur la planète, le joueur qui la recouvre avec un dé n’est pas pénalisé par Dark Vador.

2) Utilisation des pions Rebelles et des alliés
Après ton lancer, tu peux utiliser en plus ton Rebelle et/ou un ou plusieurs alliés gagnés précédemment pour ainsi compléter une rangée 
de symboles:

  Sur chaque pion Rebelle fi gure un des quatre symboles. Si tu utilises ton Rebelle, tu peux 
 recouvrir avec un marqueur une case libre d’une rangée portant le même symbole. Tu peux 
utiliser ton Rebelle à chaque tour car il reste en ta possession pendant toute la partie.

Sur les personnages alliés fi gurent 1 ou 2 symboles de dé ou un symbole Nouvel espoir.

  Symbole de dé : Chaque symbole de dé représenté te permet de recouvrir une case libre 
 correspondante avec un marqueur Rebelles dans l’une des rangées. Tu peux également ignorer 
un symbole. Si l’allié indique un symbole Empire, tu peux recouvrir une case de ton choix.

 
 Symbole Nouvel espoir : Annule ton coup. Tu peux relancer les dés depuis le début.

Un allié ne peut être utilisé qu’une seule fois par partie. Les alliés déjà utilisés sont remis dans la boîte.

F
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3) Finalizar el turno
Al fi nal de tu turno, toma un punto de victoria por cada dado con el símbolo de punto de victoria que hayas dejado apartado.
Si has podido colocar el último marcador de rebelde que faltaba en una fi la de símbolos, recibes la recompensa indicada al lado, que serán 
puntos de victoria y/o aliados. Si no has podido cubrir con marcadores de rebelde toda la fi la al completo, se lo habrás puesto más fácil a 
los otros jugadores. Pasa los dados al siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj.

Un ejemplo: 

Sara saca Luego Sara saca 

Coloca el dado Coloca el dado
..

y vuelve a tirar los otros 3 dados. y deja 

apartado a un lado. El último dado no
lo utiliza.

Sara sustituye los dados colocados 
por marcadores de rebelde. Luego 
utiliza también su peón de rebelde.

Así logra completar la 2ª fi la de símbolos 
y por ello recibe 3 puntos de victoria. 
Además, recibe otro punto de victoria 
por el dado con el símbolo de punto de 
victoria que ha dejado apartado.

Continuación del juego
En cuanto un jugador complete la última fi la de símbolos de Yavin 4 y reciba la correspondiente recompensa, le toca al siguiente jugador 
continuar el juego en el Planeta de Hielo Hoth. Primero quitad los marcadores de rebelde de Yavin 4 y dejadlos preparados al lado del 
tablero de Hoth. Si los dos Lores Sith están en posesión de dos jugadores, se quedan junto a ellos y no se ponen en el borde del tablero.

A continuación, viajaréis al Planeta Pantanoso Dagobah y al enorme Planeta Gaseoso Bespin. Desde este, volaréis al Planeta Desértico 
Tatooine y luego a la Luna Boscosa de Endor. En la Estrella de la Muerte 2, se disputará el duelo de dados fi nal. Aquí ya no se reciben
aliados como recompensa, pero sí un gran número de puntos de victoria.

Fin del juego
El juego termina en cuanto se cubra con un marcador de rebelde la última casilla de la Estrella de la Muerte 2. El Imperio ha sido derrotado: 
¡ya no se puede ver ninguno de los símbolos del mal! Por cada peón de aliado que no hayáis utilizado, recibís un punto de victoria adicional; 
y por cada Lord Sith, debéis quitaros un punto de victoria. 

Cada jugador cuenta sus puntos de victoria. Gana quien tenga más puntos. En caso de empate, puede haber varios ganadores. 

Partidas más cortas
Para jugar una partida más corta, podéis prescindir del tablero de los planetas Dagobah y Bespin. Así la rebelión con dados se desarrollará 
en 5 escenarios.

El autor del juego y la editorial les dan las gracias a todos los probadores de juegos que han colaborado en el desarrollo del juego, en especial a Sebastian Bleasdale 
y Simon Kane. 

© 2015 Ravensburger Spieleverlag

E

- 19 -

l l fi



1) Tirar hasta dos veces y utilizar los dados
Cuando sea tu turno, tira los 4 dados. A continuación puedes colocar uno, ninguno o varios dados encima de cualquier casilla libre de las 
fi las de símbolos. No importa el orden en el que pongas los dados sobre las casillas. Si quieres, también puedes distribuir los dados en 
fi las de símbolos diferentes. Lo ideal sería que consiguieras completar una fi la entera de símbolos.

  Si sacas uno de estos cuatro símbolos, puedes colocar el dado sobre una casilla libre, de  cualquier 
fi la de símbolos, que tenga el mismo dibujo.

 
  Si sacas el símbolo de punto de victoria, no puedes cubrir con ese dado ninguna casilla libre de 

las fi las de símbolos; pero puedes dejarlo apartado a un lado y obtener al fi nal de tu turno un 
punto de victoria por cada dado que hayas dejado apartado.

 
  El símbolo del Impero sirve de comodín. Puedes colocar este dado sobre cualquier casilla libre de 

las fi las de símbolos. No obstante, debes tener en cuenta lo siguiente:
  - No puedes utilizar el símbolo del Impero para canjearlo por un punto de victoria.
  -  El símbolo del Impero aparece en algunas casillas de las fi las de símbolos. Para poder  cubrir 

estas casillas, tienes que sacar un símbolo del Impero.

Si después de tu primera tirada aún te queda algún dado sin utilizar, puedes tirar esos dados restantes una segunda y última vez. Luego 
puedes volver a pensar cómo colocar esos dados de la forma más astuta.

Después de utilizar los dados que querías colocándolos o dejándolos apartados, sustituye los dados que has colocado sobre las casillas de 
la fi la de símbolos por marcadores de rebelde. 

Si con las dos tiradas de tu turno no consigues cubrir con dados al menos dos casillas de las fi las de símbolos, obtienes una penalización:

  Si solo has colocado un dado en una casilla, recibes la penalización de Darth Vader, quien en tu 
próximo turno te quitará un dado, así que solo podrás tirar con tres dados. 

  Si no has colocado ningún dado, recibes la penalización del Emperador Palpatine, quien en tu 
próximo turno te quitará dos dados, así que solo podrás tirar con dos dados. 

Los Lores Sith solo te afectarán durante un turno, después vuelve a dejarlos en el borde del planeta. Si antes de que te llegue el siguiente 
turno en el que se te debe aplicar la penalización, otro jugador fracasa con sus tiradas de dados y es penalizado con el mismo Lord Sith 
que tú,  puedes pasarle el Lord Sith correspondiente y librarte de la penalización.

Atención:  Si en el planeta solo queda una casilla libre y un jugador la cubre con un dado, a este no se le aplica la penalización de Darth Vader. 

2) Utilizar los peones de los rebeldes y los aliados
Después de tirar los dados, también puedes utilizar tu rebelde y/o uno o más de los aliados que has ganado para completar una fi la de 
símbolos:

  Todos los peones de los rebeldes tienen representado uno de los cuatro símbolos. Cuando 
 utilices tu peón de rebelde, podrás cubrir una casilla libre de la fi la de símbolos que tenga ese 
mismo dibujo. Puedes utilizar tu peón de rebelde en cada turno, porque lo tendrás contigo 
 durante toda la partida.

 Los peones de los aliados tienen representados uno o dos símbolos de los dados o un símbolo de «Recomenzar».

  Símbolos de los dados: Por cada símbolo de los dados que tenga representado puedes cubrir 
con un marcador de rebelde una casilla libre de las fi las de símbolos que tenga ese mismo 
 dibujo. Si quieres, puedes dejar sin utilizar uno de los dos símbolos. Si el aliado tiene un símbolo 
del Impero, podrás cubrir cualquier casilla libre con él.

 
  Símbolo de «Recomenzar»: Puedes anular tu tirada y recomenzar desde el principio a tirar los 

dados.

Puedes utilizar los aliados solo una vez por partida. Los aliados ya utilizados se deben volver a guardar en la caja.

E
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3) Fin du tour
À la fi n de ton tour, tu gagnes 1 PV par dé avec le symbole correspondant mis de côté. Si tu as réussi à placer le dernier marqueur  Rebelles 
dans une rangée de symboles, tu gagnes la récompense indiquée à côté, sous la forme de PV et/ou d’alliés. Si tu n’es pas parvenu à 
 compléter une rangée, la tâche de tes adversaires sera plus facile. Passe les dés à ton voisin de gauche.

Exemple : 

Sarah obtient Sarah obtient ensuite  

Elle place 

. .

Elle met 

et relance 3 dés. et

de côté. Elle ignore le dernier dé.

Sarah remplace les dés par des mar-
queurs Rebelles. Elle utilise ensuite son 
pion Rebelle.

Elle complète ainsi la 2e rangée et gagne 
3 PV. Elle gagne 1 PV supplémentaire 
pour le dé avec le symbole PV mis de 
côté.

Suite de la partie
Dès qu’un joueur a complété la dernière rangée de symboles sur Yavin 4 et gagné la récompense indiquée à côté, la partie continue avec 
le joueur suivant sur la Planète Glaciaire Hoth. Retirez d’abord tous les marqueurs Rebelles sur Yavin 4 et placez-les à côté de la planète 
Hoth. Si les deux seigneurs siths se trouvent encore chez des joueurs, ils y restent et ne sont pas remis à côté du plateau.

L’aventure se poursuit sur la Planète Marécageuse Dagobah et sur la Géante Gazeuse Bespin. De là, vous volerez jusqu’à la Planète des 
Sables Tatooine, puis la Lune Forestière d’Endor. Vous achèverez votre rébellion sur l’Étoile de la Mort 2. Là-bas, vous ne gagnerez aucun 
allié, mais un maximum de PV vous y attendent.

Fin de la partie
La partie s’arrête dès que la dernière case sur l’Étoile de la Mort 2 a été recouverte par un marqueur Rebelles. L’Empire est vaincu (Plus 
aucun symbole du Mal n’est visible !).
Chaque allié non utilisé pendant la partie rapporte 1 PV à son propriétaire ; un seigneur sith en sa possession fait perdre 1 PV.

Chaque joueur additionne ses PV ; celui qui totalise le plus de PV remporte la partie. En cas d’égalité, les deux joueurs ont gagné.

Pour des parties plus courtes
Vous pouvez raccourcir la durée d’une partie en laissant de côté les planètes Dagobah/Bespin. Le duel de dés se déroule alors en 
5 épisodes.

Les auteurs et l’éditeur tiennent à remercier tous les testeurs qui ont contribué au développement de ce jeu, en particulier, Sebastian Bleasdale et Simon Kane.
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