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PRZEZNACZENIE
WSTEP

Niniejszy dokument zawiera kompletne zasady gry Star

Wars: Przeznaczenie, odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania oraz wyjasnienie konkretnych kart. Nie stuzy on do
nauki gry — nalezy postrzegac go raczej jako wyczerpujace
Zrodto odpowiedzi na pytania dotyczace zasad oraz interakgji,
pomiedzy konkretnymi kartami. Ponizsze wskazowki powinny
pomoc zorientowac sie w niniejszym dokumencie oraz w innych
elektronicznych zrodtach dla gry Star Wars: Przeznaczenie:

Chce poznac podstawowe zasady gry. Zapoznaj sie
z instrukcja dostepng w zestawie startowym (link) lub
obejrzyj samouczek video (link - wideo w jezyku angielskim).

Mam pytanie dotyczace gry. Sprawdz indeks dostepny na
ostatniej stronie tego dokumentu w poszukiwaniu wpisow
zwigzanych z Twoim pytaniem.

Mam pytanie dotyczace konkretnej karty. Sprawdz, czy
dana karta zostata wspomniana w czesci Wyjasnienie kart

i errata. Jesli nie, przegladnij sekcje Zasady w poszukiwaniu
stow, ktore wystepuja w opisie zdolnosci danej karty.

Chce dogtebnie poznac zasady. Przeczytaj w catosci sekcje
Zasady lub poszukaj w spisie tresci tego, co najbardziej
Cie interesuje.

Chce dowiedziec sie, czego mam sie spodziewac podczas
brania udziatu lub organizowania turnieju. Zapoznaj sie

z Podstawowymi zasadami turniejowymi oraz Zasadami
turniejowymi gry Star Wars: Przeznaczenie.
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ZASADY

W tej czesci znajduja sie petne zasady Star Wars: Przeznaczenie.

Zt0OTA ZASADA

Jesli tresc karty stoi w sprzecznosci z zasadami gry,
to pierwszenstwo majg zasady opisane na karcie. Jesli
jest mozliwe przestrzeganie zarowno zasad gry, jak

i treSci karty, nalezy zastosowac sie do obu.

CZESC 1. RODZAJE | KOLORY KART

Wszystkie karty moga zawierac nastepujace informacje:
stronnictwo, kolor, rodzaj, tytut, zdolnos¢, unikatowosg,
tekst fabularny, identyfikator, rzadkoS¢ oraz zestawienie
Scianek kosci.

STRONNICTWO

W Star Wars: Przeznaczenie wystepujq trzy rozne stronnictwa:
bohaterowie, ztoczyfcy oraz karty neutralne. Stronnictwo,

do ktorego przynalezy dana karta, zaznaczone jest w jej
dolnej czesci.

KOLORY

Kazda karta jest powigzana z okreSlonym kolorem, ktory jest
zaznaczony w jej dolnej czesci.

@® Czerwony to Dowddztwo — reprezentuje site militarng oraz
zaopatrzenie i powiazane z nimi postacie.

@ Niebieski to Moc — reprezentuje postaci wyszkolone
w uzywaniu Mocy oraz ich rozne umiejetnosci.

@ Z06tty to totrzy — reprezentuje szumowiny, nikczemnikow,
szpiegdw oraz przemytnikow.

@ Szary to Ogdlny — reprezentuje wszystko, co nie zawiera sie
w jednym z trzech pozostatych kolorow.

RODZAJ

Kazda karta przynalezy do jednego z pieciu rodzajow: pole
bitwy, postac, wydarzenie, ulepszenie lub wsparcie. Rodzaj
karty zostat zaznaczony powyzej jej zdolnosci — za wyjatkiem
pol bitwy, gdzie nie jest on zaznaczony.

NAZWA

Nazwa karty jest uzywana do jej zidentyfikowania oraz jej
umiejscowienie w uniwersum Star Wars.

ZDOLNDSCI

Na wiekszosci kart znajduje sie jedna lub kilka zdolnosci.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE

LNIKATOWDSE

Kazda karta jest unikatowa albo nie-unikatowa. Karty
unikatowe przed swoja nazwa posiadaja symbol gwiazdki ().
Wszystkie pozostate karty sg nie-unikatowe.

Gracz nie moze mie€ rownoczeSnie w grze wiecej niz jednej
kopii unikatowej karty. W jednej druzynie nie moze byc
rownoczesnie w grze wiecej niz jednej kopii unikatowej karty,

a gracz nie moze zagrac unikatowego wsparcia ani unikatowego
ulepszenia, jesli juz ma w grze jego inng kopie.

@ Ograniczenie unikatowosci odnosi sie do kazdego z graczy
osobno. Gracze mogg mie€ rownoczesnie w grze po jednej
kopii unikatowej karty.

@® Jesli w jakimkolwiek przypadku gracz kontroluje dwie kopie
tej samej karty unikatowej, musi natychmiast odrzucic
jedna z nich z gry.

@ Ograniczenie unikatowosci nie odnosi sie do kosci. Gracz
moze mieC w grze Kilka kopii tej samej kosci.

@ Podczas sprawdzania unikatowosci postaci o tej same;j
nazwie, ale roznym podtytule nadal sa uznawane za te
samg postac.

Przyktad: Gracz nie moze w tej samej druzynie mie¢ Dartha
Vadera, Lorda Sithéw i Dartha Vadera, Mrocznego ucznia.

TEKST FABLLARNY

Tekst fabularny nie ma zadnego wptywu na gre.

IDENTYFIKATOR (ID)

Identyfikator karty sktada sie z symbolu zestawu (symbolem
zestawu Przebudzenia jest &), po ktérym nastepuje numer.
Stuzy on identyfikacji kart oraz dopasowaniu ich do kosci.

RZADKDSC

W grze wystepuje piec poziomow rzadkosci. Rzadkos¢

karty jest oznaczona przy pomocy koloru widocznego pod
identyfikatorem. KoS¢ powigzana z kartg ma ten sam poziom
rzadkosci co odpowiadajaca jej karta.

Stata (Szary): State karty sa dostepne w nie-losowy
sposob i zawsze mozna je znalez¢ w tych samych,
okreslonych produktach.

Powszechna (Niebieski): W kazdym zestawie
dodatkowym znajduja sie trzy powszechne karty.

Czesta (Z6tty): W kazdym zestawie dodatkowym
znajduje sie jedna czesta karta.

Rzadka (Zielony): W kazdym zestawie dodatkowym
znajduje sie jedna rzadka karta oraz powigzana
Z nig kosc.

Legendarna (Fioletowy): W co szostym zestawie
- dodatkowym rzadka karta oraz powigzana z nig koS¢
zastgpiona jest karta legendarng oraz jej koscia.

ZESTAWIENIE SCIANEK KDSCI

Karta, ktora jest powigzana z kosciag, posiada graficzne
zestawienie Scianek kosci, przedstawiajace wszystkie szeS¢
Scianek jej kosci.

RODZAJE KART
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P["_A B"’WY @ Gracz kontrolujacy pole bitwy w kazdej rundzie wykonuje
pierwszg akcje.
Pola bitwy reprezentuja roznorodne lokalizacje, w

ktorych gracze mogg sie ze sobg zmierzyc. Na poczatku @ Uwaza sie, ze wszystkie pola bitwy s szare.

rozgrywki wybierane jest jedno pole bitwy — drugie nie )

Jest wykorzystywane. PODTYTUE (WYSTEPUJE TAKZE NA POSTACIACH)

@® W danym momencie tylko jeden gracz kontroluje pole bitwy  Podtytut okresla lokalizacje lub planete, na ktérej znajduje
i umieszcza je obok swojej talii — poniewaz zaczynat z nim sie pole bitwy oraz pomaga odroznic od siebie rézne
gre albo jest ostatnig osoba, ktora je zajeta. wersje postaci.

@ Na polach bitwy moga znajdowac sie zdolnosci, zwigzane
z zajeciem. Zdolnosci te mogg zostac rozpatrzone, kiedy
wykonywana jest akcja Zajecia pola bitwy.

i @ (PODTYTLE)

Zajecie -

\ NEUTRALNA  ©LILZI15 N, Maik Moknat 173
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POSTACIE

Postacie reprezentujg znane osobistosci z uniwersum Star —
Wars. Podczas tworzenia talii kazdy gracz wydaje maksymalnie WYTRZYMAI_-I]SE
30 punktdw na swoje postacie. Postacie rozpoczynaja, bedac

W grze, i pozostaja w grze, dopoki nie zostang pokonane. l

Kazda postac posiada jedng lub dwie kosci, ktorymi
w momencie aktywowania danej postaci wykonywany
jest rzut. + JANGO FETT

WYTRZYMALOSC

Wytrzymatos¢ postaci to liczba obrazen, ktore moze otrzymac,
zanim zostanie pokonana.

WARTOSC PUNKTOWA

Wartos¢ punktowa postaci to liczba punktow, ktore nalezy

wydac, aby dotaczyc jg do swojej druzyny. Jesli w tym miejscu

wystepujg dwie wartosci, to nizsza oznacza liczbe punktow,

ktore nalezy wydac, aby uzy¢ jednej kosSci danej postaci,

a wyzsza oznacza liczbe punktow, ktore nalezy wydac, aby

uzy€ dwoch jej kosci. Postac z dwiema koSémi jest nazywana

postacig elitarng. )
PINTAL

(WART[ISEI

AUNKTOWE @2 =~ =

WYDARZENIA

Wydarzenia reprezentuja akcje Ku SZT o=
taktyczne, spiski, zrzadzenia losu oraz

inne nieprzewidywalne zdarzenia, ktore

moga wystapic podczas rozgrywki. Kiedy gracz zagrywa
wydarzenie, postepuje zgodnie z instrukcjami zawartymi na
karcie, a nastepnie odrzuca jg na swoj stos kart odrzuconych.

® Uznaje sie, ze od momentu zagrania az do catkowitego
rozpatrzenia wydarzenie znajduje sie w zawieszeniu
(patrz ,W zawieszeniu” na stronie 11).

@ Pod warunkiem, ze spetnione sg warunki zagrania (patrz
~Warunki zagrania” na stronie 19), gracz moze zagrac
wydarzenie, nawet jesli nie przyniesie ono zadnego efektu.

KOSZT (WYSTEPLIIE TAKZE NA WSPARCIACH
| ULEPSZENIACH) WYDARZENIE

Koszt karty znajduje sie w jej lewym gornym rogu. Gracz musi
wydac zetony zasobow w liczbie réownej kosztowi danej karty, € lub X) kosci
aby moc jg zagrac.

dangy kosdc

w68
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WSPARCIE

Karty wsparcia reprezentujg pojazdy, potaczenia oraz

wsparcie logistyczne. Kiedy gracz zagrywa karte wsparcia,

ktadzie jg odkrytg na swoim obszarze gry, obok lub za swoimi

postaciami. Karty wsparcia posiadajg powtarzalne lub trwate 3:°:
efekty i pozostajg w grze, dopoki jakis efekt lub zdolnosc ich

nie odrzuci.

@ Karty wsparcia nie moga otrzymywac obrazen.

@® Jesli karta wsparcia posiada koS¢, to koscig tg wykonuje sie
rzut w momencie aktywowania danej karty. -

@ Nie ma limitu wspar¢, ktore moze posiadac gracz.

PODRODZAJE (WYSTEPUJA TAKZE NA ULEPSZENIACH)

Niektore karty posiadajq podrodzaje,
wyszczegolnione za swoim rodzajem —

takie jak ,Pojazd” lub ,Brof”. PDDRD DZAJ\ M_ POJAZD
Z samymi podrodzajami nie sg J ®

powigzane zadne konkretne zasady,
ale inne karty moga sie do nich
odnosic.

@® Kiedy karta w swej tresci odwotuje sie do podrodzaju,
jest on wyttuszczony.
SZAA SULSHG N Steve Handton W18

LULEPSZENIA

Ulepszenia reprezentujgq bron, wyposazenie oraz zdolnosci,

ktore postacie majg do swojej dyspozycji. Kiedy gracz zagrywa

karte ulepszenia, dotacza jg odkryta do jednej ze swoich

postaci. Gracz moze odrzucic ulepszenie juz znajdujace sie N
na danej postaci, aby zredukowac koszt nowego ulepszenia O]
o koszt ulepszenia wtasnie odrzuconego. Ulepszenia posiadajg

powtarzalne lub trwate efekty i pozostaja w grze, dopoki jakis

efekt lub zdolnosc¢ ich nie odrzuci albo postac, do ktorej

zostaty dotaczone, nie zostanie pokonana.

@® Kazda postac moze posiada¢ maksymalnie 3 ulepszenia.
Jesli postac kiedykolwiek ma wiecej niz 3 ulepszenia,
kontrolujacy ja gracz musi wybierac i odrzucac ulepszenia,
dopOki postac nie bedzie miata ich tylko 3.

@ Kolor postaci i jej ulepszen nie muszg sie zgadzac. Do

postaci mozna dotaczyC ulepszenie kazdego koloru, o ile

przestrzegane sg wszystkie zasady budowania talii i reguty

zagrywania kart. )

+3X ULEPSZENIE - BRON

® W grze nie ma limitu broni, wyposazenia ani zdolnosci,

ktore postac moze posiadac w ramach limitu swoich ® -

3 ulepszen.

@® PostaC moze posiadac kilka kopii tego samego

nie-unikatowego ulepszenia. -
@® Jesli karta ulepszenia posiada koS¢, to kosScig tg wykonuje gommre e w4t

sie rzut w momencie aktywowania danej karty. Nie ma
przy tym znaczenia, czy ulepszenie jest przygotowane,
Czy wyczerpane, a ulepszenie nie wyczerpuje sie wraz
Z postacia.
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EZES[':,Z. KOSCI DRAZ SYMBOLE
NA KOSCIACH

W grze wykorzystywane sa szeScioScienne kosci wysokiej
jakosci. Wszystkie koSci moga zawierac nastepujace informacje:
wartos¢, symbol, koszt, modyfikator, identyfikator oraz
rzadkosc.

WARTOSE e—— WARTOSE

Wartosc¢ to cyfra widoczna ponad symbolem.

@® Puste Scianki oraz Scianki specjalne nie majg wydrukowanej

wartosci i w zwigzku z tym ich wartosé wynosi O. . K[l SZT
SYMBOL

Na kazdej Sciance kosci widnieje symbol. Podczas
rozpatrywania kosci, stosowany efekt jest uzalezniony
do symbolu widocznego na danej kosci.

KOSZT W ZASOBACH

Niektore karty posiadajg koszt w zasobach, widoczny w zottej
ramce w dolnej czesci scianki. Gracz musi wydac zetony
zasobow w liczbie rownej kosztowi danej scianki, aby moc jg

rozpatrzyc. Jesli gracz nie moze zaptacic kosztu, to nie moze
rozpatrzy¢ danej Scianki kosci. . ( MDDYFIKATI] R)
MODYFIKATOR

Na niektorych kosSciach wystepuje jedna lub dwie niebieskie
Scianki, na ktorych wartos¢ poprzedzona jest symbolem

plusa (+). Scianki z plusem moga by¢ rozpatrzone tylko

W momencie rozpatrzenia innej kosci przedstawiajacej ten sam
symbol, ale niepoprzedzony plusem. Podczas rozpatrywania
wartosc za plusem jest dodawana do innej kosci w celu
utworzenia nowej wartosci.

Przyktad: gracz wyrzucit symbol +2 €. Wyrzucit rowniez 1 €,
wiec moze rozpatrzyc +2 € wraz z 1€, aby zada¢ jednej

postaci 3 obrazenia dystansowe. Gdyby gracz nie wyrzucit -
;:’ 2/11? wydat je wczesniej, to nie mogtby rozpatrzyc¢ kosci ._(I [] I RZ AD K[ISE)
® Modyfikator nie moze byc¢ rozpatrzony samodzielnie.

SYMBOL

IDENTYFIKATOR (ID)

Identyfikator sktada sie z symbolu zestawu, po ktérym
nastepuje numer. Kazdy ID pasuje do odpowiedniej karty.

RZADKDSC

Rzadkos¢ koSci odpowiada rzadkoSci powiazanej z nig karty

(patrz ,RzadkoSc” na stronie 3).
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SYMBOLE NA KDSCIACH

Aktywowanie roznych kart pozwala na rzut kos¢mi do puli
gracza. Kosci te w pozniejszej akcji mogg zostac rozpatrzone
dla uzyskania efektow powigzanych z ich symbolami. Kazdy
symbol kosci posiada wtasny efekt, zgodnie z tym, co opisano
ponizej. WiekszoSc symboli posiada nad sobg wartosc,
okreslajaca site danego efektu.

@ DBRAZENIA WRECZ

Zadaje postaci obrazenia w liczbie rownej wartosci symbolu.

@® Wszystkie obrazenia muszg zostac zadane jednej postaci.
Gracz nie moze rozdzieli¢ obrazen z jednej kosci (lub
kosci, ktora zostata zmodyfikowana) pomiedzy kilka
postaci. Podczas rozpatrywania kilku koSci w ramach
tej samej akcji kazda koS¢ moze zadac obrazenia
innej postaci.

& OBRAZENIA DYSTANSOWE

Zadaje postaci obrazenia w liczbie rownej wartosci symbolu.

® Wszystkie obrazenia musza zostac¢ zadane jednej postaci.
Gracz nie moze rozdzieliC obrazen z jednej kosci (lub
kosci, ktora zostata zmodyfikowana) pomiedzy kilka
postaci. Podczas rozpatrywania kilku koSci w ramach
tej samej akcji kazda koS¢ moze zadac obrazenia
innej postaci.

@ ostona

Daje postaci zetony oston w liczbie rownej wartosci symbolu.

@ Wszystkie ostony musza zostac przyznane jednej postaci.
Gracz nie moze rozdzieli¢ oston z jednej kosci (lub kosci,
ktora zostata zmodyfikowana) pomiedzy kilka postaci.
Podczas rozpatrywania kilku koSci w ramach tej samej akcji
kazda koS¢ moze przyznac ostony innej postaci.

@ Postac nie moze posiadac wiecej niz 3 ostony. Wszelkie
nadmiarowe ostony, ktore miatyby zosta€ przyznane
postaci, sq ignorowane.

€ 1s08Y

Zapewnia zetony zasobow w liczbie rownej wartosci symbolu.

€ ZAKACENIE

Zmusza dowolnego przeciwnika do utraty zetonéw zasobow
w liczbie rownej wartosci symbolu.

® Jesli przeciwnik nie posiada zetonow zasobow w liczbie
wskazanej przez wartos¢ symbolu, wowczas odrzuca
wszystkie swoje pozostate zetony zasobow.

@ Przeciwnik nie moze stracic zetonéw zasobow, ktérych nie

posiada. Gracz nigdy nie moze mie¢ mniej niz zero zasobow.

@ 0RILCENIE

Odrzuca losowe karty z reki dowolnego przeciwnika w liczbie
rownej wartosci symbolu.

@® Jesli przeciwnik nie posiada kart w liczbie wskazanej
wartoscig symbolu, wéwczas odrzuca wszystkie swoje
pozostate karty.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE

@ SKUPIENIE

Obraca wskazana liczbe innych kosci w puli gracza na Scianki
przez niego wybrane. Liczba obracanych kosci jest rowna lub
nizsza od wartosci symbolu.

@ Gracz nie moze obrocic kosci przeciwnika.

© SPECJALNY

Uzywa specjalnej zdolnosci oznaczonej symbolem & na karcie
danej kosci. Symbole specjalne maja wartosc rowng O i nie
mozna jej zwiekszy¢ ani zmniejszyc.

@ Gracz nie moze uzycC specjalnej zdolnosci na innej karcie
— musi uzy€ specjalnej zdolnosci na karcie, ktora pasuje
do danej kosci.

® Tak, jak w przypadku pozostatych symboli, gracz moze uzyc
kilku specjalnych zdolnosci podczas tej samej akcji i sam
wowczas wybiera kolejnosc ich rozpatrywania.

@ Specjalna zdolnos¢, pozwalajaca przerzucic koS¢, na ktorej
sie znajduje, nie moze by¢ rozpatrywana po raz drugi
podczas tej samej akcji.

@ FUSTA SCIANKA

Symbole pustych Scianek nie posiadajg efektow i nie mogag
by¢€ rozpatrywane. Puste Scianki maja wartosc rownag O
i nie mozna jej zwiekszy¢ ani zmniejszyc.

ROZPATRYWANIE KOSCI PRZEZ KARTY

Wiele kart pozwala graczowi na rozpatrzenie jednej badz
kilku kosci. Kiedy gracz rozpatruje koS¢ poprzez karte, uzywa
normalnego efektu danej kosci, opierajac sie na symbolu oraz
postepujac zgodnie z wszelkimi dodatkowymi instrukcjami.

@® Gracz nadal musi zaptacic koszt w surowcach danej kosci
(jesli wystepuje).

® Gracz nadal nie moze rozpatrzy¢ samodzielnie
modyfikatora.

@ Gracz nie moze uzywac modyfikatorow podczas
rozpatrywania kosci przez efekt karty, chyba ze karta
pozwala mu na rozpatrzenie kilku koSci z tym samym
symbolem.

KOSCI DPUSZCZAJACE GRE

@ Jesli karta, ktora jest powigzana z koscig, opuszcza gre,
powigzana z nig koS¢ takze jest natychmiast usuwana z
gry i odktadana do strefy bocznej. Usunieta koS¢ moze
ponownie pézniej wejsc do gry, jesli jej karta zostanie
zagrana ponownie.

@® Jezeli gracz posiada dwie kopie tego samego ulepszenia
na postaci, nie ma potrzeby aby rozrozniat, ktéra kosc
jest z ktorg karta, dopoki cos mu tego nie nakaze (np.
Mistrz Oszustwa). Kiedy kosc jest w puli, a zdolnos¢
wskazuje jedng z tych kosci, gracz rozpatrujacy zdolnosc
wybiera na ktérg koS¢ oddziatuje.

@® Jesli gracz ma dwie kopie tego samego ulepszenia na
roznych postaciach (po jednym ulepszeniu dla kazdej
z postaci), musi upewnic sie, ze trzyma je osobno.

TESTAWIENIE SCIANEK



CZESC 3. DBSZARY GRY

Kazdy gracz posiada swoje obszary gry. Obszary te znajduja
sie w grze lub poza gra.

W GRZE
POSTACIE ORAZ ZAGRANE KARTY

Po tym, jak ulepszenie lub wsparcie zostanie zagrane, dodaje
sie je do obszaru gry i znajduje sie ono w grze. Postacie
rozpoczynaja gre, bedac w grze, i pozostajg tam, dopoki nie
zostang pokonane. Wydarzenia nigdy nie znajduja sie w grze —
zostajg zagrane, rozpatrzone i odrzucone bez wchodzenia do
obszaru gry.

@® Zdolnosci znajdujace sie na kartach w grze moga byc
wykorzystywane.

@® Karta wchodzi do gry, kiedy przechodzi z obszaru poza
grg do obszaru w grze.

@ ,Z gry” to skrocona forma wyrazenia ,z obszaru gry”.

PULA KOSCI

W puli kosci rzuca sie kos¢mi. Kazdy gracz ma swojg pule
kosci. Kiedy kosci nie znajduja sie w puli kosci, to zawsze
umieszcza sie je na odpowiadajacych im kartach.

@ Gracz moze rozpatrywac jedynie kosci, ktére ma w swojej
puli kosci.

@ Koscmi, ktore znajdujq sie w puli gracza, mozna
manipulowac (usuwac, obracac, przerzucac lub
rozpatrywac) lub wykorzystywac jako przypomnienie
efektow kart, ktore wymagaja aby widoczna byta
okresSlona Scianka.

ZASOBY

Zasoby (zetony zasobdw) gracza sg przechowywane obok
jego kart.

@® Liczba posiadanych przez gracza zetonow zasobow jest
informacjg dostepna publicznie.

POLE BITWY (JESLI GRACZ JE KONTROLUJE)

Jesli gracz kontroluje pole bitwy, to trzyma je na swoim
obszarze gry.

POZA GRA

Karty na rece gracza, w jego talii, na jego stosie kart
odrzuconych, sa poza gra, a ich zdolnosci nie moga byc
wykorzystywane dopoki nie zostang zagrane.

@ Karta opuszcza gre, kiedy przechodzi z obszaru w grze
do obszaru poza gra.

REKA

Kazdy gracz posiada reke kart. W ramach akcji moze
zagrywac karty ze swojej reki, ptacac przy tym ich koszt
w zetonach zasobow.

@® Kazdy gracz posiada limit reki. Limit reki gracza wskazuje
liczbe kart, ktore gracz musi miec po dobraniu nowych kart
w fazie utrzymania (po odrzuceniu dowolnych kart, ktore
zechce). DomysIny limit reki wynosi 5 kart. Gracz nie musi
odrzucac kart, kiedy ma ich na rece wiecej, niz wynosi jego
limit reki.

@® Liczba kart na rece gracza jest informacja dostepna
powszechnie, ale same karty sg trzymane w tajemnicy
przed przeciwnikiem.
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@ Gracz nie moze posiadac karty, ktora znajduje sie na
rece przeciwnika.

TALIA

Kazdy gracz wprowadza do gry talie ztozong z 30 kart.
Podczas gry okresSlenie ,talia” odnosi sie do stosu zakrytych
kart, ktorych gracz jeszcze nie dobrat.

@® Po potasowaniu talia jest przechowywana tak, aby karty
byty zakryte, a gracze nie moga przegladac jej ani zmieniac
kolejnosci kart, chyba ze pozwalajg im na to okreslone
zdolnosci gry.

@ Liczba kart, ktore pozostaty w talii gracza, jest informacja
dostepna powszechnie.

@® Gracz nie moze posiadac karty, ktora znajduje sie na
rece przeciwnika.

STOS KART ODRZLCONYCH

Stos kart odrzuconych to znajdujacy sie obok talii odkryty
stos, na ktorym gracz umieszcza swoje odrzucone karty.

® Karty znajdujgce sie na stosie kart odrzuconych sg
informacjq dostepna publicznie. Wszyscy gracze moga
przegladac stos kart odrzuconych dowolnego gracza, kiedy
tylko beda mieli na to ochote.

@® Kolejnosc kart w stosie kart odrzuconych nie ma znaczenia.
Gracz moze w dowolnej chwili zmieniac kolejnos¢ kart
w swoim stosie kart odrzuconych.

W ZAWIESZENIU

Kiedy wydarzenie zostanie zagrane, umieszcza sie je odkryte
na stole i znajduje sie ono w zawieszeniu. Nie znajduje sie juz
0ono na rece gracza. Po tym, jak zostanie rozpatrzone, przenosi
sie je na stos kart odrzuconych gracza.

@ Wydarzenie nie wchodzi do gry, ale uznaje sie je za zagrane.

KOSCI NA KARTACH

Kiedy kosci nie znajdujg sie w puli kosci, to zawsze umieszcza
sie je na odpowiadajacych im kartach.

@® Kosci te nie sg aktywne, nie mozna nimi manipulowac oraz
uznaje sie, ze zadne z ich Scianek nie sg widoczne.

STREFA BOCZNA

Kazdy gracz ma strefe boczng. Na poczatku gry niektore
kosci odktada sie na bok. To kosci, ktore moga wejsc do gry w
wyniku zagrania kart. Gracze mogg umiescic w strefie bocznej
dowolng liczbe kosci odpowiadajgcych ich kartom w talii lub
wymaganym przez karty w ich taliach. Gracze moga ukryc te
kosci przed przeciwnikiem, korzystajac z tacki lub woreczka
na kosci.

Karty moga wchodzi¢ do i opuszczac strefe boczng. Karty
w strefie bocznej sq jawne, chyba ze zaznaczono inaczej.
Pokonane postaci i niektore karty, jak Przeczucia (®131)
i pola bitew niewybrane podczas przygotowania gry sg
umieszczane w strefie boczne;j.

PULA

To miejsce, w ktorym umieszcza sie rozne zetony zwigzane

z gra. Wszystkie zetony zabiera sie z puli w momencie

ich zyskania (zasoby), zadawania (obrazenia) lub dawania
(ostony). Wszystkie zetony zwraca sie do puli w momencie ich
wydania (zasoby), utracenia (zasoby), wyleczenia (obrazenia)
lub usuniecia (ostony). Jesli graczom skonczg sie jakies zetony,
powinni dla nich znalez¢ odpowiedni zamiennik.

OBSZARY GRY
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CZESC 4. DOSTOSOWYWANIE TALII

Dostosowywanie talii przez graczy nastepuje przed
rozpoczeciem rozgrywki. Gracze moga poznac gre na
rézne sposoby poprzez tworzenie wtasnych strategii oraz
odkrywanie kombinacji kart.

1. PRZYGOTOWYWANIE DRUZYNY

Aby przygotowac druzyne gracz wybiera postaci o tgcznym
koszcie nie wiekszym niz 30 punktow.

@® Gracz musi wybrac do swojej druzyny same postacie
bohateroéw lub same postacie ztoczyncow. W ramach jednej
druzyny nie mozna taczy¢ bohaterdw i ztoczyncow.

@ Gracz moze wybrac po jednej kopii kazdej unikatowej (+)
postaci oraz moze wybrac dowolng liczbe kopii postaci
nie-unikatowych. Podczas dokonywania wyboru postaci
unikatowej gracz musi zdecydowac, czy uzyje jej elitarnej
(drozszej, z dwiema koScmi) czy nie-elitarnej (tanszej,

z jedng koscig) wersji.

@® Gracz musi wybrac co najmniej jedng postac.

@ Nie ma ograniczen dotyczgcych dozwolonych kolorow
postaci gracza. Gracz moze mie€ w swojej druzynie zarowno
postacie jednego koloru, jak i postacie w roznych kolorach.

2. BUDOWA TALI

Talia sktada sie z doktadnie 30 kart.

@® W talii moga znajdowac sie maksymalnie dwie kopie tej
samej karty.

@ Jesli gracz na swoje postaci wybrat bohaterow, nie moze
mieC w swojej talii zadnych kart ztoczyncow. Jesli gracz na
swoje postaci wybrat ztoczyncow, nie moze miec w swojej
talii zadnych kart bohaterow. Karty neutralne moga byc
wykorzystywane w dowolnych taliach.

@® Niebieskie, czerwone oraz z6tte karty moga znalezc sie
w talii tylko wtedy, gdy w druzynie znajduje sie postac tego
samego koloru. Szare karty moga by¢ wykorzystywane
w dowolnych taliach.

@® W talii mogg znajdowac sie karty wydarzen, ulepszen
i wsparcia. Postacie oraz pola bitwy nie znajdujg sie
w talii i nie wliczajg sie do limitu 30 kart.

3. WYBOR POLA BITWY

Poza postaciami i talig gracz wybiera jedng karte pola bitwy,
ktora wprowadza do gry.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE

12

Przyktad: Gracz wybiera elitarnq wersje Lei Organy (©28)
za 16 punktow oraz nie-elitarnq wersje Hana Solo (©46)
za 14 punktow. Jego dwie postacie majq tqcznie wartos$¢
30 punktow, czyli maksymalnie tyle, ile moze znalez¢ sie
w druzynie.

W zwiqzku z tym, ze Leia Organa oraz Han Solo sq postaciami
bohaterow, gracz nie moze uzywac w swojej talii kart
ztoczyncow. Ponadto, nie moze zawrzeC w niej niebieskich kart,
poniewaz nie wybrat niebieskiej postaci. Gracz wybiera tqcznie
30 czerwonych, zottych oraz szarych kart, z ktorych zbuduje
talie. Decyduje takze wziqgc co najmniej 10 kart z koS¢mi,
poniewaz bardzo wazne jest dobieranie i zagrywanie kart
zapewniajqgcych kosci.

Na koniec gracz wybiera jako swoje pole bitwy Rebelianckq
Sale Narad (©171). Jesli zostanie ona wybrana podczas
przygotowania gry, pozwala graczowi uzyc¢ kosci z kosztem
w zasobach, takich jak w przypadku Scianki Hana Solo

z 3 obrazeniami dystansowymi, za darmo.

DOSTOSOWYWANIE TALI



CZESC 5. STRUKTURA GRY

Rozgrywka to szybka walka cios za cios, w ktorej gracze
na przemian wykonuja akcje.

PRZYGOTOWANIE

W celu przygotowania gry nalezy wykonac ponizsze kroki
w podanej kolejnosci.

1 Kazdy gracz umieszcza przed sobg swoje karty postaci
wraz z odpowiadajacymi im koScmi.

2 Kazdy gracz odktada na bok swoje odkryte pole bitwy.

3 Kazdy gracz tasuje swojg trzydziestokartowg talie i dobiera
z niej 5 kart.

4 Kazdy gracz wtasowuje dowolng liczbe kart ze swojej reki
z powrotem do swojej talii, a nastepnie dobiera z niej nowe,
tak aby miec na rece 5 kart.

® Gracze powinni starac sie wybierac swoje karty
jednoczesnie. Jesli nie ma pewnosci co do tego, kto
ma dobrac swoje karty pierwszy, nalezy losowo wybrac
gracza, ktory to zrobi jako pierwszy.

5 Gracze dzielg poszczegdlne zetony (obrazenia, ostony oraz
zasoby) na stosy obok obszaru gry. Kazdy gracz zyskuje
z puli 2 zetony zasobow.

6 Gracze rzucajg kosémi swoich poczatkowych postaci
i dodajg wyrzucone wartosci (biate numery). W przypadku
remisu nalezy powtorzyc¢ rzut. Gracz, ktéry uzyskat wyzsza
sume, wybiera, na ktorym polu bitwy bedzie toczyto sie
starcie. Gracz, ktorego pole bitwy jest wykorzystywane,
kontroluje pole bitwy i umieszcza je obok swojej talii. Gracz,
ktorego pole bitwy nie jest wykorzystywane, odktada je na
bok i przydziela swoim postaciom 2 ostony (sam decyduje,
jak je rozdziela). Po wykonaniu rzutu wszystkie kosci postaci
nalezy odtozyC z powrotem
na odpowiadajacych im kartach.

RUNDY GRY

Kazda rozgrywka sktada sie z serii rund. Kazda runda jest
podzielona na dwie fazy: faze akcji oraz faze utrzymania.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE
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FAZA AKCJI

Podczas fazy akcji gracze na zmiane wykonujg swoje tury. Jako
pierwszy swojg ture wykonuje gracz, ktory kontroluje pole
bitwy. Podczas swojej tury gracz moze wykonac jedna akcje
albo moze spasowac. Kiedy obaj gracze kolejno spasuja, faza
akgji sie konczy i nalezy przejsc do fazy utrzymania.

FAZA UTRZYMANIA

Podczas fazy utrzymania wszyscy gracze wykonuja
nastepujace czynnosci:

1 Przygotowujg swoje wyczerpane karty.

2 Cofajg wszystkie kosci ze swoich pul koSci na odpowiadajace
im karty.

3 Zyskujg po 2 zetony zasobow.

4 Odrzucaja dowolna liczbe kart ze swojej reki, a nastepnie
dobierajg nowe karty, dopoki nie beda mieli na rece liczby
kart zgodnej z ich limitem reki.

@ Jesli po odrzuceniu kart gracz ma na rece karty w liczbie
rownej lub wyzszej od swojego limitu reki, wowczas nie
dobiera zadnych kart.

@® Jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby kart, aby dobrac je
zgodnie ze swoim limitem reki, dobiera ich tyle, ile moze.

AKCJE

W kazdej swojej turze gracze wykonuja akcje. Podczas swojej
tury gracz musi wykonac jedng akcje albo musi spasowac.
Poszczegblne akcje zostaty wypisane ponizej, a w dalszej czesci
znajduje sie ich szczegotowy opis:

® Zagranie karty z reki

® Aktywowanie postaci lub wsparcia

® Rozpatrzenie kosci

® Odrzucenie karty w celu przerzucenia kosci

® Uzycie akcji z karty
® Zajecie pola bitwy

STRUKTLIRA



ZAGRANIE KARTY Z REKI

Zanim gracz zagra karte, powinien najpierw sprawdzic, czy
wystepuja na niej ograniczenia zagrania. Jesli tak, a warunki
te nie sa spetnione, dana karta nie moze zostac zagrana.

Jesli nie ma zadnych ograniczen, albo wszystkie ograniczenia
dotyczace zagrania danej karty sg spetnione, wowczas gracz
musi zaptaci¢ zetonami zasobow w liczbie rownej kosztowi
danej karty. Jesli nie ma wystarczajacej liczby zetonow
zasobow, wowczas karta nie zostaje zagrana. Gracz moze
probowac zagrac karte nawet jesli nie ma wystarczajacej liczby
zasobow, zeby za nia zaptaci¢, poniewaz wydrukowany koszt
moze by¢ zmieniony przez efekty gry.

Po tym, jak koszt karty zostat optacony, karta jest rozgrywana
odpowiednio do swojego rodzaju.

® Zagranie wydarzenia: gracz postepuje zgodnie z instrukcjami
zawartymi na karcie, a nastepnie jg odrzuca. W momencie
rozpatrywania karta znajduje sie w zawieszeniu.

@ Zagranie ulepszenia: gracz wybiera postac i dotgcza do
niej ulepszenie, ktadac je obok lub ponizej niej. Przed
zaptaceniem kosztu zagrania ulepszenia gracz moze
zdecydowac sie zastapi€ nim inne ulepszenie, ktore juz jest
dotaczone do wybranej postaci. Koszt zagrania nowego
ulepszenia zostaje zmniejszony o koszt starego ulepszenia,
a stare ulepszenie jest odrzucane w momencie, kiedy nowe
ulepszenie wchodzi do gry. Jesli koszt starego ulepszenia
jest rowny lub wyzszy od kosztu nowego, wowczas nowe
ulepszenie jest darmowe.

® Wiekszosc ulepszen jest powigzana z koscig. Kiedy takie
ulepszenie zostanie zagrane, gracz bierze odpowiadajaca
mu koS¢ z puli kosci odtozonych na bok i umieszcza jg
na danym ulepszeniu (lub, dla swojej wygody, moze jg
zamiast tego umiescic na karcie postaci, poniewaz rzut
dang kosScig wykonuje sie réwnoczesnie z koSEmi postaci).

® Postac nie moze posiadac wiecej niz 3 ulepszenia.

@® Zagranie wsparcia: gracz umieszcza karte na stole, ponizej
swojej druzyny. Niektorym kartom wsparcia towarzyszy
kosc. Kiedy jedna z takich kart zostaje zagrana, gracz bierze
z puli swoich odtozonych kosci pasujgcg koS¢ i umieszcza ja
na danej karcie wsparcia.

AKTYWOWANIE POSTACI LUB WSPARCIA

W celu aktywowania karty postaci lub wsparcia, gracz

wyczerpuje dang karte i rzuca wszystkimi jej kosémi. Zadna

z kosci, ktore juz znajdujg sie w puli, nie jest przerzucana.

Kosci te znajdujg sie teraz w puli koSci danego gracza, a gracz

moze wykonac w przysztosci akcje, aby rozpatrzy¢ widoczne

na nich symbole. Postacie w momencie aktywowania zawsze

rzucajq swoimi kosS¢mi oraz kos¢mi swoich ulepszen (ulepszen,

ktore zostaty do nich dotaczone). Wsparcia w momencie

aktywowania rzucajg swoimi koSémi. Wsparcia bez kosci

nie moga zosta¢ aktywowane.

® W momencie aktywowania postaci gracz wykonuje rzut
wszystkimi koSEmi powigzanymi z dang postacia (czyli kosci
postaci i ulepszen). Gracz nie moze wybrac kosci, ktorymi
wykona rzut.

® Wyczerpane postacie i wsparcia nie moga zostac aktywowane.
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ROZPATRZENIE KOSCI

Na kazdej sciance kosci widnieje symbol (patrz strona 9).
Gracz moze rozpatrzyc jedng lub kilka kosci ze swojej puli,
ktore majg ten sam symbol, rozpatrujac je pojedynczo

(chyba ze dodaje zmodyfikowana koS¢, wowczas kosci sa
rozpatrywane rownoczesnie). W celu rozpatrzenia kosci gracz
musi zaptaci¢ wszelkie koszty i wykonac efekt reprezentowany
przez symbol widniejacy na danej kosci. Nastepnie cofa koS¢
na karte, z ktorej pochodzi.

@ Gracz moze rozpatrywac jedynie kosci, ktére ma w swojej
puli kosci.

® W ramach jednej akcji gracz moze rozpatrzyc kosci
z réznymi wartoSciami, pod warunkiem, ze wszystkie
przedstawiajg ten sam symbol.

@ Gracz nie moze zdecydowac sie na rozpatrzenie
symbolu, jesli nie ma zadnych symboli danego rodzaju
do rozpatrzenia. Podczas wykonywania tej akcji gracz
musi rozpatrzy€ co najmniej jedng kosc.

@ Gracz moze rozpatrzy¢ dowolne kosci przedstawiajace
ten sam symbol, nawet jesli nie przedstawiaty one tego
symbolu, kiedy gracz rozpoczynat rozpatrywanie kosci.

@ Gracz nie moze rozpatrzyc tej samej kosci wiecej niz raz
podczas jednej akcji.

ODRZUCENIE KARTY W CELLl PRZERZUCENIA KOSCI

Gracz moze odrzucic jedna, wybrana przez siebie karte ze
swojej reki, aby przerzucic jedna lub wiecej kosci ze swojej
puli. Gracz musi wybrac¢ wszystkie przerzucane kosci, zanim
rozpocznie przerzucanie.

@® Jesli gracz nie ma zadnych kosci w swojej puli, nie moze
odrzucic ze swojej reki karty, aby przerzucic kosci.

UZYCIE AKC.JI Z KARTY

Na niektorych kartach wsparcia, ulepszen i postaci
wyszczegdlniono specjalne akcje. Akcje te sa poprzedzone
wyttuszczonym stowem ,Akcja”. W celu rozpatrzenia takiej
akgcji nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami zawartymi
na karcie.

ZAJECIE POLA BITWY

Kiedy gracz zajmuje pole bitwy, moze natychmiast rozpatrzyc
jego zdolnos¢ zajecia. Jesli gracz nie kontroluje pola bitwy,
przejmuje nad nim kontrole i przesuwa je, aby lezato obok
jego talii. Do konca obecnej rundy dany gracz automatycznie
pasuje we wszystkich swoich kolejnych turach i rezygnuje

z akcji, jesli bedzie miat mozliwos¢ wykonania akgji. Jego
przeciwnik kontynuuje wykonywanie tur, dopoki takze nie
spasuje. W kazdej rundzie pole bitwy moze zajac tylko

jeden gracz.

@® Gracz nie musi uzycC zajecia pola bitwy.

@® Gracz moze zajac pole bitwy nawet wtedy, gdy juz kontroluje
pole bitwy, aby w ten spos6b utrzymac nad nim kontrole
i uzyc jego zdolnosci zajecia.

@ Gracz kontrolujacy pole bitwy w kazdej rundzie wykonuje
pierwsza akcje.

@® Gracze w dalszym ciagu moga uzywac zdolnosci kart po
zajeciu pola bitwy

STRUKTLIRA



DODATKOWE AKC.E

Kiedy gracz moze podjac dodatkowe akcje w swojej turze,
musi podjac je natychmiast po rozpatrzeniu aktualnej akgji
lub zrezygnowac z dziatania (nie jest to tym samym, co
spasowanie). Jesli gracz moze wykonac akcje poza swoja
turg, takze musi wykonac jg natychmiast lub zrezygnowac
z dziatania.

Kazda akcja i zdolnoS¢, ktora zostata przez nig wywotana musi
zostat w petni rozpatrzona przed wykonaniem dodatkowe;j
akgji. Akcje rozpatruje sie w kolejnosci, w ktorej sie pojawiaty.
Nie wchodza do kolejki (strona 17) tak jak inne efekty gry.

Przyktad. Gracz zagrywa ulepszenie ze stowem kluczowym
Zasadzka na Rey (€38) gdy przeciwnik ma przygotowanego
Jango Fetta (©21). Ma teraz dwie dodatkowe akcje do
rozpatrzenia - jednq z efektu Zasadzki, drugq ze zdolnosci
Rey. Uzywa jednej z tych akcji, aby aktywowac Rey.

W efekcie tej aktywacji zostat spetniony warunek zdolnosci
Jango i zostaje ona dodana do Kolejki. Poniewaz dodatkowe
akcje istniejq poza kolejkq i czekajq, az aktualna akcja sie
zakonczy, zdolnoS¢ Jango zostanie rozpatrzona przed drugq
dodatkowq akcjq gracza kontrolujgcego Rey.

PASOWANIE

Jesli gracz nie chce wykonac akcji w swojej turze, to moze
spasowac. Niczego nie robi, ale zachowuje mozliwosc
wykonania akgji po przeciwniku. Po tym, jak obaj gracze
kolejno spasuja, runda przechodzi do fazy utrzymania.

® Jesli gracz wykona akcje, ktora nie zmieni stanu gry, uwaza
sie, ze zamiast tego gracz ten spasowat.

Przyktad 1: gracz uzywa akcji Generata Veersa (Q4), ale w
puli nie ma kosci Veersa, ktorqg mogtby usunqc. Poniewaz nic
Sie nie stafo, uznaje sie, ze gracz ten spasowat.

Przyktad 2: Gracz uzywa akcji Wsparcia awaryjnego (€99)
kiedy karta jest przygotowana i nie ma na niej zetonow
obrazen. W wyniku tego Wsparcie awaryjne zostaje
wyczerpane, a poniewaz cos sie zmienifo, nie uznaje sie,

Ze gracz spasowat.

IWYCIESTWD

W grze wystepuja dwa sposoby zakonczenia rozgrywki:

® Woszystkie postacie gracza zostang pokonane. Gra konczy
sie natychmiast, a drugi gracz wygrywa gre.

® Jesli na koniec rundy (po fazie utrzymania) gracz nie ma
zadnych kart na swojej rece ani w swojej talii, to przegrywa,
a drugi gracz wygrywa gre. Jesli obaj gracze mieliby
rownoczesnie przegra€ w ten sposob, wygrywa gracz
kontrolujacy pole bitwy na koniec rundy..
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CZESC B. POJECIA GRY

Ponizej przedstawiono wazne zasady, uzywane podczas
kazdej rozgrywki.

OBRAZENIA

Kiedy postaci zostaja zadane obrazenia, nalezy umiescic na
niej zetony obrazen w takiej samej liczbie. Postac zostaje
natychmiast pokonana, kiedy znajda sie na niej zetony obrazen
w liczbie odpowiadajacej jej wytrzymatosci.

@ Nieblokowalne obrazenia nie moga zostac zablokowane przy
pomocy oston ani efektow kart. Wszelkie ostony znajdujace
sie na postaci, ktorej zadane zostajq nieblokowalne
obrazenia, pozostajg na swoim miejscu. Ostony te sg

ignorowane na potrzeby zadawania nieblokowalnych obrazen.

@ Jesli nie sprecyzowano inaczej, obrazenia nie s ani
obrazeniami wrecz, ani obrazeniami dystansowymi. , Tyle

. = n

obrazen” jest skroconym zapisem frazy ,taka ilos¢ obrazen”.

Przyktad: Gracz uzywa Odbicia (& 145) aby usunqc¢ kos¢
przedstawiajqcq obrazenia dystansowe i zada¢ 2 obrazenia
postaci. Obrazenia, ktore zostaty w wyniku tego zadane nie
sq obrazeniami dystansowym.

@ Dostepne w grze zetony obrazefi majg wartosc ,1” oraz ,3”".
Gracz moze swobodnie rozmienia¢/wymieniac zetony, aby
oznaczyc liczbe obrazen danej postaci. Jesli pula zetonow
obrazen wyczerpie sie, brakujace zetony nalezy czyms
zastapic lub Sledzic liczbe obrazen w inny sposob.

@ Obrazenia zadane podczas tej samej akcji sq na ogot
zadawane w roznych momentach, poniewaz kosci sg
rozpatrywane pojedynczo. Jedynym momentem, kiedy
kilka kosci zadaje obrazenia doktadnie w tym samym
momencie, jest sytuacja, kiedy koS¢ jest modyfikowana przez
inng kos¢.

® Jesli gracz ,sam decyduje jak rozdzielic obrazenia” nie moze
przydzielic nadmiarowych obrazen (wykraczajacych poza
aktualng wartos¢ zdrowia) swoim postaciom.

Przyktad: Gracz ma dwie postaci, z ktorych kazda ma

1 punkt zdrowia. Zostaje zmuszony do rozdzielenia dwoch
obrazen ze zdolnosci specjalnej Karabinu F-11D (&8).
Musi zada¢ kazdej ze swoich postaci po jednym obrazeniu,
zamiast zadawac dwa obrazenia jednej postaci.

POKONANE POSTACIE

Postac zostaje natychmiast pokonana, kiedy znajda sie na niej
zetony obrazen w liczbie odpowiadajacej jej wytrzymatosci.
Wszystkie kosci zwigzane z dang postacia i jej karte nalezy
odtozyC na bok (odnosi sie to zarowno do kosci postaci, jak i
kosci ulepszen), wszystkie dotgczone do niej ulepszenia odrzucic
(Kiedy postac jest odtozona na bok jej kosci nie ma w grze i nie
moze zostac uzyta).

@® Wszelkie nadmiarowe obrazenia zadane postaci powyzej jej
wytrzymatosci ze zrodta, ktore jg pokonuje, sg ignorowane.
Gracz moze zadac postaci wiecej obrazen, niz ma ona
wytrzymatosci, nawet gdy sam decyduje, jak rozdzieli
obrazenia (np. w wyniku specjalnej zdolnosci Karabinu
F-11D).

@ Kiedy wszystkie postacie gracza zostang pokonane, taki
gracz przegrywa.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE

B zasmey

Zasoby sg walutg gry i sg wykorzystywane do ptacenia

za karty, zdolnosci kart oraz rozpatrywane kosci. Liczba
zasobdow posiadanych w danym momencie przez gracza jest
reprezentowana za pomoca jego zetonéw zasobow. Zetony
zasobdw na poczatku rozgrywki znajdujg sie w puli. Kiedy
gracz zyskuje zasoby, wowczas bierze zetony z puli zasobow.
Kiedy gracz wydaje badz traci zasoby, woéwczas odktada zetony
zasobdw do puli.

® Kazdy gracz zdobywa w fazie utrzymania po 2
zetony zasobow.

@ Jesli pula zetondw zasobow wyczerpie sie, brakujace
zetony nalezy czyms zastapic lub Sledzic liczbe zasobow
W inny sposob.

8 os:ony

Ostony blokuja obrazenia. Kazda ostona blokuje 1 obrazenie,
ktore jest zadawane postaci. Po zablokowaniu obrazenia, ostona
jest usuwana.

@ Ostony blokuja obrazenia zanim postac je otrzyma. Ostony
muszg zostac uzyte do zablokowania obrazen, jesli tylko jest
to mozliwe. Inne efekty, ktore blokuja obrazenia dziejq sie
w tym samym czasie i mogg byc uzyte przed lub po ostonach,
w taki sposob jak inne zdolnosci jednoczesne.

@® Kazda postaCc moze posiadac rownoczesSnie maksymalnie
3 ostony. Jesli efekt miatby sprawic, ze postac miataby
ponad 3 ostony, wowczas nadmiarowe ostony sg ignorowane.

@ Jesli pula zetonow oston wyczerpie sie, brakujace zetony
nalezy czyms zastapic lub Sledzic liczbe oston w inny sposoéb.

DOBRANIE KARTY

llekro€ gracz dobiera karte, wowczas bierze karte z wierzchu

swojej talii i dodaje jq do swojej reki.

® Kiedy gracz dobiera kilka kart, wowczas karty dobierane sa
réwnoczesnie.

® Jesli gracz nie ma w swojej talii kart w liczbie, ktéra ma
dobrac, dobiera z pozostatych kart tyle, ile moze. Jesli gracz
nie moze dobrac zadnych kart, nic sie nie dzieje.

PRZYGOTOWANA

Karta jest przygotowana, kiedy znajduje sie w pozycji pionowe;.
Przygotowane karty moga zosta¢ wyczerpane (obrocone do
pozycji poziomej). Jesli gracz zostanie poinstruowany, ze ma
przygotowac karte, wowczas powinien obrocic ja do pozycji
pionowe;j.
@ Karta, ktora jest juz przygotowana, nie moze

zostacC przygotowana.

@® Przygotowane karty wsparcia i postaci mogg zostac
wyczerpane w celu aktywowania ich. Przygotowane
ulepszenia mogq zostac wyczerpane tylko przez efekty kart.

WYCZERPANA

Karta jest wyczerpana, kiedy znajduje sie w pozycji poziome;.
Wyczerpane karty moga zostac przygotowane (obrocone

do pozycji pionowej). Jesli gracz zostanie poinstruowany,

ze ma wyczerpac karte, wowczas powinien obrocic jq do
pozycji poziome;.

@® Karta, ktora jest juz wyczerpana, nie moze zostac
ponownie wyczerpana.
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CZESC 7. ZDOLNOSCI

Zdolnosc to specjalny tekst gry, ktory karta wprowadza

do rozgrywki. W grze wystepuje piec rodzajow zdolnosci:
zdolnosci akcji, zdolnosci zajecia, zdolnosci trwate, zdolnosci
specjalne oraz zdolnosci aktywowane. W grze wystepuja
takze stowa kluczowe, ktore sg skrotowym zapisem zdolnosci
wystepujacych na wielu kartach. Karty mogg posiadac wiecej
niz jedng zdolnosc.

Przyktad: Finn (©45) ma dwie rézne zdolnosci.

ZdolnoSc moze byC uzywana od momentu wejscia karty do
gry i jest uzyteczna, dopoki dana karta znajduje sie w grze.
Zdolnosc z karty wydarzenia jest rozpatrywana w momencie
zagrania danej karty wydarzenia.

Gracze muszg rozpatrzy¢ zdolnos¢ tak bardzo, jak to mozliwe,
chyba ze w jej tresci znajduje sie stowo ,moze” (lub dowolna
jego odmiana) lub zdolnoS¢ wyraznie pozostawia graczowi
wybor. Zdolnosci specjalne (®) sa obowiazkowe, kiedy dana
Scianka kosci jest rozpatrywana.

KOLEJKA

Kolejka to wyobrazona linia, w ktorej w porzadku
chronologicznym ustawianych jest wiekszoSc efektow gry

i zdoInoSci w oparciu o zasade ,pierwsze weszto — pierwsze
wyszto”. Kazdy efekt czeka w kolejce na swoja ture, do
momentu, az warunki aktywacji bedg spetnione. Kazdy efekt
musi zostaC w petni rozpatrzony, zanim zostanie rozpatrzony
kolejny. Jesli podczas rozpatrywania czegos w kolejce, inny
efekt wejdzie do kolejki, jest przesuwany ,na koniec” kolejki
i zostanie aktywowany ostatni.

@ Zdolnosci ,po” wchodzg do kolejki.
@® Zdolnosci ,przed” nie wchodzg do kolejki, ale przerywajq ja.

@® Dodatkowe akcje nie wchodza do kolejki, ale zamiast tego
czekajg na swojq ture, poniewaz gracz moze rozpatrywac
tylko jedng akcje naraz.

Przyktad 1: gracz rozpatruje jednqg ze swoich kosci, aby
zadac 2 obrazenia innej postaci. Te 2 obrazenia wchodzq do
kolejki i poniewaz nic innego nie ma w kolejce, zostajq od razu
rozpatrzone.

Przyktad 2 (zobacz: diagram ponizej): gracz zagrywa Taktyke
oddziatu (@ 143), majqgc w swojej druzynie Kapitan Phasme
(®@1) i dwoch Ludzi pustyni (€22). Kazdy Cztowiek pustyni

ma stowo kluczowe Straznik, ktore, poniewaz jest zdolnosciq
wprzed”, przerywa gre (i nie wchodzi do kolejki). Jeden

z Ludzi pustyni zostaje pokonany obrazeniami, ktore przyjat
ze stowa kluczowego Straznik, a stowo kluczowe ,Przepisanie”
na dotgczonym do niego Kiju Gaffi (€25) trafia do kolejki.
Jednakze, poniewaz w kolejce jest juz Taktyka oddziatu,
stowo kluczowe Przepisanie trafia na koniec kolejki. Teraz, po
tym jak Cztowiek pustyni zostat pokonany, Taktyka oddziatu
aktywuje drugiego Cztowieka pustyni. Jego kos¢mi nalezy
rzucic do puli, dopetniajqc aktywacje Taktyki oddziatu,

a nastepnie Kij Gaffi zostaje przepisany do Kapitan Phasmy
albo Cztowieka pustyni. (Nie mozna rzucic jego kosciq
podczas aktywacji Cztowieka pustyni).

ZDOLNDSCI AKCJI

Na niektorych kartach wsparcia, ulepszen i postaci
wyszczegdlniono specjalne akcje. Akcje te sg poprzedzone
wyttuszczonym stowem ,Akcja”. W celu rozpatrzenia takiej
zdolnosci gracz musi poswiecic jedng akcje w swojej turze,
a nastepnie postgpic zgodnie z instrukcjami zawartymi

na karcie.

Przyktad: Kontakty w podziemiu (& 101) posiadajq zdolnos¢
akcji: ,Akcja — Wyczerp to ulepszenie, aby zyskac 1 zeton
zasobu’.

ZDOLNDSCI ZAJECIA

Pola bitwy maja na sobie zdolnoSsci zajecia, poprzedzone
wyttuszczonym stowem ,Zajecie”. Zdolnosci te sa opcjonalne
i mogq zostac rozpatrzone przez gracza, ktory zajmuje pole
bitwy.

ZDOLNDSCI TRWALE

Zdolnosci trwate to niebedace stowami kluczowymi zdolnosci,
ktore nie posiadajg warunku aktywacji i nie majg na poczatku
zadnego wyttuszczonego stowa (takiego jak ,akcja” czy
Lzajecie”).

Przyktad: Osobista eskorta (@78) posiada trwatq zdolnosc:
»Postac, do ktorej dotqczono te karte, posiada stowo kluczowe
Straznik”.

INTEGRALNE ZDOLNDSCI KDSCI

Niektore karty posiadajq state zdolnosci, ktore uwaza sie za
integralne z koscia, i ktore zawsze wptywajg na to, jak kosc
jest rozpatrywana, niezaleznie od tego, czy karta ta znajduje
sie w grze. Integralne zdolnosci kosci inne niz zdolnosci
specjalne nigdy nie uzywajg stéw ,przed”, ,po” ani ,w trakcie”.

Przyktad: Immunitet dyplomatyczny (©®50) ma tekst:
,Zetony oston z tej kosci mogq by¢ dawane dowolnym twoim
postaciom (sam decydujesz, jak je rozdzielic).” Ostony z tej
koSci mogq byc rozdzielane niezaleznie od tego, czy karta ta
znajduje sie w grze, tak jak w sytuacji, kiedy rozpatrywana
jest za pomocq zdolnosci specjalnej Poe Damerona (€29)
@ Kosci z integralng zdolnosciag kosci (nie-specjalna):
Immunitet dyplomatyczny (©50), Hangar lotniczy (¥31),
Pokusa wtadzy (@16)

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Zdolnosci te wystepuja na niektorych kartach, ktérym
odpowiada koS¢, i sq oznaczone symbolem zdolnosci
specjalnej (®). Kiedy rozpatrywana jest koS¢ z danym
symbolem, rozpatrywana jest specjalna zdolnos¢ na
odpowiadajacej jej karcie.

@ Symbol zdolnosci specjalnej (®) nie moze zostac
rozpatrzony, aby uzyC zdolnosci specjalnej z innej karty..

@ Jesli karta ma wiecej niz jedng zdolnos¢ specjalna, gracz,
ktory ja rozpatruje, moze wybrac, ktorej zdolnosci uzyje.

#1 #2 #3
Taktyka oddziatu wchodzi Przerwanie zdolnoscig Przepisanie wchodzi
do kolejki Straznika, rozpatrzenie do kolejki
>
KOLEJKA #4 #5
Rozpatrzenie Taktyki oddziatu Rozpatrzenie Przepisania
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StOWA KLUCZOWE

Stowa kluczowe to skrotowy zapis zdolnoSci wystepujacych
na wielu kartach.

@ Karta nie moze zyskac kolejnej kopii stowa kluczowego. Karta
moze miec okresSlone stowo kluczowe lub go nie miec.

@® Jesli karta straci stowo kluczowe, wowczas traci je niezaleznie
od tego, ile razy je zyskata.

@® Tekst zapisany kursywa, ktory ttumaczy stowa kluczowe na
kartach jest wytacznie przypomnieniem i pierwszefnstwo nad
nim majga petne zasady zapisane tutaj.

PRZEPISANIE

To stowo kluczowe wystepuje tylko na kartach ulepszen. Po tym,
jak postac, do ktorej dotgczona zostata dana karta, zostanie
pokonana, gracz ja kontrolujacy moze poruszyc dane ulepszenie
na dowolng swoja postac. Kos¢ ulepszenia porusza sie na nowg
karte postaci, nawet jesli znajdowata sie w puli kosci.

@ Stowo kluczowe Przepisanie ignoruje ograniczenia zagrania,
kiedy karta jest dotgczana do nowej postaci.

STRAZNIK

Przed tym, jak postac ze stowem kluczowym Straznik zostanie
aktywowana, jej wtasciciel moze usunac z puli kosci dowolnego
przeciwnika jedng koS¢ przedstawiajaca obrazenia (X lub ),
aby zadac aktywowanej postaci straznika obrazenia w liczbie
rownej wartosci usunietej kosci

ZASADZKA

Po zagraniu (i rozpatrzeniu) karty ze stowem kluczowym
Zasadzka, gracz moze wykonac dodatkowg akcje.

@ Jesli gracz moze wykonac akcje poza swojq tura, to musi jg
wykonac natychmiast.

ZDOLNDSCI AKTYWOWANE

Zdolnosc aktywowana posiada warunek aktywacji oraz

efekt. Kiedy spetniony zostanie warunek aktywacji zdolnosci
aktywowanej, to jest ona rozpatrywana. W grze wystepujg dwa
rodzaje zdolnosci aktywowanych: ,przed tym” oraz ,po tym”.

@® Zdolnosci aktywowane istniejg niezaleznie od swojego zrodta.

Po aktywowaniu rozpatruje sie catg zdolnosc,
nawet jesli karta, z ktorej pochodzi, opusci gre.

WARLNEK AKTYWAC.I

Warunek aktywacji wskazuje moment, w ktérym zdolnos¢
moze zostac uzyta, i zawsze jest poprzedzony zwrotem ,przed
tym” lub ,po tym”. Warunek aktywacji pokrywa sie

z okreSlonym aktem, do ktorego dochodzi w czasie rozgrywki.

Przyktad: Qui-Gon Jinn (®37) ma zyskac ostone, co jest
warunkiem aktywacji dla jego zdolnosci, ktéra brzmi: ,,Przed
tym, jak ta postac zyska 1 lub wiecej zetonow oston, mozesz
usunqc z niej 1 z jej zetonow osfon, aby zadac 1 obrazenie
dowolnej postaci.”

ZDOLNDSCI ,PRZED TYM"

Jesli podczas rozgrywki zostanie spetniony warunek aktywacji
zdolnosci ,przed tym”, zdolnoS¢ taka nalezy rozpatrzyc
natychmiast przed kontynuowaniem rozpatrzenia reszty efektu
zdolnosci, ktéra go wywotata. W ten sposéb zdolnosci ,,przed
tym” moga przerywac przebieg gry i ignorowac kolejke.

STAR WARS: PRZEZNACZENIE

Przyktad: tres¢ Jednosci z Mocq (©®42) brzmi: ,Przed tym,
jak postac, do ktorej dotqczono te karte, zostanie pokonana,
do konca gry to ulepszenie staje sie wsparciem” Warunkiem
aktywacji jest ,Przed tym, jak postac, do ktorej dotqczono
te karte, zostanie pokonana”, a okreslenie czasu ,przed
tym” nakazuje rozpatrzy¢ pozostatq czesc efektu, zanim
rozpatrzony zostanie warunek aktywacji..

ZDOLNDSCI PO TYM"

Jesli podczas rozgrywki zostanie spetniony warunek aktywacji
zdolnosci ,po tym”, zdolnos¢ taka nalezy rozpatrzy¢ po
rozpatrzeniu warunku jej aktywacji. W przeciwienstwie do
zdolnosci ,przed tym”, zdolnosci ,po tym” nie przerywajq
przebiegu gry i zamiast tego czekajg na swoja kolej

na rozpatrzenie.

Przyktad: treS¢ Komunikatora (©®61) brzmi: ,Po tym, jak
zagrasz to ulepszenie, mozesz przerzucic dowolinq liczbe
swoich kosci lub dowolngq liczbe kosci dowolnego przeciwnika’.
Efekt zagrania karty musi zostac rozpatrzony w petni (koszty
muszq zostac optacone, musi zosta¢ wybrana postac, do
ktorej zostanie dotqczona karta itd.), a dopiero potem
zdolnos¢ ,,po tym” zostanie rozpatrzona.

ZDOLNDSCI ROWNOCZESNE

Kiedy warunek aktywacji dwoch lub wiecej zdolnosci
aktywowanych zostanie spetniony w tym samym momencie,
gracz, ktory rozpatruje te zdolnosci, decyduje, w jakiej
kolejnosci zostang one rozpatrzone (w odniesieniu do
zdolnosci ,przed tym”) badz w jakiej kolejnosci wejda do
kolejki (w odniesieniu do zdolnosci ,po tym”). Jesli w tym
samym momencie zostang spetnione warunki aktywacji
zdolnosci nalezacych do wiecej niz jednego gracza, gracz
kontrolujacy pole bitwy wybiera w jakiej kolejnosci gracze
rozpatrzg swoje wtasne zdolnosci lub wejda do kolejki.

Przyktad: Cztowiek pustyni (€#22) z Szybkorekim (@150)
jest aktywowany, kiedy w grze jest rowniez Jango Fett
(W21) z Szybkorekim. Kazda karta jest kontrolowana przez
innego gracza. Obaj gracze posiadajq zdolnosci, ktore

sq rozpatrywane po aktywacji Cztowieka pustyni, wiec
gracz kontrolujqgcy pole bitwy wybiera, ktory gracz bedzie
rozpatrywat swoje zdolnosci pierwszy.

ZDOLNDSCI



EFEKTY EFEKTY ZASTEPUJACE

Efektem jest wszystko, co jest wynikiem dziatania zdolnosci. Efekt zastepujacy uzywa w swej tresci stowa ,zamiast”. Jesli

Efekt trwa tak dtugo, jak akcja go opisujaca. efekt zastepujacy jest rozpatrywany, uznaje sie, ze oryginalny
efekt nie zostat rozpatrzony i w jego wyniku nie mogg byc

EFEKTY DPHZN"]NE aktywowane zadne zdolnosci. ZdolnoSci moga by¢ aktywowane

w wyniku dziatania efektu zastepujgcego.
Niektore zdolnosci zawierajg efekty opoznione. Takie
zdolnosci wskazujg wyraznie moment w przysztosci lub
przyszty warunek, ktéry moze wystapic, oraz opisujq efekt,
ktory w danym momencie ma wystapic.

Tresc Drugiej szansy (@ 137) brzmi: ,Przed tym, jak postac, do
ktorej dotqgczono te karte, miataby zostac¢ pokonana, zamiast
tego ulecz z niej 5 obrazen i odrzuc z gry to ulepszenie’.

W zwigzku z tym, ze zapobiega ona pokonaniu postaci,
Przyktad: zdolnosS¢ Szefa gangsterow (©23) brzmi: ,Wydaj uznaje sie, ze dana postac nigdy nie zostata pokonana.

5 zetonow zasobow, aby wybrac¢ dowolnq postac. Wybrana
postac zostaje pokonana po zakonczeniu aktualnej rundy’.
Pokonanie postaci to efekt opozniony, poniewaz nie jest ono
w petni rozgrywane do wskazanego momentu w przysztosci.

Niektore efekty zastepujace, ktore sg czescig zdolnosci ,przed”
W swojej tresci zawieraja ,miatby/miataby”. Te efekty maja
pierwszenstwo przed innymi zdolnoSciami i zadne zdolnosci nie
moga sie aktywowac z oryginalnego efektu.
@ Wydarzenie z efektem op6znionym tworzy efekt, a nastepnie
jest odrzucane. Nie pozostaje w zawieszeniu do momentu Przyktad: Druga szansa (©137) aktywuje sig przed zdolnosciq
rozpatrzenia efektu. .przed” Generata Grievousa (®3). Poniewaz postac, do ktorej
byta dotqczona Druga szansa nie jest juz pokonana, zdolnos¢é
Generata Grievousa nie moze zostac aktywowana.

® Jesli dwa lub wiecej efektow zastepujacych probuje zastapic
te sama rzecz, gracz, ktory rozpatruje te zdolnosci wybiera
 a kolejnosc, w jakiej zostang rozpatrzone/wejdg do kolejki.
o Jesli kilku graczy ma jednoczesne zdolnosci, gracz, ktory
kontroluje pole bitwy wymiera kolejnosc rozpatrywania tych
zdolnosci. Drugi efekt zastepujacy nie jest rozpatrywany,
poniewaz rzecz, ktorg miat zastapic, juz nie istnieje (zostata
juz zastapiona).

EFEKTY ODNOSZACE SIE DO SAMYCH SIEBIE

Kiedy tresc¢ zdolnosci karty odnosi sie do jej wtasnego rodzaju
(np. ,to ulepszenie” lub ,te postac”), odnosi sie tylko do siebie,
a nie do innych kopii (wedtug nazwy) danej karty.

EFEKTY NEGATYWNE

Efekty negatywne majq pierwszenstwo przed efektami
pozytywnymi. Jesli efekt mowi, ze gracz nie moze czegos
zrobi€, wowczas gracz nie moze tego zrobic, nawet jesli inny
efekt mowi, ze moze.

EFEKTY . NASTEPNIE"

W celu rozpatrzenia efektu poprzedzonego zapisem
Lprzed tym” wczesniejsze efekty opisane na karcie musza
zostac rozpatrzone w petni (np. stan gry zmienia sie, aby
odwzorowac w catosci cel efektu). Jesli czes¢ zdolnosci,
ktora poprzedza ,nastepnie”, nie zostanie rozpatrzona
w petni skutecznie, to czesc zdolnosci nastepujaca po
Lhastepnie” nie jest rozpatrywana.

Przyktad: treS¢ Przeszukiwania (& 132) brzmi:
,Odrzuc 3 wierzchnie karty z twojej talii.
Nastepnie mozesz dodac do twojej reki

dowolne ulepszenie lub wsparcie z twojego
stosu kart odrzuconych”. Jesli w talii gracza
pozostaty mniej niz 3 karty, wowczas nie
moze on dodac do swojej reki nowej karty,
poniewaz efekt poprzedzajqcy nie zostat
rozpatrzony w petni.

ZDOLNDSCI



CZESC 8. TERMINOLOGIA

Ponizej znajdujq sie definicje i wyjasnienia waznych pojec,
ktore gracze powinni znac. Zostaty one uszeregowane
alfabetycznie.

GRACZ KONTROLUJACY

Graczem kontrolujacym karte lub koS¢ jest gracz, ktéry ma jg
na swoim obszarze gry. Domyslnie gracze kontrolujg wszystkie
karty i kosci, ktore posiadaja.

KOPIA (KARTY)

Kopia karty jest definiowana wedtug jej nazwy. Wszelkie inne
karty o tym samym tytule sg uznawane za kopie, niezaleznie
od ich rodzaju, ilustracji lub innych cech szczegdlnych.

KDSC POSTACI

Kos¢ postaci to kosc, ktora odpowiada postaci.

@® Kosci ulepszen nie sg koS¢mi postaci, mimo ze postacie
uzywajq ich, kiedy zostajgq aktywowane.

LACZNA WARTOSE

taczna wartosSc to suma wartosci przedstawionych na
wszystkich kosciach, do ktorych odnosi sie efekt.

Przyktad: tqczna wartos¢ dwoch kosci przedstawiajqcych
obrazenia dystansowe, o wartoSciach odpowiednio 2 oraz 1,
wynositaby 3.

NAJTANSZY/NAJTANSZA

Cos, co jest najtansze, ma najnizszy koszt.

@ Wszelkie efekty modyfikujace koszt powinny przy tym byc
brane pod uwage.

NIEBLOKOWALNE DBRAZENIA

@® Nieblokowalne obrazenia nie mogg zostac zablokowane
przy pomocy oston ani efektow kart. Wszelkie
ostony znajdujace sie na postaci, ktorej zadawane sg
nieblokowalne obrazenia, pozostajg na danej postaci.

DBRACANIE (KDSCI)

Kiedy gracz obraca koS¢ na konkretng Scianke, wowczas
fizycznie jg przekreca w taki sposob, aby dana Scianka byta
widoczna od gory.

@® Podczas obracania koSci musi ona zostac obrocona na inng
Scianke. Gracz nie moze obroci¢ kosci na te sama Scianke,
ktorg pokazywata przed obroceniem. (Jesli koS¢ ma ten
sam symbol i wartos¢ na dwoch lub wiecej Sciankach, to
mozna obraocic jg na identyczng Scianke).

OGRANICZENIA ZAGRANIA

Ograniczenia zagrania czasami wystepuja na kartach i s
oznaczone stowem ,tylko”. Gracz nie moze zagrac karty, jesli
nie jest spetnione ograniczenie zagrania.

=n

Karty ulepszen czasami zawierajg zapis , Tylko (kolor) postac”.
Jesli gracz nie ma postaci w danym kolorze, aby dotaczyc
do niej ulepszenie, wowczas dane ulepszenie nie moze
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zostac zagrane.

@ Ulepszenia nie sg usuwane z postaci, jesli warunek zagrania
przestaje byC spetniony. Postac musi spetniac ograniczenie
zagrania tylko w momencie, kiedy karta jest zagrywana po
raz pierwszy.

OTRZYMYWANIE DBRAZEN

Obrazenia sg otrzymywane, kiedy na postaci umieszcza sie
jeden lub wiecej zetondw obrazen. Jesli wszystkie obrazenia
zostaty zablokowane przez ostony lub inng zdolnos¢, wowczas
nie zostaty otrzymane zadne obrazenia.

@ Nieotrzymane obrazenia nadal sg zadawane.

Przyktad: tres¢ Padnij! (©®164) brzmi: ,Jesli postac, do ktorej
dotqczono te karte, otrzyma obrazenia wrecz, odrzu¢ to ulep-
szenie”. Jesli dwa obrazenia wrecz zostang zadane postaci,
ale zostanqg zablokowane przez 2 ostony, wowczas postac nie
otrzymata zadnych obrazen, a Padnij! nie jest odrzucane.

PODEJRZYJ

Czasami efekt pozwala graczowi podejrzec karty na rece
innego gracza lub w talii. Podgladanie kart nie zmienia pozycji
karty, a po podejrzeniu karta powinna zostac zwrécona do
swojej pierwotnej lokalizacji.

PRZESUWANIE

Niektore efekty pozwalaja graczom przesuwac karty
lub zetony.

@ Kiedy cos sie przesuwa, nie moze przesunac sie do tej
samej (obecnej) lokalizacji. Jesli nie ma dozwolonego
miejsca na przesuniecie, takie przesuniecie nie moze
by¢ rozpatrzone.

® Kiedy ulepszenie jest przesuwane na nowa postac, kosc tego
ulepszenia nalezy potozy¢ na odpowiadajacej jej karcie.

@® Kiedy obrazenia sq przesuwane na nowg postac, to
ignoruja one ostony. Nie uznaje sie, ze dana postac
otrzymata obrazenia.

@ Ulepszenie z ograniczeniem zagrania moze zostac
przesuniete na dowolng postac, poniewaz nie
zostaje zagrane.

RZUCANIE KDSCMI

Jesli karta odnosi sie do rzucania koscmi, to wskazuje
zardbwno na rzucanie nimi do puli, jak i przerzucanie
(jesli byty juz w puli).

SCIANKA WIDOCZNA/PRZEDSTAWIAJACA

Widoczna Scianka kosci to Scianka widoczna od gory po tym,
jak koS¢ zostata rzucona do puli kosci.

@ Scianki, ktore nie sa widoczne od gory, nie moga by¢
punktem odniesienia dla kart, ktore wymagaja, aby
przedstawiony byt konkretny symbol.

® Efekty, ktore odnoszg sie do konkretnego symbolu
przedstawionego na kosci, dziataja wraz z dowolng Scianka,
na ktorej widoczny jest dany symbol, nawet jesli jest to
zmodyfikowana strona.

@ Kosci znajdujace sie na kartach nie przedstawiaja zadnej
Scianki. Kos¢ moze przedstawiac Scianke tylko po tym, jak
zostata rzucona do puli kosci gracza.

TERMINOLOGIA



ULECZ

Kiedy obrazenia postaci sg leczone, nalezy usungc z danej
postaci odpowiednig liczbe zetondw obrazen.

® Gracz musi uleczyc tyle obrazen, ile moze. Nadmiarowe
leczenie jest ignorowane.

@ Jesli zadne obrazenia nie zostaty usuniete przez efekt
leczacy, wowczas uznaje sie, ze postac nie zostata uleczona.

LISUWANIE KDSC!

Usuwane kosci sg poruszane z puli koSci gracza z powrotem
na odpowiadajaca im karte.

@ KoS¢€ nie moze zostac usunieta, jesli nie znajduje sie w puli
kosci gracza.

@ Jesli kosc z okreslonym symbolem musi zostac usunieta,
aby aktywowac okreslony efekt, wowczas nie ma znaczenia,
czy dana koS¢ moze zostac rozpatrzona w danym momencie.
Symbole, ktore sg modyfikatorami lub wymagaja dopasowania
surowcow, nadal liczg sie jako dany symbol.

WEASCICIEL

Whtascicielem karty badz kosci jest gracz, ktéry wprowadzit
dang karte lub kos¢ do gry. Gracz moze posiadac karte
lub koS¢, ale utraci¢ nad nimi kontrole (na przyktad utraci
kontrole nad polem bitwy).

WYBIERZ (CEL)

Celem jest karta lub koS¢, wobec ktorej zadziata efekt.
Okreslenie ,wybierz” wskazuje, ze cel musi zosta¢ wybrany,
aby dana zdolnos¢ zostata rozpatrzona. Gracz rozpatrujacy
dany efekt musi wybrac element gry, spetniajacy wymogi
wyboru wskazane przez dang zdolnosc.

@ Podczas dokonywania wyboru gracz nie moze wybrac
niedozwolonych celéw, np. nie moze zadac obrazen
pokonanej postaci. Jesli nie ma zadnych dozwolonych
celow, wéwczas karta niczego nie robi.

@® Jesli kilka celow musi by¢ wybranych przez tego samego
gracza, to sa one wybierane rownoczesnie.

@ Efekt, ktory wybiera ,dowolna liczbe” celow, moze byc
skutecznie rozpatrzony nawet wtedy, gdy zadne cele
nie zostang wybrane, cho¢ wowczas moze nie miec
zadnego efektu.

WYBIERZ (JEDNA Z OPCJI)

Jesli zdolnos¢ uzywa stowa ,wybierz”, gracz, ktory jej uzywa,
moze wybrac jedng z opcji, nawet jesli nie bedzie miata ona
zadnego efektu. Po tym, jak gracz dokona wyboru, wéwczas
rozpatruje go tak bardzo, jak moze.

® Niektore karty zmuszajq przeciwnika do dokonania wyboru.
W takim wypadku przeciwnik takze moze wybrac dowolng
Z opcji.

WYZNACZANIE

Niektore karty wymagaja, aby gracz wyznaczyt okreslony
element gry, aby moc uzyc ich zdolnosci. W celu wyznaczenia
elementu gry gracz musi mieC dany element w grze. Wiekszosc
kart wymaga, aby gracz wyznaczyt postac okreslonego koloru.

Przyktad: tres¢ Uzyj Mocy (& 149) brzmi: ,Wyznacz niebieskq
postac, aby obroéci¢ dowolng kos¢ na dowolnq Scianke”. Gracz
musi mie¢ w swojej druzynie niepokonang niebieskq postac,
w przeciwnym wypadku ta karta niczego nie robi.

@ Gracz nie moze wyznaczac postaci ani kart przeciwnika,
chyba ze karta mu to wyraznie nakazuje.

@® Jesli gracz nie jest w stanie wyznaczy¢ wymaganego
elementu, wowczas karta nie robi niczego.

X JAKO ZMIENNA

Niektore karty odnosza sie do zmiennej w postaci X. X to
zawsze liczba zdefiniowana przez karte i nieposiadajaca
standardowej wartosci.

ZA DARMD

Kiedy cos jest zagrywane lub rozpatrywane za darmo, gracz
nie ptaci zadnego kosztu karty badz kosci.

LASTAPIENIE

Jesli ulepszenie zostaje odrzucone, aby zmniejszy¢ koszt
innego ulepszenia, nowe ulepszenie zastepuje stare.

IMNIEJSZENIE

Efekt, ktory cos zmniejsza, trwa tylko przez okres swojego
trwania. Niektore efekty majg trwaty okres dziatania.

Przyktad: tres¢ Spaja wszystkie rzeczy (@ 150) brzmi: ,,Przed
tym, jak zagrasz niebieskie ulepszenie, mozesz wyczerpac
to wsparcie, aby zmniejszyc¢ o 1 koszt zagrywanego
ulepszenia’. Efekt ten dziata tylko podczas ptacenia za
koszt zagrania danego ulepszenia. Po tym, jak zostanie ono
zagrane, jego koszt wraca do normalnej wartosci, poniewaz
gracz zagrat
juz niebieskie ulepszenie.

IWIEKSZENIE

Efekt, ktory cos zwieksza, trwa tylko przez okres swojego
trwania. Niektore efekty majg trwaty okres dziatania.

Przyktad: tresc¢ Przychylnosci Imperatora (@88) brzmi: , Twoj
limit kart na rece zostaje zwiekszony o 1”. W zwiqzku z tym,
Ze nie zostat wskazany okres trwania efektu, zwiekszenie
dziata w sposob trwaty.

TERMINOLOGIA



CZESC 9. ZASADY WIELDDSDBOWE

Poza gra przeciwko tylko jednemu przeciwnikowi gracze
mogag zdecydowac sie takze na rozgrywke wieloosobowg
w wiekszym gronie. Jest jeden oficjalny format takiej
rozgrywki: kazdy na kazdego.

KAZDY NA KAZDEGO

W wariancie kazdy na kazdego moze brac udziat wiecej niz
2 graczy, ale sugeruje sie, aby uczestnikéw byto 3 lub 4.
Gracze powinni postepowac zgodnie z normalnymi zasadami
gry, z wyjatkiem ponizszych wyjatkéw i dodatkéw do zasad.

PRZYGOTOWANIE

W celu przygotowania gry nalezy wykonac ponizsze kroki
w podanej kolejnosci.

1. Graczy nalezy w losowy sposob rozsadzi¢ naokoto stotu.

2. Wszyscy gracze rzucajg kos¢mi na pole bitwy. Gracz

Z najwiekszg wartoscig wygrywa i wybiera pole bitwy, ktore
bedzie wykorzystywane podczas rozgrywki. Kazdy gracz,
ktorego pole bitwy nie zostato wybrane otrzymuje 1 zeton

ostony, ktory moze dac jednej ze swoich postaci, oraz odktada

na bok swoje pole bitwy. Jesli gracze zremisujq podczas tego
rzutu, nowy rzut wykonuja tylko remisujacy gracze.

AKCJE

Gracze wykonuja akcje w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara wokot obszaru gry, zaczynajac od
gracza kontrolujacego pole bitwy. Wszyscy gracze muszg
kolejno spasowac, aby runda sie zakonczyta. Tylko jedna
osoba moze zajac pole bitwy.

WYBIERANIE PRZECIWNIKOW

Kiedy zdolnos¢ odnosi sie do przeciwnika, gracz uzywajacy
danej zdolnosci decyduje, na ktérego z przeciwnikow
ona dziata.

ELIMINACJA GRACZY

Jesli wszystkie postacie gracza zostang wyeliminowane albo
na koniec rundy nie bedzie miat on zadnych kart w swojej rece
ani w swojej talii, wowczas taki gracz zostaje wyeliminowany.
Wszystkie jego karty i kosci sa usuwane z gry, z wyjatkiem
kart, ktorych nie kontroluje, oraz polem bitwy, jesli jest ono
aktywne. Jesli wyeliminowany gracz kontrolowat pole bitwy,
nikt nie kontroluje pola bitwy, dopoki ktos go nie zajmie

(jesli zostato juz zajete w tej rundzie, gracze muszg poczekac
na kolejng runde). Gracz po lewej wyeliminowanego gracza
decyduje jak bedg rozpatrywane jednoczesne zdolnosci
kontrolowane przez wiecej niz jednego gracza, do momentu,
az ktos nie zajmie pola bitwy. Pozostali gracze kontynuuja
rozgrywke, dopoki w grze nie zostanie jeden gracz — ten gracz
zostaje zwyciezca.

SEEETASADY WIELDOSOROW



ERRATA

Ponizej znajduja sie poprawione teksty kart, na ktorych
pojawity sie btedy, uszeregowane zestawami..

PRZEBUDZENIA (&)

DETONATOR TERMICZNY (87)

Ostatnie zdanie powinno brzmie¢: ,Odrzuc to ulepszenie z gry”.

SKOK W NADPRZESTRZEN (129)

Tekst karty powinien brzmiec: “,Zakoncz faze akcji.
Mozesz zamienic pole bitwy na pole bitwy, ktére nie
jest wykorzystywane. Odt6z te karte na bok, zamiast

o«

ja odrzucac.

Kontekst: tej karty mozna bytfo uzywac wielokrotnie w ciggu
gry za pomocq Sokota Millenium. Teraz po rozpatrzeniu trafia
do strefy bocznej.

SWIATYNIA JEDI (170)

Tekst karty powinien brzmiec: ,Podejrzyj karty na rece
dowolnego przeciwnika i odrzuc z nich maksymalnie
2 wybrane przez ciebie wydarzenia”.

DUCH REBELI (@)

PRZEMYTNIK Z ZEWNETRZNYCH RUBIEZY (4B)

Tekst karty powinien brzmiec: ,Za pierwszym razem w kazdej
rundzie, kiedy zagrasz ostatnig karte z twojej reki, zyskujesz
1 zeton zasobu.”

Kontekst: dwie takie karty razem z Powrotem Jedi mogty
generowac nieskorniczonosc zasobow.

STRATY POBOCZNE (120)

Tekst karty powinien brzmiec: ,Rozpatrz jedng lub wiecej
z twoich kosci przedstawiajacych obrazenia wrecz (X) lub
obrazenia dystansowe (€). Nastepnie zmus dowolnego

P

przeciwnika, aby stracit 1 zeton zasobow

PAS Z AMUNICJA (141)

Tekst karty powinien brzmiec: ,Przed tym, jak ulepszenie
bron postaci, do ktorej dotagczono te karte miatoby zostac
odrzucone przez efekt dowolnej karty, mozesz zamiast tego
odrzucic to ulepszenie.”

Kontekst: zmiana sprawia, ze karta jest bardziej klimatyczna
i chroni przed uzyciem wraz z Drugq Szansq.

SZYBKOREKI (150)

Tekst karty powinien brzmiec: ,Tylko z6tta postac. Po tym,
jak aktywujesz postac, do ktorej dotgczono te karte, mozesz
rozpatrzyc jedng z jej kosSci postaci lub ulepszen. .

Kontekst: karta w potqczeniu z nie-zoftymi postaciami
tworzyta nieprzyjemne doswiadczenia podczas gier.




WYJASNIENIE KART

W tej czeSci znajdujg sie odpowiedzi na pytania dotyczace
konkretnych kart, posortowane wedtug zestawow.

PRZEBUDZENIA (&)

AS W REKAWIE (92)

@® Wszelkie integralne zdolnosci kosci (w tym zdolnosci
specjalne) mogg by¢ normalnie rozpatrzone.

@® Woszelkie nieintegralne zdolnosci kosci zwigzane z karta,
do ktorej przypisana jest ta koS¢ nie majg zastosowania do
tej kosci.

CHIRURGICZNY CI0S (112)

@ Nie mozesz usungc 0 kosci, aby odrzuci¢ wsparcie. Jesli
zadna koS¢ nie zostata usunieta, nie ma wartosci, do ktorej
mozna sie odniesc.

DRUGA SZANSA (137)

@® Druga szansa jest efektem zastepujacym, dlatego jesli
postac miataby zostac pokonana, a posiada dwie kopie tej
karty, tylko jedna kopia jest rozpatrywana. Poniewaz druga
kopia nie moze juz zastapiC pokonania postaci, pozostaje
dotaczona do tej postaci.

@® Podczas leczenia z Drugiej szansy, nadmiarowe obrazenia

zadane postaci sg ignorowane. Dlatego jesli zostaje
pokonana przez obrazenia, zawsze nalezy ja uleczyC do 5

punktow zdrowia mniej niz jej maksymalna wartoSc zdrowia.

GENERAL GRIEVOUS (3)

@ Generat Grievous kradnie ulepszenie, zanim bedzie ono
mogto zostac przepisane.

HOLOKRON SITHOW (16)

@ Gracz moze zamienic¢ Holokron Sithéw na karte, w ktorej

tresci widnieje zapis , Tylko niebieska postac”, robiac to
na postaci, ktora nie jest niebieska.

@ Gracz nie ptaci zadnymi zetonami zasob6w za zamiane
na nowg karte.

HRABIA DOOKL (9)

@® Jesli wydana zostaje koS¢ z modyfikowang koscig, to
uznawane one sg za jedno zrodto obrazen i Hrabia Dooku
moze zyskac tylko 1 zeton ostony.

@ Jesli dwie lub wiecej nie-modyfikowane kosci sg
wydawane w ramach tej samej akcji, Dooku moze
zyskac ostone za kazda z nich, poniewaz kazda kosc jest
rozpatrywana osobno.

JEDNDSC Z MOCA (42)

® Kiedy ta karta staje sie wsparciem, porusz jej koS¢ na karte
tego wsparcia.

ODWRAT (110)

@® Kontrola pola bitwy nie zmienia sie.

PADAWAN (36)

@ Jesli gracz zastapi ulepszenie na Padawanie, aby
zmniejszy¢ koszt nowego ulepszenia broni, ktore zagrywa,
zastepowane ulepszenie pozostaje na Padawanie dopoki
nowe ulepszenie nie wejdzie do gry. W zwigzku z tym,
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umiejetnos¢ Padawana nie moze zmniejszy¢ kosztu
nowego ulepszenia.

PADNIJ! (164)

@ Jesli ostony zablokujg wszystkie obrazenia wrecz, ktore
zostaty zadane postaci, do ktorej dotgczono Padnij!,
wowczas dana postac nie otrzymata zadnych obrazen
i zachowuje dane ulepszenie.

POE DAMERDN (29)

@ Jesli podczas rozpatrywania zdolnosci specjalnej Poe
Damerona zostanie wybrana inna specjalna zdolnos¢
na odrzucanej karcie, dana specjalna zdolnosc jest
rozpatrywana w petni przed efektem ,po tym”.

PORZUC WSZELKA NADZIEE (73)

@® Kazda opcja moze byc wybrana niezaleznie od tego,
ile gracz ma zetonow zasobow lub kart na rece.

POZWOL WODKIEMU WYGRAC (130)

@ Kazda opcja moze by¢ wybrana niezaleznie od tego,
czy w puli kosci znajduja sie mniej niz 2 kosci badz
nie ma zadnych wyczerpanych postaci.

QUI-GON JINN (37)

Kiedy Qui-Gin Jinn posiada maksymalng liczbe oston, w
dalszym ciggu mozna korzystac z jego zdolnosci i usunac
jedna z oston przed tym, jak otrzyma nowa.

REY (38)

@ Jesli gracz zagra na Rey ulepszenie ze stowem kluczowym
Zasadzka, moze podczas swojej tury wykonac dwie
dodatkowe akcje.

SIOSTRA NOCY (12)

@ Siostra nocy moze przerzuci¢ koS¢, a nastepnie otrzymac
ostatnie obrazenie, ktore sprawi, ze zostanie pokonana.

SKOK W NADPRZESTRZEN (129)

@ Kontrola nad polem bitwy nie zmienia sie, nawet jesli
pole bitwy zostaje zamienione.

@® Zdolnosc zajecia pola bitwy nie jest wykorzystywana.

SZEF GANGSTEROW (23)

@ Jesli postac z Szefem gangsterow zostanie pokonana po
tym, jak zdolnosS¢ Szefa gangsteréw zostanie aktywowana,
Szef gangsteréw nadal sie aktywuje na koniec rundy, nawet
jesli nie jest juz obecny w grze.

@ Gracze przegrywaja, jesli nie maja na swojej rece i w talii
zadnych kart zanim na koniec rundy zostanie rozpatrzony
Szef gangsterdow.

SZKOLENIE MOCY (28)

@® Musisz wybrac dwie rozne opcje, kiedy rozpatrujesz
zdolnosc specjalng tej karty. Nie mozesz wybrac dwa razy
tej samej zdolnosci.

SMIALA UCIECZKA (12B)

@ Po przerzucie kosci gracz usuwa wszystkie kosci przeciwnika
przedstawiajace puste Scianki, nawet jesli nie byty
one przerzucane.

WYBLIJALA AMBICJA (80)

@ Gracz moze przy pomocy tej karty dobrac karty tylko, aby
mieC na rece karty w liczbie zgodnej z jego limitem reki.
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DUCH REBELI (@)

ASAJJ VENTRESS (9)

@® Zmuszasz swojego przeciwnika do odrzucenia dodatkowej
karty z jej zdolnosci, nie do wybrania innej karty.

BLYSKAWICA MOCY (14)

@® Btyskawica Mocy moze usungc koS¢ przeciwnika z pusta
scianka (-).
C-3P0 (30)

® C-3PO nie pozwala na rozpatrzenie kosci bez
ptacenia jej kosztu w zasobach ani nie pozwala na
zignorowanie modyfikatorow.

@ C-3PO moze obrocic inna koS¢ na symbol specjalny.
W takim przypadku wartosc kosci zmienia sie na O.

DYREKTOR KRENNIC (3)

@ Kos¢ Szturmowca Smierci wchodzi do gry z twojej strefy
bocznej. Jesli w strefie bocznej nie ma kosSci Szturmowca
Smierci, ta zdolnos¢ nic nie robi.

@ Jesli masz Szturmowcow Smierci w swojej druzynie, musisz

mie€ dodatkowe kosSci Szturmowcow Smierci w swojej strefie

bocznej, aby uzy¢ wykorzystujac te zdolnosc.

FN-2199 (2)

@® Jesli nie rozpatrzysz kosci broni rzuconej do puli
Z tej zdolnosci natychmiast, zostaje ona w twojej puli
dopOki nie zostanie rozpatrzona lub usunieta zgodnie
Z normalnymi zasadami.

ILUZJA MOCY (135)

® Jesli odrzucisz mniej kart niz iloS¢ zdanych obrazen
(z powodu wyczerpania sie talii), wtedy zadne obrazenia
nie zostaja zablokowane.

® Mozesz wybrac czy najpierw korzystasz z lluzji Mocy czy
oston do zablokowania obrazen.

KOMORA ZAMRAZANIA W KARBONICIE (151)

@® Mozesz wybrac koS¢ postaci, ktora nie znajduje sie w puli.
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LADOWNIA (132)

@ Mozesz przesunac ulepszenie na postac, ktéra ma juz
3 ulepszenia, ale jedno z ulepszen nalezy wtedy odrzucic.

® Poruszajac ulepszenia ignorujesz wszystkie ograniczenia.

PISTOLET Z WYRZUTNIA LINKI (28)

@ Mozesz uzyc te zdolnosci tylko na polach bitew, ktore
gracze przyniesli na te rozgrywke i ktore sg czescig ich talii,
a znajduja sie obecnie w strefie bocznej.

PRZECZUCIA (131)

@ Jesli twoj przeciwnik ma kopie Przeczu€ w swojej strefie
bocznej, mozesz zagrac karte z niej za darmo, a nastepnie
odrzuci¢ dang kopie Przeczu¢ do stosu kart odrzuconych
przeciwnika. Nie mozesz podgladac karty przed
zagraniem Przeczuc.

PRZESLINIECIE PEDU (123)

® Jesli wszystkie twoje postaci majg maksymalng liczbe oston,
wtedy nie mozesz przesungc ostony.

SALWA (121)

@ Jesli koS¢ ma koszt w zasobach, ptacisz ten koszt raz, ale
obrazenia zadajesz kazdej postaci.

SPRZYMIERZENCEM MOIM JEST MOC (105)

@® Mozesz obrociC koS¢ pokazujacg skupienie na inng Scianke.

SZANTAZ (23)

@ Przeciwnik moze dac ci jeden zeton zasobu za kazdym
razem kiedy przerzucisz Szantaz lub rzucisz jego koscia
do puli.

TRENING (125)

@ Druga koS¢ pochodzi z twojej strefy bocznej. Jesli nie masz
tam drugiej kosci tej postaci, ta zdolnos¢ nic nie robi.

® Zagranie drugiej kopii Treningu na te samg postac nic nie
robi, poniewaz postac jest juz elitarna.

@® Kosc pochodzaca z Treningu jest rowniez koscig postaci.
Jezeli Trening opusci gre, gracz kontrolujacy postac
wybiera, ktorg z jej kosci odktada do strefy bocznej.
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NAJCZESCIEJ ZADAWANE
PYTANIA

Ponizej znajduja sie odpowiedzi na czeste pytania, ktore
mogaq zrodziC sie w gtowach graczy podczas rozgrywki.

Czy moge rozegrac partie z przyjacielem, jesli obydwoje

uzywamy postaci ztoczyncow (lub bohaterow)?

@ Tak. Mozesz zagrac przeciwko kazdemu, niezaleznie
od tego, do ktérego stronnictwa przynalezy jego talia.
Mozesz nawet uzyc¢ tych samych postaci co on!

Czy musze uzyc oston, kiedy jedna z moich postaci ma
otrzymac obrazenia?

® Tak, jesli to mozliwe.

Jesli zagram ulepszenie na wyczerpang postac, to czy moge
od razu rzuci¢ jego kosciq do swojej puli?

@® Nie. Musisz poczekac, ze postac zostanie ponownie
przygotowana, aby rzucic¢ koscig tego ulepszenia
i pozostatymi koScmi tej postaci, do swojej puli.

Czy moge przepisac ulepszenie do postaci, ktora juz posiada
maksymalnq liczbe ulepszen?

@ Tak, ale woéwczas musisz odrzucic jedno z jej ulepszen, aby
zrobi€ miejsce na nowe.

Jaka jest réznica pomiedzy obrazeniami wrecz a obrazeniami

dystansowymi?

@® Pomiedzy nimi nie ma zadnej roznicy funkcyjnej. Jedynym
rozrdznieniem jest to, ze karty wchodzg z nimi w interakcje
oraz to, ze nie moga byc rozpatrzone w ramach tej samej
akgji.

Czy moge uzyc specjalnej zdolnosci wyczerpanej karty?

® Mozesz uzyc specjalnej zdolnosci z wyczerpanej karty
pod warunkiem, ze do uzycia nie wymaga ona wyczerpania
karty.

Czy moge mie€ na rece wiecej niz pie¢ kart?

@® Tak. Mozesz na rece mieC wiecej kart, niz wynosi twoj limit
reki. Jednak wowczas, jesli po odrzuceniu kart bedziesz
mieC na rece wiecej kart, niz wynosi twoj limit reki, to
w fazie utrzymania nie dobierzesz kart.

Czy moge odrzucic szare ulepszenie, aby zredukowac koszt
nie-szarego ulepszenia i na odwrot?

@ Tak. Mozesz odrzucic ulepszenie w dowolnym kolorze,
aby zredukowac koszt nowego ulepszenia, niezaleznie
od jego koloru.

Czy musze rownoczeSnie rozpatrzy¢ wszystkie swoje kosci
z tym samym symbolem?

@® Nie. Podczas wykonywania akgcji rozpatrywania kosci

rozpatrujesz tylko tyle kosci z jednym symbolem, ile chcesz.

Co stanie sie, jesli zagram karte wsparcia, na ktorej znajduje

sie stowo ,,Akcja”?

® Masz teraz nowq akcje, ktorg mozesz wykonac. Nie
rozpatrujesz tej akcji w momencie zagrania karty.

Co dzieje sie, kiedy chce zagrac kopie karty unikatowej,

ale moj przeciwnik juz ma jg w grze?

@® Kazdy gracz moze mieC w grze jedng kopie danej karty
unikatowej (cho¢ nadal mozesz miec dwie takie karty
w swojej talii). Tak wiec mozesz zagrac swojq kopie, ale po

tym, jak znajdzie sie ona w grze, nie mozesz zagrac kolejnej.
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Czy musze pamietac, z ktorej postaci pochodzi dana kosc¢,

jesli uzywam kilku kopii tej samej postaci?

@® Tak. Musisz upewnic sie, ze kazda kosScC postaci jest utozona
w taki sposob, ze jasne jest, z ktorej postaci pochodzi. Jesli
postac zostanie pokonana, konkretna koS¢ musi zostac
usunieta z puli kosci, jesli sie tam znajduje.

Co stanie sie, jesli zastqpie jedno ulepszenie innym, ktore
kosztuje mniej?

@ Zagrasz nowe ulepszenie za darmo.

Czy kosciq postaci jest dowolna koS¢, ktorq postac posiada?

@® Nie. Kosc postaci to kos¢, ktorej odpowiada karta. Kos¢
ulepszenia nigdy nie jest koScig postaci — przez tresc¢ karty
zawsze okreSlana jest jako koS¢ ulepszenia.

Jaka jest roznica miedzy turg a rundqg?

@® Tura to jedna akcja gracza. Runda sktada sie z fazy akgji
i fazy utrzymania.

Czy moge uzyc zdolnosci specjalnej Szefa gangsterow (©23),

jesli rzuce kosciq tej karty do swojej puli za pomocq Asa w

rekawie (€92)?

® Tak, mozesz. Poniewaz zdolnosci specjalne sg integralnymi
zdolnoSciami kosci, mozna ich uzy¢ nawet, jesli karta nie
znajduje sie w grze..
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Czy moge wykonac dodatkowq akcje, jesli dotgcze do Rey
(©@38) ulepszenie w wyniku zajecia Imperialnej zbrojowni
©169)?

@® Nie. W momencie wykonania akcji zajecia pola bitwy
rezygnujesz z wykonywania jakichkolwiek kolejnych akcji
w danej rundzie, w tym dodatkowej akcji wynikajacej ze
zdolnosci Rey.

Czy jesli rozpatrze specjalnq zdolnos¢ Poe Damerona (©29),
aby uzyc specjalnej zdolnosci Czarnego (©32), moge rzucic¢
kosciq Czarnego do mojej puli koSci, mimo Ze zdolno$¢ mowi
.przerzuc¢”?

@ Nie. W tej sytuacji kos¢ Czarnego nie jest w twojej puli, wiec
nie mozesz jej przerzucic.

Co sie stanie, gdy warunek aktywacji zdolnosci ,po tym”
zostanie spetniony podczas rozpatrywania zdolnosci ,przed
tym”, a w kolejce czeka juz inna zdolnosc ,po tym”?

@ Zdolnosci ,,po tym” wchodzg do kolejki i czekajg na swojg
kolej na rozpatrzenie. Jesli warunek aktywacji zdolnosci
,pO tym” zostanie spetniony podczas rozpatrywania
jakiejkolwiek innej zdolnosci, dana zdolnos¢ ,po tym”
zostanie rozpatrzona po obecnie rozpatrywanej zdolnosci
oraz wszystkich innych zdolnosciach ,po tym”, ktore czekajg
juz w kolejce.

Czy moge uzyc¢ Sprytu (€@65), zeby usunqc z gry nalezgcy
do przeciwnika ulepszenie Detonator termiczny (€67) lub
Granaty przeciwpiechotne (@ 17)?

@® Tak. Zgodnie z zapisem specjalnej zdolnosci nalezy
najpierw zadac postaciom przeciwnika obrazenia,
a nastepnie odrzucic z gry Detonator termiczny lub
Granaty Przeciwpiechotne.

Czy moge uzyc Sprytu (®W65), Zeby zamieni¢ Holokron Sithow
(®16) na karte z mojej reki?

@ Nie. Nie mozesz posiadac karty przeciwnika na rece ani
w swojej talii. Z tego powodu rozpatrzenie specjalnej
zdolnosci Holokrona Sithéw przeciwnika nie ma
zadnych efektow.

Czy moge zignorowac koszt 5 zasobow specjalnej zdolnosci
Szefa gangsterow (©23), kiedy zajmuje Rebelianckqg sale
narad (@171)?

@ Nie. Rebeliancka sala narad ignoruje tylko koszt
wydrukowany na kosci.

Czy moge wyczerpac karte, ktorej akcji nie mozna w petni
rozpatrzyc, np. wyczerpujqc Wsparcie awaryjne (€99)
bez zetonow obrazen na nim lub zagrywajqc Szlachetne
poswiecenie (@ 118), kiedy nie mam w grze niebieskich
postaci, aby ,przeciqgnq¢” runde?

® Mozesz wykonac te akcje/zagrac te karte, ale nie
~przeciagniesz” w ten sposéb tury. Poniewaz jedyny efekt,
jaki beda miaty karty Wsparcie Awaryjne i Szlachetne
poswiecenie to wyczerpanie/zagranie karty, uwaza sie,
ze spasowates.

Jak Spryt (€®65) dziata z Czarnym (©32) przeciwnika?

@® Jesli uzywasz specjalnej zdolnosci Sprytu, rozpatrujesz
ja tak, jakby karta, ktorej zdolnosci specjalnej uzywasz,
nalezata do Ciebie. Poniewaz jednak nie usuwac kosci
Czarnego ze swojej puli, nie mozesz uzyc jej efektu
zastepujacego, aby ja przerzucic
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Czy moge uzyc Holokronu Sithow (@ 16), aby zamienic
ulepszenie na Imperialnym Gwardziscie (®12)?

@ Tak, zamienianie ulepszenia to nie to samo co zagrywanie
ulepszenia.

Czy moge wyczerpac lub zagrac karte z akcjq, ktorej

nie moge do konca rozpatrzyc, aby przeciggnq¢ runde?
Np. Wsparcie awaryjne (©®99) bez zetonow obrazen lub
zagranie Szlachetnego poswiecenia (0 118), kiedy nie mam
niebieskich postaci.

@® Tak. Zagranie karty z reki, nawet jesli nie ma ona efektu,
usuwa jq z reki i nie liczy sie jako ,zrobienie niczego”. To
samo dotyczy wyczerpania karty lub przerzucenia kosci na
te sama Scianke.

Co sie dzieje z kos¢mi postaci, ktore sq w puli, kiedy postac
zostaje ponownie przygotowana, jak w przypadku Bala-Tika
(®@19) lub Przywodztwa (€14 1)? Zostajq usuniete? Zostajq
przerzucone, kiedy postac aktywuje sie ponownie?

@® Jesli postac zostaje przygotowana, zadnej z jej kKosci nie
nalezy usuwac. Jesli aktywuje sie ponownie kosci, ktore
powrdcity na jej karte zostaja rzucone do puli, ale nie
nalezy nic robic z kos¢mi, ktore juz sg w puli.

Mam Hrabiego Dooku (09) z 1 pozostatym punktem
wytrzymatosci. Moj przeciwnik rozpatruje przeciwko niemu
koS¢, na ktorej wypadty 2 obrazenia dystansowe. Jednakze
ma on takze Admirata Ackbara (€®27) w grze, a ja decyduje
sie odrzucic ostatniq karte ze swojej reki, aby zablokowac
obrazenia. Czy moge przydzieli¢ 2 obrazenia ze zdolnosSci
Ackbara zanim zostanq rozpatrzone 2 obrazenia dystansowe,
zabijajqc Dooku i unikajqc 2 obrazen z kosci?

® Kiedy rozpatrujesz zdolnosc ,Przed tym” Hrabiego Dooku
i odrzucasz ostatnig karte z reki, zdolnos¢ ,,Po tym”
Admirata Ackbara jest dodawana do kolejki. Jednak
2 obrazenia dystansowe byty juz w kolejce i zostaty
przerwane zdolnoscig ,Przed tym”. W takim przypadku
zdolnos¢ Ackbara trafia do kolejki za dwoma obrazeniami
z kosci. Tak wiec koS¢ zostanie rozpatrzona, zabijajac
Dooku, a nastepnie inna z twoich postaci musi otrzymac
2 obrazenia.

Co sie dzieje, jesli uzyje zdolnosci ,przed” Obi-Wana
Kenobiego (837) z Ocuceniem (@132) lub innych efektem
leczqcym? Czy pozostaje on w grze poniewaz nie ma juz na
sobie obrazen rownych jego zdrowiu?

@ Nie pozostaje w grze. Obi-Wan Kenobi otrzymat obrazenia
rowne swojemu zdrowiu i bez efektu zastepujacego nie
ma sposobu, aby to zmienic. Poniewaz leczenie, takie jak z
Ocucenia, nie jest efektem zastepujacym, Obi-Wan Kenobi
zostaje odtozony na bok po tym, jak wydarzenie, ktore
zagra, zostanie rozpatrzone.

Jesli moj przeciwnik ma kos¢ Pilota mysliwca TIE (84) i kilka
innych z widocznymi obrazeniami dystansowymi, co stanie
Sie, kiedy zagram Unik (& 155)?

@® Poniewaz Unik usuwa wszystkie koSci w tym samym czasie,
tylko kosc Pilota Mysliwca TIE zostanie usunieta. Jesli w
puli sg dwie rozne kosci Pilota mysliwca TIE, wszystkie ich
kosci sg chronione przed Unikiem.

Czy moge rzucic do puli koSciq Szantazu (®23) i rozpatrzyc

ja za pomocq Szybkorekiego (® 150) zanim przeciwnik da mi

zasob, aby jq usunqc?

® Tak. W przypadku rownoczesnych akcji mozesz wybrac
kolejnosc, w jakiej zostang rozpatrzone.
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Zagrywam Patke do tfumienia zamieszek Z6 (¢>8) na FN-
2199 («2) i rzucam jej kosSciq do puli. Wyrzucitem pustq
Scianke, a nastepnie przerzucam niq. Czy w dalszym ciggu
moge rozpatrzec jq ze zdolnosci FN-2199?

® Nie mozesz jej rozpatrzec po przerzuceniu. Podczas
rozpatrywania zdolnosci FN-2199, zdolnosc ,,po tym” jest
dodawana do kolejki. Jednak zdolnos¢ FN-2199 musi
zostac catkowicie rozpatrzona przed wszystkim innym
czekajacym w kolejce. Jezeli zdecydujesz sie na rozpatrzenie
kosci Patki, jej zdoInos¢ ,po tym” nie bedzie miata wptywu,
jako, ze kosc nie jest juz w puli. Mozesz ja rozpatrzy¢ lub
przerzuc, ale nie jedno i drugie.

Jezeli uzywam zdolnosci Obi-Wana Kenobiego (@37), aby
zagrac Szlachetne Poswiecenie (& 118) z mojego stosu kart
odrzuconych, zanim zostanie pokonany, co sie stanie?

Czy moge zagrac drugq kopie Szlachetnego Poswiecenia,
a nastepnie kolejng karte w odpowiedzi na drugie
Szlachetne PosSwiecenie?

® Mozesz zagrac drugq kopie Szlachetnego PoSwiecenia.
Jakkolwiek, tylko jedno Szlachetne PoSwiecenie wywota
efekt. Zanim Obi-Wan Kenobi zostanie pokonany,
mozesz aktywowac jego zdolnos¢, aby zagrac Szlachetne
PosSwiecenie. Nastepnie, przed tym jak zostanie pokonany
z efektu Szlachetnego PoSwigcenia mozesz zagrac kolejng
jego kopie, jako ze efekt ,przed tym” przerywa gre.
Powtorz to, aby zagrac inna niebieska karte ze stosu
kart odrzuconych lub reki. Nastepnie drugie Szlachetne
poswiecenie zostaje rozpatrzone, mozesz wybrac i
wyczerpac postac. Jakkolwiek, nastepne Szlachetne
PoSwiecenie nie wywiera efektu, jako ze nie mozesz juz
pokonac Obi-Wana, ktory juz jest pokonany.

Czy moge otrzymac zasob z Przemytnika z Zewnetrznych
Rubiezy (@46) kiedy zagrywam Przemyt (& 134) i zrzucam
ostatniq karte z reki?

® Nie. Ostatnia karta nie zostata zagrana z reki
lecz odrzucona.

Czy moge zadac 2 obrazenia ze zdolnosci Palpatine’a (@11)
jezeli rozpatruje jednq z jego kosSci z Gniewu (€71)?

@ Nie. Zdolnosc¢ Palpatine’a dziata jedynie, jezeli osoba
kontrolujaca rozpatruje jego koS¢, nie przeciwnik.
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