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OPIS GRY

Star Wars: Gra karciana jest przeznaczona dla dwoéch
graczy. Jeden z graczy kieruje JasnA strRona Mocy |
przeciwstawia sie tyranii ciemnes sTrony Mocy, ktorg
kontroluje drugi gracz.

W tresci instrukcji jasng strone Mocy czesto opisuje sie
skratem ,JSM”, a ciemng strone Mocy ,CSM”.

ZAWARTOSEC PUDELKA

- Ta instrukcja
- 240 kart, w tym:
- 117 kart jasnej strony
- 117 kart ciemnej strony
- 3 karty Mocy (ciemna strona)
- 3 karty Mocy (jasna strona)
- 1 zeton tarczy Gwiazdy Smierci (przod)
- 1 zeton tarczy Gwiazdy Smierci (ty)
- 1 plastikowy tgcznik tarczy (w 2 czesciach)
- 42 zetony obrazen (o wartosciach ,1” i ,3")
- 1 zeton réwnowagi Mocy
- 10 Zetondw oston
- 44 zetony skupienia

PRZEGLAD ELEM ENTOW

Ponizej znajduje sie ilustrowany opis wszystkich
elementéw skfadajacych sie na zestaw podstawowy Star
Wars: Gry karcianey:

Karty jasnej strony przedstawiajg razne
jednostki, wydarzenia, ulepszenia i cele,
z ktoérych korzysta jasna strona Mocy.
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Karty ciemnej strony przedstawiajg rézne
jednostki, wydarzenia, ulepszenia i cele,
z ktoérych korzysta ciemna strona Mocy.
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Zeton réwnowagi Mocy zapewnia
premie graczowi, ktéry jest w stanie
przechyli¢ je| szale na swojg strone.

—
Karty Mocy (jasna i ciemna strona)
stuza do zaznaczania jednostek
probujgcych wptyngé na rownowage
Mocy. Przydzielajgc jednostke do zmagan
Mocy, kontrolujgey jg gracz prébuje
przechyli¢ jej szale na swojg korzysc¢.

Zetony skupienia stuzg do zaznaczania
kart, ktore zostaty wykorzystane, aby
wypetni¢ rdazne funkcje gry.

Zetony obrazen sltuzg do zaznaczania
liczby obrazen, ktére otrzymata dana
karta.

Zetony oston stuzg do zaznaczania kart, ktore
sg chronione ostonami.

Tarcza Gwiazdy Smierci (dwa
elementy) przedstawia site i impet
ciemnej strony Mocy.

SKEADANIE , TARCZY
GWIAZDY SMIERCI
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Przed rozpoczgciem pierwszej rozgrywki gracze powinni
Zlozyé tarcze Gwiazdy Smierci zgodnie z ponizszymi
instrukcjami:

1. Wzigé tyt tarczy Gwiazdy Smierci (przedstawiajacy
czarne numery na czerwonym tle).

2. Umiesci¢ przod tarczy Gwiazdy Smierci
(przedstawiajgcy rysunek Gwiazdy Smierci) doktadnie na
wierzchu tytu Gwiazdy Smierci, w taki sposdb, aby czarne
numery z tyfu tarczy byly widoczne przez otwor obecny na
przedzie tarczy.

3. Przetozy¢ wigkszy element plastikowego tgcznika tarczy
Gwiazdy Smierci przez srodkowe otwory obu czesci tarczy.

4. Doktadnie wcisngé mnigjszy element plastikowego
tacznika tarczy w wiekszy element, tak aby scali¢ ze sobg
oba tekturowe elementy.



STRONNICTWA

IDENTYFIKACJA KART

Kazda ze stron Mocy werbuje swoich sprzymierzencow
z trzech roznych sciezek zycia, nazywanych stronnictwami
(w grze wystepuje w sumie szes¢ stronnictw).

Jasna strona Mocy czerpie site z Soduszu REBELIANTOW,
ktory stawia heroiczny opér Imperium i jego straszliwemu
Imperatorowi. Jej spryt i inteligencja sg domeng
wygadanych, ale szlachetnych PrzemyTnikow 1 SzpiIEGOW, Za$
czujnosc | rozwaga pozostatosci Zakonu Jebi pozwalajg jej
zasia€ nasiona nadziei.

Ciemna strona Mocy powalita galaktyke na kolana potega
i sitg ognia MArYnARKI IMPERIALNEJ, okietznata okrucien-
stwo i ambicje Szumowin 1 Nikczemnikéw, zas dzigki
spiskom i mrocznym mocom Imperatora Palpatine’a i jego
SiTHOW, W jej zasiegu znalazta sie wieczna dominacja.

W Star Wars: Grze karcianej kazde z tych stronnictw
zostato oznaczone jednym z ponizszych symboli:
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Niektore karty nie nalezg do zadnego stronnictwa - uwaza
sie, ze takie karty sg NEUTRALNE.

Sojusz Rebeliantéw (JSM)
Przemytnicy i Szpiedzy (JSM)
Jedi (JSM)

Marynarka Imperialna (CSM)
Szumowiny i Nikczemnicy (CSM])

Sithowie (CSM)

ZESTAWY KART CELOW

Star Wars: Gra karciana to zywa gra karciana® (LCG). Gry LCG
S3 MODULARNE; gracze maogg skfada¢ wiasne talie

z kart znajdujgcych sie w tym zestawie podstawowym, jak

i z kart pochodzacych z oddzielnie sprzedawanych dodatkéw

i rozszerzen.

W przeciwienstwie do wiekszosci kolekcjonerskich gier
karcianych, ktére pozwalajg graczom sktadac talie

z pojedynczych kart, w Star Wars: Grze karcianej przyjeto
unikalne rozwigzanie — ZESTAWY KART CELOW.

Zestaw celu zawsze skfada sie z szesciu nastepujgcych kart:

- jednej karty celu

- pieciu innych kart
Te pie¢ innych kart wchodzacych w sktad danego zestawu
celu moze by¢ kartami JEDNOSTEK, WYDARZEN, LOSU |ub ULEPSZEN
(niektére zestawy celéw zawierajg po kilka kopii tej same;j
karty).
Karty pochodzace z danego zestawu celu zawsze nalezy
umieszczac w talii razem. Gracze nie mogg usuwac
z zestawow celow pojedynczych kart, nie mogg tez takich
kart do nich dodawac.

Kazda karta posiada w prawym dolnym rogu ponizsze
oznaczenia, ktére pozwalajg graczom jg zidentyfikowac.
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1. Ten symbol przedstawia produkt, z ktérego pochodzi
dana karta (w tym wypadku jest to zestaw podstawowy
Star Wars: Gry karcianej).

2. Zestaw celu, do ktérego nalezy dana karta (kazdy
zestaw celu posiada swoj unikatowy numer).

3. Numer porzadkowy karty w ramach danego zestawu
celu.

4. Unikatowy numer karty.

Nazwa kazdego zestawu celu pochodzi od nazwy
zawartej w nim karty celu.
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Na przyktad, powyzsze szesc kart tworzy zestaw celu
~Sciezka bohatera”.

TALIE STARTOWE

W zestawie podstawowym Star Wars: Gry karcianej znajdujg sie
cztery gotowe do gry talie, kazda oparta na jednym stronnictwie
JSM lub CSM (Sojuszu Rebeliantdw, Jedi, Marynarce Imperialnej
i Sithach). Zasady sktadania tych tali mozna znalez¢ na stronie
10, w akapicie ,2. VWybrac i ztozy¢ talie”.
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Zestaw podstawowy Star Wars: Gry karcianej zostat
zaprojektowany jako samodzielny produkt, zapewniajgcy
graczom wiele godzin rozrywki i pozwalajgcy na poznawanie
roznych strategii w oparciu o zatgczone karty. Kiedy gracze
poczuja sie na sitach, beda mogli samadzielnie ztozyé swoje
osobiste talie (patrz ,Osobiste talie” na stronie 28).
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OPISY KART

| KARTY CELOW
| KARTY CELOW przedstawiajg misje,
ideologie, strategie lub wazne watki

fabularne, a zadaniem gracza jest
q wprowadzac je w zycie lub chroni¢.

Kazdy z graczy bedzie prébowat zniszczye
cele przeciwnika, aby pozbawia¢ go
e zapewnianych przez nie korzysci i w ten

o spos6b wygrac gre.
V.

KARTY JEDNOSTEK I °

KaRTY JEDNOSTEK przedstawiajg
postacie, grupy, pojazdy, droidy i o
istoty, ktére gracz moze wykorzystac
przeciwko swojemu rywalowi.
Takie karty zagrywa sie z reki

gracza na obszar gry, atakuje °
sie nimi o

i broni podczas bitew, a
takze przydziela sie je

do zmagan Mocy. e

KARTY ULEPSZEN przedstawiajg
obszary, przedmioty, umiejetnosci,
bron i stany szczegdélne. Karta
ulepszenia moze ulepszac inng karte
lub tez zupetnie inny element gry, na
przyktad obszar gry lub talie.

o o KARTY ULEPSZEN




KARTY sTRONNICTW
KARTA STRONNICTWA gracza
wskazuje, jakie stronnictwo

stanowi podstawe jego

talii. Taka karta zapewnia
tez graczowi 1 punkt

zasobow danego rodzaju
(odpowiadajgcego temu e

stronnictwu) i stanowi e

pomocny skroét faz
sktadajgcych sie na ture
gracza.

LEGENDA
1. Koszt 6. Zasoby
KARTY WYDARZEN 5. Symbole Mocy 7. Prog obrazen
° 3. Nazwa 8. Tresc

o 4. Symbol stronnictwa 9. Wartos¢ priorytetu
(w walce o przewage])

5. Symbole walki

KarTY LOSU e

o KaRrTY LOSu przedstawiajg e
nieprzewidywalne kaprysy

- losu, ktére moga zmienié¢
KARTY WYDARZEN przebieg bitwy. Gracze e
przedstawiajg manewry, moga wykorzystywac karty
taktyki, specjalne moce, losu jedynie podczas walki
katastrofy, putapki i 0 przewage (patrz
inne nagte efekty. Karte +4. Przeprowadzenie walki
wydarzenia zagrywa sie 0 przewage” na stronie 18]

z reki, zazwyczaj posiada ona
réwniez koszt w punktach
zasobow.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zanim gracze rozpoczng rozgrywke w Star Wars: Gre
karciang, musza wykonaé¢ ponizsze czynnosci (w podanej
kolejnosci):

1. WYBRAE STRONE MoOcocy

Gracze muszg dojs¢ do porozumienia, ktory z nich bedzie
kontrolowat ciemng strone Mocy (tj. bedzie graczem
CSM]), a ktory jasng strone Mocy (tj. bedzie graczem
JSM).

Jesli gracze nie mogg dojs¢ w tym wzgledzie do poro-
zumienia, muszg ustali¢ to w sposéb losowy.

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje trzy
karty Mocy odpowiadajgce jego stronie
Mocy i umieszcza je na swoim obszarze
gry, w fatwo dostepnym miejscu.

2. WYBRAE | ZLOZYE TALIE
Teraz kazdy z graczy musi wybra¢ talie, ktorg bedzie grat.

Podczas pierwszej rozgrywki gracze powinni wykorzystac
wczesniej przygotowane talie z zestawu podstawowegdo.
Gracz CSM wybiera w sekrecie talie Marynarki Imperialngj
lub Sithéw, a gracz JSM wybiera w sekrecie talie Sojuszu
Rebeliantéw albo Jedi. Kazdy z graczy otrzymuje tez karte
stronnictwa odpowiadajgca wybranej talii.

KWESTIA SKUPIENIA

Pewne efekty i akcje (zaréwno dobrowolne,
jak i przymusowe) sprawiajg, ze na kartach
nalezy umiesciC ZETONY SKUPIENIA.

Gracz kontrolujgcy dang karte moze jg skupI€, aby
skorzystac z jakiejs zdolnosci lub wykonag jakas inng
akcje. Kiedy to zrobi, umieszcza na takiej karcie zeton
skupienia.

Karte, na ktdrej nie spoczywa zaden zeton skupienia,
uwaza sig za PRZYGOTOWANA.

Karte, na ktérej spoczywa jeden lub wiecej zetonow
skupienia, uwaza sige za wyczerpANA. Gracz nie moze
skupi¢ wyczerpanej karty.

Niektore zdolnosci lub zasady gry wymagajg od
gracza, aby umiescit na jakiej$ karcie jeden lub wiecej
zetonow skupienia. W takiej sytuacji gracz nie skupia
tej karty (tj. nie aktywuje zdolnosci ani nie wykonuje
innej akgji), natomiast karte takg nadal uwaza sie za
wyczerpang.

Gracz bedzie usuwa¢ zetony skupienia z kart przede
wszystkim podczas fazy odpoczynku swojej tury,
jednakze niektore efekty kart réwniez mogg wywotaé
taki skutek.

Gotowe do gry talie skfada sie z ponizszych zestawow
celéw. Kazda taka talia liczy 48 kart (nalezy zwraci¢
uwage, ze w zestawie podstawowym znajdujg sie po dwa
zestawy celéw 18 i 36):

Talia Jedi
Zestawy celow: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 18

Talia Sojuszu Rebeliantow
Zestawy celow: 8, 9,10, 11, 12, 13, 14, 18

Talia Sithéw
Zestawy celow: 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 36

Talia Marynarki Imperialnej
Zestawy celow: 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 36

Jesli gracz korzysta z gotowej talii, powinien uzywac
odpowiadajacej jej karty stronnictwa.

3. ODKRYCE KARTY STRONNICTW
Kazdy z graczy odkrywa swojg karte stronnictwa

I umieszcza jg w dobrze widocznym miejscu swojego
obszaru gry.

Karta stronnictwa gracza znNAJDUJE SIE W GRZE (patrz
,W grze i poza gra” na stronie 27), zdolnosci innych kart
moga sie do niej odnosi¢. Karty stronnictwa gracza nie
mozna w zaden sposéb usungc z gry.

4. UsTAWIC ROWNOWAGE Mooy
Zeton réwnowagi Mocy nalezy umiescié w dobrze
widocznym miejscu obszaru gry, jasng strona ku
gorze.

Zeton réwnowagi Mocy

Jasna strona Ciemna strona

5. PRZYGOTOWAC TALIE

Teraz kazdy z graczy usuwa wszystkie karty celow ze
swojej talii i zakryte tasuje w odrebng TALIE ceLéw. Po
wykonaniu tej czynnosci kazdy z graczy bedzie posiadat
dwie talie: talie celéw zawierajgca jego karty celow

i TALIE DOWODZTWA zawierajgcg jego pozostate karty.

Jesli nie zaznaczono inaczej, gracz, ktéry otrzyma
polecenie ,dobrania” jednej lub wiecej kart, dobiera je
ze swojej talii dowddztwa. Analogicznie, kiedy mowa
jest o ,talii” gracza, jesli nie zaznaczono inaczej, chodzi
0 jego talie dowodztwa.

Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swojg talie
dowodztwa i talie celéw na swoim obszarze gry.
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6. PRZYGOTOWACG ZETONY 1 0. ODKRYCE CELE

Gracze umieszczajg wszystkie zetony skupienia, obrazen  Gracz CSM umieszcza w grze swoje trzy wybrane karty
i oston na jednym stosie, w dogodnym dla siebie miejscu. celéw - odkrywa je jedna po drugiej, w wybranej przez

Ten stos nazywa sie od tej pory PULA ZETONOW. siebie kolejnosci. Zanim umiesci w grze nastepng karte

; celu, rozpatruje odpowiednie efekty zaktocen i reakcji
7. F’RZYGC,ITI:IWAE: TARCZE z wtasnie odkrytej karty (patrz ,Zdolnosci kart” na
GWIAZDY SMIERCI stronie 24).

Gracz CSM ustawia tarcze Gwiazdy Smierci
na numerze ,0”, a potem umieszcza tarcze
w zasiegu wzroku obu graczy.

Nastepnie gracz JSM umieszcza w grze swoje trzy
wybrane karty celéw - odkrywa je jedna po drugiej,
w wybranej przez siebie kolejnosci. Zanim umiesci

8. WYBRAE KARTY CELAW w grze nastepng karte celu, rozpatruje odpowiednie

Kazdy z graczy podglada cztery wierzchnie karty ze efekty zaktacen i reakcji z wiasnie odkrytej karty.

swojej talii celow (ukrywajgc je przed przeciwnikiem), Trzy odkryte karty celéw znajdujgce sie na obszarze gry
W\/lPler? trzy z nich, a czwartg odktada zakrytg na spod danego gracza to karty jego OBECNYCH CELOW.
talii celow.

_ ) _ ; Teraz gracze moga rozpoczac rozgrywke.
Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swoje trzy wybrane

karty celow zakryte na swoim obszarze gry.

ZrOTA ZASADA

Kazda zasada - bez wzgledu na to, czy znajduje sie
na karcie czy w tej instrukcji — wykorzystujgca zwrot
,Nie moze” posiada moc ostateczng. Oznacza to, ze
nie mozna jej przeciwdziata¢ zadnym innym efektem.
W sytuacji nie dotyczacej stow ,nie moze”, jesli tresc
karty stol w sprzecznosci z trescig tej instrukciji,
pierwszenstwo ma tresc karty.

9. DOBRALE STARTOWE RECE
Kazdy z graczy tasuje swojg talie dowadztwa i dobiera
z niej szes¢ wierzchnich kart. To jego startowa reka.

SUGEROWANY OBSZAR GRY

A

PRrzeEciwnik
Karta stronnictwa
Jednostki
Karty Mocy
Stos zwyciestwa
Ulepszenia
Talia celéw Obecne cele Talia Stos odrzuconych

dowaédztwa kart dowddztwa




ROZGRYWKA

Rozgrywka w Star Wars: Gre karciana sktada sie z serii
TUR GRAczy. Najpierw swojg ture wykonuje pierwszy
gracz, potem przychodzi tura jego przeciwnika. Gracze
wykonujg swoje tury naprzemiennie, dopéki jeden z nich
nie wygra gry (patrz ,\WWygrana” na stronie 15).

Kazda tura gracza sktada sie z nastepujacych faz:

. Réwnowagi

. Odpoczynku
. Dobierania

. Wystawiania
. Konfliktu

6. Mocy

o~ -

Pierwsza ture gry zawsze wykonuje gracz CSM.

SZCZEGOLOWY 0OPIS FAZ

Ponizej opisano szczegotowo kazda z faz skfadajacych sie
na ture gracza. Gracz, ktéry aktualnie wykonuje swojg
ture, jest nazywany AKTYWNYM GRACZEM.

1. FAZA ROWNOWAGI

Sposaéb rozpatrywania fazy réwnowagi zalezy od tego,
ktory z graczy jest aktywnym graczem.

Gracz CSIM JEST AKTYWNYM GRACZEM

Gracz CSM przesuwa tarcze Gwiazdy Smierci o jeden
punkt do przodu (na przyktad z ,3” na ,47).

Nastepnie, jesli rownowaga Mocy przechyla sie na
ciemna strone (tj. odkrytg strong zetonu réwnowagi
Mocy jest CSM), gracz CSM przesuwa tarczg Gwiazdy
Smierci o jeden dodatkowy punkt.

Przyktad: Podczas pierwszej tury gry zeton rownowagi
Mocy spoczywa na stole JSM ku gérze. Podczas swojej
fazy rownowagi gracz CSM przesuwa tarcze Gwiazdy
Smierci jedynie o jeden punkt, z zera na jeden.

Jesli w dowolnym momencie gry tarcza Gwiazdy Smierci
dotrze do numeru ,12", gra natychmiast konczy sie
zwyciestwem gracza CSM.

Nastepnie gracz CSM przechodzi do fazy odpoczynku.

Gracz JSM JEST AKTYWNYM GRACZEM

Jesli réwnowaga Mocy przechyla sie na jasng

strone (tj. odkryta strong zetonu réwnowagi

Mocy jest JSM), gracz JSM moze zadac¢ jedno

obrazenie dowolnie wybranemu z obecnych

celéw CSM (jesli réwnowaga Mocy przechyla sie na ciemng
strone, nic sie nie dzieje).

Jesli gracz zniszczy w ten sposeéb karte celu (patrz
,0brazenia” na stronie 21), gracz JSM moze umiescic jg
na swoim stosie zwyciestwa. Jesli na stosie gracza JSM
znajduje sie trzy lub wiecej kart celéw, gra natychmiast
konczy sie zwyciestwem gracza JSM.
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Nastepnie gracz JSM przechodzi do fazy odpoczynku.

2. FAZA ODPOCZYNKU

Aktywny gracz wykonuje nastepujgce czynnosci
(w podanej kolejnosci):

1. Usuwa po jednym zetonie skupienia z kazdej
karty na swoim obszarze gry (efekty zawierajgce
stowa ,po tym jak odpoczniesz” moga zostac
wykorzystane dopiero po zakonczeniu tego kroku).

Wjatek: Podczas pierwszej tury gracz JSM nie
odbywa tego kroku fazy odpoczynku.

2. Usuwa wszystkie zetony oston z kazdej karty na
swoim obszarze gry.

3. Jesli posiada mniej niz trzy obecne karty celow,
uzupetnia brakujgce karty, dobierajgc odpowiednig
ich liczbe z wierzchu swojej talii celéw i umieszczajgc
je w grze jako nowe obecne karty celow. Jesli
wfasnie umieszczona w grze karta celu posiada efekt
,Kiedy ta karta wchodzi do gry...” (lub podobny],
nalezy go natychmiast rozpatrzyc.

Jesli gracz musi uzupetnic¢ kilka kart celéw, umieszcza
je w grze po kolei, rozpatrujgc pojedynczo ewentualne
efekty ,Kiedy ta karta wchodzi do gry”.

Po wykonaniu powyzszych czynnosci aktywny gracz
przechodzi do fazy dobierania.

3. FAZA DOBIERANIA

Na poczatku fazy dobierania aktywny gracz moze wybrac
jedna karte z reki i jg odrzucic.

Kiedy gracz odrzuci takg karte - lub zdecyduje sie tego

nie robi¢ — musi dobrac¢ na reke tyle kart, aby ich liczba
byta réwna jego obecnej wartosci Rezerwy. Gracz, zaleznie
od okalicznosci, dobiera karty ze swojej talii lub wybiera
odpowiednig liczbe kart z reki i odrzuca je.

Na poczatku gry wartosé rezerwy kazdego z graczy wynosi
szes¢€, ale efekty kart moga jg zmniejszy¢ lub zwiekszye.

Przyktad: Na poczatku fazy dobierania aktywny gracz
posiada osiem kart na rece. W zwigzku z tym musi
odrzuci¢ dwie karty, aby zmniejszy¢ liczbe kart na rece
do wartosci swaojej rezerwy (szesciu).

Podczas nastepnej tury, na poczatku fazy dobierania,
ten sam gracz posiada juz tylko trzy karty na rece.
Najpierw moze odrzucic jedna ze swoich Kart.

Gracz decyduje sie to zrobic, teraz posiada

Jjuz tylko dwie karty na rece. Nastepnie

musi dobrac cztery karty, tak aby

zwiekszyc liczbe kart na rece do wartosci

swaojej rezerwy (szesciu).

Nastepnie aktywny gracz przechodzi do fazy
wystawiania.



ObRzucANIE

Termin ,odrzucanie” odnosi sie do czynnosci usuwania
danej karty z reki gracza, jego talii lub obszaru gry
(zaleznie od polecenia wywotujgcego odrzucenie)

i umieszczania jej odkrytej na wierzchu stosu odrzuconych
kart dowodztwa tego gracza. Kazdy z graczy posiada
wtasny stos kart odrzuconych.

Jesli kilka kart ulega jednoczesnemu odrzuceniu, ich
wiasciciel decyduje, w jakiej kolejnosci umiescic je na
stosie kart odrzuconych.

Jesli zostanie odrzucony lub usuniety zeton, odktada sie
go do puli zetonow.

Jesli zostanie odrzucona karta Mocy, wraca ona do
zapasu dostepnych kart Maocy jej wtasciciela.

4. FAZA WYSTAWIANIA

Podczas fazy wystawiania aktywny gracz moze zagrywac

z reki karty jednostek i ulepszen. Takie karty zagrywa

sie na obszar gry gracza. \Wszystkie zagrywane przez
gracza z reki karty muszg zostac¢ optacone — gracz uiszcza
odpowiedni KOSZT W PUNKTACH zAsoBOw (patrz ,Zasoby”
na stronie 16).

Podczas swojej fazy wystawiania aktywny gracz moze
zagrac¢ dowolng liczbe kart jednostek i ulepszen, o ile
stac go na opfacenie kosztu kazdej z nich. Jesli gracz nie
moze optaci¢ kosztu w punktach zasobow danej karty,
nie moze jej zagrac.

Kazde zagranie karty jednostki lub ulepszenia przez
aktywnego gracza uwaza sie za AKcJE (patrz ,Akcje” na
stronie 24). Zanim gracz bedzie magt wykonac kolejng
akcje, najpierw musi catkowicie rozpatrzy¢ obecng. Karta
moze wykonywac wszystkie dopuszczalne przez gre funkcije
(takie jak zapewnianie punktaw
zasobow czy wykorzystywanie
zdolnosci karty) natychmiast,
juz
w tej samej turze,
w ktérej wejdzie do gry.

SLOWNICZEK TERMINGOW

Gracze powinni pamietac o tych waznych terminach zaréwno
podczas lektury tej instrukgji, jak réwniez podczas samej
rozgrywki:

Aktywny gracz to gracz, ktory aktualnie wykonuje swojg ture.

Atakujacy gracz to gracz, ktéry aktualnie atakuje wrogg karte
celu podczas swojej fazy konfliktu.

Bitwa to proces rozpatrywania ataku.

Bronigcy sie gracz to gracz, ktory broni sig przed atakujgcym
graczem.

CSM to skrét oznaczajacy ,ciemna strone Mocy”.

Gracz kontrolujacy dang karte to gracz, ktory aktualnie
sprawuje kontrole nad dang karta.

JSM to skrét oznaczajacy .jasng strone Mocy”.

Nieostonigta to stowo opisujgce kartg jednostki lub celu, na
ktorej nie spoczywa ani jeden zeton ostfon.

Obecna karta celu to jedna z odkrytych kart celow
znajdujgcych sie na obszarze gry danego gracza.

Obszar gry to przestrzen na stole, na ktérej gracz trzyma
swoje talie, zetony i karty.

Ostonieta to sfowo opisujgce karte jednostki lub celu, na ktérej
spoczywa jeden lub wiecej zetondw oston.

Przygotowana to stowo opisujgce kartg, na ktérej nie spoczywa
ani jeden zeton skupienia.

Prazyjazny to stowo opisujace jeden lub wigcej elementéw gry
znajdujgcych sie pod kontrolg danego gracza (jego karty, jego
talie, jego obszar gry itd.).

Reka to karty, ktére obecnie posiada gracz (gracz ukrywa ich
tres¢ przed swoim przeciwnikiem).

Skupianie kart to dziafanie (akcja) polegajgce na umieszczeniu
ZETONU SKUPIENIA Na przygotowanej karcie, aby aktywowac te
karte lub jakis efekt gry.

Stos zwyciestwa to zbiér zniszczonych przez gracza wrogich
kart celow.

Tura to inne okreslenie tury gracza; skiada sig
z szesciu faz, ktdre musi wykona¢ aktywny gracz.

Umiescic w grze to efekt zabierajgcy karte spoza gry

i przenoszacy jg bezposrednio do gry bez pfacenia jej kosztu
w punktach zasobéw. Karty celéw umieszcza sie w grze
bezposrednio z talii celéw ich wiascicieli.

Wartosé rezerwy to liczba kart, ktére gracz musi posiadac
na rece podczas fazy dobierania — gracz musi albo dobraé
odpowiednig liczbe kart albo odpowiednig liczbe kart odrzucic.

Wraég/wrogi to zaréwno gracz-przeciwnik, jak i wszystkie
kontrolowane przez niego elementy (karty, talie, jego obszar gry
itd.).

Wyczerpana to stowo opisujgce kartg, na ktorej spoczywa
jeden lub wigcej zetonoéw skupienia.

Wiasciciel to gracz, do ktérego talii nalezata dana karta na
poczatku gry.

Zagranie to dziatanie (akcja) polegajgce na zaptaceniu kosztu
w punktach zasobéw karty z reki i przeniesieniu jej do gry (dla
karty jednostki lub karty ulepszenia) lub na rozpatrzeniu jej
efektéw i odrzuceniu jej (dla karty wydarzenia). Patrz W grze
i poza gra” na stronie 27.




ZAGRYWANIE KART JEDNOSTEK

Karty jednostek zawsze zagrywa sie odkryte na obszar
gry ich wiasciciela.

ZAGRYWANIE KART ULEPSZEN

Karty ulepszen wykorzystuje sie zazwyczaj do ulepszania kart
jednostek, ale mogg one réwniez stuzy¢ do ulepszania innych
elementéw gry (na przyktad obszaru gry, kart celéw, karty
stronnictwa lub nawet talii). Tres¢ kazdej karty ulepszenia
wskazuje, jaki aspekt gry bedzie ulepszony, kiedy znajduje sie
ona w grze.

Kiedy gracz zagrywa karte ulepszenia o tresci ,Ulepsz [rodzaj
karty]”, umieszcza jg czesciowo pod znajdujacy sie w grze
karta wskazanego rodzaju, tak aby karta ulepszenia nadal
byta dobrze widoczna. Od tej pory ta karta ulepszenia jest
potAczonNA do danej karty.

Kiedy dana karta opuszcza gre, wszystkie dotgczone do nie
karty zostajg natychmiast odrzucone na stosy odrzuconych

kart ich wtascicieli. Nie ma zadnego limitu, co do liczby kart,
ktore mozna dotgczy¢ do danej karty czy elementu gry.

Przyktad: Gracz JSM zagrywa karte ulepszenia ,Zaufaj
swoim uczuciom” i dofgcza jg do karty jednostki ,Mon
Mothma”.

Uwaga: Wiekszos¢ ulepszen zagrywa sie na karty przyjazne,
niektore powinno sie jednak zagrywac na karty wrogie (lub
inne wrogie elementy, na przyktad na obszar gry przeciwnika).
Gracze powinni pamietac, aby po zakonczonej rozgrywce
odda¢ karty ulepszen ich wiascicielom.

Jesli ulepszenie nakazuje graczowi ulepszy¢ obszar gry, gracz
umieszcza taka karte na obszarze gry wskazanego gracza.

Gracz nie moze zagrac ulepszenia, jesli nakazuje mu ono
ulepszy¢ karte nalezaca do rodzaju, ktory obecnie w grze nie
wystepuje (dotyczy to réwniez innych elementow gry, ktore nie
wystepujg obecnie na obszarze gry odpowiedniego gracza).

Kiedy aktywny gracz zakonczy wystawianie kart, przechodzi do
fazy konfliktu.

5. FAZA KONFLIKTU

Podczas fazy konfliktu aktywny gracz prébuje zniszczy¢ cele
wroga. Gracz moze zaatakowaé jedng lub wiecej obec-
nych kart celéow wroga. Takie ataki gracz przeprowadzi
po kolei, jeden po drugim. Aktywny gracz moze zdecydo-
wac sie nie atakowac¢ swojego przeciwnika i od razu przejsc
do fazy Mocy.

Kazdg bitwe nalezy zadeklarowac i rozpatrzy¢ osobno, po
kolei. Kazdg z obecnych kart celéow wroga mozna zaata-
kowaé tylko raz na ture.

Po zakonczeniu obecnej bitwy aktywny gracz moze zaatako-

wac inng z obecnych kart celéw wroga. Jesli gracz zdecydu-
je sie nie wykonywac kolejnych atakéw lub tez przeprowadzit
juz atak na kazda z obecnych kart celéw wroga, przechodzi

do fazy Mocy.

Whjatek: Gracz CSM nie moze deklarowac atakéw podczas swo-
jej] pierwszej tury. Zamiast tego musi catkowicie pomingc te ture.

Szczegotowe zasady rozpatrywania bitew mozna znalezé
w akapicie ,Rozpatrywanie bitew” na stronie 18.

Faza Mocy sktada sie z nastepujacych krokéw (wykonywanych
w podanej kolejnosci):

1. Przydzielania do Mocy
2. Zmagan Mocy

PrzypzieLanie o Mocy

Aktywny gracz moze przydzielic do Mocy dowolne karty jed-
nostek znajdujace sie na jego obszarze gry (z wyjatkiem kart
jednostek, ktore zostaly juz przydzielone do Mocy). Przydzielona
do Mocy jednostka operuje z dala od linii frontu — kontrolujg-
ca jg strona wykorzystuje jg (lub dziata ona na jej rzecz), aby
wesprze¢ jasng lub ciemng strone Mocy. Medytacja, nauka,
trening, werbunek i transport waznych osobistosci to tylko
niektére przyktady dziatan, jakich podejmuije sie przydzielona do
Mocy jednostka.

Aby przydzieli¢ jednostke do Mocy, gracz bierze jedng z dostep-
nych kart Mocy ze swojego zapasu i umieszcza jg pod wybrang
kartg jednostki (w taki sam sposab, w jaki dotgczytby karte
ulepszenia), aby zaznaczy¢, ze od tej pory jest ona przydzielona
do Mocy.

Kiedy przydzielona do Mocy jednostka opuszcza gre, dotgczona
do nigj karta Mocy wraca do zapasu dostepnych kart Mocy jej
wiasciciela.
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Kart Mocy nie uwaza sie za ,karty” i nigdy nie ,.znajdujg
sie one w grze”. Karty te sfuzg jedynie do zaznaczenia,
ktore jednostki zostaty przydzielone do Mocy.

Uwaga: Podczas tego kroku tylko aktywny gracz moze
przydziela¢ jednostki do Mocy. Jego przeciwnik musi
poczekac na faze Mocy wtasnej tury.

Limity kart Mocy

Kazdy gracz rozpoczyna gre z trzema kartami Mocy. Kiedy
dotaczy te trzy karty do swoich jednostek, nie bedzie magt
juz przydziela¢ do Mocy kolejnych jednostek, dopaki ktéras
z tych kart nie stanie sie na nowo dostepna.

Kazdy gracz moze bezwzglednie posiada¢ tylko trzy karty
Mocy.

Jednostki przydzielone do Mocy
Kiedy jednostka zostanie przydzielona do Mocy, moze
bra¢ udziat w zmaganiach Mocy (patrz ponizej).

Taki przydziat wigze sie jednak z pewnym brzemieniem.
Kiedy gracz skupia przydzielong do Mocy jednostke, aby
podczas bitwy przeprowadzi¢ nig NATARCIE (bez wzgledu na
to, czy jest atakujgcym, czy obronca), otrzymuje ona dwa
zetony skupienia zamiast jednego (patrz przyktad na
stronie 22).

Przydzielona do Mocy jednostka pozostaje do niegj
przydzielona, dopoki pozostaje w grze. Gracze nie mogg
dobrowolnie usuwac kart Mocy ze swoich jednostek.

ZviacanIA Mocy

Aby przeprowadzi¢ zmagania Mocy, kazdy z graczy
sumuje liczbe symboli Mocy z kazdej przygotowanej
jednostki, ktorg przydzielit do Mocy. Ta suma to jego
wARToS¢ Mocy.

Gracz posiadajgcy wyzszg wartosé Mocy odwraca zeton
rownowagi Mocy w taki sposob, aby jego strona Mocy
byta skierowana ku gérze (odkryta). W przypadku remisu
zeton rownowagi Mocy pozostaje nieporuszony.

Wazne: Podczas ustalania swojej wartosci Mocy gracze
nie dodajg do swojej sumy symboli Mocy z ulepszen,
nawet jesli te ulepszenia sg dotgczone do jednostek
przydzielonych do Mocy. Gracze biorg pod uwage tylko
symbole Mocy, ktére znajdujg sie na samych kartach
jednostek.

Kiedy aktywny gracz zakonczy swojg faze Mocy, jego
tura dobiega konca, rozpoczyna sie nowa tura jego
przeciwnika.

Podczas rozgrywki réwnowaga Mocy przechyla sie
na te strone (jasng strone lub ciemna strone),
ktéra znajduje sie na odkrytej stronie zetonu
rownowagi Mocy.

WYGRANA

Ponizej opisano warunki zwyciestwa wystepujace w Star
Wars: Grze karcianej.

WYGRANA JASNEJ STRONY

Gracz JSM wygrywa gre natychmiast, kiedy zostanie
spetniony jeden z ponizszych warunkéw:

- Zostaly zniszczone trzy lub wiecej kart celow
CSM.

- Gracz CSM musi dobra¢ karte ze swojej talii
dowadztwa lub talii celéw, ale talia ta jest juz
wyczerpana.

WYGRANA CIEMNEJ STRONY

Gracz CSM wygrywa gre natychmiast, kiedy zostanie
spetniony jeden z ponizszych warunkéw:

- Tarcza Gwiazdy Smierci dotrze do numeru ,12”.

- Gracz JSM musi dobra¢ karte ze swojej talii
dowadztwa lub talii celéw, ale talia ta jest juz
wyczerpana.




ZASOBY

Podczas rozgrywki w Star Wars: Gre karciang gracze beda
czesto zmuszeni do WYDAWANIA PUNKTOW ZAsoBOW W celu
zagrania kart lub skorzystania z okreslonych zdolnosci.

Koszt karty w punktach zasobéw mozna
znalez¢ w jej lewym gérnym rogu (tylko karty
jednostek, wydarzen i ulepszen posiadajg
koszt w punktach zasobéw).

Kiedy gracz chce zagrac jakas karte lub tez

musi wydaé punkty zasobéw, aby skorzystaé

z jakiejs zdolnosci, musi najpierw ujawnic

te karte przeciwnikowi lub wskazaé mu

zdolnose¢, ktarg chce wykorzystac. Nastepnie,

aby optaci¢ jgj koszt, tworzy odpowiednig

liczbe punktow zasobodw z zapewniajgeych punkty zasobow kart
ze swojego obszaru gry. Kiedy to zrobi, zagrywa dang karte
lub wykorzystuje dang zdolnosé. Jesli gracz nie moze stwaorzyé
dostatecznej liczby punktéw zasobéw, aby optaci¢ kaszt

w punktach zasobow, nie moze zagra¢ danej karty (karta wraca
na jego reke) lub wykorzysta¢ danej zdolnosci.

Karta stronnictwa gracza, jego karty celow i niektore karty
jednostek i karty ulepszen posiadajg wartos¢ zasobaw,
oznaczong liczbg na tle symBoLu zasoBow.

Karta celu

Symbol
zasobow

Karta stronnictwa

Przygotowana karta z symbolem zasobow moze stworzyc
maksymalnie tyle punktow zasaoboéw, ile wynasi jej wartoseé
zasobow. Te punkty zasobdw mogg postuzy¢ do zaptacenia
jakiegos kosztu w punktach zasobéw.

TWORZENIE PUNKTOW ZASOBOW

Gracz tworzy punkty zasobéw z jednej ze swoich
przygotowanych, zapewniajgcych punkty zasobéw kart,
umieszczajgc na niej tyle zetonéw skupienia, ile chce
stworzy¢ punktéw zasobéw — ale maksymalnie tyle, ile
wynosi wartosc zasobow karty. Za kazdy zeton skupienia
tworzy jeden punkt zasobow.

Przykfad: Przygotowana karta celu o wartosci zasobow
,3" moze zapewnic jeden, dwa lub trzy punkty zasobow
na poczet kosztu w punktach zasobow. Aby stworzyc
te punkty zasobow, kontrolujacy karte gracz musi
umiescic na niej pewna liczbe zetondw skupienia (nie
wiecej niz trzy] — za kazdy taki zeton stworzy jeden
punkt zasobow.

Aby zaptaci¢ wymagany koszt w punktach zasobdéw, gracz
moze tworzy¢ punkty zasobéw z wielu przygotowanych,
zapewniajgcych punkty zasobow kart znajdujgcych sie na
jego obszarze gry.
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Uwaga: Na zapewniajgcej punkty zasobow karcie, ktora
postuzyta graczowi do stworzenia punktow zasobow,
zostanie umieszczony jeden lub wiecej zetonéw skupienia,
co oznacza, ze ta karta zostanie wyczerpana (tj. przestanie
by¢ przygotowana). Gracz nie moze tworzy¢ punktow
zasobOw z wyczerpanej karty.

WybpAwANIE zASOBOW

Kiedy gracz stworzy juz odpowiednig liczbe punktéw
zasobow z jednej lub kilku zapewniajgcych punkty zasobow
kart, zagrywa ujawniong karte lub wykorzystuje wskazang
zdolnose. Stworzone punkty zasobéw moga postuzyé do
optacenia tylko jednej karty lub zdolnosci. Nadmiarowe
punkty zasobow przekraczajgce dany koszt w punktach
zasobow przepadajg.

Przyktad: Aktywny gracz chce zagrac karte jednostki

o koszcie ,3". Aby zaptacic za te karte tworzy dwa
punkty zasobow z przygotowanej karty celu o wartosci
zasobow ,2” (umieszcza na tej karcie celu dwa zetony
skupienia) i jeden punkt zasobow z innej karty celu, tym
razem o wartosci ,3” (umieszcza na tej karcie celu
Jeden zeton skupienia). Gracz maogtby stworzyc jeszcze
dwa dodatkowe punkty zasobow z tej drugiej karty celu,
ale te zasoby przepadajg. Gracz stworzyt dostatecznie
duzo punktéw zasobow, aby zapfaci¢ koszt w punktach
zasobow danej karty jednostki, dlatego moze ja zagrac.

DopasowANIE zAsOBOW

Kiedy gracz zagrywa z reki jakas karte, przynajmniej jedna z zapew-
niajgcych punkty zasobéw kart, ktére wykorzystuje do stworzenia
wymaganej liczby punktéw zasobéw, musi odpowiadaé stronnic-
twu zagrywanej karty. Nazywa sig¢ to DOPASOWANIEM ZASOBOW.

Niektore karty naleza do stronnictwa neutralnego. Opfacenie kosz
tu zagrania karty neutralnej jednostki, ulepszenia lub wydarzenia
nie wymaga dopasowania zasobow. Jednoczesnie neutralne karty,
ktére zapewniajg punkty zasobow, nie sg w stanie postuzy¢ graczo-
wi do dokonania dopasowania

zasobow dla jakiegokolwiek

stronnictwa.

Jesli karta posiada koszt w
punktach zasohéw wynoszacy
,0°, gracz nie musi dopaso-
wac zasobéw, aby jg zagrac.

Na stronie 17 znajduje sie

kilka szczeg6towych przyktadow
wydawania punktow zasobow w
celu zagrania kart.
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PUNKTY ZASOBOW - PRZYKLAD 1

Gracz JSM chce zagra¢ karte ,Zaufaj swoim uczuciom” (Jedi, koszt 2).

|
Na swoim obszarze gry gracz posiada trzy przygotowane, zapewniajgce ]
punkty zasobow karty: dwie kopie karty ,Kasyno w Miescie w |
Chmurach” (neutralna, 1 punkt zasobow) i karte celu ,Zapomniani
bohaterowie” (Jedi, 1 punkt zasobéw).
i
.|

=

Gracz magtby stworzyé po jednym punkcie zasobow z kazdej karty
,Kasyno w Miescie w Chmurach”, jednakze obie te karty sg neutralne,
i \ co oznacza, ze zadna z nich nie mogtaby postuzy¢ do dokonania

——

|

dopasowania zasocbow wymaganego do zagrania karty ze stronnictwa J

Jedi. Zamiast tego gracz skupia jedno ,Kasyno w Miescie w Chmurach”

| (tworzgc jeden neutralny punkt zasobéw) i karte celu ,Zapomniani 1
:._ bohaterowie” (tworzac jeden punkt zasobéw Jedi). Teraz gracz posiada

bl dwa punkty zasobow, w tym jeden, ktéry odpowiada stronnictwu karty 1

,Zaufaj swoim uczuciom”, dlatego jest w stanie optaci¢ koszt tej karty [

i zagrac ja. ]

|

PUNKTY ZASOBOW - PRZYKLAD 2

. -

7\> — .

1) Gracz CSM posiada trzy karty, ktore chciatby zagraé: ,Doborowych gwardzistéw Imperatora”, ,Przestuchanie”
i ,Miecz swietlny Vadera”. Gracz kontroluje nastepujace przygotowane karty, ktére zapewniajg punkty zasobéw: karte
stronnictwa Sithéw oraz karty celéw ,Serce Imperium”, ,Korporacyjny wyzysk” i ,Misja wywiadowcza”.

e e e m— e —
=T -

Al 2) Gracz zagrywa ,Doborowych gwardzistéw Imperatora” I
i (Sith, koszt 2), tworzac po jednym punkcie zasobéw z karty

| stronnictwa i karty celu ,Korporacyjny wyzysk”, umieszczajgc

i S el na obu kartach po jednym zetonie skupienia. Karta stronnictwa
i Sithéw zapewnia wymagane dla zagrania karty Sithow
dopasowanie zasobow. ———

e e

i 3) Nastepnie zagrywa ,Przestuchanie” (Sith, koszt 2),

. e tworzac dwa punkty zasobéw z karty celu ,Serce Imperium”,

1l umieszczajgc na karcie dwa zetony skupienia. Karta celu

i S / .Serce Imperium” nalezy do stronnictwa Sithéw, dlatego
zapewnia wymagane dla zagrania karty Sithéw dopasowanie

Il zasobow.

4] Gracz chciatby jeszcze zagra¢ ,Miecz swietlny Vadera”

(Sith, koszt 1), ale nie moze tego zrobi¢. Pozostata mu

! tylko jedna zapewniajgca punkty zasobéw karta, ,Misja

| @ wywiadowcza”. Chociaz mogtaby ona postuzy¢ do stworzenia
punktu zasobow, jest ona neutralna, co oznacza, ze nie

mogtaby zapewni¢ wymaganego dla zagrania karty Sithow

dopasowania zasobéw. Co wigcej, chociaz karta celu ,Serce

—— o nx e weme s e = =

—— Imperium” moze zapewni¢ do trzech punktéw zasobdéw, a na
b chwile obecng znajdujg sie na niej tylko dwa zetony skupienia,

jest ona juz wyczerpana i nie moze juz w tej chwili postuzy¢ do I
s stworzenia dalszych punktéw zasoboéw. i




ROZPATRYWANIE BITEW

Podczas fazy konfliktu aktywny gracz moze zaatakowac
wrogg karte celu. Przeprowadzajgc taki atak, gracze
muszg rozpatrzy¢ ponizsze kroki bitwy:

1. Wybranie karty celu
. Zadeklarowanie atakujgcych
. Zadeklarowanie obroncow
. Przeprowadzenie walki o przewage

o~ WM

. Rozpatrzenie natarc
6. Nagrodzenie braku oporu

Aktywny gracz nie moze rozpoczgc bitwy, jesli podczas
kroku ,zadeklarowania atakujgcych” nie bytby w stanie
zadeklarowaé przynajmniej jednego atakujgcego.

Ponizej opisano szczegoétowo kazdy z krokéw bitwy.

1. WYBRANIE KARTY CELU

Aktywny gracz wybiera, ktérg z obecnych kart celow
wroga zaatakuje.

Podczas danej fazy konfliktu kazdg z kart celéw wroga
mozna zaatakowac tylko raz. Jesli podczas danej fazy
aktywny gracz zaatakowat juz wszystkie obecne cele
wroga, musi przejs¢ do fazy Mocy.

2. ZADEKLAROWANIE ATAKUJACYCH

Aktywny gracz wybiera, ktére z jego przygotowanych
jednostek zaatakujg wrogi cel. Te jednostki nazywa sie
ATAKUJACYMI.

Gracz przesuwa swoje atakujgce jednostki w kierunku
srodka stotu, tak aby zaznaczyc, ze zostaty one
zadeklarowane jako atakujgce.

Gracz musi zadeklarowa¢ przynajmniej jedng jednostke
jako atakujgca.

3. ZADEKLAROWANIE OBRONCOW

Bronigcy sie gracz wybiera, ktore z jego przygotowanych
jednostek beda broni¢ jego celu. Te jednostki nazywa sie
obroncami.

Gracz przesuwa swoje bronigce sie jednastki w
kierunku srodka stotu, tak aby zaznaczy¢, ze zostaly one
zadeklarowane jako obroncy.

Bronigcy sie gracz moze zdecydowac sie nie deklarowaé
zadnych jednostek jako obroncow.

Jednostki uczestniczace

Kazda karta jednostki, ktéra zostata zadeklarowana
jako atakujgca lub obronca w danej bitwie, jest uwazana
za jednostke uczestniczaca w danej bitwie. Jednostka
uczestniczy w bitwie dopoki nie opusci gry lub dopoki
wszystkie kroki danej bitwy nie zostang rozpatrzone.

4. PRZEPROWADZENIE WALKI O PRZEWAG

WAaLKA 0 PRZEWAGE odzwierciedla dziatania zakulisowe

i inne zabiegi, do ktérych dochodzi przed wtasciwg bitwa,
takie jak proby zajecia przez walczacych dogodnej pozycii,
operacje wywiadowcze, dokonywanie sabotazy, infiltrowanie
szeregow wroga, a takze inne zaréwno bohaterskie, jak

i zdradliwe czyny, ktérych dopuszczajg sie walczacy.

Zwyciezca walki o przewage przeprowadzi pierwsze
natarcie podczas kroku rozpatrywania natarc¢, moze
tez korzysta¢ z SYMBOLI AKTYWOWANYCH DZIEKI PRZEWADZE
(takie symbole umieszczono na biatym tle) swoich
nacierajgcych jednostek (patrz strona 21).

Aby wykfada¢ karty podczas walki o przewage gracz musi
kontrolowac¢ przynajmniej jedng jednostke uczestniczaca.
Jesli bronigcy sie gracz nie kontroluje zadnych

bronigcych sie jednostek, atakujgcy gracz
automatycznie wygrywa walke
o przewage (nadal ma jednak
mozliwos¢ wykfadania
kart podczas walki o
przewage).



ROzPATRYWANIE WALKI O PRZEWAGE

Aby rozpatrzy¢ walke o przewage, gracze wykonujg
nastepujgce czynnosci (w podanej kolejnosci):

1. Wyktadajg karty przewagi
2. Odkrywajg stosy przewagi
3. Rozpatrujg karty losu

4. Koncza walke o przewage

1. Wylozenie kart przewagi

Na poczatku walki o przewage to atakujgcy gracz ma
jako pierwszy mozliwosé wytozenia z reki przed siebie
jednej zakrytej karty. \WWytozone w ten sposob karty
tworza sTos PRZEWAGI danego gracza. Zamiast wyktadac
karte, atakujacy gracz moze tez spasowac.

Nastepnie bronigcy sie gracz ma mozliwos¢é wytozenia

z reki przed siebie jednej zakrytej karty (jesli kontroluje
przynajmniej jedng bronigca sie jednostke), tworzgac
wfasny stos przewagi. Zamiast wykfadac¢ karte, bronigcy
sie gracz moze tez spasowac.

Gracze wykonujg swoje akcje naprzemiennie (albo
wyktadajg jedng zakryta karte na swoj stos przewagi,
albo tez pasujg), dopaki obaj nie spasujg jeden po
drugim.

Gracz moze wylozy¢ na swoj stos przewagi dowolng
karte z reki, ignorujac jej koszt i stronnictwo.

Uwaga: Gracze nie przestajg wyktada¢ kart na swoje
stosy przewagi, dopoki obaj nie spasujg jeden po
drugim. Innymi stowy, jesli jeden gracz spasuije,

a potem jego przeciwnik wytozy na swoj stos przewagi
jakas karte, ten gracz ponownie staje przed decyzja:
wytozy¢ karte na wtasny stos przewagi czy tez spasowac.
Dopiero kiedy obaj gracze spasuja, jeden po drugim,
proces wyktadania kart na stosy przewagi zostaje
zakonczony.

2. Odkrywanie stos6w przewagi

Kiedy obaj gracze spasujg jeden po drugim, jednoczesnie
odkrywajg swoje stosy przewagi.

Wszystkie karty, z wytgczeniem kart losu i wszystkich
symboli Mocy, uwaza sie za pozbawione tresci

(tj. za karty catkowicie pozbawione atrybutow, kosztow,
efektdw, tresci i stronnictwa).

PRZYKELAD WALKI O PRZEWAGE

g Q9
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1) Rozpoczeta sig walka o przewage. Gracz JSM jest atakujgcym
graczem, dlatego to on jako pierwszy wykiada jedng zakryta karte,
tworzac swoj stos przewagi (A). Nastepnie gracz CSM umieszcza
wiasng zakryta karte na swoim stosie przewagi (B). Gracz JSM pasuje.
Gracz CSM chwile sig zastanawia i wykfada na swoj stos przewagi
drugg karte (C). W odpowiedzi gracz JSM wyktada swojg drugg karte
(D). Nastepnie gracz CSM wyktada swojg trzecig karte (E). Gracz JSSM
ponownie pasuje, a po nim pasuje réwniez gracz CSM. Obaj gracze
spasowali jeden po drugim, dlatego teraz przechodzg do odkrywania
swoich stosow.

2) Gracze odkrywajg oba stosy przewagi jednoczesnie.

3) W tym momencie gracze rozpatrujg odkryte karty losu. Karty
losu nalezy rozpatrywac w kolejnosci wartosci priorytetu. Gracz
CSM rozpatruje swojg karte ,W ogniu bitwy” (posiadajacg wartose¢
priorytetu ,6") jako pierwszy, potem gracz JSM rozpatruje swojg
karte ,Dogodny cel” (posiadajgcg wartosé priorytetu ,9).

Oo
0

4) Aby zakonczy¢ walke o przewage, gracze poréwnuijg liczbe
symboli Mocy na kartach ze swojego stosu przewagi. Gracz
JSM posiada na swoim stosie przewagi siedem symboli Mocy,
zas gracz CSM tylko pieé symboli Mocy. Gracz JSM wygrywa
i podczas kroku rozpatrywania natarc tej bitwy to on bedzie
posiadac przewage. \Wszystkie karty z obu stoséw przewagi
zostajg odrzucone.




3. Rozpatrywanie kart losu

Gracze rozpatrujg efekty kart losu wytozonych na swoje stosy
przewagi w kolejnosci rosnacej (od najnizszej do najwyzszej)
WARTOSCI PRIORYTETU.

Wartos¢ priorytetu na karcie losu

Jesli dwie lub wiecej kart losu posiada te sama wartos¢ priorytetu,
atakujgcy gracz decyduje o kolejnosci ich rozpatrywania.

Gracze muszg catkowicie rozpatrzy¢ jedng karte losu, zanim beda
mogli rozpoczat rozpatrywanie kolejnej.

4. Zakonczenie walki o przewage

Kiedy gracze rozpatrzg wszystkie karty losu, kazdy z nich ustala
liczbe symboli Mocy znajdujgcych sie na kartach na swoim stosie
przewagi. Gracz z wyzszg suma symbali Mocy wygrywa walke

0 przewage i przez reszte bitwy to on bedzie PosIADAt PRZEWAGE.
W przypadku remisu przewage zdobywa bronigcy sie gracz.

Nastepnie kazdy z graczy odrzuca wszystkie karty, ktore podczas
tej walki umiescit na swoim stosie przewagi.

Szczegotowy przykiad walki o przewage znajduje sie na stronie 19.

KARTY LOSU

Karty losu moga by¢ wyktadane jedynie na stosy przewadgi,
nie posiadajg zadnej innej funkgji (tj. nie mozna ich zagrac).

5. ROZPATRYWANIE NATARG

Rozpoczynajac od gracza, ktéry posiada przewage, kazdy
z graczy skupia po kolei jedng ze swoich przygotowanych
jednostek uczestniczgcych, aby przeprowadzi¢ nig
NATARCIE. Gracze muszg catkowicie rozpatrzy¢ jedno
natarcie, zanim bedg mogli rozpocza¢ kolejne.

Kiedy gracz posiadajgcy przewage przeprowadzi

natarcie swojg pierwszg jednostka, przychodzi kolei

jego przeciwnika - on réwniez skupia jedng z wtasnych
przygotowanych jednostek uczestniczgcych i przeprowadza
nig natarcie. Gracze wykonujg swoje akcje naprzemiennie
(skupiaja po jednej jednostce, ktérg chcag przeprowadzié
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natarcie), dopoki nie pozostanie ani jedna przygotowana
jednostka uczestniczaca.

Podczas tego kroku gracze nie mogg pasowac — jesli
posiadajg chociaz jedng przygotowang jednostke
uczestniczaca, muszg jg skupi¢, aby przeprowadzi¢ nig
natarcie.

Jesli wszystkie przygotowane jednostki uczestniczace
danego gracza zostang wyczerpane, a jego przeciwnik
nadal posiada niewyczerpane jednostki, wykonuje on
swoje akcje jedna po drugiej (skupia jedna ze swoich
przygotowanych jednostek uczestniczacych, rozpatruje jej
natarcie, nastepnie przechodzi do kolejnej przygotowanej
jednostki uczestniczacej itd. ).

RozPATRYWANIE NATARC

Aby rozpatrzy¢ natarcie, gracz wykonuje nastepujgce
czynnosci (w podanej kolejnosci):

1. Wybiera jedng ze swoich przygotowanych jednostek
uczestniczacych.

2. Skupia te jednostke, aby przeprowadzi¢ nig natarcie
(tj. umieszcza na jej karcie zeton skupienia).

3. Rozpatruje symbole walki nacierajgcej jednostki
wedtug ich rodzajow.

Rozpatrywanie symboli walki wedtug ich rodzajéw
Wiegkszos¢ jednostek posiada jeden lub wiecej
wydrukowanych symbali walki (patrz ,Symbole walki” na
stronie 21). W grze wystepujg trzy rodzaje symbali walki.
Nacierajgcy gracz rozpatruje te RODZAJE SYMBOLI

w wybranej przez siebie kolejnosci. Liczba symboli danego
rodzaju przedstawia sig danego symeoLu danej karty.

Przyktad: Karta z dwoma symbolami & (patrz ramka
~,9ymbole walki” na nastepnej stronie) posiada sife 3%
rowng ,2".
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Nacierajgcy gracz wybiera kolejnos¢, w jakiej bedzie
rozpatrywat rodzaje symboli walki z danej nacierajgcej
karty.

Kazdy z rodzajéw symboli walki nalezy rozpatrzy¢ w
nastepujgcy sposob:

€

Obrazenia jednostek: Nacierajgcy gracz wybiera
jedng uczestniczacy jednostke wroga i zadaje jej tyle
OBRAZEN, ile wynosi sita 4 nacierajgcej jednostki.

SYMBOLE WALKI

W Star Wars: Grze karcianej wystepujg trzy
rodzaje symbali walki.

4 - obrazenia jednostek
< - taktyka
% - obrazenia wybuchowe

Symbole te przedstawiajg rézne efekty, ktére
nacierajgca jednostka moze wywrze¢ na wrogu.

Symbole walki na kartach jednostek wystepuja
w dwoch wariacjach: symbole na czarnym

tle nazywa sie NORMALNYMI SYMBOLAMI

WALKI, natomiast te na biatym tle nazywa sie
SYMBOLAMI AKTYWOWANYMI DZIEKI PRZEWADZE.

Symbole walki

Normalne symbole walki Symbole walki aktywowane
(czarne tto) dzieki przewadze (biate tto)

W zasadach i tresci kart normalny symbol
walki (lub dany rodzaj symboli walki) zostat
przedstawiony odpowiednim rysunkiem. Symbol
walki aktywowany dzieki przewadze zostat
przedstawiony odpowiednim rysunkiem

W nawiasie.

Na przyktad:
Na karcie W tresci
e ==
w

&) (<
Gracz posiadajacy przewage (tj. gracz, ktory wygrat
walke o przewage) ustala swojg site symbali walki
w oparciu o wszystkie symbole walki znajdujgce
sie na jego nacierajgcych jednostkach (tj. zaréwno
symbole normalne, jak i aktywowane dzigki
przewadze). Jego przeciwnik ustala swojg site symboali

walki jedynie w oparciu 0 normalne symbole walki
znajdujgce sie na jego nacierajgcych kartach.

e ———— — .. - i e —

AN Taktyka: Nacierajgcy gracz umieszcza na wrogich

L jednaostkach tyle zetonéw skupienia, ile wynasi sita
¢ nacierajace] jednostki. Na jednej jednostce wroga
mozna umiesci¢ kilka zetonéw skupienia, mozna tez
rozdzieli¢ zetony skupienia pochodzace z jednego
natarcia na kilka jednostek wroga (w dowolnej
kombinacji). Nalezy zwrdci¢ uwage, ze gracz moze
umiesci¢ zetony skupienia na dowolnej jednostce
kontrolowanej przez przeciwnika, nie tylko na
jednaostkach uczestniczacych.

Obrazenia wybuchowe: Jesli nacierajgca jednostka
atakuje, zadaje atakowanemu celowi wroga tyle
obrazen, ile wynasi sita % nacierajgcej jednostki.
Jesli nacierajgca jednostka broni sie, nie nalezy
rozpatrywac jej symboli %.

.3
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Przyktad: Gracz JSM posiada przewage. Gracz skupia
,Obi-Wana Kenobiego”, aby przeprowadzi¢ nim natarcie.
Na karcie ,0bi-Wana Kenobiego” znajduja sie symbole
walki wszystkich trzech rodzajow o nastepujacych sitach:
14,2807 %.

Jesli gracz JSM przegratby walke o przewage, ,0bi-Wan
Kenobi” przeprowadzitby natarcie tylko dwoma rodzajami
symboli walki o nastepujgcych sitach: 1 4 i 1 $.

OBRAZENIA

Kiedy dana karta otrzymuje obrazenia, gracz umieszcza
na niej tyle zetondw obrazen, ile wynosi catkowita wartosc

zadanych jej obrazen.

Kiedy na danej karcie znajdzie sie tyle (lub wiecej)

zetonow obrazen, ile wynosi jej prég obrazen, zostaje ona

natychmiast zniszczona. Obrazenia przekraczajgce prég
obrazen nalezy zignorowac.

Prag obrazen
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PRZYKLAD ROZPATRYWANIA NATARC

1) Gracz JSM jest aktywnym graczem. Podczas fazy konfliktu zaatakowat karte celu CSM ,Serce
Imperium”. Gracz zadeklarowat atakujgcymi nastepujgce karty jednostek:
.Luke Skywalker”, ,Czerwony Pie¢” i ,Twi'lekanski lojalista” (ktory jest obecnie przydzielony do Mocy).

2) Gracz CSM zadeklarowat obroncami nastepujgce karty jednostek: ,Darth Vader”, ,Siostra Nocy”,
,Droid przestuchujacy”, ,Kuatskie sity bezpieczenstwa” i ,Doradca Imperatora”.

=) A

3) Gracz JSM wygrat walke o przewage, dlatego naciera
pierwszy. Aby przeprowadzi¢ to pierwsze natarcie, skupia
+Twi'lekanskiego lojaliste”. ,Twi'lekanski lojalista” jest obecnie
przydzielony do Mocy, dlatego otrzymuije jeden dodatkowy
zeton skupienia (razem dwa zetony skupienia). Najpierw gracz
rozpatruje symbole rodzaju € (sita ,1”) i przydziela jeden zeton
obrazen karcie ,Siostra Nocy”. Nastepnie gracz rozpatruje
symbole rodzaju < (sita ,1”) i umieszcza jeden zeton skupienia
na karcie ,Darth Vader”, w ten sposéb go wyczerpujac.

= #,J
/
9) Gracz JSM postanawia przeprowadzi¢ natarcie karta
.Luke Skywalker” (jego jedyng pozostatg przygotowang
jednostka) i skupia jg. Gracz JSM rozpatruje symbole rodzaju
£ (sita ,2") i przydziela dwa zetony obrazen do ,Kuatanskich
sit bezpieczenstwa”, niszczac je. Nastepnie rozpatruje

symbole rodzaju % (sita ,2”) i przydziela dwa zetony obrazen
zaatakowanej karcie wroga.

’

4) Gracz CSM ma teraz mozliwo$¢ przeprowadzenia
wfasnego natarcia. ,Darth Vader” zostat wyczerpany - gracz
CSM nie moze go juz skupi¢ — decyduje sie wigc nacierac
,Droidem przestuchujgcym” i skupia go. Rozpatruje symbole

rodzaju % (sita ,1”) i umieszcza jeden zeton skupienia na
karcie ,Czerwonego Pie¢”, w ten sposéb jg wyczerpujgc.

B) Graczowi CSM pozostata juz tylko jedna przygotowana jednostka
,Doradca Imperatora”. Gracz skupia jg, aby przeprowadzi¢ nig
natarcie. ,Doradca Imperatora” posiada jednak tylko jeden symbol
), do tego aktywowany dzigki przewadze - w zwigzku z tym gracz
nie moze z niego skorzystac. Poniewaz ,Doradca Imperatora” nie
posiada zadnych mozliwych do wykorzystania symbali, nie rozpatruje
sig zadnych symbaoli.

W tym momencie wszystkie biorgce w bitwie jednostki zostaty
juz wyczerpane, krok rozpatrywania natarc¢ ulega zakonczeniu.
Czese z jednostek uczestniczacych gracza CSM przezyta
(,Darth Vader”, ,Droid przestuchujgcy” i ,Doradca Imperatora”),
dlatego podczas kroku nagradzania braku oporu gracz JSM nie
otrzymuje premii za brak oporu.
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Zniszczone karty jednostek

Kiedy jednostka zostaje zniszczona, nalezy jg umiescic

na wierzchu stosu kart odrzuconych jej wiasciciela.
Wszystkie karty, ktére byty dotgczone do zniszczonej karty
rowniez nalezy umiesci¢ na stosach kart odrzuconych
odpowiednich wiascicieli.

Jesli zniszczona jednostka byta przydzielona do Mocy, jej karte
Mocy nalezy odtozy¢ do zapasu dostepnych kart Mocy jej
wiasciciela.

Zniszczone karty celow

Kiedy jedna z obecnych kart celéw gracza zostanie
Zniszczona, Umieszcza sie jg Na STOSIE ZWYCIESTWA €]
przeciwnika. Stos zwyciestwa gracza stuzy do ustalania
liczby zniszczonych kart celéw przeciwnika.

Kiedy karta celu JSM trafi na stos zwycigstwa CSM, gracz
CSM natychmiast przesuwa tarcze Gwiazdy Smierci

o0 jeden punkt za kazda karte celu JSM na swoim stosie
zwyciestwa. Jesli tarcza Gwiazdy Smierci dotrze do
numeru , 12" lub wigkszego, gracz CSM natychmiast

wygrywa gre.

Przyktad: Kiedy pierwsza karta celu JSM zostanie
zniszczona | umieszczona na stosie zwycigstwa CSM,
tarcze Gwiazdy Smierci przesuwa sie o jeden punkt.
Kiedy druga karta celu JSM zostanie zniszczona

| umieszczona na stosie zwyciestwa CSM, tarcze
Gwiazdy Smierci przesuwa sie o dwa punkty itd.

Kiedy karta celu CSM trafi na stos zwycigstwa JSM,

gracz JSM natychmiast liczy liczbe kart na swoim stosie
zwycigstwa. Jesli na stosie zwyciestwa gracza JSM znajduje
sie trzy lub wiecej kart celow CSM, gracz JSM natychmiast

wygrywa gre.

ScHwyTANE karty (patrz ,Schwytanie i ratunek” na stronie
26), ktore byty dotgczone do zniszczonego celu uwaza

sie za uRATOWANE - takie karty wracajg na reke ich
wiasciciela.

Przypomnienie: Kiedy jedna z obecnych kart celéw gracza
zostanie zniszczona, zostanie uzupetniona dopiero podczas
jego nastepnej fazy odpoczynku.

ZETONY OSLON

Niektore efekty kart umieszczajg na jednostkach i celach
zetony osfon. Gracz nie jest w stanie przydzielic zetonu
oston do karty, na ktérej znajduje sie juz zeton oston.

Korzystanie z oston

Gracz moze odrzuci¢ z karty zeton oston, aby zapobiec
umieszczeniu na nigj jednego zetonu obrazen lub skupienia,
ktory znalaztby sie tam w wyniku ataku lub wrogiego efektu
(tj. osfony nie mogg zapobiec otrzymaniu obrazen lub zetonéw
skupienia umieszczanych na karcie w wyniku efektow

i poniesionych kosztéw kontrolujgcego jg gracza).

KONCZENIE KROKU ROZPATRYWANIA NATARG

Kiedy wszystkie uczestniczace w bitwie jednostki zostang
wyczerpane (w wyniku natar¢, otrzymania zetonéw skupienia
z rozpatrywanych symboli &% lub innych efektdw kart), krok
rozpatrywania natar¢ dobiega konca.

Szczegotowy przyktad rozpatrywania natar¢ znajduje sie na
stronie 22.

6. NAGRADZANIE BRAKU OPORU

Uwaza sie, ze kazda uczestniczgca w bitwie jednostka
(atakujgca lub bronigca sig), ktora nie zostata zniszczona
przed koncem kroku rozpatrywania natarc¢, przetrwata
bitwe.

Jesli przynajmniej jedna atakujgca jednostka przetrwata
bitwe, a jednoczesnie bitwy nie przetrwat zaden obronca,
uwaza sie, ze bronigcy sie gracz w tej bitwie nie stawit
oporu i atakujgcy gracz moze zadac jedno dodatkowe
obrazenie atakowanej karcie celu. Nazywa sie to PREMIA zA
BRAK OPORU.

Jesli atakowana karta celu zostata zniszczona przed krokiem
nagradzania braku oporu, premia za brak oporu przepada.

ZAKONCZENIE BITWY

Kiedy krok nagradzania braku oporu zostanie zakonczony,
cata bitwa dobiega konca.

Aktywny gracz powraca do swojej fazy konfliktu. Moze on
przeprowadzi¢ nowy atak na inng karte celu wroga lub
przejs¢ do fazy Mocy tej tury.




ZDOLNOSCI KART

W Star Wars: Grze karcianej najwieksza przyjemnosc sprawia
wykarzystywanie rozlicznych zdolnosci i efektéw kart.

Wszystkie zdolnosci kart nalezg do jednego
z wymienionych ponizej rodzajéw: TRWALYCH EFEKTOW,
AKCJI, CECH, ZAKEOCEN, REAKCJI i SEOW KLUCZOWYCH.

Pewne reakcje i zakiécenia mogg byé réwniez
WYMUSZONE, CO 0znacza, ze skorzystanie z takich
zdolnosci jest obowigzkowe.

KiEpY GRACZE MOGA SKORZYSTAG ZE ZDoLnoOSCI?

Kazdy rodzaj zdolnosci posiada inne zasady czasu
wykorzystania (tj. zasady okreslajgce moment, w ktérym
efekt moze zostac¢ zagrany i rozpatrzony). W tej czesci
instrukcji znajduja sie szczegoétowe zasady konieczne do
zrozumienia skutkéw czasu wykorzystania wigkszosci
zdolnosci kart.

Chociaz gracze muszg sie trzymac scisle okreslonych
zasad czasu wykorzystania zdolnosci kart, wiekszosé

z tych zdolnosci mozna zazwyczaj zastosowac zaréwno
podczas tury danego gracza, jak i tury jego przeciwnika.

KARTY WYDARZEN

Wigkszos¢ efektow kart bedzie pochodzi¢ z wykorzystywania
zdolnosci kart juz znajdujgcych sie w grze. Jednakze gracze
beda mogli réwniez skorzystac z poteznych, niespodziewanych
efektéw kart, zagrywajgc z reki karty wydarzen.

W przeciwienstwie do kart jednostek i ulepszen, ktore
mozna zagrac tylko podczas fazy wystawiania danego
gracza, wiele kart wydarzen moze by¢ zagranych w
dowolnej chwili, nawet podczas tury przeciwnika.

Kiedy gracz zagrywa karte wydarzenia, zanim bedzie magt
wykorzystac jej zdolnosé, bedzie musiat optaci¢ jej koszt

w punktach zasoboéw (jesli takowy wystepuje). Po rozpatrzeniu
efektu karty wydarzenia, takg karte nalezy odrzucic.

TRWALE EFEKTY

Wiele kart po prostu opisuje jakis efekt, nie wyrozniajgc
go zadnym znakiem charakterystycznym czy odmienng
czcionka. Takie efekty sg nazywane EFEKTAMI TRWALYMI.
Efekty trwate sg aktywowane jak tylko karta, na ktérej sie
znajduja, wejdzie do gry i pozostajg aktywne tak diugo, jak
diugo ta karta pozostaje w grze.

Karta celu ,Szkolenie Jedi”
jest przyktadem karty, ktora
zapewnia trwaty efekt.
Dopaki ta karta znajduje sie
W grze, zapewnia graczowi
JSM jeden dodatkowy
symbol Mocy podczas
kazdych zmagan Mocy.

AKCJE

Zdolnosci akcji zostaty w wyrazny sposéb oznaczone
stowem ,Akcja”, po ktérym nastepuje opis efektu.
Gracz moze wykonac¢ akcje podczas dowolnego oknA
akcJl. Na stronie 30 znajduje sie szczegotowa graficzna
prezentacja okien akcji wystepujgcych w grze.

Podczas okna akcji aktywny gracz zawsze ma mozliwosc
wykonania akcji jako pierwszy — dopiero po nim swojg
akcje bedzie mogt wykonac jego przeciwnik. Gracze beda
wykonywaé¢ swoje akcje w ten sposoéb, dopoki obaj nie
spasujg jeden po drugim - w takiej sytuacji okno akcji
ulega zamknieciu.

Przyktadem karty jednostki
posiadajgcej efekt akgcji jest ,Droid
naprawczy”. Kiedy ,Droid naprawczy”
znajduje sie w grze, moze, wykonujgc
akcje, usungc¢ jedno obrazenie z karty
jednostki z cecha Paojazd (Pojazd to
CECHA, patrz ponizej).

CECHY

CEecHA (zawsze znajdujaca sie na
gorze pola tresci i jest zapisana
kursywa) nie posiada zadnego
wtasnego efektu. Zamiast tego, cecha zapewnia karcie
atrybut, do ktérego moga sie odnosic inne efekty.

Na przyktad, wspomniany wyzej ,Droid naprawczy”
posiada ceche Droid, a jego zdolnoS¢ moze wptywac
jedynie na karty z cecha Paojazd.

ZAKELOCENIA

Zdolnosci zaktocen zostaty w wyrazny sposob oznaczone
stowem ,Zaktécenie”, po ktérym nastepuje opis efektu.

W przeciwienstwie do akgji, z ktaorych korzysta

sie podczas okien akcji, zaktiécenia moga zostac
wykorzystane, kiedy zostanie spetniony konkretny warunek
aktywacji, opisany dokifadnie w tekscie efektu zaktocenia.

Na przykfad, warunkiem aktywacji bytyby stowa ,kiedy
gracz dobiera karte...”

Jeden warunek aktywacji moze stanowi¢ podstawe

do wykorzystania wielu zaktécen (i zdolnosci reakg;ji).
Zaktocenia wywotane warunkiem aktywacji zawsze
rozpatruje sie przed efektami samego warunku aktywacji.

Kiedy zostanie spetniony jakis warunek aktywaciji,

aktywny gracz zawsze ma mozliwos¢ skorzystania ze
swojego zakiécenia jako pierwszy — dopiero po nim swoje
zakiécenie bedzie magt wykorzystac jego przeciwnik.
Gracze beda wykorzystywac swoje zakiécenia w ten
sposab, dopaéki obaj nie spasujg jeden po drugim. Gracze
muszg catkowicie rozpatrzy¢ jedno zakidcenie, zanim
beda mogli rozpoczaé rozpatrywanie kolejnego.

Uwaza sie, ze efekt zaktdcenia zostaje rozpatrzony zanim
zostanie rozpatrzony warunek aktywacji - czesto anulujgc
lub zmieniajgc ten warunek aktywaciji.

Efekt zaktdcenia danej karty moze byé rozpatrzony tylko
raz na dany warunek aktywacji.

Przyktadem karty wydarzenia posiadajgcej efekt
zaktacenia jest ,Odbicie mieczem swietinym”. W tym
przypadku mozna z niego skorzystac¢, kiedy przyjazna
jednostka nieposiadajgca cechy Paojazd otrzyma
obrazenia.



REAKCJE

Zdolnosci reakcji zostaty w wyrazny sposéb oznaczone
stowem ,Reakcja”, po ktérym nastepuje opis efektu.
Reakcje moga zosta¢ wykorzystane po spetnieniu
konkretnego warunku aktywacji.

W przeciwienstwie do zakiécen, z ktérych korzysta sie
przed zakonczeniem sie warunku aktywaciji

(w zwigzku z czym mogg one zmieni¢ rezultat warunku
aktywacji), reakcje mogg zosta¢ wykorzystane dopiero po
rozpatrzeniu efektéw warunku aktywac;ji.

Kiedy zostang rozpatrzone efekty jakiegos warunku
aktywacji, aktywny gracz zawsze ma mozliwose
skorzystania ze swojej reakcji jako pierwszy — dopiero

po nim swojg reakcje bedzie magt wykorzystac jego
przeciwnik. Gracze bedg wykorzystywac swoje reakcje

w ten sposab, dopaéki obaj nie spasujg jeden pa drugim.
Gracze muszg catkowicie rozpatrzy¢ jedng reakcje, zanim
beda mogli rozpocza¢ rozpatrywanie kolejnej.

Efekt reakcji danej karty moze by¢ rozpatrzony tylko raz
na dany warunek aktywacji.

Przyktadem karty celu
posiadajgcej efekt reakgji jest
karta ,Okrutne przestucha-
nie”. W tym przypadku mozna
z niego skorzystac, kiedy
sama karta wejdzie do gry.

WYMUSZONE/A

Wiekszos¢ zdolnosci kart jest dobrowolna, ale
niektére efekty zaktécen i reakcji poprzedza stowo
~Wymuszone/a". Gracz musi rozpatrzy¢ taki efekt,
natychmiast jak tylko zostanie spetniony wskazany
w tresci danego efektu warunek aktywaciji.

Przyktadem karty ulepszenia
posiadajacej wymuszony efekt reakcji
jest karta ,Zastraszeni”. Kiedy
jednostka, do ktérej dofgczono te
karte, zostaje skupiona, aby
przeprowadzi¢ natarcie, otrzymuje
dodatkowy zeton skupienia (oprécz
normalnego zetonu, ktéry otrzymuje za
sam fakt przeprowadzania natarcia).

Uwaga: W normalnych warunkach
karta ulepszenia ,Zastraszeni” z
powyzszego przyktadu bytaby dofgczana do wrogiej karty

jednostki, a nie do karty jednostki zagrywajgcego jg gracza.

SLOWA KLUCZOWE

W przeciwienstwie do cech, ktére nie posiadajg zadnych
wiasnych efektow, stowA KLuczowe to atrybuty, ktére
zapewniajg karcie konkretne zasady.

Po niektorych stowach kluczowych pojawia sie
dodatkowa, zapisana kursywag tresc. Ten tekst to skrot
wyjasniajgcy dziatanie danego stowa kluczowego, nie jest
on jednak doktadnym zapisem zasad i nie moze zastgpic
opisu danego stowa kluczowego, ktéry mozna znalezé

w tej czesci instrukcji.

ELiTA

Kiedy karta ze stowem kluczowym ,Elita” odpoczywa
podczas fazy odpoczynku, usuwa z siebie jeden
dodatkowy zeton skupienia (jesli to mozliwe).

OcHronA: [ceEcHA]

Karta posiadajgca stowo kluczowe ,Ochrona:” moze
otrzymywac obrazenia zamiast dowolnej przyjaznej karty
w grze posiadajgcej wskazang ceche.

Innymi stowy, jesli jakas przyjazna karta w grze
posiadajgca ceche wskazang przez efekt ochrony miataby
otrzymac obrazenia, kontrolujgcy jg gracz moze zamiast
tego umiesci¢ dowolng liczbe z tych obrazen na karcie ze
stowem kluczowym Ochrona. Gracz nie moze przekazac
chronigcej jednostce obrazen, ktére przekroczytyby jej
prog obrazen.

Na przykiad, karta ,Straznik pokoju” posiada sfowo
kluczowe ,Ochrona: Postaé.” Jesli przyjazna Postac
miafaby otrzymac obrazenia, gracz kontrolujacy

te dwie karty magtby zdecydowac sie umiescic
obrazenia na ,Strazniku pokoju”.

OGRANICZENIE

Podczas kazdej tury gracz moze zagrac tylko jedng karte
ze stowem kluczowym ,Ograniczenie”.

Przypomnienie: Kart niebedgcych kartami losu
wyfozonych na stos przewagi podczas walki o przewage
nie uwaza sie za ,zagrane”, nie posiadajg tez one
zadnych atrybutéw ani tresci (oprécz symboli Mocy).

Ostony

Kiedy karta ze stowem kluczowym ,Ostony” zostanie
zadeklarowana jako atakujgcy lub obronca, kontrolujgcy
ja gracz natychmiast umieszcza jeden zeton oston

na dowolnej przyjaznej nieostonietej jednostce
uczestniczacej lub na atakowanej karcie celu (jesli jest
nieostonieta).

PRECYZYJNE UDERZENIE

Kiedy karta ze stowem kluczowym ,Precyzyjne uderzenie”
przeprowadzi podczas bitwy natarcie jako atakujgcy,
obrazenia pochodzace z jej symboli 4 moga zostac
przydzielone wybranej karcie jednostki wroga, nawet jesli
nie uczestniczy ona w bitwie.

Przewaca (x)

Za stowem kluczowym ,Przewaga” zawsze znajduje sie
jakas wartosc. Ta wartosc¢ to liczba dodatkowych symboli
Mocy, ktére wtasciciel karty moze doda¢ podczas walki

0 przewage w bitwie, w ktorej karta z tym stowem
kluczowym bierze udziat.

ZADNYCH ULEPSZEN

Do karty posiadajgcej stowo kluczowe ,Zadnych
ulepszen” nie mozna dotgczac kart ulepszen.

Przypomnienie: Karta Mocy nie jest ulepszeniem, mozna
jg wigc dotgczy¢ do karty jednostki ze stowem kluczowym
Zadnych ulepszen.




INNE ZASADY

GRA WIELOOSOBOWA

MULLIGAN

Ta instrukcja zawiera wszystkie zasady potrzebne do
rozegrania partii Star Wars: Gry karcianej przez dwoch
graczy. W rozszerzeniu Réwnowaga Mocy (dostepnym
oddzielnie) znajdujg sie zasady i elementy do rozegrania
partii wieloosobowej — dwach do trzech graczy JSM
potaczy sity, aby przeciwstawi¢ sig poteznemu graczowi
CSM.

Rozszerzenie Rownowaga Mocy zostanie wydane
w pierwszej potowie 2013 roku.

Tres¢ niektorych kart z zestawu podstawowego odnosi sig
do wielu graczy. Te zasady zostaly napisane w taki sposab,
aby dziata¢ zaréwno z zasadami gry wieloosobowej, jak i
standardowej gry dwuosobowe;.

KARTY UNIKATOWE

Nazwe niektérych kart poprzedza symbol +. Ten symbol
wskazuje, ze reprezentowana przez karte postac¢, obszar
lub ekwipunek jest unikATowy/A.

ke

Kiedy w grze znajduje sie unikatowa karta, zaden gracz
nie moze zagrac lub umiesci¢ w grze innej karty o tej
samej nazwie.

OGRANICZENIA ZETONGOW

W grze nie wystepuje zadne ograniczenie, co do liczby
zetondw oston, obrazen i skupienia, ktére moga sie
znajdowac¢ na obszarze gry w danym momencie. Jesli
graczom skonczg sie zatgczone w tym zestawie zetony,
maoga uzywac innych zetondw albo monet, aby zaznaczac
obecny stan gry.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze moga wspalnie
zaakceptowac ponizsze zasady mulligana:

Po dobraniu kart podczas przygotowania do gry gracz
ma mozliwosé ogtoszenia muLLicaNA. Kiedy to zrobi,
wtasowuje szesc dobranych wtasnie kart z powrotem do
talii dowadztwa i losuje nowa startowg reke, sktadajaca
sie z szesciu kart. Gracz musi zatrzymac te druga reke.

Podczas gier turniejowych zawsze stosuje sig zasade
dobierania mulligana.

SCHWYTANIE | RATUNEK

Niektore efekty kart nakazujg graczowi CSM scHWYTAE
jakas karte. Tylko karty JSM moga zostac schwytane.
Schwytanie karty przebiega nastepujgco: gracz CSM
dotagcza schwytang karte zakryta do wskazanej przez efekt
schwytania karty celu CSM. Jesli efekt nie wskazuje zadnej
karty celu, gracz CSM moze wybrac¢, do ktorej ze swoich
kart celow dofgczy schwytang karte.

Kiedy karta zostaje schwytana, nalezy odrzuci¢ wszystkie
znajdujgce sig na niej zetony i dotgczone do niej ulepszenia,
a takze odtozy¢ jej karte Mocy (jesli takowa posiadata) do
zapasu dostepnych kart Mocy jej wtasciciela. Schwytang
karte uwaza sie za pozbawiong tresci (tj. za karte
catkowicie pozbawiong tresci, rodzaju, numeraw i innych
informaciji). Dopaki taka karta nie zostanie uratowana lub
odrzucona, uwaza sig jg jedynie za SCHWYTANA KARTE.

Jesli karta celu CSM, do ktérej dotgczono jedng lub wiecej
schwytanych kart, zostanie zniszczona, uwaza sig, ze
schwytane karty zostaty urRaTowaNE — takie karty wracajg
na reke ich wiasciciela.

Dodatkowo, kiedy efekt karty nakazuje graczowi JSM
uratowac schwytang karte, wybiera on jedng karte celu
CSM i losuje jedng z dofagczonych do niej schwytanych kart
- wylosowana karta zostaje uratowana i wraca na jego
reke.




ZAAWANSOWANE MECHANIKI

W Star Wars: Grze karcianej pewne wyrazenia majg
konkretne, czasem bardzo subtelne znaczenie. W tej
czesci instrukcji szczegoétowo opisano te wyrazenia.

Nie moze

Jesli efekt zawiera w swoim opisie wariacje zwraotu ,nie
moze”, taki efekt absolutnie nie moze by¢ uniewazniony
przez inne efekty.

Jako wyjatek od ,Ztotej zasady” ze strony 11, kazdy tekst
w tej instrukcji zawierajgcy wyrazenie ,nie moze” ma
moc ostateczng i tres¢ zadnej innej karty nie moze mu
przeciwdziatac.

W GRZzE | POZA GRA

Uwaza sie, ze wszystkie karty jednostek, karty ulepszen
i karty obecnych celéw danego gracza znajdujace sie na
jego obszarze gry ,znajdujg sie w grze”.

\Wyrazenie ,poza gra” odnosi sie do kart na rece gracza,
jego zakrytych talii, stosu kart odrzuconych, stosu przewagi,
stosu zwyciestwa i wszystkich jego schwytanych kart.

Efekty kart moga wchodzi¢ w interakcje lub obierac za
cel tylko karty, ktére znajdujg sie w grze, chyba ze trese
danego efektu odnosi sie konkretnie do karty lub obszaru
znajdujgcego sie poza gra.

Uwaza sig, ze karta stronnictwa gracza zawsze znajduje sie
w grze. Zaden efekt karty nie moze jej z gry usunac.

Karta ,wchodzi do gry”, kiedy przesuwa sie ,spoza gry” na
obszar gry danego gracza. Na przyktad, karta wchodzi do
gry, kiedy zostanie zagrana z reki gracza, umieszczona

w grze z jego talii celéw lub umieszczona na obszarze gry
gracza przez jakis inny efekt karty.

Karta, ktéra ,opuszcza gre”, przesuwa sie z obszaru gry
danego gracza ,poza gre”, do miejsca, ktore wskazuje tresc
karty lub zasady. ,Usun” i ,odrzu¢” to dwa powszechne
wyrazenia, ktére zmuszajg karte do opuszczenia gry.

UmiesScié W GRZE

Karte, ktéra zostanie ,umieszczona w grze”, umieszcza
sie na obszarze gry wskazanym przez tresc karty bez
optacania jej kosztu w punktach zasobéw i ignorujgc
wszystkie ograniczenia zagrywania kart.

Poswigé

Kiedy tres¢ efektu nakazuje graczowi poswieci¢ karte,
musi on wybrac¢ jedng kontrolowang przez siebie karte,
ktora spetnia okreslone wymagania efektu poswiecenia,
a nastepnie jg odrzuci¢. Jesli wybrana karta nie opusci
gry (np. jesli zostanie ocalona przez karte zakfécenia),
uwaza sie, ze nie doszlo do poswiecenia.

NASTEPNIE

Jesli tres¢ efektu zdolnosci zawiera stowo ,nastepnie”,
tekst poprzedzajgcy sfowo ,nastepnie” musi zostac
pozytywnie rozpatrzony (lub byé prawdziwy), zanim efekt
opisany po stowie ,nastepnie” bedzie mogt by¢ rozpatrzony.

Kiepy

Stowo ,kiedy” odnosi sie do sytuacji (np. zagrywanej karty
lub efektu, ktdry ma zostac¢ rozpatrzony itd.), ktéra trwa,
ale nie zostata zakoriczona.

Wiekszos¢ zdolnosci kart zaktéecen wykorzystuje
stowo ,kiedy”, aby okreslic czas wystepowania swoich
warunkoéw aktywaciji.

Po TYm JAK

Stowa ,po tym jak” odnosza sie do sytuacji, ktéra wtasnie
zostata zakonczona.

Wiekszos¢ zdolnosci kart reakcji wykorzystuje stowa
,po tym jak”, aby okresli¢ czas wystepowania swoich
warunkow aktywaciji.

WYBRANY/A

Wyrazenie ,wybrany/a” odnosi sie do elementu gry
(zazwyczaj karty) wybranego jako obiekt lub odbiorca
jakiegos efektu. Gracz kontrolujgcy efekt, ktory wskazuje
wybrane elementy, wybiera wszystkie cele dla tego
efektu. Jesli w grze nie znajduje sie zaden element, ktory
magtby zosta¢ wybrany celem danego efektu, gracz nie
moze aktywowac tego efektu.

WYyczeErPANA

Wyczerpana karta (tj. taka, na ktérej znajduje sie jeden
lub wiecej zetonéw skupienia) nie moze zosta¢ skupiona,
aby zaptaci¢ za efekty kart, nie moze zosta¢ skupiona,
aby przeprowadzi¢ natarcie i nie moze tworzy¢ punktow
zasobow. Gracz nadal moze aktywowac inne niz wyzej
wymienione zdolnosci wyczerpanej karty. Jej trwate efekty
(jesli jakies posiada) réwniez pozostajg aktywne, o ile nie
wymagajg one od karty skupiania sie, bycia przygotowana
lub tez nie sg w inny sposAb zabronione przez tresc karty.

AnuLuJ

Pewne zdolnosci kart (najczesciej zaktocenia) moga
ANULOWAE inne zdolnosci kart.

Efektu, ktory zostat anulowany, po prostu sie nie
uwzglednia, nie ma on zadnego rezultatu.

Koszt (m.in. koszt w punktach zasoboéw,
poswiecenie, skupienie itd.) poniesiony na
poczet anulowanego efektu nadal musi zostac
zaptacony.

Przykfad: Gracz CSM zagrywa karte
wydarzenia o koszcie w punktach zasobow
rownym ,2". Gracz JSM zagrywa
zakfocenie, ktére anuluje efekt tej karty
wydarzenia. Wydarzenie CSM nalezy
umiescic na stosie kart odrzuconych
gracza CSM, a dwa punkty zasobow
stworzone na patrzeby tej karty
przepadaja (anulowanie efektu

ich nie refunduje).

o —— ——— | — . et mm—




OSOBISTE TALIE

Zestaw startowy Star Wars: Gry karcianej zostat
zaprojektowany jako kompletna gra dwuoscbowa,
zapewniajgca dziesigtki godzin rozrywki. Same gotowe talie
powinny zapewni¢ graczom zabawe na wiele wieczoréw.

Kiedy gracze zaznajomig sie juz z gotowymi taliami
znajdujgcymi sie w pudetku z grg, moga sprobowac swoich
sit jako budowniczowie osobistych talii. Ponizej opisano
zasady skfadania takich osobistych talii.

CZEMU KTO$ CHCIAtBY SKEADAG WLASNA TALIE?

Skfadajgc wtasng talie, gracz doswiadcza gry

w zupetnie nowy sposob. Zamiast przystosowywac sie
do strategii gotowych talii, moze stworzyc¢ talig, ktora
bedzie przystosowana do niego. Skfadanie osobistych
talii otwiera przed graczami nowe kombinacje i nowe
strategie, prowadzi do rozgrywek, w ktére gracze
bardziej sie angazujg. Kiedy gracz sktada wtasna talie,
nie jest tylko biernym uczestnikiem gry; jest jej aktywnym
twaérca.

ZASADY SKEADANIA TALII

Gracz chcacy ztozy¢ witasng talie musi najpierw
wybraé karte stronnictwa, ktéra bedzie stanowic¢ jej
podstawe. Kiedy to zrobi, wybiera przynajmniej 10
dozwolonych zestawow celéw, ktére bedg stanowié
jego talie.

Uwaga: Gotowe talie z zestawu podstawowego zawierajg
jedynie po osiem zestawow celow. Talie do gier turniejowych
muszg zawiera¢ przynajmniej po dziesie¢ zestawow celéw.

Talia musi byé stworzona do gry JSM lub CSM. Gracz
nie moze w swojej talii wykorzystywac kart stronnictw ani
zestawow celéw nalezgcych do stronnictwa przeciwne;
strony Mocy (patrz ,Stronnictwa” na stronie 7).

Przyktad: Talia JSM moze zawierac zestawy celow
pochodzace ze stronnictw Jedi, Przemytnikéw

i Szpiegow | Sajuszu Rebeliantéw, a takze zestawy
celéw neutralnych jasnej strony (tj. zestawy neutralne
nie nalezgce do zadnego stronnictwa, ale posiadajace na
rewersie symbol jasnej strony).

Minimalna liczba zestawoéw celéw w talii to dziesieg,

nie ma jednak zadnego ich gérnego limitu. Zazwyczaj
jednak mniejsza talia lepiej dziata, jest bardziej efektywna
od wiekszej i bardziej niezawodna podczas rozgrywek
turniejowych.

W danej talii mogg sie znalez¢ dwa takie same zestawy

celéw, chyba ze na karcie celu z danego zestawu
napisano ,tylko jedna taka karta na talie celow”.

Stronnictwo zestawu celu nie musi odpowiada¢ karcie
stronnictwa gracza. WWyjatek stanowig zestawy, na ktorych
karcie celu napisano ,tylko [nazwa stronnictwa]’. Nalezy
pamigtac, ze zestawy celow muszg nalezec¢ do tej strony
Mocy (JSM lub CSM), ktéra odpowiada karcie stronnictwa
gracza.

Oprocz zestawow celow znajdujgeych sie w gotowych
taliach, zestaw podstawowy Star Wars: Gry karcianej
zawiera dodatkowe neutralne zestawy celow, ktdre gracze
moga wykorzystac, aby stworzy¢ wtasne talie.

ROZGRYWKI TURNIEJOWE

Jesli interesujg cie turnieje w Star Wars: Gre karciang
albo tez jestes cztonkiem przyjacielskigj ligi lokalnych
graczy, odwiedz www.galakta.pl. Na naszej stronie
bedziesz maogt sie zarejestrowac i zacza¢ organizowac
wtasne turnieje.

Zasady turniejowe mozna znalez¢ na www.galakta.pl.

ZYWA GRA KARCIANA®

Z zestawow celow znajdujgcych sie w tym zestawie
podstawowym gracze bedag w stanie stworzy¢ szalenie
rézne kombinacje talii, jednakze Star Wars: Gra karciana
jest zywa gra karciang® (LCG®), ktéra bedzie z czasem
rozwijana wydawanymi regularnie karcianymi dodatkami
nazywanymi zestawami Mocy, a takze wiekszymi
rozszerzeniami, takimi jak Krawedz Ciemnaosci w ktorej
znajda sie nowe gotowe talie, a takze dodatkowe karty
do stronnictw Przemytnikéw i Szpiegéw oraz Szumowin
i Nikezemnikoéw) czy Rownowaga Mocy (w ktérej znajdg
sie elementy i zasady do gier z udziatem trzech lub
czterech graczy).

Rozszerzenia te zapewnig graczom réznorodne
dodatkowe karty, nowe mozliwosci rozbudowy talii

i odkrywania cudownego uniwersum Star Wars.

W przeciwienstwie do kolekcjonerskich gier karcianych,
wszystkie produkty LCG posiadajg ustalong zawartos¢ —
innymi stowy, ich zawartos¢ nie jest losowa.
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SEKWENCJA GRY

1. FAZA ROWNOWAGI

((Rozpoczyna sie faza rc’)wnowagi.vJ)

Przesun tarcze Gwiazdy Smierci
(tylko tura CSM).

Réwnowaga na korzysé
CSM: Ponownie przesun
tarcze Gwiazdy Smierci
(tylko tura CSM).

Réwnowaga na korzyscé
JSM: Zadaj jedno obrazenie
wybranemu celowi CSM
(tylko tura JSM).

((Faza réwnowagi dobiega kohca._)l

Przejdz do fazy odpoczynku.

Vy

} 2. FAZzA ODPOCZYNKU

((Rozpoczyna sie faza odpoczynku. |

[ Aktywny gracz usuwa po jednym ’

zetonie skupienia z kazdej
kontrolowanej przez siebie karty.

Aktywny gracz usuwa wszystkie
zetony osfon z kontrolowanych przez
siebie kart.

Aktywny gracz zastgpuje brakujgce
cele.

AKCJE GRACZY
hd
((Faza odpoczynku dobiega konca. |

Przejdz do fazy dobierania.

SEKWENCJA GRY

Powyzszy schemat szczegétowo opisuje przebieg faz i krokow

sktadajgcych sie na ture gracza.

Operacje w szarych ramkach (a w fazie réwnowagi réwniez
w czerwonych i zielonych ramkach) nazywa sie wyDARZENIAMI

STRUKTURALNYMI.

((Wydarzenie strukturalne

<

Wydarzenia strukturalne to zjawiska obowigzkowe, wynikajgce

z samej konstrukcji gry. Podczas wydarzen strukturalnych

gracze nie moga aktywowac efektdw akcji. Podczas wydarzen
strukturalnych gracze moga wykorzystywaé efekty zakiocen

i reakcji, o ile warunek aktywacji danego efektu zostanie spetniony.

Okna akca zostaly opisane stowami ,AKCJE GRACZY" na

AKCJE GRACZY

niebieskim tle.

v

W czesci zasad ,Zdolnosci kart” na stronie 24 zaznaczono,
ze zdolnosci rozpoczynajace sie od stowa ,Akcja” mogg zostac

wykorzystane tylko podczas okna akgiji.

Kiedy okno akcji sie atworzy, aktywny gracz zawsze ma
mozliwosé wykonania akcji jako pierwszy — dopiero po nim
swojg akcje bedzie mogt wykonac jego przeciwnik. Gracze beda
wykonywaé swoje akcje w ten sposab, dopaéki obaj nie spasujg

jeden po drugim - w takiej sytuacji okno akcji ulega zamknigciu.

Gracze musza catkowicie rozpatrzyé jedng akcje, zanim bedg

mogli rozpocza¢ rozpatrywanie kolejnej.

3. FAZA DOBIERANIA s

(( Rozpoczyna sie faza dobierania. |

[ Aktywny gracz moze odrzucic ’

z reki jedng karte.

kart, aby mie¢ ich tyle, ile wynosi

Aktywny gracz dobiera na reke tyle
wartos¢é jego rezerwy.

AKCJE GRACZY

v i

(( Faza dobierania dobiega kohca.é))

Przejdz do fazy wystawiania.

Przypomnienie: Gracz CSM pomija faze konfliktu swojej
pierwszej tury. Podczas swojej pierwszej fazy odpoczynku

gracz JSM nie usuwa ze swoich kart zetonow skupienia.
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* 4. FAZA WYSTAWIANIA} 5. FAZA KONFLIKTU

((Rozpoczyna sie faza konfliktu. J

AKCJE GRACZY

[(Rozpoczyna sie faza wystawiania.

AKCJE GRACZY

Jako akcje, aktywny gracz moze
zagrac z reki karte jednostki lub Aktywny gracz moze zaatakowac
ulepszenia. jedna karte celu wroga.

<I

((Faza wystawiania dobiega konca. | Nie

Rozpatrz
bitwe

AKCJE GRALCZY

((Faza konfliktu dobiega konca.

Przejdz do fazy konfliktu. ) Przejdz do fazy Mocy.

6. FAzA MoOocy

((Rozpoczyna sie faza Mocy.

Aktywny gracz moze przydzielic
jednostki do zmagan Maocy.

(( Rozpatrz zmagania Mocy.

AKCJE GRACZY

<I

((Faza Mocy dobiega konca.

Przejdz do pierwszej fazy tury
nastepnego gracza.

ROZPATRYWANIE
BITWY

Aktywny gracz wybiera karte celu
wroga, ktora zaatakuje.

Aktywny gracz deklaruje atakujgcych.

Jego przeciwnik deklaruje obroncow.

AKCJE GRACZY

Zaczynajgc od aktywnego gracza,
gracze wyktadajg karty na swoje
stosy przewagi.

Gracze odkrywajg stosy przewagi,
rozpatrujg karty losu i rozpatrujg
walke o przewage.

AKCJE GRACZY

Gracz, ktory wygrat walke
0 przewage, przeprowadza jedno
natarcie (jesli moze).

AKCJE GRACZY

Gracz, ktoéry przegrat walke
0 przewage, przeprowadza jedno
natarcie (jesli moze).

AKCJE GRACZY

Jesli jakies jednostki uczestniczace
WCigz sy przygotowane, powtérz
powyzsze kroki.

Sprawdz, czy jakies jednostki
przetrwaty i czy nalezy sig premia
za brak oporu.

Bitwa dobiega konca.

Powrac do fazy konfliktu



PRZYGOTOWANIE TALII
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