Streszczenie zasad

May the Force be with you!

ZACZYNAMY

Jeden gracz tworzy drużynę Imperium (postacie Imperial i Fringe), a drugi Rebelii (postacie Rebel i Fringe). Oba zespoły powinny mieć tą samą liczbę punktów, zwykle jest to 100.

Jak wygrać: Pokonać wszystkie postacie przeciwnika.
Pozycja startowa: Drużyna Rebelii zaczyna grę jak najbliżej statku w hangarze na planszy gry (strona planszy z pokładem Gwiazdy Śmierci). Imperium zaczyna w jednej lub obu turbowindach na przeciwnym końcu planszy. 

KTO ZACZYNA

Na początku każdej rundy gracze rzucają kostką d20. Gracz z wyższym wynikiem decyduje, kto zaczyna pierwszy. Przy remisie rzuca się raz jeszcze. Jest to tak zwany rzut na inicjatywę.
RUNDY I FAZY

Podczas każdej rundy, gracz aktywuje poszczególną postać tylko jeden raz, ale nie aktywuje wszystkich swoich postaci za jednym razem. W danej chwili można aktywować tylko dwie postacie według poniższego schematu.

Pierwszy gracz: Aktywuje dwie postacie (to jest faza)

Drugi gracz: Aktywuje dwie postacie

Pierwszy gracz: Aktywuje kolejne dwie postacie (nie mogą to być postacie już aktywowane w danej rundzie) 

Drugi gracz: Aktywuje kolejne dwie postacie.

Fazy te wykonuje się naprzemiennie aż do momentu, gdy obaj gracze aktywują wszystkie swoje postacie. W przypadku, gdy jeden z graczy ma więcej postaci, aktywuje on wszystkie swoje pozostałe postacie na końcu danej rundy. Kiedy gracze aktywują wszystkie swoje postacie, runda kończy się. Po zakończeniu gracze rzucają kostką (inicjatywa), aby rozpocząć nową rundę.

AKTYWACJA POSTACI

Po aktywowaniu postaci zaczyna się jej tura. W czasie tury postać może wykonać jedną z następujących czynności:

· Poruszyć się do 6 pól i wykonać atak; lub

· Wykonać atak i poruszyć się do 6 pól; lub

· Poruszyć się do 12 pól (nie może wykonać ataku)

PORUSZANIE

Diagonalnie (po przekątnej): Poruszanie po przekątnej kosztuje podwójnie (każde pole liczone jest jako dwa)

Sojusznicy: Postać może poruszać się po polu zajmowanym przez postać z własnej drużyny.

Wrogowie: Wroga postać blokuje możliwość ruchu. W przypadku, gdy postać opuszcza pole sąsiadujące z polem zajmowanym przez wroga, może on wykonać natychmiastowy atak na postać opuszczającą sąsiadujące pole. ( tzw. attack of opportunity)

ATAK

Kiedy postać atakuje, wybiera ona przed atakiem jedną z postaci przeciwnika jako cel i wykonuje następujące kroki:

1. Rzuca kostką 1d20 i dodaje wyrzuconą wartość do ataku postaci (Attack)

2. Jeśli uzyskana wartość jest, co najmniej równa wartości obrony wroga (Defense), to postać ta jest trafiona

3. Jeśli atak się powiódł, to od punktów obrażeń postaci atakowanej (Hit Points) odejmuje się liczbę punktów Damage atakującego. W przypadku, gdy liczba punktów obrażeń spadnie do 0, to postać jest pokonana i usuwana z planszy.

Linia wzroku: Postać musi widzieć wroga, aby go zaatakować. Dwie postacie widzą się nawzajem, jeśli można przeprowadzić, co najmniej jedną linię między dowolnymi punktami pola zajmowanymi przez obie postacie, która nie przechodzi przez ściany (nie może ona w żaden sposób stykać ze ścianą).

Osłona: Postać może atakować wroga posiadającego osłonę, jeśli jest to jej najbliższy wróg. Aby sprawdzić czy wróg posiada osłonę, należy wybrać jeden z rogów pola postaci. Jeśli jakaś linia poprowadzona z tego punktu do dowolnego punktu pola zajmowanego przez wroga przechodzi przez ściany, pole zajmowane przez inną postać lub pole z niskimi przedmiotami, to wróg posiada osłonę.

(Wyjątek: Pomija się niskie przedmioty znajdujące się na polu atakującego i polach bezpośrednio z nim sąsiadującymi). Jeśli wróg posiada osłonę i jest najbliższym przeciwnikiem, postać może atakować, ale atakowany dostaje bonus +4 do obrony (Defense). Jeśli atakujący nie może wyznaczyć linii wzroku, to taki wróg nie może być zaatakowany i nie jest liczony jako najbliższy wróg. Zobacz stronę nr 10 instrukcji po więcej szczegółów.

Sąsiadujący wróg: Jeśli wrogowie znajdują się na sąsiadujących polach, to postać może zaatakować tylko jedną z sąsiadujących postaci.

Melee Atack: Postać posiadająca umiejętność specjalną Melee Atack może atakować tylko sąsiadującego wroga.

Trafienie krytyczne: W przypadku wyrzucenia 20 w rzucie ataku, atak kończy się automatycznym trafieniem niezależni od wartości obrony przeciwnika. Jednocześnie trafiona postać odnosi podwójne obrażenia. Droidy nie odnoszą podwójnych obrażeń.

Automatyczne pudło: W przypadku wyrzucenie 1 w rzucie ataku, atak automatycznie kończy się niepowodzeniem niezależnie od bonusów ataku.

Atak łączony (Combined Fire): Kilka postaci może wspomóc atakującego w tak zwanym ataku łączonym. Jeśli postać atakuje w swojej turze, postacie z drużyny, które w danej rundzie nie zostały jeszcze aktywowane mogą wspomóc atak danej postaci. Postacie biorące udział w ataku łączonym muszą posiadać linię wzroku do atakowanej postaci przeciwnika. Postacie z umiejętnością Melee Atak oraz takie, które nie zadają obrażeń (wartość Damage równa jest 0) nie mogą brać udziału ani korzystać z ataku łączonego.

Każda z postaci biorących udział w ataku łączonym daje atakującemu bonus +4 do ataku. Postać biorąca udział w ataku łączonym traktowana jest jako aktywowana i nie może zostać już aktywowana w danej rundzie. Gracz musi dokonać wyboru postaci biorących udział w ataku łączonym przed rzuceniem kostką. 

W przypadku postaci atakującej mającej umiejętność specjalną pozwalającą wykonać jej więcej niż jeden atak, bonus z ataku łączonego dodawany jest tylko do danego ataku a nie do wszystkich. Ataku łączonego nie można wykorzystać w przypadku ataku typu: attack of opportunity.
UMIEJĘTNOŚCI SPECJALNE, MOC, EFEKT DOWÓDCY
Niektóre postacie posiadają umiejętności specjalne (Special Abilities), które wpływają na zachowanie danej postaci. Większość umiejętności specjalnych działa automatycznie, a niektóre po spełnieniu warunków. Umiejętności specjalne mogą unieważniać niektóre zasady ogólne.
Moc: Aby postać mogą użyć mocy musi poświęcić odpowiednią liczbę punktów mocy. Po wyczerpaniu wszystkich punktów mocy, postać nie może używać więcej mocy do końca pojedynku. Postać może użyć mocy tylko raz podczas swojej tury. Oprócz mocy znajdujących się na karcie postaci, postać może poświęcić 1 punkt mocy na:

· Reroll: postać może powtórzyć rzut kostką, lub zachować jej wynik

· Move faster: postać może poruszyć się o 2 dodatkowe pola

Efekt dowódcy (Commander Effects): Niektóre postacie mają specjalne umiejętności wpływające na inne postacie w drużynie. Efekt dowódcy zwykle nie wpływa na droidy oraz bestie np.: Wampa.

TEREN

Pola zawierają różne typy terenów, które mają istotny wpływ na rozgrywkę. Typ terenu można łatwo rozpoznać po kolorze obramowania pola.

Ściany (czerwony): Blokują linię wzroku i poruszanie.

Niskie obiekty (zielony): Poruszanie po polu z niskimi obiektami kosztuje podwójnie oraz pola te zapewniają osłonę..

Zagłębienia (pomarańczowy): Blokują one możliwość poruszania, ale nie blokują linii wzroku i nie dają osłony.

Drzwi (niebieski): Zamknięte drzwi traktuje się jak ściany, natomiast otwarte nie wpływają na rozgrywkę. Drzwi są zamknięte dopóki jakaś postać na końcu swojej tury nie będzie znajdować się na polu sąsiadującym z drzwiami. Drzwi pozostają otwarte dopóki jakakolwiek postać przebywa na polu z nimi sąsiadującym.
Opracował:

Michał Kapica – Dante
Na podstawie skrótu zasad z dodatku REBEL STORM.

