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A long time ago in a galaxy far, far away....

Cale uniwersum Gwiezdnych Wojen tworzy tlo dla tej szybkiej, pelnej akcji gry bitewne;.
Wybierajac z bohaterow, tajdakow, droidow i obeych z catej galaktyki, dowodzisz sitami,
ktore moga zmieni¢ bieg historii w galaktyce — lub przynajmniej do najblizszej bitwy!

Wybierasz frakcje. Wybierasz swoich zolnierzy. Dowodzisz swoimi sitami. Teraz tylko od
Ciebie zalezy, aby udowodni¢ swoja wyzszo$¢ w rywalizacji twarzag w twarz w niezwyklym
swiecie Gwiezdnych Wojen.

Trzy sposoby gry!

Gra Star Wars Miniatures dostarcza trzy rozne drogi, aby cieszy¢ si¢ kolekcja figurek.

Kolekcjonowanie

Zbieraj figurki Star Wars, od Jedi do Sith, droidéw do obcych i wielu innych. Boostery Star
Wars Miniatures, sprzedawane oddzielnie, dostarczaja wigcej figurek z Twoich ulubionych
czasow Gwiezdnych Wojen. Szukaj boosterow z czasow Rebelii z klasycznej trylogii,
Narodzin Imperium z prequeléow oraz innych okreséw z expanded universe.

Bitwa

Rzu¢ wyzwanie kolegom, aby stoczy¢ bitwe w dowolnej erze, by sprawdzi¢ czy zatriumfuje
Ciemna czy Jasna Strona. Gra Star Wars Miniatures zapewnia szybka, petna akcji gre, w
ktorej sprawdzi¢ umiejetnosci moga jednakowo nowi gracze jak i weterani

Rozpocznij od skrétu zasad, wykorzystujac figurki zawarte w tym starterze. P6zniej dodaj do
swojej druzyny nowe postacie z boosteréw i wykorzystaj zaawansowane zasady zawarte w tej
instrukcji, aby rozwing¢ bitwy.

Odtwarzanie
Wykorzystaj figurki, aby przezy¢ na nowo swoje ulubione momenty Gwiezdnych Wojen,
stworzy¢ nowe sceny, dioramy, lub wykorzysta¢ w sesjach Star Wars RPG.



Podstawowe zasady

Pierwsza cze$¢ tego podrgcznika zasad zawiera przeglad zasad, potrzebnych do rozegrania
potyczki wykorzystujac figurki zawarte w zestawie startowym. Jak tylko przebrniesz przez
podstawowe zasady, bedziesz gotéw do uzywania zaawansowanych zasad, rozpoczynajacych
si¢ na stronie 12.

General Obi-Wan Kenobi prowadzi swoja druzyn¢ Zonierzy-klonéw przeciwko hrabiemu
Dooku i jego bezlitosnym droidom bojowym. Los galaktyki jest w twoich rgkach.

Niech moc bedzie z Tobg!

Wybor Strony

Ty 1 twdj przyjaciel macie wiasnie zadecydowac o losie galaktyki — lub co najmniej o wyniku
jednej waznej bitwy. Kazdy z was kontroluje grupe¢ postaci (druzyne): Jeden gracz kontroluje
druzyne¢ Republiki, drugi druzyn¢ Separatystow.

Druzyna Republiki: General Obi-Wan Kenobi, Clone Trooper Commander, Clone Trooper

Druzyna Separatystow: Count Dooku of Serenno, Super Battle Droid Commander, Security
Battle Droid

Kazdy z was wybiera strong. Jesli obaj chcecie gra¢ po tej samej stronie, rzuccie ko$cig d20.
Ten kto wyrzuci wiekszg warto§¢ wybiera druzyne.

Jak wygrac?
Wygrywasz pokonujac wszystkie postacie przeciwnika.

Rozstawienie
Rozt6z mape 1 potdz ja na ptaskiej powierzchni pomiedzy tobg a przeciwnikiem. Na poczatek
powinienes$ uzywa¢ mapy Christophsis.

Ustawienie druzyny

Wez figurki sktadajace si¢ na twojg druzyne i ich karty statystyk (obrazek na karcie pomoze
dopasowac¢ je do postaci). Umies¢ dwudziestoscienng kos$¢ (d20) oraz znaczniki obrazen i
Mocy w takim miejscu aby obaj gracze mogli po nie siggac.

Pozycja startowa

Gracz kontrolujacy druzyne Republiki rozstawia swoje postacie na wolnych polach w zasiegu
4 pol od konca jednego z wezszych bokéw mapy. Tylko jedna posta¢ moze zajmowaé dane
pole. Nastepnie gracz kontrolujacy druzyne Separatystow rozstawia postacie, 1 na pole, w
zasiegu 4 pol od przeciwleglego wezszego boku mapy.

Kto zaczyna pierwszy?

Na poczatku kazdej rundy, kazdy z graczy rzuca koscig d20 aby sprawdzi¢ kto rozpoczyna.
Nazywa si¢ to rzutem na inicjatywe. Gracz z wyzsza wyrzucong wartoscig wybiera, kto
zaczyna. Przy remisie rzuca si¢ raz jeszcze.

Czasami bedziesz chciat rozpocza¢ pierwszy, innym razem begdziesz chciat zobaczy¢
posunigcia przeciwnika przed wiasnym ruchem.






Jak czytac¢ karte postaci?
Kazda z figurek przedstawia posta¢ ze swiata Gwiezdnych Wojen (zgodnie z tymi zasadami
wszystkie figurki sg ,,postaciami”). Kazda z postaci posiada karte postaci, zawierajaca

wszystkie jej statystyki.

Ponizsza ilustracja przedstawia kartg postaci.
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Twoja druzyna nalezy do okreslonej frakeji, odpowiadajacej jednej ze stron bioracych udziat
w walkach, rozgrywajacych si¢ w §wiecie Gwiezdnych Wojen. Frakcje mozna podzieli¢ na
zwigzane z Jasng 1 Ciemng Strong Mocy. Spis wszystkich frakeji znajduje si¢ na stronie 14.



Kazda z kart postaci posiada symbol, ktory okresla, dla ktorej frakcji posta¢ moze
walczy¢. Postacie z symbolem Fringet?’(NiezaleZni) moga walczy¢ dla kazdej frakeji,
a wigc moga by¢ dodane do kazdej druzyny.

Koszt (Cost)
Koszt okresla liczbe punktow, jaka nalezy wyda¢ by dang posta¢ doda¢ do druzyny.

Statystyki (Statistic)
Ta sekcja przedstawia informacje na temat postaci, potrzebne do gry.

Hit Points — Punkty Obrazen okreslaja ile obrazen moze odnie$¢ posta¢ zanim zginie w
bitwie.

Kiedy liczba Punktoéw Obrazen postaci spadnie do 0, posta¢ jest pokonana (defeated) i
usuwana z mapy.

Defense - Obrona okre$la zdolnosci obronne postaci. Atakujacy musi wyrzuci¢, co najmniej
takg wartos¢, aby trafi¢ ta postac 1 zadac jej obrazenia.

Attack — Atak okresla zdolnosci postaci w walce zaré6wno na vibronoze, blastery jak 1 wrecz.
Kiedy posta¢ wykonuje atak, rzuca si¢ kostka d20 i dodaje ta warto$¢. Jesli wartos¢ koncowa
jest wigksza lub rowna od Obrony wroga, to atak konczy si¢ powodzeniem.

Damage — Obrazenia okres$la obrazenia, jakie zadaje posta¢, kiedy powiedzie si¢ jej atak.

Umiejetnosci Specjalne (Special Abilities)
Zawarte tu sa wszystkie specjalne ataki, cechy szczegdlne lub ograniczenia, jakie posiada
posta¢. Umiejetnosci specjalne mogg uniewaznia¢ niektore zasady ogolne.

Moce (Force Powers)

Niektore postacie sg wrazliwe na moc i1 posiadaja Punkty Mocy, ktore moga wydac¢ postuzenie
si¢ Mocg. Liczba Punktow Mocy, jakg nalezy wydaé, aby uzy¢ dang moc, znajduje si¢ w
opisie danej mocy. Posta¢ moze takze wykorzysta¢ punkty mocy do wykonania ponownego
rzutu koscig, lub do szybszego poruszania si¢. Niektore postacie posiadajgce punkty mocy nie
posiadaja zadnych mocy; punkty moga oni wykorzysta¢ tylko do ponownego rzutu lub
szybszego poruszania.

Efekt Dowodcy (Commander Effect)
Niektore postacie mogg pomagac innym cztonkom swojej druzyny, kierujac nimi, dodajac im
odwagi lub koordynujac ich ataki. Wszystkie takie efekty znajdujg si¢ tutaj.

Ikona Dodatku/Numer Kkolekcjonerski/ Symbol rzadkosci (Set Icon/Collector
Number/Rarity Symbol)

Ikona okre$la, z ktérego dodatku pochodzi dana figurka, na przyktad z The Clone Wars.
(Figurki zawarte w Zestawie Startowym nie maja specjalnych ikon). Numer kolekcjonerski
oznacza numer danej figurki w liscie figurek danego zestawu, a takze wskazuje ile figurek
znajduje si¢ w danym zestawie.

Symbol rzadkos$ci okresla jak tatwo jest znalez¢ dang figurke. Wyrdznia si¢ cztery poziomy:



common - zwykla ® | uncommon - czeste ®., rare- rzadka * | very rare- bardzo rzadka &.
(Figurki zawarte w Zestawie Startowym nie majg symbolu rzadkos$ci; kazdy zestaw zawiera te
same figurki).

Flavor Text — Notka Opisowa
Niektore karty postaci zawierajg krotki opis historii postaci lub jej osobowosci. Informacje te
wynikaja ze zdolnos$ci postaci w grze.

Rundy i fazy
Podczas kazdej rundy, mozesz poruszy¢ (lub ,,aktywowac”) postacie z twojej druzyny
wedtug ponizszych faz.

Faza 1, Pierwszy gracz: Porusza 1 postac, pozniej kolejng

Faza I, Drugi gracz: Porusza I postac, pozniej kolejng

Faza 2, Pierwszy gracz: Porusza 1 pozostajqcg postac, pozniej kolejng
Faza 2, Drugi gracz: Porusza I pozostajqcq postac, pozniej kolejng

Obaj gracze kontynuujg poruszanie po dwie postacie w ten sposdb, dopoki wszystkie
postacie nie wykonajg swojego ruchu.

Kazda z postaci moze poruszy¢ si¢ tylko jeden raz na runde. Kiedy obaj gracze porusza
wszystkie swoje postacie, runda konczy si¢. Wykonuje si¢ rzut na inicjatywe aby rozpoczac
nowg runde.

Jesli gracz posiada juz tylko 1 lub 2 postacie, wtedy porusza swoje postacie tylko w pierwszej
fazie rundy. Nie mozna porusza¢ danej postaci wigcej niz jeden raz w rundzie. Aby
zasygnalizowa¢, ze dana posta¢ zostala aktywowana w rundzie, obro¢ jej karte postaci lub
zmien kierunek patrzenia figurki.

Ruch postaci

Kiedy posta¢ wykona ruch rozpoczyna si¢ jej tura. W czasie tury posta¢ moze wykona¢ jedna
z nastepujacych czynnosci:

* Poruszy¢ si¢ do 6 pol i wykonac¢ atak; lub

*  Wykonac¢ atak i poruszy¢ si¢ do 6 pol; lub

* Poruszy¢ si¢ do 12 pdl (nie moze wykona¢ ataku)

Poruszanie
Posta¢ moze si¢ poruszy¢ do 6 pol i zaatakowaé. Jesli posta¢ nie wykonuje ataku,moze
poruszy¢ si¢ do 12 pdl.

Poruszanie po przekatnej: Poruszanie po przekatnej kosztuje podwojnie (kazde pole liczy
si¢ jako dwa pola).

Sojusznicy: Posta¢ moze przej$¢ przez pole zajmowane przez sojusznika (inng posta¢ z
twojej druzyny).



Poruszanie
Obi-Wan Kenabi, Jedi Master

Poruszanie po przekgtnel kosztuje podwajnie.
Postac nie mode poruszac sie po przekatnej

| przez narcniki lub kofce scian.

Poruszanie sig po polach z niskimi obiektami

takie kosztuje podwajnie.

PR R R i EERE] Poruszanie sig po przekgtne] po polach z niskimi
obiektami kosziuje czterokrotnie drode)

Wrogowie: Posta¢ nie moze poruszaé si¢ przez pola zajmowanie przez wroga (postaé z
druzyny przeciwnika). Je$li posta¢ opuszcza pole sasiadujgce z wrogiem, to wrdg moze
wykona¢ natychmiastowy atak na poruszajacg si¢ postaé. (Zobacz Atak odruchowy - Attack
of Oportunisty na stronie 22)

Typu terenu: Sciany (oznaczone kolorem czerwonym) i zaglebienia (oznaczone kolorem
pomaranczowym) blokujg ruch. Drzwi (jasne niebieskie prostokaty) otwieraja si¢ kiedy
posta¢ zakonczy swoj ruch obok nich i zamykaja jesli nie ma obok nich Zadnej postaci.
Wejscie na pole zawierajacy trudny teren (oznaczone na z6tto) lub niskie obiekty(oznaczone
na zielono) kosztuje podwojnie.

Atak
Kiedy posta¢ atakuje, wybierz wroga posta¢ jako cel i postepuj zgodnie z ponizszymi
krokami.

Krok 1: Rzu¢ koscig d20 1 dodaj warto$¢ Ataku swojej postaci.

Krok 2: Jesli suma jest, co najmniej rowna warto$ci Obrony celu, to postac jest
trafiona.

Krok 3: Jesli atak sie powiodl, odejmij wartos¢ Obrazen atakujacego od wartosci
Punktow Obrazen celu. Uzyj znacznikéw obrazen ze startera aby $ledzi¢
obrazenia.

Rzut ataku: d20 + warto$¢ Ataku
Jesli koncowa warto$¢ jest, co najmniej rowna warto$ci Obrony, to postac jest trafiona.
Trafiony odnosi obrazenie, zmniejszajgce wartos¢ jego Punktow Obrazen.

Na przyktad: Hrabia Dooku atakuje Obi-Wana Kenobiego. Gracz Separatystow rzuca kos$cig i
dodaje 16 z Ataku Dooku (zaktadamy, ze nie wystepujg inne modyfikatory). Na kosci



wypadto 11, wigc suma wynosi 27. Obrona Obi-Wana Kenobiego wynosi 22, wigc atak si¢
powiddl. Warto§¢ obrazen Dooku wynosi 20, wigc Obi-Wan Kenobi traci 20 Punktow
Obrazen. Warto$¢ Punktéw Obrazen spada z 120 do 100.

Spadek Punktéw Obrazen do 0: Kiedy liczba Punktow Obrazen spadnie do zera lub
ponizej, postac jest pokonana i usuwana z mapy.

Wybdr celu

Przed wykonaniem ataku, nalezy wybraé, ktéra posta¢ przeciwnika bedzie celem ataku.

Wybér celu .

Postat mo2e zaatakowad wroga posiadajacego
oslong, jesl jest to wrog najblize] niego (lub jest
uwsazany za najblizszego). Na lustracji Padmé
Amidala mode zaatakowaé Wookiee Commando
lub Dark Side Acolyte. Nie moze natomiast
zaatakowat Battle Drolda, gdyZ ma on oslong

i nie jest najblizszym wrogiem.

Linia wzroku: Posta¢ musi widzie¢ wroga, aby go zaatakowad. Zobacz Lini¢ Wzroku
ponizej.
Oslona: Posta¢ moze atakowaé wroga posiadajacego ostong, jesli jest to jej najblizszy wrog.

Zobacz Ostong na stronie 10.

Okreslenie zasiegu: Policz pola, aby okresli¢ zasigg do najblizszego wroga, podobnie jakby$
liczyt pola dla poruszania (pola, ktore spowalniajg ruch nie wptywaja na okreslanie zasiggu).
Zobacz Poruszanie na stronie 6.

Sasiadujacy wrég: Jesli wrogowie znajduja si¢ na sgsiadujacych polach, to posta¢ moze
zaatakowac tylko jedng z sgsiadujacych postaci.
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e Clone Trooper 2

 Beneral Brievous,
Supreme Commander

Super Battle Droid

Jesli jeden lub wigce] wrogdw sasiaduje z atakujgcym, to musi on zaatakowad
jednego z nich. Na llustracji Clone Trooper 1 nie mode zaatakowad Super Battle
Diroida, poniewaz sgsiaduje z Generalem Grievousem

Postat moze zaatakowac wroga z oslong, jesll jest on najblizszym wrogiem

(lub jest uwazany za najblizszego).

Na ilustracji Super Battle Droid moze zaatakowac zardwno Clone Troopera 1

Jak i Clone Troopera 2. General Grievous zapewnia oslong Clone Trooperowl 1
(bonus +4 do Obrony).ale dopdki obaj Clone Trooper 1 | Clone Trooper 2 55
oddaleni o 5 pdl od Super Battle Drolda, moZe wybrat, ktdrego z nich zaatakuje.

Linia wzroku
Generalnie posta¢ musi widzie¢ wroga, aby go zaatakowa¢. Widzenie atakowanego jest
zdeterminowane znalezieniem tak zwanej Linii Wzroku.

Nalezy przeprowadzi¢ lini¢ z dowolnego punktu pola zajmowanego przez atakujacego do
dowolnego punktu pola zajmowanego przez atakowana postaé. Jesli gracz kontrolujacy
atakujaca posta¢ moze przeprowadzi¢ taka lini¢ nie dotykajac w zaden sposob $cian, postac
taka ma lini¢ wzroku do atakowanego wroga. Linia, ktora styka si¢ z rogiem $ciany lub
biegnie po $cianie nie zapewnia linii wzroku.

Tylko $ciany, zamknigte drzwi oraz duze obiekty traktowane jako §ciany blokuja lini¢
wzroku. Postacie, niskie obiekty, trudny teren oraz zagl¢bienia nie blokuja linii wzroku.

[
fevral Sy, Saprome Commnter
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Dwie postacie posiadaja linle wzroku (widzg sieble wzajemnie), jesli
mozna przeprowadzié przymajmnief jedng .czysta” linlg pomigdzy
polami przez nie zajmowanymi. Jesli linia przechodzi preez naroznik lub
biegnie wzdlu sciany, nie ma linil wzroku. Na ilustracji Clone Trooper
mode zobaczyé Super Battle Droida, ale juz nie Generala Grievousa.

Postad musi posiadaé linke wzroku, aby zaatakowad. Clone Trooper
mode zaatakowad Super Battle Droida, ale nie Generala Grievousa.




Oslona

Postacie 1 niektore typy terenu, takie jak niskie obiekty i §ciany, zapewniajg oslone podczas
ataku. Posta¢ moze atakowa¢ wroga posiadajacego ostong, jesli jest to jej najblizszy wrog.
Jesli atakujacy moze zaatakowaé wroga, to atakowany dostaje bonus +4 do Obrony
(Defense), za fakt posiadania ostony.

Aby sprawdzi¢ czy wrdg posiada ostong, gracz kontrolujacy atakujaca posta¢ wybiera jeden z
rogow pola swojej postaci. Jesli jaka$ linia poprowadzona z tego punktu do dowolnego
punktu pola zajmowanego przez wroga przechodzi przez postaé, Sciang, lub inne pola
zapewniajace ostone, to wrog posiada ostong.

Po wigcej informacji zobacz Ostona na stronie 18.

Umiejetnosci specjalne
Umiejetnos$ci specjalne znajdujace si¢ na kartach statystyk postaci opisane sg ponize;j:

Cunning Attack — Podstepny Atak: Security Battle Droid otrzymuje bonus +4 do Ataku
oraz +10 do Obrazen przeciwko wrogowi, ktory nie aktywowat si¢ w tej rundzie.

Double Attack — Podwdjny Atak: Jesli Count Dooku lub Obi-Wan rozpoczynaja swoje tury
sasiadujac z wrogiem i nie poruszajg si¢, moga zaatakowaé¢ dwa razy. Po pierwszym ataku
decyduja czy poruszy¢ si¢ czy zaatakowac¢ drugi raz.

Droid — Droid: Zaréwno Security Battle Droid jak i Super Battle Droid Commander
posiadaja tg zdolno$¢. Nie otrzymuja oni dodatkowych obrazen z Trafienia Krytycznego
(zobacz strona 21) i normalnie nie podlegaja efektom dowddcy (zobacz Efekt Dowddcy na
stronie 11).

Lightsaber Duelist — Miecz Swietlny Pojedynek: Count Dooku otrzymuje bonus +4 do
Obrony, gdy jest atakowany przez sasiadujaca posta¢ z wartoscia Mocy (wytacznie Obi-Wan
podstawowych zasadach).

Makashi and Soresu Style Master — Mistrz Stylu Makashi oraz Soresu: Zarowno Count
Dooku lub Obi-Wan sa mistrzami wybranego stylu walki na miecze $wietlne. Kiedy
ktorakolwiek posta¢ zostanie trafiona w walce wrecz, nie odnosi obrazen przy rzucie
obronnym na 11. (Jednakze styl Soresu Obi-Wana nie obroni przed stylem Makashi Hrabiego
Dooku).

Melee Attack — Walka Wrecz: Count Dooku Obi-Wan walczg mieczami §wietlnymi, wigc
moga atakowa¢ wrogow z nimi sgsiadujacych (takze po przekatnej).

Mettle — Ambicja: Jesli Obi-Wan wykorzysta 1 punkt Mocy na powtdrny rzut (zobacz
punkty Mocy na stronie 11), dodaj +4 do wyniku.

Synchronized Fire — Ostrzal Zsynchronizowany: Super Battle Droid Commander poprawia
Atak taczony (zobacz strona 21) z droidami, dajac bonus +6 do Ataku zamiast +4.

Order 66, Unique — Rozkaz 66, Unikalny: Te umiejetnosci specjalne nie s3a brana pod

uwage w podstawowych zasadach. (Jesli chcesz wiedzie¢ wiecej na ich temat, zobacz
stowniczek na stronie koncu podrecznika).
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Punkty Mocy
Count Dooku Iub Obi-Wan posiadaja Punkty Mocy (Force points), ktére pozwalaja im
wykonywac specjalne rzeczy. Posta¢ z Punktami Mocy moze wyda¢ 1 punkt na:

e Reroll — Powtérny Rzut: powtorzy¢ rzut ataku, ktory wtasnie wykonata lub
e Poruszy¢ sie o 2 dodatkowe pola w swojej turze (wlicza si¢ do do ruchu postaci).

Kiedy posta¢ wyda wszystkie Punkty Mocy, traci je do konca gry. Posta¢ moze wyda¢ Punkty
Mocy tylko raz na ture

Nazwane Moce

Nazwane Moce pozwalaja postaci dokonywaé spektakularnych wyczynow. Poniewaz moga
by¢ one skomplikowane, postaraj si¢ rozegra¢ swoja pierwsza gre bez nich. Jak tylko
zapoznasz si¢ z zasadami gry, mozesz wiaczy te Moce do walki.

General Obi-Wan Kenobi: Obi-Wan posiada trzy nazwane Moce. Moze uzywac ich dopoki
posiada Punkty Mocy do wydania (rozpoczyna gre z 2 Punktami Mocy i dostaje jeden Punkt
Mocy w kazdej turze dzigki Force Renewal — Odnowieniu Mocy).

Force Push 3 — Pchnigecie Mocg 3: Jesli Obi-Wan nie porusza si¢ lub nie wykonuje innych
akcji w swojej turze, moze wyda¢ 3 Punkty Mocy aby uzy¢ tej Mocy. Wybiera wroga w
zasiegu 6 pol i zadaje 30 punktéw Obrazen temu wrogowi i wszystkim sgsiadujagcym z nim
postaciom — nawet jesli s one sojusznikami Obi-Wana. Dodatkowo, odpycha wszystkie te
postacie ( z wyjatkiem postaci Huge) o 3 pola.

Knight Speed — Szybkos¢ Rycerza: Poruszajac si¢ w swojej turze Obi-Wan moze wydac jeden
Punkt Mocy aby poruszy¢ si¢ 4 dodatkowe pola.

Master of the Force 2 — Mistrz Mocy 2: Obi-Wan moze wydawa¢ Punkty Mocy dwukrotnie w
jednej turze.

Count Dooku of Serenno: Hrabia Dooku posiada dwie nazwane Moce. Moze uzywac ich
dopdki posiada Punkty Mocy do wydania (rozpoczyna gre z 5 Punktami Mocy).

Force Lightning 2 — Blyskawica Mocy 2: Zamiast wykonywa¢ normalny atak, Hrabia Dooku
moze wyda¢ 2 Punkty Mocy aby uzy¢ tej Mocy. Wybiera wroga w zasiegu 6 pdl i zadaje 30
punktéw Obrazen temu wrogowi i dwom sasiadujagcym z nim postaciom — nawet jesli sa one
sojusznikami Dooku.

Lightsaber Riposte — Miecz Swietlny Riposta: Jesli Hrabia Dooku zostanie trafiony w walce
wrecz moze wydac¢ jeden Punkt Mocy aby wykona¢ natychmiastowy atak przeciwko postaci,
ktora go trafita.

Efekt dowodcy

General Obi-Wan Kenobi, Cloone Trooper oraz Super Battle Droid Commander posiadaja
efekt dowodcy.
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Jakakolwiek posta¢ w druzynie Obi-Wana nieposiadajaca efektu dowddcy (follower —
podwiadny) dostaje bonus +4 do Ataku i Obrony tak dlugo jak inny sojusznik jest w zasiegu 6
pol od niego.

Jakakolwiek posta¢ w druzynie Clone Trooper Commandera, ktéra posiada stowo ,,trooper” w
nazwie 1 jest w zasiegu 6 pol od Commandera dostaje bonus +3 do Ataku tak dlugo jak nie
porusza si¢ w turze w ktorej atakuje.

Jakikolwiek droid w druzynie Super Battle Droid Commandera znajdujacy si¢ w zasiegu 6 pol
od Commandera dostaje bonus +4 do Ataku tak dtugo jak nie porusza si¢ w turze w ktorej
atakuje. (Ten efekt dowddcy anuluje zasade moéwiacg, ze postacie droidow nie moga
korzysta¢ z efektow dowodcy.)

Zaawansowany zasady gry

Ta czg$¢ opisuje dodatkowe zasady rozszerzajace rozgrywki miniaturek.

Postacie
W pojedynku jeden z graczy buduje druzyng zwigzang z Jasng Strong Mocy, a drugi druzyng
podporzadkowang Ciemnej Stronie. (Zobacz strone 31 po inne warianty gry).

Ery

Saga Gwiezdnych Wojen rozcigga si¢ na lata i mozna podzieli¢ ja na kilka osobnych epok.
Figurki zawarte w tym Zestawie Startowym sg jedynie poczatkiem. Zanim stworzysz druzyne
zaroOwno ty jak twoj przeciwnik musicie zdecydowac si¢ na jeden z tych okresow. Wybor ten
bedzie miat wptyw na wybor frakcji stojacych po Jasnej jak i Ciemnej stronie.

Na przyktad, jesli bedziesz chciat gra¢ dodatkiem The Clone Wars wybierzesz Narodzin
Imperium (zobacz tabele er i frakcji w rozdziale Wybor Frakceji, na stronie 15). W rozdziale
Scenariusze i tryby gry znajdziesz zasady taczenia frakcji z r6znych okresow, strona 31.

Stara Republika (The Old Republic)
Tysigce lat przed Galaktyczng Wojng Domowa, Sithowie pojawili si¢ w galaktyce. Jest to
okres Wielkiej Wojny Nadprzestrzennej i Wojen Sithow, kiedy Jedi prowadzili sily Starej

12



Republiki przeciwko sitom Ciemnej Strony oraz przerazajacych wojownikow Mandalorian
sprzymierzonych z sitami Ciemnej Strony.

Narodziny Imperium (Rise of the Empire)

Jest to okres filmow (Mroczne Widmo, Atak Klonow, Zemsta Sithow), kiedy to Palpatine
przeksztalca Republik¢ w Imperium. To czas apogeum Wojen Klonow, kiedy Jedi i armie
klonow walczg o uratowanie Republiki, podczas gdy SeparatySci (manipulowani przez
Ciemng Strong¢) probuja obali¢ stary porzadek. Pierwsze prawdziwe sily Imperium pojawiaja
si¢ pod koniec tego okresu, aby walczy¢ z upadajaca Republika.

Okres Rebelii (The Rebellion Era)

Czasy klasycznej trylogii (Nowej Nadziei, Imperium Kontratakuje i Powrotu Jedi) a wigc
Galaktycznej Wojny Domowej. Potezna machina wojenna Imperium uciska galaktyke, a
Sojusz Rebeliantéw atakujac z ukrytych baz stara si¢ przywroci¢ wolnos$¢ 1 uwolni¢ galaktyke
z uscisku Imperium. Uzytkownikéw Mocy trudno spotka¢ a SzturmowcoOw wrecz przeciwnie.
Duzy wptyw na sytuacj¢ maja réznego rodzaju tajdacy i wolni strzelcy.
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Nowa Republika (The New Republic)

Okres ten zaczyna si¢ po zakonczeniu filmu Powrot Jedi 1 ukazuje galaktyke probujaca si¢
odbudowaé po dlugotrwatej wojnie domowej. Sojusz Rebeliantoéw przeksztalci si¢ w Nowa
Republike 1 podejmuje walke ze szczatkami Imperium, ktére pomimo $mierci Imperatora i
Darth Vadera nie zamierzaja ztozy¢ broni.

Nowa Era Jedi (The New Jedi Order)

Dwadziescia pi¢¢ lat po upadku Imperium, Luke Skywalker przewodzi odrodzonemu
Zakonowi Jedi. Wtedy to pojawiaja si¢ najezdzcy spoza znanych przestworzy a galaktyka
staje naprzeciwko zagrozenia, z jakim do tej pory si¢ nie spotkata. Nowa Republika 1 jej
obroncy - Jedi musza potaczy¢ sily z szczatkami Imperium, aby stawi¢ czoto obcym i
nieustepliwym sitom Yuuzhan Vong.

Wybér frakeji

Budujac druzyne, najpierw wybiera si¢ frakcje, do ktorej bedzie ona naleze¢. Kazda z kart
postaci zawiera statystyki wlaczajac w to symbol frakcji, ktéry wskazuje, dla ktorej frakcji
posta¢ moze walczyc.
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Era Frakcje jasnej strony Frakcje ciemnej strony

Stara Republika Stara Republika Sithowie, Mandalorianie
Narodziny Imperium Republika Separatysci, Imperium
Rebelia Sojusz Rebeliantow Imperium

Nowa Republika Nowa Republika Imperium

Nowa Era Jedi Nowa Republika, Imperium Yuuzhan Vong

Postacie niezalezne moga by¢ dodawane do kazdej z frakcji w kazdej erze.

Tworzenie druzyny

Podobnie jak w przypadku zasad podstawowych, jeden gracz buduje druzyn¢ zwigzang z
Jasng Strong Mocy, a drugi z Ciemng Strong Mocy. Zamiast uzywa¢ wylacznie postacie
zawarte w Zestawie Startowy, mozna zmodyfikowa¢ swoj sktad uzywajac dodatkowych
postaci zawartych w boosterach Star Wars Miniatures.

Po wyborze frakcji odpowiadajacej okresowi, w ktdorym zamierzasz gra, rozpoczyna si¢
wybor postaci walczacych w twojej druzynie. Na stworzenie druzyny mozna wyda¢ do 100

punktow.

Przykladowa druzyna Republiki:

Posta¢é Koszt
General Obi-Wan Kenobi 55
ARC Trooper 18
3 Clone Trooper 27

Calkowity koszt 100

Zasady skladania druzyn

Druzyne skladaj w tajemnicy, uzywajac kart postaci. Nie ujawniaj, jakich postaci uzywasz,
trzymaj tylko w gotowosci karty postaci.

Druzyne ujawnij dopiero w momencie ustawiania na planszy.

Wlasciwa druzyna, do odpowiedniej potyczki

Druzyna majg rozne stabe i dobre strony, ktore zalezg od frakcji i postaci do nich nalezacych.
Sprobuj stworzy¢é wiele réznych druzyn i zastanowi¢ si¢ jak nimi graé. Kazda wymaga
zastosowania odmiennej strategii i taktyki. Jedna moze sktada¢ si¢ z duzej liczby stabszych
postaci inna skupi¢ si¢ na kilku poteznych postaciach, a natomiast trzecia moze by¢
unikalnym potaczeniem dwoch poprzednich strategii. Im wigcej kombinacji wyprdobujesz, tym
wiecej taktyk i sztuczek si¢ nauczysz — a w ten sposob wygrasz wigcej pojedynkow.

Ustawianie druzyny

Obaj gracze ujawniaja swoje druzyny. Gracz Ciemnej Strony rozstawia postacie w zasiggu 4
pol od konca jednego z wezszych bokoéw mapy. Gracz Jasnej strony rozstawia postacie w
zasiegu 4 pol od przeciwleglego wezszego boku mapy.

Druzyna Ciemnej Strony rozpoczyna przygotowani do pojedynku pierwsza, potem za$
druzyna Jasnej Strony. Po zakonczeniu przygotowan kazdy z graczy rzuca inicjatywe, aby
rozpoczaé pojedynek..
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Rozszerzone Zasady Pojedynkow

Nastepne strony zawieraja zasady rozszerzajace podstawowe zasady gry.

Jak wygra¢?
Wygrywa si¢ pokonujac wszystkie postacie przeciwnika (Inne scenariusze 1 warunki
zwyciestwa opisane sg na stronie 31)

Tie-break- rozstrzyganie remisu: Jesli Zadna z postaci nie zadala obrazen postaci
przeciwnika, wykonata ataku lub wymusita na postaci przeciwnika dokonania rzutu
obronnego przez 10 rund z rzedu, podsumuj punkty postaci, ktére dotychczas zostaly
pokonane. Gracz, ktéry pokonat postacie za najwiecej punktow wygrat. Jesli miedzy graczami
jest remis, wygrywa gracz, ktorego posta¢ znajduje si¢ najblizej srodka planszy. Jesli nadal
jest remis, wygrywa gracz, ktorego posta¢ o najwigkszej warto$ci punktowej znajduje si¢
najblizej §rodka planszy.

Rundy, Fazy, Tury

Pojedynek rozgrywany jest w rundach. Podczas kazdej rundy, gracz aktywuje postacie, aby
wykonac¢ akcje, ale naraz moze aktywowac tylko dwie postacie na faze. Kazda z postaci moze
by¢ aktywowana tylko jeden raz na runde. Kiedy posta¢ zostanie aktywowana rozpoczyna si¢
jej tura.

Runda konczy sie, kiedy gracze aktywuja wszystkie swoje postacie. Nowa runda zaczyna si¢
od kolejnego rzutu na inicjatywe.

Aktywacja postaci
W czasie tury aktywowana posta¢ moze wykonac jedna z nastgpujacych czynnosci:

* Poruszy¢ a nastepnie wykonac atak (lub uzy¢ umiejetnosci, ktora zastepuje atak).
Wykona¢ atak (lub uzy¢ umiejetnosci, ktora zastgpuje atak) a nastepnie poruszyc sie.
Poruszy¢ si¢ z dwukrotng predkoscia.

Uzy¢ umiejetnosci, ktdra zastepuje turg.

Ruch: Wigkszos$¢ postaci moze poruszac si¢ z predkosciag 6 pdl. Jesli posta¢ porusza si¢ o
inng liczbe pdl, na jej karcie znajduje si¢ informacja o Predkosci (Speed).

Niektore umiejetnosci specjalne (zobacz strona 23) moga wpltywaé na ruch postaci. Na
przyktad Mobilny Atak (Mobile Attack) pozwala postaci na poruszenie si¢ o czg$¢ swojej
predkosci, zaatakowac (lub uzy¢ umiejetnosci zastgpujacej atak) a nastepnie kontynuowac
ruch.

Zastepuje Atak - Replaces Attacks— Czasami umiej¢tnos$¢ specjalna lub Moc ,,zastgpuje
atak”. W takim przypadku posta¢ uzywa takiej umiejetnosci lub Mocy zamiast wykonywac
zwykly atak.

Zastepuje Ture - Replaces Turn— Czasami umiejetnos¢ specjalna lub Moc ,,zastepuje turg”.

W takim przypadku posta¢ uzywajaca takiej umiejetnosci lub Mocy nie moze wykonaé innej
akcji w swojej turze, np. poruszy¢ si¢ czy zaatakowac.
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Poruszanie
W niektorych sytuacjach stosuje si¢ specjalne zasady odno$nie poruszania si¢.

Narozniki: Posta¢ nie moze porusza¢ si¢ po przekatnej przez narozniki lub konce $cian.
(Zobacz Sciany na stronie 28).

Typu terenu: Rozne typy terenu maja wplyw na poruszanie si¢ postaci. (Zobacz Typy Terenu
na stronie 26 po wiecej szczegotow).

Niskie obiekty: Poruszanie si¢ po polach z niskimi obiektami kosztuje podwdjnie. (Poruszanie
sie po przekatnej po polach takich kosztuje czterokrotnie drozej)

Trudny teren: Poruszanie si¢ po terenie zawierajacym gruz, zniszczong powierzchni¢ lub inne
utrudnienia kosztuje podwojnie.

Sciany i zaglebienia: Sciany i zaglebienia blokuja mozliwos¢ ruchu. Niektére duze obiekty
takze traktuje si¢ jako $ciany.

Drzwi: Drzwi w czasie, gdy sa zamknigte traktuje si¢ tak samo jak $ciany, podczas gdy sa
otwarte nie wptywaja w zaden sposéb na poruszanie.

Duze postacie, wielkie postacie i poruszanie

Niektore postacie, takie jak Wampa, Rankor czy AT-ST, sa wigksze niz postacie humanoidalne
1 zajmuja wigkszg powierzchnig. Poruszanie si¢ takich duzych postaci po niskich obiektach i
trudnym terenie kosztuje dodatkowo, jesli jakakolwiek czeScia zajmowanego przez nich
miejsca wejda na taki teren. Nie moga si¢ poruszacd, jesli jakakolwiek czes¢ zajmowanego
przez nich miejsca wejda na pole zajmowane przez wroga.

|Przenflskanle sie
|

Duia postat zajmuje 4 pola na planszy.
Duza postad mo2e przechodzié przez przestrzen
ciatnie|sza ni zajmowang przez nig (migdzy
Ecianami | przeszkodami), ale nie moie
zakofczyd ruchu w takim miejscu.
Duia postad nie moie przeciskat ske

oo

Przeciskanie si¢: Duze postacie maja mozliwo$¢ przecis$nigcia si¢ przez male otwarte
korytarze, jesli s3, co najmniej o potoweg szersze od normalnie zajmowanego pola przez
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posta¢ (dla ogromnych postaci zaokragla si¢ do 2 pdl), pod warunkiem, ze maja mozliwos¢
zakonczenia ruchu na miejscu, ktérym mogg normalnie zajmowac. Duze postacie nie moga
przeciska¢ si¢ obok wrogich postaci. Niektore bardzo duze droidy i pojazdy nie moga
przeciskac sie¢ w ogole.

Atak

Niektore postacie w §wiecie Gwiezdnych Wojen do ataku uzywaja blasteréw, roznego rodzaju
vibro-broni a jeszcze inne mieczy $wietlnych. Kiedy posta¢ atakuje, wybiera jedng z postaci
wroga jako cel, wykonuje rzut ataku i jesli atak powiedzie si¢ wrdg ponosi obrazenia.

Oslona

Postacie 1 niektore typy terenu, takie jak niskie obiekty i §ciany, zapewniaja oslone podczas
ataku. Wrog nie posiada ostony, jesli linia przebiega wzdhuz lub tylko styka si¢ z $ciang lub
innym polem zapewniajacym oslong.

Niezaleznie od ilosci pol lub postaci zapewniajacych ostong, atakowany dostaje bonus +4 do
Obrony tylko jeden raz. Posta¢ nigdy nie moze dosta¢ ,,podwojnej ostony”.

Sasiadujacy wrog nigdy nie ma ostony.

Niskie obiekty i oslona: Niskie obiekty zapewniaja oston¢ dla postaci zajmujacych takie
pola. Jednakze, atakujacy ignoruje niskie obiekty znajdujace si¢ na jego polu i polach
bezposrednio z nim sgsiadujacych. Niskie obiekty znajdujace si¢ na polu atakujacego i polach

sasiadujacych nie zapewniajg ostony wrogowi. Atakujacy moze ,,strzela¢ ponad nimi”.

Postacie i oslona: Postacie zapewniaja ostong¢ niezaleznie czy sa sojusznikami czy wrogami.

Royal Guard

Aby sprawdzic czy atakowany posiada oslone,
atakujacy wyblera jeden z naroZnikdw swojego pola.
| Jesl jakakotwiek linia z tego naroinika do pola
zajmowanego przez atakowanego jest blokowana
przez sciane lub inng przeszkode, przechodzi przez
pole zajmowane przez postac lub pole z niskimi
obiektami, atakowany posiada osione | dostaje
bonus +4 do Obrony. Postat moie zaatakowad
wroga posiadajgcego oslong, jesli jest on najblizszym|
wrogiem.
Ma ilustracji Luke posiada linle wzroku do
Stormtroopera. Ponlewaz niektdre linie pomiedzy
narcznikiem a polem Stromtroopera przechodzy
przez sciang, Stoormirooper posiada oslong (bonus
+4 do Obrony). Luke moze strzelat do Stormtroopera
nawet, jesli ma on oslone, poniewaz jest to
najbliszy wrég.
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Ostona i linia wzroku

Clone Trooper

Linia, ktora przebiega wzdtuz lub tylko styka si¢ z $ciang, nie zapewnia linii wzroku. Jesli
inne linie zapewniajg lini¢ wzroku, linia biegngca wzdtuz lub tylko stykaja si¢ z $ciang takze
nie zapewnia ostony. Wyznaczajac lini¢ wzroku lub ostong, nie liczy si¢ linii, ktore
przebiegaja wzdtuz lub tylko stykaja sie z $cianami.

Super Bate Drod Super Batle Draid
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Ostona z Niskich Obiektow 1
Luke Elmudlm-ﬂ v B+ 4 do Obrony

. . Tusken Raider
+ 4 do Obrony

Jesll linia biegnaca od wybranego naroznika atakujgcego do pola zajmowanego przez
atakowanego przechodzi przez pola zawierajgce niskie oblekty lub inne postacie,
atakowany posiada oslone (bonus +4 do Obrony).

Na ilustracji Han Solo mode zaatakowad jednego z trzech wrogdw. Niskie oblekty
zapewniajg oslone Royal Guard | Tusken Ralder. Luke zapewnia oslong
Stormtrooperowl. Dopdki wszyscy trzej 53 w tej samej odleglosci od Hana, moZe on
strzelad do kazdego nich, mimo 2e posiadajg oslone.

Ostona z Niskich Obiektéw 2
_ | | Super Battle Droid 2

General Grievous,

| i - :
Okreslajge czy atakowany posiada oslong, atakujgcy ignoruje niskie obiekty na polu przez niego
zajmowanym | polach sgsiadujgcych. Niskie oblekty na tych polach nie zapewniajg oslony
WIOQOom,
Na ilustracji Clone Trooper mote zaatakowaé zardwno Super Battle Droida 1 jak | Generala
Grievousa. Zaden z nich nie ma oslony przed jego atakiem. Super Battle Droid 2 posiada jednak
oslone z niskich obiektdw. Dopdki Super Battle Droid 2 posiada oslone | nie jest najblizszym
wragiem, Clone Trooper nie mode do niego strzelat. Jesli Super Battle Droid 2 zaatakowalby
Cloone Troopera, to mialby on osfone (bonus +4 do Obrony) dziekl niskim oblektom

ﬂiim EI.I.
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Strzelanie przez Postacie

il

e

" Clone Traoper Obi-Wan Kenabi,  Super Battle Droid
Jedi Master

>

(one Trooper

Super Battle Droid
Jedi Master +4 do Obrony

Postacie nie blokujg linll wzroku, zapewniaja natomiast
oslong innym postaciom stojgcym za nimi.

Ma llustracjl Clone Trooper moze strzelad do Super Battle
Droida przez pole zajmowane przez Obi-Wana Kenoblego,
ale Super Battle Droid posiada oslong (bonus +4 do Obrony).

Rzut ataku
Podczas atakowania najpierw wykonujesz rzut ataku a nastepnie, gdy atak si¢ powiedzie
zadajesz obrazenia.

Naturalna 20 to Trafienie Krytyczne: W przypadku wyrzucenia 20 w rzucie ataku
(wyrzucenie 20 na kostce, niezaleznie od innych modyfikatoréw), atak konczy si¢
automatycznym trafieniem niezalezni od wartosci Obrony przeciwnika. Jednocze$nie jest to
trafienie Krytyczne i trafiona posta¢ odnosi podwdjne obrazenia. Droidy sg odporne na
trafienie krytyczne i nie odnosza podwdjnych obrazen, ale wyrzucenie naturalnej 20 nadal
powoduje automatyczne trafienie.

Naturalna 1 to Automatyczne Pudlo: W przypadku wyrzucenie 1 w rzucie ataku
(wyrzucenie 1 na kostce, niezaleznie od innych modyfikatorow), atak automatycznie konczy
si¢ niepowodzeniem niezaleznie od bonusow ataku.

Atakowanie sojuszniczych postaci

Posta¢ nie moze atakowac¢ sojusznikéw. To ograniczenie nie stosuje si¢ do uzycia
umiejetnosci specjalnych 1 Mocy, ktore takze mogg zrani¢ sojusznikdw na danym obszarze —
dotyczy tylko atak.

Atak laczony (Combined Fire)

Kilka postaci moze wspomodc atakujgcego w tak zwanym ataku laczonym. Jesli postac
atakuje w swojej turze, sojusznicze postacie, ktore w danej rundzie nie zostalty jeszcze
aktywowane mogg wspomodc atak danej postaci. Postacie biorgce udzial w ataku taczonym
muszg posiada¢ lini¢ wzroku do atakowanej postaci przeciwnika. Postacie z umiejetnoscia
Walka Wrecz (Melee Attack) oraz takie, ktore nie zadajg obrazen (wartos¢ Damage réwna jest
0) nie mogg bra¢ udziatu ani korzysta¢ z ataku laczonego.

Kazda z postaci biorgcych udzial w ataku tgczonym daje atakujacemu bonus +4 do ataku.
Posta¢ biorgca udzial w ataku laczonym traktowana jest jako aktywowana i nie moze zostaé
juz aktywowana w danej rundzie. Poswigcajg one wilasng tur¢ w rundzie, aby wspomoc ten
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atak. Postacie biorace udzial w ataku faczonym nie sg liczone do limitu aktywacji w danej
fazie (normalnie nadal sa to dwie postacie).

duper Battle
ObiWan Kenobi.  Droid | -
dedi hlnr g y

.* 'm,

Siiprame [ommander

U] Ehjus rmicy, kKibrzy jesrorze nie ostali akywowiani w bej rundsie 1 posiadajy
linig wi.rnl:udnl.ldwwrmp mog  polaczyd atak”. Postacie te s natychmiast aktywowane
i katda dodaje atakujgoe] postaci bonus +4 do rrutu alaku. Postacie 2 umiejeinodciy specjaing
Males Attack, oraz te, Kbdre nie zadajy Eadnych obraden mie mogy brad udriahs ani korzystad =
afaku lycronego.
Ma flustracji Dwarf Spider Droid sirfela do Obi-Wana Kenobiego. Battke Droid nie moke brac isdrinky
w atakiu Bycronym, poniswat nie pnmu.d- linis wzroki do Obi-Wana. General Grievous nie mobe brad

wdrinki w ataku lgozonym, poni i posisda umisjgtnodc specjalng Meles Aftack. Super Battle
Duoidy 1 i 2 zostajg aktywowane | kaddy = nich dDd.l]E I}wm:l' Spodver Droidowi bonus +4 do rzuts
apu, razem 48

Decyzja przed atakiem: Gracz musi dokona¢ wyboru postaci biorgcych udziat w ataku
laczonym przed wykonaniem rzutu ataku. Nie mozna wykona¢ rzutu ataku a nastepnie
decydowac o liczbie postaci pomagajacych w ataku.

Pojedynczy atak: Bonus z ataku laczonego liczony jest tylko dla pojedynczego ataku. W
przypadku postaci atakujacej majacej umiejetnos¢ specjalng pozwalajaca wykonac jej wiecej
niz jeden atak w turze, bonus z ataku taczonego dodawany jest tylko do danego ataku (Caly
czas mozna uzy¢ ataku tgczonego z innymi sojuszniczymi postaciami dla kolejnych atakow).

Atak odruchowy (attack of opportunity)

Jesli wrég opuszcza pole sasiadujgce z postacig, to posta¢ ta moze wykonaé pojedynczy,
natychmiastowy atak na wroga (nawet w przypadku, gdy posta¢ byla juz aktywowana w danej
rundzie). Atak taki nazywany jest atakiem odruchowym.

Jeden na ture: Nie ma ograniczenia, co do ilo$¢ atakow odruchowych, ktére moze wykonac
posta¢ w rundzie, ale moze wykonac tylko jeden w danej turze postaci.

Atak jest opcjonalny: Posta¢ nie ma obowigzku wykonywania ataku odruchowego.

Czas ataku: Posta¢ wykonuje atak odruchowy w odpowiedzi na ruch wroga. Atak wykonuje
si¢ w momencie, gdy wrog zamierza opusci¢ sasiadujace pole, ale wezesniej nim je faktycznie
opusci. Zastopowuje si¢ ruch i wykonuje atak i jesli wrdg nie zostanie pokonany to dalej
kontynuuje on ruch.

Pojedynczy atak: Atak odruchowy jest atakiem pojedynczym. Posta¢ majaca umiejetnosc

specjalng pozwalajaca wykona¢ jej dodatkowe ataki, nadal moze wykona tylko jeden atak
odruchowy.
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Sciany: Dwie postaci sgsiaduja tylko w przypadku, gdy posiadaja linic wzroku pomiedzy
soba. Jesli dwie postacie sa po przeciwnych stronach $ciany, to nie sgsiaduja ze sobg a wiec
nie moga wykona ataku odruchowego przeciwko sobie.

Atak odruchowy

Super Battle Droid Bﬂ::ur Battle Droid

3 " . ' - _;-"

Clme Trooper .
General Grievous, General Grievous,
Supreme Commander Supreme Commander

Jesli postat opuszecza pole sgsiadujgce z wroglem, wrég ten moze wykonad natychmiastowy atak

przeciwko te| postacl, zwany atakiem odruchowym. Postat mode wykonat tylko jeden atak
odruchowy na ture.

Ma ilustracji Clone Trooper rozpeczyna ture na polu sasiadujgcym z Super Battle Droidem.
Postat sgsiadujgca z wrogiem mode zaatakowat tylko tego wroga lub innego sgsiadujacego.
PoniewaZ Clone Trooper chee zaatakowad Generala Grievousa, opuszcza on pole sasiadujace z
Super Battle Droldem. Pozwala to Super Battle Droidowl na wykonanie ataku odruchowego.
Nastepnie Clone Trooper mode zaatakowat Generala Grievousa.

“Replaces Attacks” Zastepuje atak: Niektore umiejetnosci specjalne zastepuja ataki. Nie
moga by¢ one wykorzystywane zamiast ataku odruchowego.

Umiejetnosci specjalne a atak

Czasami umiejetnosci specjalne zadaja obrazenia lub dodaja obrazenia do tych zadanych z
ataku.

Zobacz definicje umiejetnosci specjalnych w stowniczku na koncu instrukcji.

Niektére umiejetnosci specjalne pozwalajg postaci wykona¢ dodatkowe ataki w turze. Rzuty
ataku wykonuje si¢ oddzielnie dla kazdego ataku. Jesli pokonasz jednego wroga, to mozesz
zaatakowac kolejnego wykorzystujac pozostate ataki.

Walka wrecz (Melee Attack): Postacie z umiejetnoscig specjalng Walka Wrecz moga
atakowac tylko sasiadujacych wrogéw. Postacie z Walkag Wrecz nie moga wykorzystywac
ataku faczonego, korzystac z jego bonusu ani dawac taki bonus innym postaciom.

Umiejetnosci specjalne, Moce, Efekt Dowodcy

Niektoére postacie posiadajg umiejetnosci specjalne, Moce, efekty dowodcy wydrukowane na
ich kartach postaci. Zobacz w stowniku zasady dotyczace konkretnych umiejetnosci
specjalnych, Mocy 1 efektow dowodcy.

Zastepuje Atak - Replaces Attacks: Wiele umiejetnosci specjalnych oraz Mocy pozwalaja
postaci uzy¢ ich kiedykolwiek podczas ich tury, a ich uzycie nie zabrania postaci wykonania
ataku podczas tej tury. Jesli uzycie umiejetnosci specjalnej lub Mocy zastepuje ataki;
informacja ta zawarta jest w opisie umiejetnosci na karcie postaci oraz w definicji w stowniku
znajdujacym sie na koncu tej instrukcji. Umiejetnosci specjalne oraz Moce, ktore zastepuja
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ataki moga by¢ uzyte wylacznie w turze aktywnej postaci i nie mogg by¢ uzyte zamiast ataku
odruchowego.

Zastepuje Ture - Replaces Turn: Niektore umiejetnosci specjalne oraz Moce zastepuja catg
ture postaci. Posta¢ nie moze wykona¢ innej akcji w swojej turze, np. poruszy¢ si¢ czy
zaatakowac.

Cele: Kiedy wybierasz wroga jako cel dla umiejetnosci specjalnej, Mocy czy efektu dowodcy,
stosuj te same zasady jak dla ataku (zobacz Wybdr celu na stronie 8).

Roéwnoczesne efekty: Jesli kilka efektow dziala w tym samym momencie to zagrywa si¢ je
jeden po drugim. Zwykle nie ma znaczenia, w jakim porzadku te efekty dziatajg. Jesli ma to
jednak znaczenie, stosuje si¢ nastepujacy reguty.

Wybor gracza: Jesli kilka efektow stosuje sie do postaci lub kilku postaci jednego gracza, to
ten gracz decyduje o kolejnosci.

Aktywny gracz pierwszy: Jesli efekty stosuje si¢ do postaci lub kilku postaci wigcej niz
jednego gracza, to gracz aktywny (ten, ktdrego posta¢ wykonuje co$) zaczyna pierwszy.

Save — rzut obronny: Wiele umiejetnos$ci specjalnych i Mocy wymagaja od postaci
wykonania rzutu obronnego o okreslonej wartosci aby unikng¢ badz zredukowac niekorzystny
efekt. Rzu¢ koscig d20. Jesli wynik rzutu jest wigkszy lub réwny od wymienionej liczby, rzut
obronny powiodt si¢. Tak jak przy ataku wyrzucenie naturalnej 20 w rzucie obronnym to
automatyczny sukces, natomiast naturalnej 1 to automatyczna porazka.

Rzut obronny nie jest opcjonalny i posta¢ nie moze z niego zrezygnowac aby si¢ nie powiodt.

PRZYKLADOWA WALKA

Na potrzeby tego przyktadu Gracz kontrolujgcy Ciemng Stron¢ Mocy posiada figurki Count
Dooku of Serenno, Super Battle Droid Commander oraz Security Battle Droid. Gracz
kontrolujacy Jasng Stron¢ Mocy posiada figurki General Obi-Wan Kenobi, Clone Trooper
Commander oraz Clone Trooper. Walka witasnie si¢ rozpoczeta.

Jest faza gracza Ciemnej Strony Mocy (wygrat on inicjatywe na poczatku rundy). Jak jedna z
aktywacji w fazie, aktywuje on Security Battle Droida majgc nadziej¢ na zaatakowanie Obi-
Wana Kenobiego.

Poruszanie: Obi-Wan Kenobi stoi za rogiem S$ciany. Security Battle Droid posiada lini¢
wzroku do Obi-Wana, ale $ciana zapewnia mu oslong. Gracz Ciemnej Strony mogiby
przesung¢ Droida aby mie¢ czysty strzal, ale nie moze go poruszy¢ wystarczajaco daleko aby
mie¢ czysty strzal. Gracz wybiera nie porusza¢ Security Battle Droida.

Cel: Security Battle Droid wybiera Obi-Wana Kenobiego jako cel ataku. Poniewaz Obi-Wan
posiada ostong, otrzymuje on bonus +4 do Obrony, podnoszac ja z 22 do 26. (Posiadanie
ostony jednoczesnie oznacza, ze Security Battle Droid moze zaatakowa¢ Obi-Wana jedynie
gdy jest to najblizszy cel). Poniewaz Obi-Wan Kenobi nie byt jeszcze aktywowany, Security
Battle Droid otrzymuje bonus +4 do Ataku oraz +10 do Obrazen z umiejg¢tnosci specjalnej
Cunning Attack (Podstepny Atak).
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Atak laczony: Przed wykonaniem rzutu ataku, gracz Ciemnej Strony zdecydowal sie¢
wykorzysta¢ Super Battle Droid Commandera w tym ataku. Posta¢ ta posiada lini¢ wzroku do
Obi-Wana. Aktywuje ja natychmiast, aby da¢ atakujagcemu Security Battle Droidowi bonus +4
do rzutu ataku. Jednoczesnie Super Battle Droid Commander jest w zasiegu 6 pdl od Security
Battle Droida, wiec Security Battle Droid dostaje bonus +4 do Ataku poniewaz si¢ nie
poruszyt (bonus z efektu dowodcy).

Rzut ataku: Gracz Ciemnej Strony wykonuje rzut ataku dla Security Battle Droida. Wyrzuca
kostkg d20 15. Gracz dodaje +3 z ataku Security Battle Droida oraz oraz +4 z ataku
taczonego, +4 z Cunning Attack oraz +4 z efektu dowddcy i taczna suma ataku wynosi 30.
Obrona Obi-Wana wynosi 26, a wiec zostat on trafiony.

Obrazenia: Warto$¢ zadawanych obrazen przez Security Battle Droida wynosi 10, ale dostaje
on bonus +10 do Obrazen z Cunning Attack, a wiec Obi-Wan odnosi obrazenia o wartosci 20
punktoéw. Wartos¢ Punktéw Obrazen spada ze 120 do 100.

Po tym ataku gracz Ciemnej Strony moze nadal aktywowa¢ Count Dooku. Natychmiastowa
aktywacja na potrzeby ataku tgczonego, oznacza, ze Super Battle Droid Commander nie moze
wykona¢ innych akcji w tej rundzie, ale nie liczy si¢ do liczby aktywacji w tej fazie.

Uzywanie Umiejetnosci Specjalnych

Wiegkszo$¢ umiejetnosci specjalnych jest automatyczna. Dziatajg zawsze lub po spehnieniu
okreslonych warunkéw. Na przyktad: Wookiee Scout posiada Impet - Momentum (+4 do
Ataku 1 +10 do Obrazen przeciwko sgsiednim wrogom, jesli poruszyt si¢, co najmniej o 1
pole) oraz Skradanie si¢ - Stealth (nie traktuje si¢ go jako najblizszego wroga dla oddalonych
atakujacych). Jesli aktywuje sie¢ Wookiee Scouta, nie trzeba wybiera¢ czy uzywac
umiejetnosci specjalnych lub wybiera¢ posrod nich. Obie umiejetnosci dziatajg kiedykolwiek
sg potrzebne.

Punkty Mocy i Moce
Niektore postacie moja dostep do Mocy i moga wykorzysta¢ ja do uzyskania wielu efektow.
Takie postacie posiadajg Punkty Mocy (Punkty Mocy wydrukowane sg na karcie postaci).

Powtérny Rzut (Reroll): Posta¢ moze wyda¢ 1 punkt Mocy na powtdrzenie rzutu ataku lub
obrony (save), ktory wlasnie wykonata. Mozna powtarza¢ takze wyrzucenie naturalnej 1
(normalnie oznacza ono automatyczne pudto). Wynik drugiego rzutu jest ostateczny i nawet
jak jest gorszy nie mozna go zmienic.

Poniewaz rzut na inicjatywe dotyczy catej druzyny, a nie pojedynczej postaci nie mozna
wydac¢ punktdow Mocy na powtdrzenie rzutu na inicjatywe.

Szybsze Poruszanie (Move Faster): Posta¢ moze wydac¢ 1 punkt Mocy, aby poruszy¢ si¢ o 2
dodatkowe pola podczas swojej tury. Ten dodatkowy dystans dodawany jest do
podstawowego ruchu postaci. Count Dooku, na przykiad moze uzy¢ tej opcji, aby poruszy¢
si¢ 8 pol 1 zaatakowac lub poruszy¢ si¢ 14 pdl bez atakowania. Nie moze natomiast poruszy¢
si¢ 6 pol, zaatakowac a nastepnie wyda¢ 1 punkt Mocy, aby poruszy¢ si¢ kolejne 2 pola.

Nazwane Moce: Posta¢ moze wyda¢ Punkty Mocy, aby uzy¢ Mocy wskazanych na jej karcie

postaci. Tekst opisujacy Moc zawiera informacj¢ o ilosci Punktow Mocy, jakie trzeba wydac,
aby jg uzy¢.
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Wydawanie punktow Mocy: Kiedy posta¢ wydaje Punkty Mocy, traci je do konca
pojedynku. Uzywaj ich madrze.

Raz na ture: Postaé moze wyda¢ Punkty Mocy tylko raz na tur¢. Moze jednak wydawac
Punkty Mocy takze podczas tur innych postaci, jesli ma takie mozliwos$ci, a wigc wielokrotnie
podczas rundy (jesli ma wystarczajaca ilos¢ Punktéw Mocy).

Czas uzycia: Niektore Moce moga by¢ uzyte w odpowiedzi na wydarzenia, takie jak atak
wroga. Uzycie Mocy w taki sposob jest natychmiastowg akcjg i nie jest wymagane, aby
posta¢ wykorzystujaca ja byla aktywowana. Czasami oddziatywanie Mocy wykracza poza
akcje postaci (np.: Przewidywanie - Anticipation, ktéra pozwala na powtdrzenie rzuty na
inicjatywe). Ponownie, nie powoduje aktywacji postaci; wydanie punktow Mocy nastepuje w
odpowiednim momencie rundy.

Punkty Mocy musza by¢ wydany kiedy Moc jest wykorzystana. Nie mozna wyda¢ punktow
Mocy przed czasem i posiada¢ Moc ,,zmagazynowang” do pdzniejszego uzycia.

Przyklad: Count Dooku rozpoczyna z 5 Punktami Mocy. W swojej turze wydaje 1 punkt, aby
poruszy¢ 8 pdl, konczac ruch z linig wzroku do kilku wrogéw. Obecnie posiada 4 Punkty
Mocy. Chce zaatakowa¢ wroga Btyskawica Mocy 2 — Force Lightning 2 ale nie moze,
poniewaz wydat juz Punkty Mocy podczas swojej tury. Moze, wigc zaatakowac tylko jednego
sasiadujacego wroga. Po zakonczeniu swojej tury, wrog rozpoczyna swoja turg i trafia Count
Dooku z walki wrecz (melee attack). Poniewaz jest to tura kolejnej postaci, Dooku moze
wydaé 1 punkt Mocy, aby uzyé uzyé Miecz Swietlny Riposta — Lightsaber Riposte aby
zaatakowac tego wroga.

Efekty dowodcy

Niektore postacie majag mozliwos¢ wplywania na sojusznikdw na polu walki. Postacie te
posiadajg efekty dowodcy. Efekty dowodcy zwykle nie wptywaja na droidy czy dzikie
(Savage) postacie.

Teren
Plansza zawarta w zestawie startowym zawiera kilka typow terenow. Teren moze wptywac na
ruch, lini¢ wzroku oraz ostong.

Pola i krawedzie: Rozne typy terendw majg réznego koloru obramowania pdl, w celu
przypomnienia graczowi, aby traktowat cate pole lub krawedz jako dany teren, jasno okreslic,
jaki jest to typ terenu oraz okresli¢, jakie rogi mozna przechodzi¢ po przekatnej. Typ terenu
stosowany jest do catego pola lub krawedzi, jesli kolorowe obramowanie zawiera rogi pola
lub krawedzi. Na przyktad, obrazek filaru (traktuje si¢ go jako $ciany) moze nie wypetniaé
catego pola, lub wykracza¢ poza granice na inne pole, ale na potrzeby gry tylko zaznaczone
pole jest uwazane za Sciang. Wszystkie pola zawarte w wigkszym obramowanym obszarze
traktuje si¢ dany typ terenu.

Niskie obiekty

Terminale komputerowe, krzesta, droidy i1 inne tego typu przeszkody uwaza si¢ za niskie
obiekty. Pola zawierajgce niskie obiekty posiadajg zielone obramowanie.
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Ruch: Ruch po polach zawierajacych niskie obiekty kosztuje podwojnie. Oznacza to, ze s3
liczone jako 2 pola lub 4 przy ruchu po przekatne;.

Linia wzroku: Niskie obiekty nie blokujg linii wzroku.

Oslona: Niskie obiekty zapewniajg ostong. Atakujaca postac ignoruje niskie obiekty na polu,
na ktorym si¢ znajduje i na polach sagsiadujacych okreslajac ostong.

Trudny teren
Zniszczona podtoga, powyginane elementy poktadu i inne podobne przeszkody uwaza si¢ za
trudny teren. Pola zawierajace trudny teren posiadajg zotte obramowanie

Ruch: Ruch po polach zawierajacych trudny teren kosztuje podwojnie. Oznacza to, ze sa
liczone jako 2 pola lub 4 przy ruchu po przekatne;.

Linia wzroku: Trudny teren nie blokuje linii wzroku.

Oslona: Trudny teren nie zapewnia ostony.
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Sciany

Sciany to wysokie obiekty, ktore oddzielaja pola. Niektore bardzo duze obiekty, takie jak
kolumny energetyczne sa wystarczajaco wysokie, aby traktowac je jako $ciany. Krawedzie
§cian oznaczone s3 czerwonym obramowaniem.

Ruch: Postacie nie mogg przechodzi¢ przez $ciany. Nie moga poruszac si¢ po przekatnej
przez rog $ciany, jesli kolorowe obramowanie zawiera ten rog.

Linia wzroku: Sciany blokuja linie wzroku. Postacie po przeciwnych stronach §ciany nie
sasiaduja ze soba.

Oslona: Sciany moga zapewniaé ostone, (kiedy nie blokuja linii wzroku).

Drzwi
Drzwi moga by¢ otwierane 1 zamykane podczas pojedynku. Krawedz, ktora stanowi drzwi ma
seri¢ niebieskich prostokatow wzdhuz niej. Zamknigte drzwi sg traktowane jako $ciany.

Otwarcie drzwi: Drzwi stajg si¢ otwarte pod koniec jakiejkolwiek tury postaci, jesli postaé
sasiaduje z drzwiami. Otwarte drzwi nie wptywaja na ruch, lini¢ wzroku czy oslong.

Zamykanie drzwi: Drzwi pozostaja otwarte do czasu, gdy tura postaci zakonczy si¢ bez
zadnej postaci sasiadujacej z drzwiami, od tego momentu sg zamknigte.
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.h{il Master | |

Drzwi traktuje sig tak jak sclany dopdki postaé nle sgsiaduje z nimi.
Jesl postat zakonczy ruch na polu sasiadujgeym z drzwiami, s
one od tego momentu otwarte. Drzwd pozostaja otwarte do korica
‘tury postaci, w ktore] fadna postac nie bedzie z nimi sgsiadowaé. |
‘Na Hlustracji (1) Clone Trooper przechodzi na pole sasiadujace z
d:zudurd{lntdezmalmnydl pdal), ale nie moZe przez nie
przejic. Ma koniec jego tury, drzwi zostajg otwarte, (2) Obi-Wan
Kenobi moge teraz prze|sé przez otwarte drzwi.

Strzelanie zza Néruznlkéw

Padmé Amidala




. Battle Droid

Padmé Amidala

Aby okreélic czy atakowany posiada oslong
przed atakiem, atakujgcy wybiera jeden z
naroznikdw swojego pola. Jesl wszystkie linie z
tego punkiu do pola zajmowanego przez
mﬂﬂnﬂmnﬂnﬂmﬁ, atakowany nie posiada
¥

Ma ilustracji Padme mo2e strzelac zza naroZnika
i Battle Droid nie posiada ostony. Jesli Battle
Drold strzela do Padme, Padme bedzie posiadac

Zaglebienia
Zaglebienia to glebokie dziury opadajace w glab planet lub okretow. Pola zawierajace
zaglebienia posiadaja pomaranczowe obramowanie.

Ruch: Postacie nie moga porusza¢ po polach zawierajacych zaglebienia, jesli nie posiadaja
umiejetnosci specjalne Lot (Flight). Postacie latajace moga porusza¢ si¢ po polach
zawierajacych zaglebienia, ale nie mogg zakonczy¢ ruchu na takim polu. Jesli posta¢ w jakis
sposob zakonczy turg na takim polu to uznawana jest za pokonana.

Jesli posta¢ nieumys$lnie wejdzie na pole zaglebienia, zatrzymuje swoj ruch na najblizszym
polu sasiadujacym z zaglebieniem i wykonuje rzut obronny na 11. Przy pomy$lnym rzucie
posta¢ zostaje na sagsiadujagcym polu. W przypadku porazki postaé jest pokonana. Postacie z
umiejetnosciami pozwalajgcymi na poruszanie si¢ po zaglebieniach (takie jak Lot) wykonuja
rzut obronny na 6.

Linia wzroku i oslona: Zaglebienia nie blokuja linii wzroku i nie zapewniaja ostony.
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Scenariusze i typy gry
Dodatkowo oprocz pojedynkoéw opisanych w powyzszych zasadach, mozna rozegra¢ inne
typy bitew i scenariuszy. Ponizej znajduje si¢ kilka przyktadow.

Druzyna niezaleznych

Zamiast gra¢ Jasna Strona kontra Ciemna Strona, z sporadycznie dotgczonymi postaciami
niezaleznymi, mozna stworzy¢ druzyn¢ oparta tylko na postaciach niezaleznych. Taka
druzyna nie moze zawiera¢ postaci z innych frakcji.

Era kontra Era

Sprébuj zmierzy¢ druzyng Jasnej Strony z jednego okresu z druzyng Ciemnej Strony z innego
okresu. Na przyktad Luke Skywalker i1 sojusznicy z Rebelii walcza przeciw sitlom
Separatystow dowodzonych przez Count Dooku.

Wszyscy przeciw wszystkim
Mozna stworzy¢ pojedynek bez wzgledu na frakcj¢ nim biorgce. Niech stang naprzeciw siebie
dwie druzyny Rebelii lub dwie druzyny Separatystow.

Gra druzynowa

W przypadku czterech graczy mozna rozegra¢ pojedynek druzynowo. Dwaj gracze uzywaja
druzyn z jednej frakcji, a pozostali dwaj z frakcji przeciwnej. Podobnie jak w standardowym
pojedynku, wszyscy moga uzywaé postaci niezaleznych. Gra trwa do momentu az obie
druzyny jednego zespolu zostang catkowicie pokonane.

Obie druzyny jednego zespotu rozstawiajg si¢ na jednej lokalizacji startowej, ale gracze z
danego zespotu rozstawiajg si¢ na przemian. W ten sposob, jeden z graczy zespotu konczy
faze, potem kolejny i tak dalej.

Postacie unikalne: W zespole nie moze by¢ wigcej niz jedna figurka danej postaci unikalnej,
tak jakby zespot byt jedng druzyna.

Sojusznicy: Postacie z druzyny gracza z zespotu sg traktowani jako sojusznicy twoich
postaci.

Prosto z pudelka
Grajac w ten typ gry ignoruje si¢ frakcje 1 umiejetnos¢ specjalng Unikalny (Unique). Gra si¢
figurkami znajdujacymi si¢ w boosterze!

W ten typ gry mozna gra¢ w dwie lub trzy osoby.

Kazdy gracz otwiera jeden zamkniety booster SW Miniaturek i tworzy druzyne z wszystkich
figurek, nie zwracajgc uwagi na frakcje, koszt 1 umiejetnos¢ specjalng Unikalny.

Punkty zdobywa si¢ za kazdg pokonang posta¢ przeciwnika. Zwyciezca zostaje gracz, ktory
jako pierwszy zdobedzie liczbe punktow odpowiadajaca wartosci poczatkowej jego druzyny

lub pokona wszystkich wrogdw, zaleznie, co nastapi wczesnie;.

W innym wariancie rozgrywki mozna otworzy¢ dwa boostery i na tej podstawie stworzy¢
najlepsza 100 punktowa druzyne.
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Stowniczek

Stowniczek wyjasnia zaréwno terminy zwigzane z mechanika gry jak i stowa kluczowe
znajdujace si¢ na kartach postaci. Ponadto zawiera szczegdlowe informacje na temat
umiejetnosci specjalnych i Mocach, w porzadku alfabetycznym

Posta¢ uzywajaca umiejetnosci specjalnych, nazywana jest ,,ta postacia”. Moce oznaczane s3
jako ,,(Moc)”. Statystyki postaci, umiejetnosci specjalne 1 inne informacje zawarte na kartach
postaci, pisane sg z duzej litery, podczas gdy terminy z gry mata.

Moce lub umiejetnosci specjalne dajace rozny bonus uzywaja symbolu ,,[#]”. Na przyktad
Heal [#] oznacza, Zze umiejetnos¢ moze zmniejszy¢ Obrazenia o zadang warto$¢
wydrukowang na karcie (taka jak Heal 10 lub Heal 20).

Definicje
Terminy wymienione sg w porzadku alfabetycznym, wedlug nazw angielskich. Polskie
thumaczenia znajdujg si¢ po mys$lniku.

Absorb Energy — Wchloniecie Energii: (Moc; 2 Punkty Mocy) Kiedy posta¢ uzywajaca tej
Mocy zostanie trafiona przez atak z dystansu (nie w walce wrecz), moze unikng¢ obrazen
rzutem obronnym na 11. Jesli posta¢ uniknie w ten sposob obrazen, jednoczes$nie zmniejsza
swoje dotychczasowe obrazenia o warto$¢ obrazen, jaka unikneta. O uzyciu tej Mocy nalezy
zdecydowac natychmiast po trafieniu z ataku.

Accelerate — Przyspieszenie: Posta¢ moze poruszy si¢ do 24 pdl, jesli nie atakuje.

Accurate Shot — Celny Strzal: Posta¢ ta moze zaatakowac¢ wroga niezaleznie czy posiada on
ostong. Wrog nadal posiada bonus +4 do Obrony za ostong.

acting — aktywny: Aktywna postacig jest ta, ktora aktualnie porusza si¢, atakuje lub uzywa
umiejetnosci specjalnych lub Mocy. Aktywnym graczem jest ten, w ktorego druzynie znajduje
si¢ ta postac.

Zwykle aktywng postacig jest ta, ktorej wlasnie trwa tura, ale w niektorych przypadkach,
takich jak atak odruchowy lub niektére umiejetnosci specjalne, posta¢ jest aktywna poza
sSwoja turg.

activate/activation — aktywacja: Tura postaci. Posta¢ moze by¢ aktywowana tylko raz na
runde. Posta¢ jest uwazana za aktywowana natychmiast jak tylko gracz wybierze ja do

aktywowania, zanim w rzeczywisto$ci rozpocznie turg.

adjacent — sgsiadujacy: Zajmujacy pole tuz przy danym polu (takze po przekatne). Postac¢
nie sgsiaduje z inng po drugiej stronie $ciany.

Advantageous Attack — Korzystny Atak: Posta¢ otrzymuje bonus +10 do Obrazen
przeciwko wrogowi, ktory nie byt aktywowany w danej rundzie.

Advantageous Cover — Korzystna Oslona: Posta¢ otrzymuje bonus +8 do Obrony za ostone
zamiast +4.
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Affinity — Przynalezno$¢: Posta¢ ta moze naleze¢ do okreslonej druzyny nawet, jesli nalezy
do innej frakcji. Frakcja tej postaci jest w takim przypadku uwazana za takg samg jak frakcja
danej druzyny. Na przyklad Mas Amedda naleze¢ bedzie do Imperium, jesli nalezy do
Imperialnej druzyny.

Aing-Tii Flow-Walking — Wedréwka po nurcie Aing-Tii: (Moc; 3 Punkty Mocy) Po
okresleniu inicjatywy, posta¢ moze uzy¢ tej Mocy aby wykona¢ natychmiastowg tur¢ zanim
zostang aktywowane inne postacie. (Nie zalicza si¢ tego do aktywacji a posta¢ ta moze by¢
aktywowana raz jeszcze w tej rundzie.) Posta¢ ta moze uzy¢ tej Mocy tylko raz na rundg. Jesli
kilka postaci posiada umiejetnosci 1 Moce, ktére uzywa si¢ po okresleniu inicjatywy, uzycie
ich rozpatruje si¢ w porzadku inicjatywy.

Alderaan Senator — Alderanski Senator: posta¢ ta traktowana jest jako Alderaan Trooper i
moze korzysta¢ z umiejetnosci specjalnych i efektow dziatajgcych na Alderaan Trooper.

ally/allied charakter — sojusznik/sojusznicza posta¢: Inna posta¢ z tej samej druzyny lub
druzyny gracza grajacej po tej samej stronie (gra druzynowa)

Ambush — Zasadzka: W swojej turze posta¢ moze poruszy¢ si¢ i wykonaé¢ wszystkie swoje
ataki przeciwko jednemu wrogowi, ktory nie byl jeszcze aktywowany w tej rundzie. Wiele
umiejetnosci specjalnych dajacych dodatkowe ataki np. Potrojny Atak, wymagaja, aby postac¢
nie poruszala si¢, ale Zasadzka pozwala poruszy¢ si¢ 1 wykona¢ dodatkowe ataki dopodki sg
przeciwko jednemu wrogowi.

Anticipation — Przewidywanie: (Moc; 1 Punkt Mocy) Po okre$leniu inicjatywy, postaé
uzywajaca tej Mocy moze powtorzy na inicjatywe. Drugi wynik rzutu nalezy zaakceptowac
nawet, jesli jest gorszy. Mozna to wykona¢ tylko raz na rundg, niezaleznie od ilo$ci postaci
posiadajacych Przewidywanie.

Jesli inna umiejetnos$¢ specjalna lub Moc pozwala rzuci¢ dwa razy na inicjatywe, to uzywajac
Przewidywania mozna powtorzy¢ oba rzuty.

Attack — Atak: (wspotczynnik postaci) Modyfikator ten dodaje si¢ do rzutow ataku.

attack — atak: Atak jest rzutem koscig d20, dodaniem warto$ci Ataku postaci (uwzgledniajac
modyfikatory), pordwnaniem z wartoscig Obrony celu oraz zadaniem obrazen réwnych
warto$ci Obrazen atakujgcego wraz z bonusami. Je§li umiejetno$¢ ofensywna nie jest
uzywana w ten sposob nie zalicza si¢ jej do ataku.

Posta¢ moze zaatakowaé wroga jako cze$¢ swojej tury lub jako atak odruchowy. Niektore
Moce, umiejetnosci specjalne oraz efekty dowddcy takze pozwalajag wykona¢ atak lub ataki,
jak jest napisanie w ich tekscie.

attack of opportunity — atak odruchowy: Pojedynczy, natychmiastowy atak przeciwko
sasiadujagcemu wrogowi, ktory poruszyt si¢. Jesli wroég opuscit pole sgsiadujace z postacia,
posta¢ ta moze wykona¢ atak odruchowy przeciwko temu wrogowi. W ataku odruchowym nie
stosuje si¢ zasad celowania. Zobacz Atak Odruchowy, strona 22;. Posta¢ nie moze uzywac
umiejetnosci specjalnych lub Mocy, ktore zastgpujg atak zamiast ataku odruchowego.

attack roll — rzut ataku: Rzut kostka okreslajacy czy powodzenie ataku. Rzu¢ kostka d20 i

dodaj wartos¢ Ataku postaci. Jesli wynik, po uwzglednieniu wszystkich bonusow jest wigkszy
lub rowny wartosci Obrony celu, atak trafia i zadaje obrazenia.
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Naturalna 20 w rzucie ataku, to automatyczne trafienie. Jest to takze trafienie krytyczne
zadajace podwojne obrazenia. Naturalna 1 w rzucie ataku to automatyczne pudto.

Atlatl [#] - Atlatl [#]: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki, posta¢ moze zaatakowac
wroga w zasiggu 6 pol. Stosuje si¢ normalne zasady wyboru celu. Cel oraz wszystkie postacie
z nim sgsiadujgce (zarbwno wrogowie jak 1 sojusznicy) odnoszg [#] punktow obrazen. Kazda
posta¢ moze unikng¢ obrazen rzutem obronnym na 11. Duze lub mniejsze niezywe postacie,
ktore otrzymuja obrazenia z tej umiejgtnosci sg ogtuszone (Strona 64) chyba ze unikng tego
efektu rzutem obronnym na 11.

Ataru Style — Styl Ataru: Posta¢ ta otrzymuje bonus +4 do Ataku wylacznie jesli tylko jeden
wrog znajduje si¢ w zasiegu 6 p6l w momencie ataku.

Avoid Defeat — Unikniecie porazki: Jesli posta¢c z tg umieje¢tnoscig specjalng zostanie
pokonana, wykonuje ona dwa rzuty obronne, oba wymagaja 11 dla powodzenia. Jesli oba
rzuty powiodg si¢ postac¢ nie jest pokonana; w zamian zostaje w grze i otrzymuje 10 Punktow
Obrazen.

battle grid — plansza: Miejsce gry, na ktorym odbywaja si¢ pojedynki.

Battle Meditation — Medytacja Bitewna: (Moc; 2 Punkty Mocy) Do konca pojedynku
postac ta otrzymuje ponizszy efekt dowddcy: Sojusznicy, ktéry kombinujg ogien otrzymuja
dodatkowo +2 do Ataku oraz wrogie postacie nie moga uzywac ataku laczonego. Efekt
dowddcy otrzymany z tej Mocy jest efektem dodatkowym do innych istniejacych efektow
dowddcy. Przyznany bonus kumuluje si¢ z innymi efektami, ktore poprawiajg atak taczony.

Betrayal — Zdrada: Jesli rzut ataku wroga wykonywany przeciwko tej postaci jest Naturalng
1, to wrog ten staje si¢ cztonkiem druzyny tej postaci do konca pojedynku. Nie wykonuje on
takze innych akcji w tej turze nawet, jesli moze wykona¢ dodatkowe ataki.

Jesli posta¢ ta zostanie pokonana, wszystkie wrogie postacie bedace pod wplywem tej
umiejetnosci, natychmiast wracaja do swoich wlasciwych druzyn.

(Moga si¢ wciaz aktywowac w tej rundzie, jesli jeszcze tego nie zrobity).

Black Sun — Czarne Slonce: Jesli postac jest w tej samej druzynie z postacia, ktorej nazwa
zawiera Vigo lub Xizor, posta¢ ta otrzymuje umiejetnos¢ specjalng Grenades 10 (Granaty 10).
Posta¢ zachowuje ta dodatkowa umiejetnos¢é nawet jesli inna postaé nie jest aktualnie w grze
(zostata pokonana, op6znione zostato jej wystawienie na plansze, itp.).

Blaster [#] - Blaster [#]: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki, posta¢ ta moze
wykona¢ jeden atak przeciwko wrogowi w zasiegu linii wzroku, ignorujac walke wrecz, z
podang warto$cig Ataku, zadajac [#] Obrazen. Traktuje si¢ to jako atak z dystansu na uzytek
takich efektow jak Miecz Swietlny Unik (Lightsaber Deflect) czy Molekularne Tarcze
( Molecular Shielding).

Blaster Barrage — Ogien Zaporowy: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny
atak lub ataki, posta¢ uzywajac tej mocy moze zaatakowac raz kazdy legalny cel. Legalne
cele okresla si¢ przed wykonaniem pierwszego rzutu ataku i kolejny raz przed wykonaniem
ataku. Tylko postacie, ktoére sa legalnymi celami w obu przypadkach moga zostaé
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zaatakowane. Jesli kilku wrogéw jest najblizszymi wrogami to wszyscy sg legalnymi celami
dla tej umiejetnosci specjalne;.

Blaster Rifle Upgrade — Ulepszenie Karabinu Blasterowego: Sojusznicy w zasiggu 6 pol z
atakami z dystansu (nonmelee attack), ktorych wydrukowana warto§¢ Obrazen wynosi
doktadnie 20 otrzymuja wskazang umiejetnosc.

Blaster Upgrade — Ulepszenie Blastera: Sojusznicy w zasiegu 6 pdl z atakami z dystansu
(nonmelee attack), ktorych wydrukowana warto$¢ Obrazen wynosi doktadnie 10 otrzymuja
wskazang umieje¢tnosc.

Bodyguard — Ochroniarz: Jesli sgsiadujacy sojusznik otrzyma obrazenia z ataku, postac z
umieje¢tnoscia Ochroniarz moze otrzymac te obrazenia w zamian, nawet gdy nie jest legalnym
celem dla atakujgcego. Ochroniarz nie moze uzy¢ swojej umiejetnosci w przypadku gdy
sasiadujacy sojusznik otrzymal obrazenia w inny sposob niz z ataku np. od Granatow. Jesli
pierwotny cel posiada umiejetnos¢ specjalng Tarcze, nalezy zdecydowac czy Ochroniarz
przejmie obrazenia zanim pierwotny cel wykona rzuty dla Tarczy. (Zobacz strona 61).

Umiejetnosci specjalne, ktorych nazwa zawiera slowo Bodyguard (takie jak Ochroniarz
Imperatora — Emperor's Bodyguard) sa traktowane dla wszystkich celow jako umiejetnosci
Ochroniarz z wyjatkiem zastrzezen znajdujacych si¢ na karcie.

Bombad Gungan: Kiedykolwiek wrog celuje do tej postaci, posta¢ ta musi wykona¢ rzut
obronny na 11, rzut obronny nie jest opcjonalny. W przypadku niepowodzenia atak jest
rozstrzygany normalnie. W przypadku sukcesu atak jest przekierowywany na inng postaé
wedle wyboru gracza (sojusznicza lub wrogg) w zasiggu 6 pol, nawet jesli normalnie nie
moglaby by¢ ona legalnym celem (np. atakujacy moze zaatakowac samego siebie).Jesli w
zasiegu 6 pol nie ma innej postaci, atak nie daje zadnego efektu. Rzut obronny na
przekierowanie wykonuje si¢ zanim atakujacy wykona rzut ataku.

bonus — modyfikator: Modyfikatory sa dodawane to rzutow koscig lub wspotczynnikow.
Modyfikator to liczba ze znakiem ,,+”. Wiekszo$¢ modyfikatorow kumuluje si¢ z innymi ale
nie z samym soba. Na przyktad, jesli posta¢ posiada ostone z kilku zrodet, nadal dostaje tylko
+4 do Obrony. Clone Trooper Commander moze da¢ pobliskim podwtadnym bonus +3 do
Ataku, ale dwoch Clone Trooper Commander nie moze da¢ podwtadnemu +6.

Booming Voice — Dono$ny Glos: Jesli postac ta jest w twojej druzynie, kazdy sojusznik z
efektem dowddcy normalnie ograniczonym do 6 pol ma usunigte to ograniczenie.

Bounty Hunter +[#] — Lowca Nagrod +[#]: Posta¢ Lowca Nagréd otrzymuje bonus +[#] do
Ataku przeciwko Unikalnym postaciom.

Careful Shot +[#] — Dokladny Strzal +[#]: W tej turze, jesli posta¢ nie poruszala si¢, dostaje
bonus +[#] do Ataku. Poniewaz umiej¢tnos$¢ ta dziata tylko w turze postaci, nie mozna jej

uzy¢ w czasie ataku odruchowego.

Cesta [#] - Cesta [#]: Ta umiejetnos¢ specjalna dziata tak jak Atlat [#] (zobacz powyzej) z
wyjatkiem tego, ze jej zasieg to zasieg widzenia a nie 6 pol.
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character — postaé: Pojedyncza istota reprezentowana przez pojedyncza figurke. Niektore
postacie sa Unikalne, jak Luke Skywalker. Inne to ludzie lub stworzenia réznych rodzajow
posiadajace nazwe np.: Clone Trooper Commander czy Wampa.

Charging Assault +[#] — Szarza +[#]: Zamiast normalnej tury, posta¢ moze poruszy¢ si¢ do
dwukrotnosci swojej predkosci 1 po zakonczeniu ruchu wykonaé atak w tej samej turze
przeciwko sgsiadujagcemu wrogowi. Posta¢ musi poruszy¢ si¢ minimum o jedno pole aby uzy¢
tej umiejetnosci specjalnej. Podczas tego ataku posta¢ otrzymuje bonus +[#] do Obrazen.

Charging Fire — Natarcie: Zamiast normalnej tury, posta¢ moze poruszy¢ si¢ do
dwukrotnos$ci swojej predkosci 1 wykonac¢ atak w tej samej turze.

Cleave — Lupniecie: Raz na ture, jesli posta¢ pokonata sgsiadujacego wroga w efekcie ataku,
moze wykona¢ natychmiastowy atak przeciwko kolejnemu sgsiadujagcemu wrogowi.
Lupnigcie dziata rowniez w przypadku, gdy posta¢ wykonuje atak odruchowy.

Cleave — Lupniecie: Raz na ture, jesli posta¢ pokonata sgsiadujacego wroga w efekcie ataku,
moze wykona¢ natychmiastowy atak przeciwko kolejnemu sgsiadujgcemu wrogowi.
Lupnigcie dziata rowniez w przypadku, gdy posta¢ wykonuje atak odruchowy.

Cloaked — Zamaskowany: Jesli postac ta posiada ostone, niesgsiadujacy wrogowie nie moga
do niej celowac oraz nie mogg jej traktowac jako najblizszy cel podczas wybierania celu. Tak
wiec Celny Strzal (Accurate Shot) nie moze celowac¢ do tej postaci, jesli posiada ona ostone.
Posta¢ ze Snajperem moze celowa¢ do tej postaci jesli jedyna ostona pochodzi od innej
postaci, ktérg umiejetno$¢ Snajper ignoruje.

combine fire — ogien laczony: Posta¢ moze wspomodc sojuszniczg postac, ktora wykonuje
atak. Jesli posta¢ atakuje w swojej turze inne sojusznicze postacie z linig wzroku do
atakowanego celu, moga natychmiast aktywowa¢ si¢ 1 polaczy¢ ogien. Kazda z
aktywowanych postaci daje bonus +4 do Ataku. Zobacz ogien tgczony na stronie 21.

commander — dowdédca: Posta¢ z wydrukowanym efektem dowddcy, jest czasem okreslany
jako dowodca. Dowddcg jest takze postaé, ktora otrzymuje efekt dowodcy z innych zrédet.

commander effect — efekt dowodcy: Pewne postacie wptywaja na pojedynek, zwlaszcza na
swoich sojusznikow, efektami dowodcy. Niektore efekty dowodcy majg zasieg. Linia wzroku
nie jest wymagana do funkcjonowania efektu dowodcy, chyba, Zze jest napisane inaczej.
Jednakze mierzac =zasigg nalezy mierzy¢ wokol $cian, drzwi 1 innych podobnych
»hieprzenikalnych” terenéw. Efekty dowddcy zwykle nie dziatajg na Droidy i dzikie postacie
(Savage).

Duplikujace si¢ efekty dowodey nigdy si¢ nie kumuluja. Pojedyncza posta¢ moze by¢
jednoczesnie pod wplywem wielu réznych efektow dowddcy, ale jesli wigcej niz jeden daje
bonus do tego samego rzutu lub wspolczynnika, liczy si¢ tylko ten najwyzszy. Kiedy efekt
dowddcy przyznaje umiejetno$¢ specjalng, umiejetnos¢ ta traktowana jest jakby byla
wydrukowana na karcie. Bonus z tej umiej¢tnos$ci nie kumuluje si¢ z innymi kopiami tej
umiejetnosci, ale kumuluje si¢ z innymi bonusami to tej samej statystyki, otrzymanymi z
innych efektow dowodcy.

Efekt dowodcy konczy si¢ natychmiast, gdy posiadajaca go posta¢ zostanie pokonana.
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Commando — Komandos: Komandosem jest posta¢ ze stowem ,,Commando” w nazwie lub
posiadajaca umiejetnoscig specjalng Komandos (Commando).

Control Minds — Kontrola Umystéw: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny
atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc uzyskuje do konca pojedynku nastepujacy efekt
dowddcy: Sojusznicy, ktory wykonujg atak taczony uzyskuja dodatkowy bonus +2 do Ataku.
To jest dodatkowy efekt dowodcy do jakichkolwiek efektow jakie postaé juz posiada.

Cortosis Gauntlet [#] - Kortozyjne Rekawice [#]: Umiejetnos¢ ta wystepuje jedynie u
postaci posiadajacych Moc Miecz Swietlny Blok (Lightsaber Block). Kiedy postaé ta uzyska
wynik wiekszy lub réwny od [#] uzywajac Mocy Miecz Swietlny Blok (strona 52) przeciwko
wrogowi z mieczem $swietlnym, wrég ten otrzymuje do konca pojedynku — 20 do Obrazen.
Efekt ten nie kumuluje si¢ w powtarzajacych blokach a Obrazenia nie mogg spas¢ ponizej 0.

cover — oslona: Postacie i niektore typy terendw zapewniaja ostong przed atakiem. Postaé
moze zaatakowa¢ wroga z ostong tylko, jesli jest on najblizszym wrogiem. Posta¢ z ostong
otrzymuje bonus +4 do Obrony. Zobacz Ostona na stronie 18.

critical hit — trafienie krytyczne: Trafienie, ktore uderza w zywotne miejsce i zadaje
wicksza obrazenia. Trefienie krytyczne zdarza si¢, gdy atakujgcy wyrzuci naturalng 20 w
rzucie ataku (gdy na kosci d20 wypadnie 20). Posta¢, ktora zadaje trafienie krytyczne,
podwaja zadawane normalnie obrazenia. Zobacz Rzut Ataku na stronie 21. Jesli postaé z
jakiego$ powodu zadaje trafienie krytyczne przy wartosci rzutu mniejszej niz 20, to takie
trafienie krytyczne jest takze traktowane jako automatyczne trafienie.

Jesli atak zadaje jakie§ dodatkowe obrazenia (jak w przypadku umiejetnosci specjalnej
Podstepny Atak),trafienie krytyczne podwaja podstawowe obrazenia, a nie dodatkowe.

Crowd Fighting — Walka w Thumie: Posta¢ ta otrzymuje bonus +2 do Ataku, za kazda
sasiadujacy posta¢ inng niz cel ataku. Jesli posta¢ moze wykona¢ wiecej niz jeden atak w
turze, bonus wylicza si¢ przed kazdym atakiem. Na przyktad, jesli pierwszy atak ma bonus
+16 1 zabija wroga, to nast¢pny atak otrzyma tylko +14.

Cunning Attack (+[#])— Podstepny Atak (+[#]): Posta¢ otrzymuje bonus +4 do Ataku oraz
+10 do Obrazen przeciwko wrogowi, ktory nie aktywowat si¢ w tej rundzie. Jesli ta
umiejetnos¢ specjalna posiada wartos¢ +[#], bonus do Obrazen wynosi +[#] zamiast +10.

Cyborg — Cyborg: Posta¢ Cyborg traktuje si¢ jednoczesnie jako zywa, Droida i nie-Droida.
Oznacza to, ze podlega ona efektom dotyczacych Droidow (jak Naprawa) dodatkowo do
innych efektow (jak Leczenie).

Jednakze, Cyborg jest narazony na dziatanie szkodliwych efektéw normalnie niedziatajacych
na Droidy (np. Trafienie Krytyczne) oraz tych dziatajacych wylacznie na Droidy (np. Bron
Jonowa +20)

Cyborgi podlegaja efektom dowodcy.

Damage — Obrazenia: (wspdfczynnik postaci) Posta¢ zadaje obrazenia réwne temu
wspotczynnikowi, gdy powiedzie si¢ atak.

damage — obrazenia: Postacie otrzymujg obrazenia, gdy zostang trafione przez atak lub w
efekcie niektorych umiejetnos$ci specjalnych lub Mocy. Obrazenia zmniejszajg liczbe
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Punktow Obrazen trafionej postaci. Postaé, ktérej Punkty Obrazen spadng do O lub nizej
zostaje pokonana i jest usuwana z planszy.

Damage Reduction [#] — Redukcja Obrazen [#]: Kiedy posta¢ otrzymuje obrazenia,
zadawane obrazenia zmniejszane sg o podang liczb¢ punktow. Ataki wykonane przez
sasiadujacych wrogéw z mieczem $wietlnym lub przez Moc Rzut Mieczem Swietlnym,
ignoruja tg umiejetnos¢ specjalng. Uzycie tej umiejetnosci nastgpuje tylko po podjeciu decyzji
0 uzyciu umiejetnosci specjalnej Ochroniarz.

Dark Armor — Mroczny Pancerz: Kiedy posta¢ ta otrzymuje obrazenia wykonuje rzut
obronny na 11. Jesli rzut powiedzie si¢ zadawane obrazenia zmniejszane sg o 10 punktow.
Uzycie tej umiejetnosci nastepuje tylko po podjeciu decyzji o uzyciu umiejetnosci specjalnej
Ochroniarz. Ataki wykonane przez sgsiadujacych wrogdéw z mieczem $wietlnym lub przez
Moc Rzut Mieczem Swietlnym, ignoruja ta umiejetnosé specjalna.

Dark Force Spirit [#] — Energia Ciemnej Strony [#]: (Moc) Jesli posta¢ z ta Mocg zostanie
pokonana, kazda wroga posta¢ z wartoscia Mocy az do konca pojedynku automatycznie traci
[#] liczbe Punktow Mocy, za kazdym razem gdy si¢ aktywuje. Efekt ten stosuje si¢ takze do
postaci, ktore z warto$cig Mocy, ktore wchodza do gry poznie;j. Jesli nie ma wrogich postaci z
wartoscig Mocy, Moc ta nie ma efekty.

Dark Inspiration — Mroczna Inspiracja: Podczas rozstawiania, jesli posiadasz tg posta¢ w
swojej druzynie, wybierz sojuszniczg posta¢ w wartoscia Mocy (force rating). Posta ta
otrzymuje umiej¢tno$¢ specjalng Miecz Swietlny Pojedynek (Zobacz strona 52) do konca
potyczki.

Dark Master — Mroczny Mistrz: Podczas rozstawiania, jesli posiadasz tg posta¢ w swojej
druzynie, wybierz sojuszniczg unikalng posta¢ ze swojej druzyny. Wskazany sojusznik moze
uzywa¢ Punkty Mocy postaci, jak swoje wilasne. Taki sojusznik nie musi posiada¢ warto$¢
Mocy (force rating), ale jesli nie posiada jej to nie moze takze wiasnych Punktow Mocy w tej
samej turze.

Deadeye — Zabdjczy Strzal: W swojej turze, jesli postac nie poruszata si¢, dostaje bonus +10
do Obrazen. Ta umiejetnos¢ specjalna nie dziata przy ataku odruchowym.

Deadly Attack — Morderczy Atak: Posta¢ ta zadaje trafienie krytyczne przy wyrzuceniu
naturalnej 19 lub 20, zamiast tylko 20.

defeat/defeated — pokonaé/pokonany: Posta¢ jest pokonana kiedy warto$¢ jej Punktow
Obrazen spadnie do 0 lub ponizej. Pokonang posta¢ usuwa si¢ z planszy.

Defense — Obrona: (wspotczynnik postaci) Umiejetnos¢ postaci do unikania trafienia w
walce. Je§li warto§¢ rzutu ataku jest wigksza lub réwna od Obrony atakowanego, atak
powiddt si¢ 1 powoduje obrazenia zmniejszajace wartos¢ Punktéw Obrazen.

Delta Fire Support — Wsparcie Ogniowe Delty: Kazdy sojusznik, ktory w nazwie ma

Republic Commando otrzymuje umiej¢tno$¢ specjalng Ostrzal Zsynchronizowany
(Synchronized Fire — zobacz strona 64) tak dlugo jak postac ta pozostaje w grze.
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Delta Shield Support — Wsparcie Tarcz Delty: Kazdy sojusznik, ktory w nazwie ma
Republic Commando otrzymuje umiejetnos¢ specjalng Tarcze 2 (Shields 2 — zobacz strona
61) tak dlugo jak postac¢ ta pozostaje w grze.

Demolish — Zniszczenie: Obrazenia zadawane przez atak tej postaci ignorujg Redukcje
Obrazen sasiadujgcego wroga.

Demolition Charge — Ladunek Niszczacy: Zamiast normalnej tury, posta¢ ta pokonuje
sasiadujacego Wielkiego (Huge) wroga lub duzego wroga z umiejetnos$cig Bron Pokladowa
(Mounted Weapon). Wrog ten moze unikna¢ tego efektu rzutem obronnym na 6.

Desert Skiff — Pustynny Skiff: Posta¢ ta moze przewozi¢ do jednego duzego lub dwdch
$rednich lub matych sojusznikéw. Aby wejs¢ na poktad, muszg oni zakonczy¢ swoj ruch na
polu sgsiadujagcym z jej podstawa. Usuwajac je z planszy mozna umiescic je na tej postaci aby
zaznaczy¢ ze znajduja si¢ one na pokladzie. Przewozone postacie nadal s3 w grze i moga
odnosi¢ korzysci z efektow dowddcy, umiejetnosci specjalnych lub Mocy. Traktowane sg one
jako sasiadujace z ta postacig jak i z nimi samymi, a takze poruszaja si¢ wraz z ta postacia,
odnoszac korzysci z jej umiejetnosci specjalnej Lot 1 posiadajac ostone.

Przewozone postacie mogg atakowac: Zasigg liczy si¢ od tej postaci dodajac do niego jedno
pole. (Zasigg do atakowanych transportowanych postaci, podczas uzywania efektow dowddcy
czy innych umiejetnosci liczy si¢ w ten sam sposob.) Znaczy to, ze postacie te nie moga uzy¢
Walki Wrecz jesli nie posiadaja Zasiggu Wrecz. Przewozone postacie moga wysiasc i wrocic
na plansz¢ natychmiast przed pierwsza aktywacja w swojej rundzie i mogg wykonaé¢ swoje
tury w tej rundzie. Umieszcza si¢ je jako sasiadujace z tg postacia.

Jesli postaé ta zostanie pokonana, przewozone postacie rowniez sg pokonane; kazda z nich
moze wykona¢ rzut obronny na 11 aby unikng¢ tego efektu. Przewozone postacie, ktore
wykonaja z powodzeniem rzut, s3 umieszczane na mapie jako sasiadujace do miejsca
wczesniej zajmowanego przez ta postac.

Jesli jakie§ inne efekty zmieniajg potozenie tej postaci na mapie, przewozone postacie
réwniez przechodza na nowe miejsce. Jesli transportowana posta¢ dolacza do innej druzyny
(np. przez umiejetno$¢ Zdrada) natychmiast opuszcza poktad.

difficult terrain — trudny teren: Teren ten reprezentuje rumowiska, zniszczony poktad,
popgkang ziemig¢ i1 inne podobne nieréwne powierzchnie. Zobacz strona 27.

Diplomat — Dyplomata: Jesli wroga posta¢ bez Dyplomaty jest w zasiggu linii wzroku do
aktywnej postaci, posta¢ ta nie moze celowac lub atakowa¢ wroga z Dyplomatg, nawet jesli z
nim sgsiaduje. Jesli wroég bez Dyplomaty jest w linii wzroku i jedyny sasiadujacy wrog jest
Dyplomata, to zaden legalny cel nie jest dostepny.

Disintegration -Dezintegracja: Jesli posta¢ ta wyrzuci naturalng 20 w rzucie ataku, postac
bedaca celem jest pokonana, niezaleznie od Punktéw Obrazen. Efekt ten ma miejsce nawet,
jesli cel uniknie obrazen dzigki umiejgtnosciom specjalnym lub Mocy. Jesli inna postaé staje
si¢ celem ataku (np. dzieki umiejetnosci specjalnej Ochroniarz), nowy cel zostaje pokonany
zamiast celu pierwotnego.
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W przypadku duzych i Wielkich postaci (large i Huge) atakujacy otrzymuje bonus +40 do
Obrazen zamiast pokona¢ wroga. Bonus dodaje si¢ po podwojeniu podstawowych obrazen.

Disruption — Zaklocenie: Wrogi efekt dowddcy nie dziata (na wrogow jak i sojusznikéw) w
zasiegu 6 pol od tej postaci.

Postacie w zasiggu 6 pdl nie nie odnosza korzysci (lub kar) z wrogich efektéw dowodcy
dopoki nie wyjdg poza zasieg. Wrogi dowddca w zasiegu 6 pol ma zawieszone dzialanie
swojego efektu dowddcy dopdki nie wyjdzie z zasiggu (nadal jest jednak traktowany jako
dowddca.)

Posta¢, ktéra rozpocznie swojg ture poza zasiggiem tej umiejetnosci, a ktorej predkos¢ jest
zmieniona przez efekt dowoddcy kontynuuje swoj ruch do konca tury z tg predkoscia nawet
jesli wejdzie w zasigeg 6 pol od tej postaci. Na odwroét, postac, ktéra rozpocznie swoj ruch w
zasiegu, nie moze zmieni¢ swojej predkosci za pomoca efektu dowddey do konca tury, nawet
jesli odejdzie dalej niz 6 pol od tej postaci.

Djem So Style — Styl Djem So: Za kazdym razem gdy posta¢ ta zostanie trafiona z walki
wrecz, wykonuje rzut obronny na 11. W przypadku sukcesu, moze wykona¢ natychmiastowy
atak przeciwko atakujacemu. Jesli posta¢ ma takze Miecz Swietlny Riposte (Lightsaber
Riposte) lub inng umiejetno$¢ pozwalajagca na wykonanie natychmiastowego ataku przeciwko
atakujacemu, decyzja o uzyciu tych umiejetnosci musi by¢ podjeta przed wykonaniem rzutu
obronnego dla Stylu Djem So.

Doctrine of Fear — Doktryna Strachu: Wrogie postacie otrzymuja -4 do Ataku, jesli
znajduja si¢ w zasiegu 6 pol od tej postaci.

Dominate — Dominacja: Zamiast normalnej tury, posta¢ przejmuje kontrole¢ nad zywa
postacig nawet, jesli byla juz aktywowana w danej rundzie. (Nie liczy si¢ to jako aktywacja.)
Posta¢ bedaca celem, rozpoczyna swoja ture jakby nalezata do druzyny aktywnego gracza, ale
nie moze si¢ porusza¢. Cel moze unikna¢ efektu, jesli powiedzie si¢ rzut obronny na 11.
Legalne cele okresla si¢ normalnie dla wrogdéw; wszystkie sojusznicze postacie w linii
wzroku sg legalnymi celami.

door — dzwi: Typ terenu. Zobacz strona 28.

Door Gimmick — Kontrola Drzwi: Pod koniec swojej tury posta¢ moze wskaza¢ jedne drzwi
w zasiggu linii wzroku jako otwarte. Drzwi pozostaja otwarte do konca nastepnej tury tej
postaci lub do konca tury, w ktérej posta¢ zostaje pokonana. Inne postacie nie moga zamkna¢
drzwi dopoki nie uzyja umiejetnosci specjalnej Uniewaznienie. Kontrola Drzwi nie dziata na
drzwi zamknigte przy pomocy umiej¢tnosci specjalnej Uniewaznienie (Zobacz strona 56).

Double Attack — Podwdéjny Atak: W swojej turze, jesli posta¢ wykonata atak bez poruszania
sie, moze normalnie poruszy¢ si¢ lub wykona¢ dodatkowy atak. Dodatkowy atak moze by¢
przeciwko temu samemu wrogowi, co pierwszy, lub przeciwko innemu. Poniewaz ta
umiejetnos¢ specjalna dziala w turze postaci, wigc posta¢ moze wykona¢ nadal tylko jeden
atak wykonujac atak odruchowy.

Double Claw Attack — Podwéjny Atak Szponami: Dziala tak samo jak Podwdjny Atak
(zobacz powyzej), poza tym, ze oba ataki mozna wykona¢ tylko przeciw sgsiadujgcym
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wrogom. Posta¢ posiadajaca Podwdjny Atak Szponami moze wykona¢ dwa ataki przeciwko
sasiadujagcym wrogom lub jeden przeciw odlegtemu wrogowi.

Drain Life [#] — Drenaz Zycia [#]: (Moc; 1 Punkt Mocy) Postaé uzywajaca tej Mocy zadaje
[#] obrazen zywemu przeciwnikowi w zasiegu 6 pol, jednocze$nie zmniejszajac swoje
dotychczasowe obrazenia o podang wartos¢. Przeciwnik moze zanegowac oba efekty rzutem
obronnym na 11. Uzycie Drenazu Zycia nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Drain Life 3 — Drenaz Zycia 3: (Moc; 3 Punkty Mocy) Zywy wrog w zasiegu 6 pol oraz
kazdy zywy przeciwnik sgsiadujacy z nim odnosi 20 Obrazen, wszystkie te postacie moga
unikna¢ tego efektu rzutem obronnym na 11. Wiasne obrazenia zmniejsza si¢ o warto$¢
catkowitych zadanych obrazen; np. jesli trzy zywe postacie odniosg obrazenia w wyniku
dziatania tej Mocy, to z postaci zdejmuje si¢ 60 Obrazen.

Drain Life Energy — Drenaz Energii Zycia: Za kazdym razem gdy postaé ta pokona
sasiadujacego zywego przeciwnika, natychmiastowo zdejmowane sg z niej wszystkie
obrazenia.

Draw Fire — Sciagniecie Ognia: Jesli wrog bierze za cel sojusznika z zasiggu 6 pol od
postaci, mozesz zmusi¢ wroga do zaatakowania w zamian tej postaci (pod warunkiem, ze
wrog moze wybraé ta postac jako cel). Atakujacy moze unikna¢ tego efektu pod warunkiem
sukcesu w rzucie obronnym na 11. O uzyciu tej umiejetnosci specjalnej nalezy zdecydowac
zanim wrog wykona rzut ataku.

Droid — Droid: Posta¢ Droid nie otrzymuje podwdjnych obrazen z trafienia krytycznego i
normalnie nie podlega efektom dowddcy.

Droid Defender — Obronca Droidow: Jesli wrog bierze za cel sojuszniczego droida w
zasiggu 6 pdl od tej postaci mozesz zmusi¢ wroga do zaatakowania w zamian tej postaci (pod
warunkiem, ze wrog moze wybrac tg posta¢ jako cel). Atakujagcy moze unikng¢ tego efektu
pod warunkiem sukcesu w rzucie obronnym na 11. O uzyciu tej umiej¢tnosci specjalnej
nalezy zdecydowa¢ zanim wrog wykona rzut ataku.

Droid Master — Mistrz Droidéw: Nie unikalne, sojusznicze Droidy w zasiggu 6 pdl od
postaci z tg umiejetnoscia specjalng otrzymuja Podwdjny Atak (Zobacz strona 40).

Droid Reinforcements [#] — Posilki Droidéw [#]: Zobacz Posiltki (Reinforcements) na
stronie 59.

Electric Shock +[#] — Porazenie Elektryczne +[#]: Posta¢ ta otrzymuje bonus +[#] do
Obrazen przeciwko sgsiadujagcym wrogim Droidom.

Emergency Life Suport — System Podtrzymywania Zycia; Sojusznik niebedacy Droidem
otrzymuje Uniknigcie Porazki (Zobacz strona 34),gdy sasiadujg z tg postacia.

EMP Grenades — Granaty EMP: Za kazdym razem gdy nie zywa posta¢ bedzie pod

dzialaniem umiejetnosci specjalnej Granaty tej postaci, jest ona oghluszona (strona 64). Posta¢
moze unikng¢ tego efektu rzutem obronnym na 11. Wielkie i duze postacie ignorujg ten efekt.
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Empathy — Empatia: Sojusznicy posiadajacy Dzikos¢ (Savage), znajdujacy sie w zasiggu 6
pol, traktowani sg jakby nie posiadali tej umiejetnosci specjalnej. Jesli zaczynajg ture w
zasiggu 6 pol, moga zignorowaé ograniczenia w poruszaniu wynikajace z Dzikosci. Gdy
znajduja si¢ w zasiegu 6 pol, dziatajg na nie efekty dowodcy.

Emperor’s Bodyguard — Ochroniarz Imperatora: Zobacz Ochroniarz (Bodyguard) na
stronie 35.

Emplacement — Stanowisko: Posta¢ ta nie moze si¢ porusza¢ lub zostaé poruszone przez
inng umiejetnos¢ (takg jak Pchnigcie Mocg — Force Push), a takze nie moze zmieni¢ swojej
pozycji za pomocg innego efektu. Posta¢ ta mozna wystawi¢ gdziekolwiek w swojej potowie
mapy zamiast na normalnym obszarze startowym.

enemy\enemy charakter — wrég\wroga postaé: Wrogami sa postacie z druzyny
przeciwnika, nie nalezacy do twojej lub sojuszniczej druzyny.

Energy Shields — Tarcze Energetyczne: Gdy posta¢ ta lub posta¢ sgsiadujgca zostanie
trafiona z ataku wroga nie bedacego sasiadujacym do zadnej z nich, atakujacy wykonuje rzut
obronny na 11. Jesli rzut nie powiedzie si¢ atakowane postacie nie odnosza obrazen a
atakujacy odnosi obrazenia réwne zablokowanym obrazeniom.

Eternal Hatred — Wieczna Nienawis¢: (Moc; 2 Punkty Mocy) Jesli posta¢ z Mocami ma
zosta¢ pokonana, wykonuje rzut obronny na 6. W przypadku sukcesu postaé nie zostaje
pokonana i1 zostaje w grze a takze zdejmuje wszystkie swoje obrazenia.

Evade — Unik: Gdy postac ta zostanie trafiona podczas ataku przez nie sgsiadujagcego wroga,
moze unikng¢ obrazen wykonujac rzut obronny na 11.

Ewok — Ewok: Ewokiem jest posta¢ ze stowem Ewok w nazwie lub posiadajaca umiejetnosc
specjalng Ewok.

Execute Order 66 — Wykonaé¢ Rozkaz 66: Posta¢ ta nie moze by¢ celem ataku postaci z
umiejetnoscia specjalng Rozkaz 66.

Extra Attack — Ekstra Atak: W swojej turze posta¢ moze wykona¢ dodatkowy atak, ale nie
moze poruszy¢ si¢, jesli to zrobi. Ta umiejetno$¢ specjalna dziala podobnie jak inne
umiejetnosci specjalne dodajace dodatkowe ataki (np. Podwdjny Atak). Ten dodatkowy atak
kumuluje si¢ z atakami dodawanymi z innych umiej¢tnosci specjalnych i efektow dowodcy
oraz z innymi Ekstra Atakami otrzymanymi z innych umiejetnosci specjalnych (tan sam
sojusznik moze otrzymac kilka dodatkowych atakow w tej samej turze).

faction — frakcje: Szeroko pojete kategorie klasyfikujace postacie do odpowiadajacych im sit
dziatajacych w réznych erach Gwiezdnych Wojen.

Fire Control — KontrolaOgnia: Jesli posta¢ ta jest w twojej druzynie, nie-unikalny
sojuszniczy Droid otrzymuje bonus +4 do ataku.

Flamethrower [#] — Miotacz Ognia [#]: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki,

posta¢ uzywajaca tej umiejetnosci specjalnej zadaje [#] Obrazen jednemu wrogiemu celowi i
wszystkim postaciom z nim sgsiadujagcym (zaréwno wrogom jak i sojusznikom). Pierwszy
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wrog musi by¢ legalnym celem 1 musi by¢ w zasiggu 6 po6l, ale sasiadujgce z nim postacie juz
nie muszg. Uzycie tej umiejgtnosci specjalnej nie jest atakiem i1 nie wymaga rzutu ataku. Nie
mozna atakowaé pustego pola za pomocg Miotacza Ognia.

Flanking Support — Wsparcie Oskrzydlajace: Jesli posta¢ ta uzywa ataku taczonego
przeciwko wrogowi w zasiggu 6 pol i1 atak powiedzie si¢, cel otrzymuje — 4 do Obrony do
konca danej rundy podczas wszystkich kolejnych atakéw przeprowadzonych przez
sojusznikdéw nie posiadajgcych Broni Poktadowej (Mounted Weapon).

Flight — Lot: Posta¢ ta ignoruje wrogie postacie, niskie obiekty, trudny teren i zaglebienia
podczas poruszania. Sciany nadal blokuja jej ruch nadal musi zakonczyé¢ ruch na legalnym
polu. Poniewaz posta¢ ta ignoruje wrogdéw, nie moga oni wykona¢ ataku odruchowego
przeciwko niej.

Flurry Attack — Gwaltowny Atak: Gdy posta¢ zada trafienie krytyczne (lub w rzucie ataku
wyrzuci naturalng 20 jesli cel jest niewrazliwy na trafienia krytyczne), moze wykona¢ jeden
natychmiastowy dodatkowy atak, jako dodatek do innych efektéw trafienia krytycznego.
Moze wykona¢ dodatkowy atak za kazdym razem, gdy zada trafienie krytyczne, nawet, gdy
jest ono rezultatem dodatkowego ataku. Dodatkowy atak nie musi by¢ przeciwko temu
samemu wrogowi, jesli sg inne legalne cele.

Flux Density — Gesto$¢ Strumienia: Posta¢ ta otrzymuje bonus +10 do Obrazen, jesli jeden
lub wiecej droidow laczy z nim ogien. Efekt ten nie kumuluje si¢ i jest ograniczony do
pojedynczego bonusu +10 do Obrazen na atak.

follower — podwladny: Posta¢ z twojej druzyny nie posiadajaca efektow dowddcy.
Wigkszo$¢ efektéw dowodcy dziata na podwiadnych.

Force Absorb — Wchloniecie Mocy: (Moc; 2 Punkty Mocy) Posta¢ uzywajaca tej Mocy
anuluje efekty Mocy uzytej przez sasiadujaca postac. O uzyciu Wchtonigcia Mocy nalezy
zdecydowa¢ natychmiast po zadeklarowaniu uzycia innej Mocy zanim jej efekty zaczna
dziata¢. Tamta Moc nadal traktowana jest jako uzyta w tej turze i posta¢ zuzywa na nig
Punkty Mocy.

Force Alter — Zmiana Mocy: (Moc; 1 Punkt Mocy) Wrég w zasiegu 6 pol musi raz jeszcze
wykona¢ swoj ostatni rzut ataku. Nie musi by¢ legalnym celem. Musisz zdecydowac o uzyciu
tej Mocy natychmiast po wykonaniu rzutu ataku.

Force Ascetic — Asceta Mocy: Posta¢ ta nie moze uzywa¢ Punktow Mocy do powtarzania
rzutéw lub szybszego poruszania si¢; moze uzywac tylko nazwanych Mocy.

Force Bubble — Babel Mocy: (Moc; 1 Punkt Mocy) Kiedy posta¢ uzywajaca tej Mocy
odniesie obrazenia z dowolnego zrodta, moze zredukowaé te obrazenia o 20. Musisz
zdecydowa¢ o uzyciu tej Mocy natychmiast zanim efekt zadajacy obrazenia zostanie
wykonany.

Force Burst — Wybuch Mocy: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast normalnej tury, postac

uzywajac tg Moc zadaje 10 punktow obrazen wszystkim postaciom (zarowno wrogom jak i
sojusznikom) w zasiggu 6 pol. Linia wzroku nie jest konieczna, ale nie mozna liczy¢
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odleglosci przez $ciany (odleglo$¢ liczy si¢ naokolo Sciany). Ta umiejetnos¢ nie jest atakiem i
nie wymaga rzutu ataku.

Force Cloak — Plaszcz Mocy: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast normalnej tury, postac
uzywajaca tej Mocy otrzymuje umiejetnos$¢ specjalng Zamaskowany (Cloaked) (strona 36).

Force Corruption 2 — Zepsucie Moca: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywac
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje 20 punktéw obrazen wrogom nie
bedacych droidami w zasiegu 6 p6l. Obowigzuja normalne zasady wyboru celow. Cel zostaje
takze skorumpowany. Za kazdym razem gdy skorumpowana posta¢ jest aktywowana musi
wykona¢ rzut obronny na 11. W przypadku porazki odnosi ona 20 punktéw obrazen i nadal
jest skorumpowana. W przypadku sukcesu nie odnosi kolejnych obrazen i nie jest juz
skorumpowana. Zepsucie Moca nie kumuluje si¢, wybiera si¢ wyltacznie najdrozsza jej
wersj¢. Uzycie Zepsucia Mocg nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Force Defense — Rozproszenie Mocy: (Moc; 3 Punkty Mocy) Posta¢ uzywajaca tej Mocy
anuluje efekty Mocy uzytej przez posta¢ bedaca w zasiegu 6 pol. O uzyciu Rozproszenia
Mocy nalezy zdecydowac natychmiast po zadeklarowaniu uzycia innej Mocy zanim jej efekty
zaczng dziata¢. Tamta Moc nadal traktowana jest jako uzyta w tej turze i posta¢ zuzywa na nig
Punkty Mocy.

Force Empathic [#] — Empatia Mocy [#]: Posta¢ ta odnosi [#] liczbe obrazen za kazdym
razem, gdy sojusznik z warto$cig Mocy ginie.

Force Grip [#]- Chwyt Mocy [#]: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny atak
lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje [#] punktow obrazen wrogowi w zasiegu linii
wzroku. Podlega to wszystkim zasadom odnosnie wyboru celu. Uzycie Chwytu Mocy nie jest
atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Force Grip 3 — Chwyt Mocy 3: (Moc; 4 Punkty Mocy) Moc ta dziala tak samo jak Chwyt
Mocy, ale kosztuje 4 punkty Mocy i zadaje 40 punktow obrazen.

Force Heal [#] — Leczenie Moca [#]: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny
atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zmniejsza o [#] liczbe punktow obrazen sgsiadujacej
zranionej zywej postaci lub samej sobie. Leczenie Mocg nie moze zwigkszy¢ liczby Punktow
Obrazen ponad poczatkowy poziom.

We wczesniejszych rozszerzeniach, Moc ta nosita nazwe po prostu ,,Leczenie” (Heal).

Force Immunity — Niewrazliwo§¢ na Moc: Inne postacie nie mogg wydawa¢ Punktow
Mocy, by oddziatywa¢ na ta posta¢, powtdrzy¢ rzut ataku przeciw tej postaci lub
odpowiedzie¢ na jej ataki lub zdolnos$ci. Na ta posta¢ nie dzialaja Moce wptywajace na wiele
postaci, takie jak Btyskawice Mocy czy Fal Uderzeniowa (Force Lightning, Shockwave) —
nalezy wybra¢ w zamian inng postac.

Force Leap — Skok Mocy: (Moc; 1 Punkt Mocy) Do konca tej tury, posta¢ uzywajaca tej
Mocy moze porusza¢ si¢ przez wrogie postacie. W dodatku posta¢ ta nie powoduje ataku
odruchowego. Uzycie Skoku Mocy nie zabiera zadnego czasu; posta¢ ta moze normalnie
poruszac si¢ 1 atakowacé w tej turze.
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Force Lightning [#] — Blyskawica Mocy [#]: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywac
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje [#] punktow obrazen jednemu
wrogiemu celowi i dwoém postaciom z nim sgsiadujacym, jesli takowe sg (zar6wno wrogom
jak 1 sojusznikom; wliczajac w to aktywng postaé, jesli nie ma wystarczajacej liczby innych).
Pierwszy wrog musi by¢ legalnym celem i musi by¢ w zasiegu 6 pol, ale sagsiadujace z nim
postacie juz nie muszga. Uzycie Blyskawicy Mocy nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Force Lightning 1 — Blyskawica Mocy 1: (Moc; 1 Punkt Mocy) Posta¢ uzywajaca tej Mocy
zadaje 20 punktow obrazen jednemu wrogowi w zasiegu 6 pol.

Force Lightning 2 — Blyskawica Mocy 2: (Moc; 2 Punkty Mocy) Moc ta dziala jak
podstawowa wersja Btyskawicy Mocy z wyjatkiem, ze zadaje 30 punktow obrazen.

Force Lightning 4 — Blyskawica Mocy 4. (Moc; 4 Punkty Mocy) Posta¢ uzywajaca tej Mocy
zadaje 50 punktéw obrazen jednemu wrogowi w zasiegu 6 pdl. Dodatkowo oglusza tego
wroga jesli jest Wielka badz mniejsza postacig (zobacz ogluszenie na stronie 64). Cel moze
unikna¢ tego efektu rzutem obronnym na 16.

Force Lightning 5 — Blyskawica Mocy 5: (Moc; 4 Punkty Mocy) Zamiast normalnej tury,
posta¢ uzywajac ta Moc zadaje 60 punktow obrazen jednemu wrogiemu celowi i dwom
postaciom z nim sgsiadujgcym, jesli takowe sa (zarowno wrogom jak 1 sojusznikom;
wliczajac w to aktywng posta¢, jesli nie ma wystarczajacej liczby innych). Wszystkie
zaatakowane postacie sg ogluszone tak samo jak w przypadku Btyskawicy Mocy 4 sa
Wielkimi badZz mniejszymi postaciami. Pierwszy wrog musi by¢ legalnym celem i musi by¢ w
zasiggu 6 pol, ale sasiadujace z nim postacie juz nie muszg. Wszystkie zaatakowane postacie
moga unikna¢ tego efektu rzutem obronnym na 16.

Force points — Punkty Mocy: Pewne postacie moga kontrolowa¢ Moc, by osiggnaé
specjalne efekty. Postacie te maja wartos¢ Mocy, liczbe punktdéw, ktére moga wydaé, aby
uzy¢ Mocy (zobacz ponizej), powtdrzy¢ dowolny rzut kostka (nawet naturalng 1 w rzucie
ataku) Iub poruszy¢ si¢ o dodatkowe 2 pola jako cze$¢ ruchu. Gdy Punkty Mocy zostang
zuzyte, posta¢ nie moze ich uzy¢ ponownie podczas potyczki.

Posta¢ moze wyda¢ Punkty Mocy raz na tur¢. Czasami posta¢ moze wyda¢ Punkty Mocy w
turze innej postaci, np.: aby powtdrzy¢ nieudany rzut obronny. W takim przypadku postac
moze wyda¢ punkty Mocy wigcej niz raz na rundg.

Force powers — Moce: Sa to specjalne ataki, sposoby poruszania i zdolno$ci. Uzywajac
Mocy, odejmuje si¢ ich koszt w Punktach Mocy od punktoéw postaci. Moc nie moze by¢
uzyta, jesli posta¢ nie posiada wystarczajacej liczby Punktow Mocy.

Force Push — Pchnigcie Mocg: (Moc; rézna liczba Punkty Mocy) Ta grupa ,,uwolnionych”
Mocy, odpycha jednego lub wigcej wrogow oraz zadaje obrazenia.

Force Push 2 — Pchnigcie Mocg 2: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny
atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje 20 punktow obrazen jednemu wrogowi w
zasiegu 6 pol. Jesli cel jest Wielkg lub mniejsza postacig odpycha ja o 2 pola (zobacz
pchnigcie na stronie 57).

Force Push 3 — Pchnigcie Mocg 3: (Moc; 3 Punkty Mocy) Zamiast normalnej tury, postaé
uzywajac ta Moc moze zaatakowac posta¢ w zasiggu 6 pol. Podlega to wszystkim zasadom
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odnos$nie wyboru celu. Cel oraz wszystkie sasiadujace z nig postacie (zarowno wrogowie jak i
sojusznicy) odnosza 30 punktow obrazen. Wielkie 1 mniejsze postacie sa odepchniete o 3 pola
od aktywnej postaci.

Force Push 4 — Pchnigcie Mocg 4: (Moc; 4 Punkty Mocy) Moc ta dziata jak Pchniecie Moca
2 ale zadaje 40 punktow obrazen jednemu wrogowi w zasiggu linii wzroku oraz odpycha go o
4 pola od aktywnej postaci.

Force Push 5 — Pchnigcie Mocg 5: (Moc; 5 Punkty Mocy) Moc ta dziata jak Pchnigcie Moca
3 ale zadaje 50 punktéw obrazen i odpycha zaatakowane postacie o 5 pol. Wielkie i mniejsze
postacie sg ogluszone (strona 64). Posta¢ moze unikng¢ efektu oghuszenia rzutem obronnym
na 16.

Force Renewal 1 — Odnowienie Mocy 1: (Moc) Za kazdym razem, gdy posta¢ z tg3 Moca
aktywuje si¢, automatycznie dostaje 1 Punkt Mocy. Moze zdoby¢ wigcej punktow niz na
poczatku potyczki.

Force Repulse — Odrzucenie Moca: (Moc; rdézna liczba Punkty Mocy) Ta grupa
,uwolnionych” Mocy, odpycha jednego lub wiecej wrogéw w okreslone miejsce oraz zadaje
obrazenia.

Force Repulse 2 — Odrzucenie Mocg 2: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywac
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje 20 punktow obrazen wszystkim
postaciom (zaréwno wrogom jak i sojusznikom) w zasiegu 2 pol. Kazda Wielka lub mniejsza
posta¢ bedaca pod jej dziataniem zostaje odepchnigta na legalne pole doktadnie o 3 pola od tej
postaci.

Force Repulse 3 — Odrzucenie Mocg 3: (Moc; 3 Punkty Mocy) Zamiast normalnej tury,
posta¢ uzywajac ta Moc zadaje 30 punktéw obrazen wszystkim postaciom (zar6wno wrogom
jak 1 sojusznikom) w zasiggu 3 pol. Kazda Wielka lub mniejsza posta¢ bedaca pod jej
dzialaniem zostaje odepchnigta na legalne pole o 4 pola od tej postaci oraz jest ogluszona
(strona 64). Postacie moga unikna¢ efektu ogluszenia rzutem obronnym na 11.

Force Repulse 5 — Odrzucenie Mocg 5: (Moc; 5 Punkty Mocy) Moc ta dziata jak Odrzucenie
Moca 3 ale zadaje 50 punktéw obrazen wszystkim postaciom w zasiegu 5 p6l. Kazda Wielka
lub mniejsza posta¢ bedaca pod jej dziataniem zostaje odepchnigta na legalne pole o 6 pola od
tej postaci oraz jest oghuszona. Postacie moga unikng¢ efektu ogluszenia rzutem obronnym na
16.

Force Sense — Przeczucie Mocy: (Moc; 1 Punkt Mocy) Wszystkie wrogie postacie tracg
umiejetnos¢ specjalng Skradanie si¢ (Stealth) do kofica rundy.

Force Spirit [#] — Energia Mocy [#]: (Moc) Jesli posta¢ z t3 Moca zostanie pokonana,
natychmiast dodaje [#] Punktow Mocy sojuszniczej postaci z warto$cig Mocy. Sojusznicza
posta¢ moze teraz wydawac¢ Punkty Mocy jeden dodatkowy raz w turze do konca potyczki.
Jesli nie ma sojuszniczych postaci z warto$cig Mocy, Moc ta nie ma efekty.

Force Storm [#] — Burza Mocy[#]: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny

atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje [#] punktéw obrazen wszystkim postaciom z nig
sasiadujgcym (zarowno wrogom jak i sojusznikom).
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Force Storm 2 — Burza Mocy 2: (Moc; 2 Punkty Mocy) Moc ta dziata doktadnie jak Burza
Mocy zadajac 20 punktow obrazen.

Force Strike [#] — Uderzenie Mocy [#]: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywac
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje [#] punktow obrazen jednemu
wrogiemu Droidowi lub jednemu wrogowi z Bronig Poktadowa (Mounted Weapon) w zasiegu
6 pol. Uzycie Uderzenia Mocy nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Postacie z
wcezesniejszych rozszerzen z tg moca takze moga atakowaé wrogoéw z Bronig Pokladowa,
mimo ze nie jest to napisane na ich karcie postaci.

Force Stun — Ogluszenie Mocg: (Moc; 1 Punkt Mocy) Cel bgdacy zywa postacig w zasiegu
6 pol jest uwazany za aktywowany w tej rundzie. Wrog ten moze uniknaé tego efektu rzutem
obronnym na 11. Moc tg mozna uzywac¢ wylacznie w turze postaci.

Force Thrust [#] — Pchniecie Mocy [#]: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywac
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje [#] punktow obrazen jednemu
wrogowi w zasiggu 6 pol. Zaatakowana posta¢ moze zmniejszy¢ obrazenia o polowe, rzutem
obronnym na 11. Uzycie Pchnigcia Mocy nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Force Valor — Mestwo Mocy: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywaé normalny atak
lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zyskuje nastepujacy efekt dowoddcy do konca potyczki:
Podwladni w zasiggu 6 pol otrzymuja bonus +2 do Ataku oraz +2 do Obrony. Liczy si¢ on
dodatkowo do istniejgcego efektu dowodcy.

Force Weapon — Bron Mocy: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub
ataki posta¢ uzywajac ta Moc dostaje konca pojedynku bonus +10 do Obrazen.

Fragile [#] — Kruchy [#]: Posta¢ ta nie moze dalej atakowaé, jesli jej Punkty Obrazen sa
mniejsze od podanej liczby. Jesli efekty zmniejszajace obrazenia przywrdcg Punkty Obrazen
do tej liczby lub powyzej, posta¢ moze zndéw atakowac.

Fringe Reinforcements [#] — Posilki Niezaleznych [#]: Zobacz Posilki (Reinforcements) na
stronie 59.

Fringe Reserves [#] — Rezerwy Niezaleznych [#]: Zobacz Rezerwy (Reserves) na stronie 59.

Frozen in Carbonite — Zamrozenie w Karbonicie: Posta¢ ta ma zmienny koszt punktowy
(X). W trakcie skladania druzyny wybierz kazda inng wersj¢ Hana Solo. Posta¢ ta kosztuje
potowe wydrukowanej wartosci wybranej postaci. Przeciwnik wystawia tg postaé wraz ze
swoja druzyng. Posta¢ ta nie moze by¢ aktywowana, nie moze si¢ porusza¢ oraz nie jest
legalnym celem. Traktuje si¢ ja raczej jako obiekt niz postaé, na jej pole nie mozna wejs$¢ ale
zapewnia ostong. Nie wlicza si¢ jej punktacji lub do celow konczacych gre. Jesli wszystkie
postacie bez Zamrozenia w Karbonicie zostang pokonane ona takze jest pokonana.

Jesli sojusznik zakonczy swojg ture sasiadujac z nig, mozesz natychmiast usung¢ tg postac z
gry a na to miejsce wystawi¢ wybranego Hana Solo. Nowa wystawiona posta¢ jest traktowana
jako aktywowana w tej rundzie. Nowa wystawiona posta¢ jest warta potowe swojej
wydrukowanego kosztu w punktach zwycigstwa jesli zostanie pokonana.
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Furious Assault — W{ciekle Natarcie: Zamiast normalnej tury, posta¢ ta moze poruszy¢ si¢
na podwojnej predkosci a nastepnie zaatakowac raz kazdy legalny cel. Legalne cele wyznacza
si¢ przed wykonaniem pierwszego rzutu ataku. Jesli kilku wrogow jest najblizszych, to
wszyscy sa legalnymi celami dla tej umiejetnosci.

Galloping Attack — Atak w Galopie: Gdy postac ta porusza si¢, moze zaatakowac kazdego
sasiadujacego wroga, otrzymujac przy tym bonus +4 do Ataku. Musi poruszy¢ si¢ mininum o
jedno pole przed wykonaniem ataku. Wykonuje si¢ osobny rzut ataku dla kazdego
sasiadujacego wroga podczas ruchu. Posta¢ nie moze zaatakowaé dwa razy tego samego
wroga uzywajac Ataku w Galopie 1 nie moze wejs¢ na pole, na ktorym wczes$niej byla.
Podczas poruszanie posta¢ caty czas moze sprowokowaé atak odruchowy. Posta¢ moze
wykona¢ normalny atak w turze, jesli si¢ poruszyta o 6 lub mniej pdl. Tej umiejetnosci mozna
uzy¢ wylacznie w turze postaci.

Gang [#] - Gang [#]: Posta¢ ta otrzymuje bonus +[#] do swojego Ataku przeciwko danemu
celowi za kazdego innego sojusznika posiadajacego podang nazwg znajdujgcego si¢ w zasiegu
6 pol od wybranego celu. Bonus otrzymuje takze podczas wykonywania ataku odruchowego.

Greater Mobile Attack — Ulepszony Mobilny Atak: Ta umiejetno$¢ specjalna dziata tak jak
Mobilny Atak (Mobile Attack — strona 54) z wyjatkiem tego, ze posta¢ moze wykonac kilka
atakow (jezeli istniejg) nawet jesli porusza si¢ w swojej turze. Musi zatrzymac si¢ i wykonac
wszystkie swoje ataki zanim wznowi rucha miejsce, w ktoérym si¢ zatrzyma musi byc¢
legalnym miejscem do zakonczenia ruchy nawet jesli posta¢ bedzie kontynuowaé ruch w
swojej turze.

Gregarious — Towarzyski: Posta¢ ta otrzymuje bonus +4 do Ataku tak dtugo jak sojusznik
znajduje si¢ w zasiegu 6 pol.

Grenades [#] — Granaty [#]: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢ moze
zaatakowa¢ wroga w zasiegu 6 pol. Podlega to zwyklym zasadom wyboru celu. Cel i
wszystkie sgsiadujace z nim postacie (zardowno wrogowie jak i sojusznicy) odnosza [#]
punktow obrazen. Kazda posta¢c moze unikng¢ obrazen rzutem obronnym na 11. Uzycie tej
umieje¢tnosci specjalnej nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Nie mozna atakowaé
pustego pola za pomocg Granatow.

Gungan — Gunganin: Gunganinem jest posta¢ ze slowem ,,Gungan” w nazwie lub z
umiejetnoscia specjalng Gunganin.

Gunner (+[#]) — Strzelec (+[#]): Posta¢ ta moze taczy¢ ogien z sgsiadujagcym sojusznikiem
posiadajacym umiejetnos¢ specjalng Bron Poktadowa (Zobacz strona 55). Jesli ta umiejetnosé
specjalna posiada warto§¢ +[#], sojusznik z Bronig Pokltadowa otrzymuje bonus +[#] do
Obrazen jako dodatek do bonusu do Ataku otrzymanego z ataku taczonego.

Hand of the Emperor — Reka Imperatora: Posta¢ dodatkowo do mozliwosci wydawania
swoich Punktéw Mocy raz w turze, moze wyda¢ raz w turze Punkty Mocy Imperatora
Palpatine (Emperor Palpatine). Imperator musi by¢ w twojej druzynie, aby uzy¢ tej
umiejetnosci.

Harpoon Gun — Dzialo Harpunowe: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki postac
moze wybra¢ za cel wroga z Bronig Poktadowa (Mounted Weapon) znajdujacego si¢ w
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zasiegu 6 pol. Wrog ten nie moze si¢ porusza¢ w tej rundzie. Moze unikngé tego efektu
rzutem obronnym na 11.

Heal [#] — Leczenie [#]: Zamiast wykonywac¢ normalny atak lub ataki posta¢ zmniejsza o [#]
punktéw obrazen sasiadujacej zywej postaci lub samej sobie. Leczenie nie moze zwigkszy¢
liczby Punktéw Obrazen ponad poczatkowy poziom.

Heavy Lift — Ciezki Podno$nik: Ta umiejetnos¢ specjalna dziata tak jak Podnosnik (Lift —
strona 51), z wyjatkiem tego, ze posta¢ ta moze przenies¢ sgsiadujagcego matego, sredniego
badz duzego sojusznika na inne sgsiadujace z nig pole.

Heavy Weapon — Ciezka Bron: Posta¢ ta nie moze atakowac i1 porusza¢ si¢ w tej samej
turze. Wcigz moze wykonywac¢ atak odruchowy jak zwykle.

Hit Points — Punkty Obrazen: (wspotczynnik postaci) Okresla, jakie obrazenia musi odnie$¢
posta¢, aby zosta¢ pokonana. Postaé, ktorej liczba Punktow Obrazen spadnie do 0 zostaje
pokonana.

Hologram — Hologram: Posta¢ ta moze poruszaé si¢ przez wrogie postacie a takze wrogowie
moga poruszac si¢ przez nig tak dtugo jak zadna posta¢ nie zakonczy swojego ruchu na polu
zajmowanym przez inng posta¢. Posta¢ ta nie liczy si¢ jako najblizszy wrog a takze nie liczy
si¢ jako posta¢ sgsiadujaca do innych postaci. Na postac tg nie dzialaja efekty dowodcy.

Homicidal Surgery — Mordercza Chirurgia: Zamiast normalnej tury, posta¢ zadaje 10
punktéw Obrazenia sgsiadujacej zywej postaci. Jesli jest to sojusznicza posta¢, moze wykonaé
rzut obronny na 11 i jesli si¢ powiedzie w zamian zmniejsza ona o 10 punktow swoje
Obrazenia. Jesli rzut si¢ nie powiedzie sojusznik ten traci 10 punktoéw Obrazen.

Huge — Wielki: Wielkie postacie (jak Rankor) zajmujg przestrzen o rozmiarze 3 na 3 pola i
muszg przeciskac sie, kiedy poruszajg si¢ przez waskie miejsca. Zobacz przeciskanie si¢ na
stronie 17.

Ilusion — Iluzja: (Moc; 1 Punkt Mocy) Kiedy posta¢ uzywajaca tej Mocy, zostanie trafiona
w ataku, unika ona obrazen chyba ze atakujacy wykona rzut obronny na 11. O uzyciu tej
Mocy nalezy zadecydowaé natychmiast jak atak trafi.

immediate/immediately — natychmiastowy/natychmiast — Natychmiastowa akcja nastgpuje
w chwili spethienia szczegdlnych okolicznosci, nawet jesli nie jest to tura postaci. Akcja ta
moze przerywa¢ inne akcje, wywotujac dany efekt przed innymi. Jesli kilka
natychmiastowych akcji zachodzi w tym samym czasie, aktywny gracz wykonuje swoje
akcje, nastgpnie gracz po lewej i tak dale;.

Impulsive Momentum — Nagly Impet: Jesli Unikalna sojusznicza posta¢ zostanie pokonana,
do konca potyczki posta¢ ta otrzymuje umiejetnos¢ specjalng Impet (Momentum) (Zobacz
strona 55).

Impulsive Savagery — Raptowna Dziko$¢: Jesli Unikalna sojusznicza postaé zostanie

pokonana, do konca potyczki postac¢ ta otrzymuje umiejetnos¢ specjalng Dziko$¢ (Savage)
(Zobacz strona 60).
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Impulsive Shot — Raptowny Strzal: Raz na turg, posta¢ moze wykona¢ natychmiastowy
atak, jesli zostanie pokonana Unikalna sojusznicza postac.

Impulsive Sweep — Raptowny Zamach: Raz na turg, jesli zostanie pokonany Unikalny
sojusznik, posta¢ moze natychmiast zaatakowa¢ raz kazdego sasiadujagcego wroga, zamiat
uzywac zasad celowania.

in a square — na polu: Posta¢ jest na polu, jesli jakakolwiek czes$¢ jej podstawki zajmuje to
pole. Wiekszos$¢ postaci zajmuje 1 pole, ale duze postacie zajmuja miejsce o boku 2 pol a
Wielkie o boku 3 pol.

Industrial Repair [#] — Naprawa Przemystowa [#]|: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub
ataki posta¢ zmniejsza o [#] punktow Obrazenia sasiadujacej postaci z umiejetnoscia
specjalng Bron Pokladowa. Naprawa Przemystowa nie moze zwigkszy¢ liczby Punktow
Obrazen postaci ponad poczatkowy poziom.

initiative — inicjatywa: Rzut ko$cig na poczatku rundy okreslajacy kto zaczyna pierwszy.
Kazdy gracz rzuca koscig d20 i ten, kto uzyskat wigksza warto$¢ decyduje, kto rozpoczyna.
W przypadku remisu powtarza si¢ rzut.

Intuition — Intuicja: Po tym jak inicjatywa zostanie rozstrzygnigta, posta¢ ta moze
natychmiast wykona¢ ruch az do swojej pelnej predkosci, zanim inne postacie zostang
aktywowane. (Nie wlicza si¢ tego do aktywacji). Posta¢ moze uzy¢ tej umiejetnosci
wytacznie raz w rundzie. Jesli kilka postaci posiada Intuicj¢ lub Zaskakujacy Ruch (Surprise
Move — strona 64) uzycie tych umiejetnosci lub Mocy wykonuje si¢ w porzadku inicjatywy.

Invisibility — Niewidzialno$¢: Posta¢ ta moze zosta¢ zaatakowana wytacznie przez atak
sasiadujacej postaci. Nigdy nie liczy si¢ jako najblizszy wrog.

Ion Gun +[#] — Bron Jonowa +[#]: Posta¢ ta otrzymuje bonus +[#] do Obrazen przeciwko
niezywym wrogom.

It's a Trap! — To Pulapka!: Wrogowie z umiej¢tnoscia specjalng Skradanie si¢ (Stealth) w
zasiegu 6 pol, traktowani sg jako postacie nieposiadajgce tej umiejetnosci.

Jedi Hunter — Lowca Jedi: Posta¢ ta otrzymuje bonus +4 do Ataku i +10 do Obrazen
przeciwko wrogowi z warto$cig Mocy.

Jedi Mind Trick — Sztuczki Jedi: (Moc; 1 Punkt Mocy) Cel bedacy zywa postaciag w zasiggu
2 pol jest oghluszony (strona 64) w tej rundzie 1 nie moze wykonywa¢ atakow odruchowych do
konca tury, w ktorej zostata uzyta ta Moc. Rzut obronny na 11 neguje wszystkie efekty. Ta
Moc moze by¢ uzywana wytacznie w turze tej postaci.

Jolt — Wstrzas: Wrog trafiony przez atak tej postaci jest ogluszony (strona 64). Wrég moze
unikna¢ tego efektu rzutem obronnym na 11. Wielkie lub duze postacie ignoruja ten efekt.

Karmic Mettle — Ambicja Karmic: Jesli posta¢ ta wyda 1 Punkt Mocy aby przerzuci¢ rzut

ataku lub obronny, dodaje bonus +4 do wyniku. Jesli wynik rzutu ataku lub obronnego jest
nadal porazka, posta¢ ta odnosi 10 punktow Obrazen. Jesli posta¢ moze wydawaé Punkty
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Mocy wigcej niz raz w turze, bonusy i obrazenia z dodatkowych uzy¢ w tej samej turze
kumulujg sie.

Knight Speed — Szybkos¢ Rycerza: (Moc; 1 Punkt Mocy) W swojej turze posta¢ uzywajaca
tej Mocy moze poruszy¢ si¢ o dodatkowe 4 pola.

Kouhun Infestation — R6j Kohunéw: Zamiast normalnej tury, posta¢ zadaje 60 punktow
Obrazenia jednemu zywemu wrogowi w zasiegu 12 pdl. Linia wzroku nie jest konieczna, ale
nie mozna liczy¢ odleglosci przez $ciany (odlegtos¢ liczy sie naokolo $ciany). Cel moze
unikng¢ obrazen rzutem obronnym na 11.

Large — Duzy: Duze postacie (takie jak Yuzzem) zajmujg przestrzen o rozmiarze 2 na 2 pola i
muszg przeciskaé sie, kiedy poruszaja si¢ przez waskie miejsca. Zobacz przeciskanie si¢ na
stronie 17.

legal target — legalny cel: Posta¢ musi by¢ legalnym celem dla ataku, umiejetnosci specjalnej
czy Mocy. Aktywna posta¢ musi posiada¢ do niej lini¢ wzroku. Wrdg z osltong nie jest
legalnym celem chyba, Ze jest najblizszg postacig. Jesli jeden lub wigcej wrogow sasiaduje z
postacia, tylko ci wrogowie sg legalnymi celami dla tej postaci.

Lift — Podno$nik: Zamiast wykonywaé¢ normalny atak lub ataki posta¢ moze przenies$¢
sasiadujaca Mala lub Srednia sojusznicza postaé na inne pole sasiadujace z nia.
Przemieszczona postaé¢ nie moze znalez¢ si¢ na polu zajmowanym przez inng posta¢ lub by¢
przemieszczana przez $ciany. Przemieszczana posta¢ nie wywotuje ataku odruchowego.

Light Spirit — Energia JasnoS$ci: Postac ta jest emanacjg czystej Mocy. Ignoruje wszystkie
tereny 1 moze poruszac si¢ przez wrogéw (wrogowie mogg poruszaé si¢ przez nig), tak dhugo
jak zadna posta¢ poruszajaca si¢ nie konczy ruchu na polu zajmowanym przez inng postac.
Nie moze zakonczy¢ swojej tury w §cianie czy innym statym obiekcie (polach obramowanych
czerwong linig). Nie zapewnia ona ostony i nie moze otworzy drzwi ani zapobiec ich
zamknieciu. Nie moze atakowac ani odnie$¢ obrazen, nie liczy si¢ takze jako legalny cel,
najblizszy wrég czy sasiadujgca do innych postaci. Posta¢ ta nie moze zdoby¢ punktow
zwycigstwa za zajmowanie okre§lonego terenu w scenariuszach uwzgledniajacych takie
punkty. Nie wptywaja na nig efekty dowodcy.

Podczas rozstawiania wybierz unikalng sojuszniczg posta¢ z Punktami Mocy. Ten sojusznik
otrzymuje Odnowienie Mocy 1 (Force Renewal 1) oraz Ambicje (Mettle) tak dtugo jak jest w
zasiegu 4 pol od tej postaci. Posta¢ ta jest pokonana jesli wybrany sojusznik zostanie
pokonany. Zamiast wykonywaé¢ normalny atak lub ataki, wrég w zasiggu 6 pol od tej postaci
moze wyda 1 Punkt Mocy aby pokonac tg postaé. Posta¢ ta moze unikna¢ tego efektu rzutem
obronnym na 11.

Light Tutor — Nauczyciel Jasnej Strony: Podczas rozstawiania, jesli posiadasz ta posta¢ w
swojej druzynie, wybierz sojusznicza Rebeliancka posta¢ ze swojej druzyny. Jesli wybrany
sojusznik nie ma Punktow Mocy, otrzymuje 1 Punkt Mocy i jest traktowany jako posiadacz
Punktow Mocy na czas trwania pojedynku. Jesli wybrany sojusznik posiada juz Punkty Mocy
otrzymuje on po prostu 1 Punkt Mocy. Posta¢ ta nie moze wybra¢ samej siebie do tego efektu.

Lightsaber — Miecz Swietlny: Postaé ta uzywa Miecza Swietlnego zamiast klastera atakujac
sasiadujacego wroga. Takie ataki dajg bonus +10 do Obrazen.
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Lightsaber Assault — Miecz Swietlny Natarcie: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywac¢
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc wykonuje dwa ataki przeciwko
sasiadujacemu wrogowi (celami moga by¢ rozni wrogowie). Posta¢ moze poruszaé si¢
normalnie w turze, w ktorej uzywa tej Mocy.

Lightsaber Block — Miecz Swietlny Blok: (Moc; 1 Punkt Mocy) Kiedy postaé¢ uzywajaca tej
Mocy zostanie trafiona w walce wrecz, moze unikngé obrazen rzutem obronnym na 11. O
uzyciu tej Mocy nalezy zdecydowac¢ natychmiast po trafieniu z ataku.

Lightsaber Deflect — Miecz Swietlny Unik: (Moc; 1 Punkt Mocy) Kiedy posta¢ uzywajaca
tej Mocy zostanie trafiona przez atak z dystansu (nie w walce wregcz), moze unikngé obrazen
rzutem obronnym na 11. O uzyciu tej Mocy nalezy zdecydowaé natychmiast po trafieniu z
ataku.

Lightsaber Duelist — Miecz Swietlny Pojedynek: Posta¢ otrzymuje bonus +4 do Obrony,
gdy jest atakowana przez sgsiadujaca postac¢ z wartoscig Mocy.

Lightsaber Precision — Miecz Swietlny Precyzja: (Moc; 1 Punkt Mocy) Postaé¢ uzywajaca
ta Moc otrzymuje bonus +10 do Obrazen w nastgpnym ataku. O uzyciu tej Mocy nalezy
zdecydowaé przed wykonaniem rzutu ataku. Miecz Swietlny Precyzja dziata takze, gdy
posta¢ wykonuje atak odruchowy.

Lightsaber Reflect — Miecz Swietlny Odbicie: (Moc; 2 Punkty Mocy) Kiedy postaé
uzywajaca tej Mocy zostanie trafiona przez atak z dystansu (nie w walce wrecz), moze
unikng¢ obrazen rzutem obronnym na 11. Jesli posta¢ w ten sposob uniknie obrazen,
atakujacy otrzymuje 10 punktdw obrazen, moze ich unikng¢ rzutem obronnym na 11. O
uzyciu tej Mocy nalezy zdecydowac¢ natychmiast po trafieniu z ataku.

Lightsaber Resistance — Miecz Swietlny Odpornosé: Postaé otrzymuje bonus +2 do
Obrony, gdy jest atakowana przez sagsiadujaca posta¢ z wartoscig Mocy.

Lightsaber Riposte — Miecz Swietlny Riposta: (Moc; 1 Punkt Mocy) Kiedy postaé
uzywajaca tej Mocy zostanie trafiona w walce wregcz, moze wykona¢ natychmiastowy atak
przeciwko atakujacemu. O uzyciu tej Mocy nalezy zdecydowaé natychmiast po trafieniu z
ataku.

Lightsaber Sweep — Miecz Swietlny Zamach: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywac¢
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc moze wykonaé jeden atak przeciwko
kazdemu sgsiadujgcemu wrogowi. Posta¢ moze porusza¢ si¢ normalnie w turze, w ktorej
uzywa tej Mocy.

Lightsaber Throw — Rzut Mieczem Swietlnym: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywacé
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc moze wykona¢ jeden atak przeciwko
wrogowi w zasiggu 6 pol, ignorujac ograniczenia z Walki Wrecz. Wszystkie Rzuty Mieczem
Swietlnym liczy si¢ to jako atak z dystansu dla efektow takich jak Miecz Swietlny Unik
(Lightsaber Deflect) czy Molekularne Tarcze (Molecular Shielding).
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Lightsaber Throw 2 — Rzut Mieczem Swietlnym 2: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast
wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac t3 Moc moze wykona¢ dwa ataki
przeciwko temu samemu wrogowi w zasiegu 6 pol

Lightsaber Throw 5 — Rzut Mieczem Swietlnym 5: (Moc; 5 Punktéow Mocy) Zamiast
normalnej tury, posta¢ uzywajac tg Moc wybiera wroga w zasiegu linii wzroku, nawet jesli
posiada ostong i nie jest najblizszym wrogiem. (Nawet wrog z Skradaniem si¢ — Stealth moze
zosta¢ wybrany). Posta¢ ta wykonuje dwa ataki przeciwko wybranemu wrogowi oraz dwa
dodatkowe ataki przeciwko kazdej sasiadujacej z nig postaci (zarowno wrogowi jak i
sojusznikowi).

line of sight — linia wzroku: Posta¢ widzi cel jesli posiada do niego lini¢ wzroku. Sciany
blokuja lini¢ wzroku. Aby okresli¢ lini¢ wzroku, nalezy przeprowadzi¢ lini¢ z dowolnego
punktu pola zajmowanego przez atakujacego do dowolnego punktu pola zajmowanego przez
atakowang posta¢. Jesli linia taka nie jest blokowana przez $ciany, obie postacie maja do
siebie lini¢ wzroku. Linia wzroku jest czysta, jesli nie przecina si¢ lub nawet nie styka si¢ ze
$ciang.

Living — zywy: Zywe postacie nie posiadaja umiejetnoéci Bron Pokladowa (Mounted
Weapon) oraz sg nie-Droidami czy Cyborgami. Inne typy postaci sg uwazane jako niezywe.
Niektore umiejetnosci specjalne z wezesniej opublikowanych dodatkéw powinny wptywad
tylko na zywe postacie: Dominacja - Dominate, System Podtrzymywania Zycia — Emergency
Life Suppot, Leczenie Moca — Force Heal, Leczenie — Heal, Mordercza Chirurgia —
Homicidal Surgery, Paraliz - Paralysis, Feromony — Pheromones, Plaeryin Bol, Trucizna —
Poison.

Loner — Samotnik: Posta¢ otrzymuje bonus +4 do Ataku, je§li w zasiegu 6 pdl nie ma
zadnych sojusznikow.

low object — niskie obiekty: Teren ten reprezentuje rdznego rodzaju maszyny, komputery,
krzesta, droidy konserwujace i inne obiekty znajdujace si¢ na drodze. Zobacz strona 27.

Machinery — Maszyny: Naprawa Przemystowa (Industrial Repair) zmniejsza obrazenia z tej
postaci mimo ze nie posiada ona Broni Poktadowej (Mounted Weapon).

Makashi Style Master — Mistrz Stylu Makashi: Kiedy posta¢ ta zostanie trafiona w walce
wrecz, nie odnosi ona Obrazen w rzucie obronnym na 11. Shii-Cho, Sorensu, Ataru oraz
Niman (wlaczajac w to mistrzow stylow) nie moga zosta¢ uzyte przeciwko tej postaci.

Mandalorian Conscription — Mandalorianski Pobér: Wszystkie postacie w twojej
druzynie sa traktowane jako nalezace do frakcji Mandalorian do konca pojedynku. Jesli
jeszcze nie s3 Mandalorianami, to nie nalezg juz dalej do swojej oryginalnej frakcji.

Master of the Force [#] — Mistrz Mocy [#]: (Moc) Posta¢ z t3 Mocg moze wyda¢ Punkty
Mocy do podanej liczby razy w jednej turze. Posta¢ ta moze takze wyda¢ Punkty Mocy
wiecej niz raz, aby wykona¢ tg samg akcje (np. poruszy¢ si¢ o 2 dodatkowe pola lub
powtorzy¢ rzut ataku).

Master Speed — Szybkos$¢ Mistrza: (Moc; 1 Punkt Mocy) W swojej turze postaé uzywajac
tej Mocy moze poruszy¢ si¢ o 6 dodatkowych pol.
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Master Tactician — Mistrz Taktyki: Rzu¢ na inicjatywe jak normalnie, ale zawsze ty
decydujesz, kto zaczyna chyba, ze wyrzucisz 1. Remisy sg nadal powtarzane. Jesli wigcej niz
jedna druzyna posiadaj posta¢ z umiejetnoscig Mistrz Taktyki, gracz z wigksza wartoscia
rzuty na inicjatyw¢ wybiera, kto zaczyna.

Medium — Sredni: Srednie postacie zajmuja 1 pole. Wigkszo§¢ postaci jest $redniej
wielkosci.

Melee Attack — Walka Wrecz: Posta¢ ta moze atakowac tylko sgsiadujacych wrogow.

melee attack — walka wrecz: Walka wrecz to atak wykonywany przez posta¢ z umiejetnoscia
specjalng Walka Wrecz (Zobacz powyzej). Niektore umiejetnosci specjalne i Moce dzialaja
tylko przeciwko atakom wrecz. Inne ataki sg atakami z dystansu (nonmelee attack) nawet, gdy
sa wykonywane przez wroga sasiadujacego z celem

Melee Reach [#] — Zasieg Wrecz [#]: Wykonujac atak we wiasnej turze, postaé ta traktuje
wszystkie postacie w zasiggu [#] pol jako sgsiadujgce do wszystkich celéw. Posta¢ ta moze
by¢ pod wptywem wrogich efektow specjalnych i Mocy dziatajacych na sasiadujace postacie i
te przerywajace ten atak takie jak Samozniszczenie (Self-Destruct).

Mercenary — Najemnik: Posta¢ ta moze porusza¢ si¢ tylko, jesli z miejsca, z ktorego
zaczyna ruch nie ma zadnego legalnego celu do ataku. ( Je$li najpierw pokona wroga w
pojedynczym ataku i nie moze zaatakowac¢ innego, moze si¢ poruszy¢). Jesli poruszy si¢ na
pozycje, z ktorej moze zaatakowac, nie musi konczy¢ swojego ruchu w takim miejscu.

Mettle — Ambicja: Jesli posta¢ ta wyda 1 Punkt Mocy aby przerzuci¢ rzut ataku lub obronny,
dodaje bonus +4 do wyniku. Jesli posta¢ moze wydawa¢ Punkty Mocy wigcej niz raz w turze,
bonusy z dodatkowych uzy¢ w tej samej turze kumulujg si¢.

Mighty Swing +[#] — Potezny Zamach +[#]: W swojej turze, jesli posta¢ ta nie poruszata sie,
otrzymuje bonus +[#] do Obrazen przeciwko sgsiadujagcemu wrogowi. Poniewaz ta
umiejetnos¢ specjalna dziata tylko w turze postaci, nie mozna jej uzy¢ podczas ataku
odruchowego.

Mines [#] - Miny [#]: Jesli wrog wejdzie na pole sgsiadujace z ta postacig, wrog ten odnosi
[#] punktéw Obrazen. Obrazen mozna unikngé¢ rzutem obronnym na 11.

Missiles [#] - Rakiety [#]: Zamiast wykonywaé normalny atak lub ataki posta¢ ta moze
zaatakowa¢ wroga w zasiggu linii wzroku. Podlega to wszystkim normalnym zasadom
wyboru celu. Cel oraz wszystkie sgsiadujace z nim postacie (wrogowie jak i sojusznicy)
odnoszg [3] punktow Obrazen. Kazda posta¢ moze unikng¢ obrazen rzutem obronnym na 11.
Uzycie tej umiejetnosci specjalnej nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Rakietami nie
mozna zaatakowac¢ pustego pola.

Mobile Attack — Mobilny Atak: Posta¢ ta moze poruszy¢ si¢ zarowno przed jak i po
wykonaniu ataku (lub umiejetnosci zastepujacej ataki). Laczny ruch nie moze przekroczy¢
predkosci postaci. Postac ta jest celem ataku odruchowego jak normalnie. Lgczny ruch moze
zosta¢ zwickszony przez efekty dowodcy, Moce i tym podobne. Pole, z ktorego postac
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wykonuje atak, musi by¢ legalnym polem do zakonczenia ruchu nawet jesli postaé nie
zakonczyta swojego ruchu.

Molecular Shielding — Molekularne Tarcze: Kiedy posta¢ ta zostanie trafiona przez nie
sasiadujacego wroga, atakujacy wykonuje rzut obronny na 11. Jesli rzut ten si¢ nie powiedzie,
postac ta nie odnosi obrazen a atakujacy odnosi obrazenia rowne unikni¢tym obrazeniom.

Momentum — Impet: Jesli posta¢ ta poruszyla si¢ co najmniej o 1 pole w swojej turze,
otrzymuje bonus +4 do Ataku i +10 do Obrazen przeciwko sasiadujagcemu wrogowi.
Poniewaz ta umiejetnos¢ specjalna dziata tylko w turze postaci, nie mozna jej uzy¢ podczas
ataku odruchowego.

Mounted Weapon — Bron Pokladowa: Tylko sojusznicze postacie z umiej¢tnoscia specjalng
Bron Poktadowa lub sgsiadujacy sojusznicy z umiejetnoscig specjalng Strzelec (Gunner)
moga taczy¢ ogien z ta postacia.

move/movement — ruch/poruszanie si¢: Posta¢ moze poruszy¢ si¢ do swojej predkosci i
wykona¢ atak w swojej turze. Moze poruszy¢ si¢ do podwojnej predkosci, jesli nie wykonuje
ataku.

named/name contains — nazwany/nazwa zawiera: Niektore efekty wskazuja na postacie.
Nazwana posta¢ musi posiada¢ doktadnie takg nazwe jak wskazana. Postacig, ktérej nazwa
zawiera (,,whose name contains”) wskazane stowa, moze by¢ kazda wersja tej postaci.

Te efekty takze stosuje si¢ do postaci posiadajacych umiejetnos$¢ specjalng o danej nazwie. Na
przyktad Clone Trooper Commander daje swoj efekt dowodcy sojusznikom z umiejgtnoscia
specjalng Trooper tak samo jak postaciom, ktérych nazwa zawiera stowo ,,trooper”.

nearest enemy — najblizszy wrog: Najblizszym wrogiem postaci jest najblizszy wrog,
ktorego widzi. Inny wrég, ktory jest rzeczywiscie blizej, ale poza linig wzroku, nie liczy si¢
jako najblizszy. Zobacz Ostong na stronie 18.

Net Gun — Bron Sieciowa: Zamiast wykonywac¢ normalny atak lub ataki posta¢ ta moze
zaatakowa¢ wroga w zasiggu 6 pol. Podlega to wszystkim normalnym zasadom wyboru celu.
Cel oraz wszystkie sasiadujace z nim postacie (wrogowie jak i sojusznicy) sa oghuszone
(strona 64). Kazda z tych postaci moze unikng¢ tego efektu rzutem obronnym na 11. Uzycie
tej umiejgtnosci specjalnej nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Nie mozna zaatakowaé
pustego pola. Postacie z Bronig Poktadowa oraz Wielkie 1 wigksze ignoruja ten efekt.

Newer Tell Me The Odds — Nigdy nie méw mi o szansach: Wrogie umiejetnosci specjalne
modyfikujace inicjatywe, takie jak Mistrz Taktyki (Master Tactician) czy Rozpoznanie
(Recon) nie dziataja podczas gdy postac ta jest w grze.

on terrain — w terenie: Posta¢ jest na lub w terenie jesli jakakolwiek czescig podstawki
zajmuje pole zawierajace dany teren. Ta specjalna zasada dotyczy Duzych i Wielkich postaci,
ktore zajmujg wiecej niz 1 pole. (Oczywiscie postacie zajmujace 1 pole znajdujg si¢ w terenie,
jesli ich pole zawiera taki teren).

Ooglith Masquer - Ooglith Masker: Podczas rozstawiania, jesli posiadasz w swojej
druzynie tg posta¢, wybierz nie- Unikalng sojuszniczg posta¢ ze swojej druzyny. Ta wybrana
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sojusznicza posta¢ otrzymuje umiejetno$¢ specjalng Skradanie si¢ (Stealth) do konca
potyczki.

opponent — przeciwnik: Gracz, z ktérym toczysz potyczke.

Opportunist (+[#]) — Oportunista (+[#]): Posta¢ ta otrzymuje bonus +4 do Ataku 1 +10 do
Obrazen przeciwko aktywowanemu wrogowi w tej rundzie. Jesli umiejetno$¢ ta posiada
warto$¢ +[#], bonus do Obrazen wynosi +[#] zamiast +10.

Order 66 — Rozkaz 66: Posta¢ z t3 umiejetnoscia specjalng moze by¢ w druzynie z Emperor
Palpatine, Sith Lord niezaleznie od frakcji. Postacie z wczesniejszych dodatkow zawierajace
w nazwie stowa ,,ARC Trooper” lub ,,Clone Trooper” takze traktowani sg jako posiadajace
Rozkaz 66 nawet, jesli nie maja tak napisane na karcie postaci.

Override — Uniewaznienie: Na koniec swojej tury, posta¢ ta wybra¢ jedne drzwi jako
otwarte lub zamkniete. Drzwi pozostaja otwarte lub zamkniete do konca nastepnej tury tej
postaci lub do konca tury, w ktorej posta¢ ta zostanie pokonana. Inne postacie nie mogg
otworzy¢ lub zamkna¢ drzwi dopoki same nie uzyja umiejetnosci specjalnej Uniewaznienie.
Drzwi nie moga zosta¢ zamknigte jesli Duze i wigksze postacie stoja w nich.

Overwhelming Force — Przytlaczajaca Moc: (Moc; 1 Punkt Mocy) Kiedy posta¢ ta uzywa
tej Mocy jej ataku (lub obrazenia z atakow) nie mogg by¢ zablokowane lub przeniesione w tej
turze. Wrogowie nie mogg uzy¢ zdolnosci takich jak Parada (Parry) lub Miecz Swietlny Blok
(Lightsaber Block) aby unikng¢ obrazen. Redukcja Obrazen (Damage Reduction) nie dziala a
umiejetnosci takie jak Sciagniecie Ognia (Draw Fire) czy Ochroniarz (Bodyguard) nie moga
zmusi¢ postaci do zaatakowania lub zadania obrazen innej postaci. Podobnie umiejgtnosci,
ktore odbijajg obrazenia z powrotem do atakujacego nie majg zastosowania przeciwko atakom
tej postaci. Przytlaczajaca Moc nie ma wplywu na obrazenia z efektéw nie bedacych atakami,
np. z Blyskawic Mocy (Force Lightning). Moc ta dziata takze gdy posta¢ wykonuje atak
odruchowy.

Paralysis — Paraliz: Je$li posta¢ ta trafi zywego przeciwnika, moze tymczasowo
sparalizowa¢ swoja zdobycz. Cel jest ogluszony (strona 64). Cel moze unikna¢ tego efektu
rzutem obronnym na 11.

Parry — Parada: Kiedy posta¢ zostanie trafiona w walce wrecz, moze unikng¢ obrazen
rzutem obronnym na 11. O uzyciu tej umiej¢tnosci specjalnej nalezy zdecydowaé natychmiast
po trafieniu z ataku.

Pawn of the Dark Side — Pionek Ciemnej Strony: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast
wykonywa¢ normalny atak lub ataki postaé uzywajaca ta Moc moze wybraé¢ jedna nie-
Unikalng sojuszniczg postac, ktorg widzi. Wybrana posta¢ moze natychmiast rozpocza¢ ture,
nawet, jesli byta juz aktywowana w tej rundzie. (Nie liczy si¢ tego jako aktywacji). Na koniec
tej natychmiastowej tury, wybrana posta¢ odnosi 10 punktéw Obrazen.

Penetration [#] - Penetracja [#]: Wroga Redukcja Obrazen (Damage Reduction) jest

zmniejszona o podang warto$¢ przeciwko atakom tej postaci. Jesli warto$¢ Penetracji postaci
jest wigksza o Redukcji Obrazen wroga, jej warto$§¢ Obrazen nie wzrasta.
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phase — faza: Cze¢$¢ rundy. Podczas fazy, aktywuje dwie postacie. (Jesli pozostata tylko jedna
posta¢ do aktywowania, aktywuj¢ si¢ tylko tg postac).

Pheromones — Feromony: Ta umiej¢tno$¢ specjalna uniewaznia atak wykonany przez
zywego wroga w zasiggu 6 pol. Atakujacy moze oprze¢ si¢ temu efektowi rzutem obronnym
na 11. Wykonaj rzut obronny natychmiast po zadeklarowaniu ataku, ale przed wykonaniem
rzutu ataku. Atak ten wcigz jest traktowany jako wykonany w tej turze, a poddana temu
efektowi posta¢ wydaje Punkty Mocy (jesli to konieczne) uzyte na ten atak.

Pilot — Pilot: Posta¢ ze stowem ,,Pilot” w swojej nazwie lub z umiejetnoscia specjalng Pilot.
pit —zaglebienie: Typ terenu. Zobacz strona 30.

Plaeryin Bol - Plaeryin Bol: Zamiast normalnej tury, posta¢ ta zadaje 40 punktow obrazen
jednemu sasiadujagcemu wrogowi. Wrog moze uniknaé obrazen rzutem obronnym na 11.

Poison —Trucizna: Posta¢ ta otrzymuje bonus +10 do Obrazen za kazdym razem, gdy trafi
zywego wroga. Cel moze unikng¢ dodatkowych obrazen rzutem obronnym na 11.

Poisoned Blade — Zatrute Ostrze: Kiedy posta¢ atakuje sgsiadujgcego wroga zadaje mu 20
punktéw Obrazen zamiast 10. Zalicza si¢ to do walki wrgcz. Atak zadaje +20 punktow
Obrazen jesli trafi sasiadujacego zZywego wroga. Zywy wrég moze uniknaé dodatkowych
obrazen rzutem obronnym na 11.

Power Coupling — Wspomaganie Energetyczne: Na koniec swojej tury, posta¢ ta moze
wybra¢ jednego sasiadujacego Matego lub Sredniego sojusznika nieposiadajacego Walki
Wrecz. Sojusznik ten otrzymuje Extra Atak (zobacz strona 42) do konca nastepnej tury tej
postaci. Posta¢ traci tg umiejetnos¢, gdy posta¢ ta z nim dalej nie sgsiaduje (obejmuje to tez
pokonanie postaci).

Programmed Target — Zaprogramowany Cel: Po rozstawieniu, jesli posiadasz ta posta¢ w
druzynie wybierz jednego wroga. Posta¢ ta otrzymuje bonus +4 do Ataku oraz umiejetnosé
specjalng Celny Strzat (Accurate Shot), obie wylacznie przeciwko wybranemu wrogowi.
Efekty modyfikujace Celny Strzal réwniez majg wpltyw na ataki przeciwko wybranemu
WIOZOWI.

Protective +[#] - Zabezpieczajacy +[#]: Postac ta otrzymuje bonus +[#] do Obrazen podczas
gdy wskazany sojusznik jest ranny oraz znajduje si¢ w zasiegu 6 pol.

push — pchnigcie: Kiedy posta¢ jest pchnigta przez efekt (np. Pchnigcie Mocg — Force Push),
jej koncowa pozycja musi znajdowac si¢ dalej od aktywnej postaci niz na poczatku. Ruch te
nie powoduje ataku odruchowego. Pchnigta posta¢ nie moze wej$¢ na pole zajmowane przez
inng postaé, niezaleznie czy wroga czy sojusznika a na jej ruch ma wptyw typ terenu (ruch
przez niskie obiekty liczy si¢ za dwa pola). Jesli posta¢ jest pchnieta na $cian¢ lub inng
postac, zeslizguje si¢ z niedostepnych pol tak daleko jak to jest mozliwe. Osoba kontrolujaca
aktywng posta¢ decyduje, w ktorg strong pchng¢ wroga.

Quadruple Attack — Poczwérny Atak: Ta umiejetno$¢ dziata jak Podwdjny Atak (Double
Attack — strona 40) z wyjatkiem, ze posta¢ moze wykona¢ do czterech atakow w swojej turze.
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Quick Reactions — Szybkie Reakcje: Postac ta otrzymuje bonus +6 do Ataku, gdy wykonuje
atak odruchowy.

Rakghoul Disease - Choroba Rakghouli: Posta¢ ta otrzymuje bonus +10 do Obrazen za
kazdym razem gdy trafi zywego wroga. Cel moze uniknag¢ dodatkowych obrazen rzutem
obronnym na 11. Jesli posta¢ ta pokona zywego wroga, mozesz natychmiast doda¢ do
druzyny posta¢ zwang Rakghoul. Posta¢ ta zajmuje miejsce wlasnie pokonanego wroga.
Postaci nie wlicza si¢ do kosztu wilasnej druzyny. Jesli zdobywasz punkty za pokonanie lub
przy remisach, pokonanie dodatkowego Rakghoula nie przynosi punktow.

range — zasieg: Czasem Moc lub umiejetnos¢ specjalna dziata tylko w okre§lonym zasiggu.
Jest to odlegtos¢ w polach pomiedzy polem atakujgcego a polem obroncy, wliczajac w to pole
obroncy. Pola po przekatnej liczy si¢ jak 2 pola. Niskie obiekty i zaglebienia nie wptywaja na
zasieg, ale liczac zasigg nie mozna prowadzi¢ linii przez $ciany (liczy si¢ na okoto $ciany).

Rangefinder — Dalmierz: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢ daje
wszystkim sasiadujacym sojusznikom, ktdrzy nie ruszali si¢ bonus +4 do Ataku przeciwko
niesgsiadujgcym wrogom w tej turze.

Rapport — Porozumienie: Ta umiejetnos¢ specjalna okresla posta¢ oraz warunek. Wskazana
posta¢ kosztuje 1 punkt mniej przy tworzeniu druzyny je§li okreslony warunek zostanie
spetniony. Jesli posta¢ ta zostanie pokonana, punkty zwycigestwa zdobywane sa zgodnie z
zmniejszonym kosztem. Jesli posta¢ podlegajaca Porozumieniu jest dodawana do druzyny
przez umiejetnos¢ specjalng Positki (Reinforcements) lub Rezerwy (Reserves), to uzywa si¢
zmniejszonego kosztu dla tej nowej postaci.

Wielokrotne Porozumienia nie kumulujg si¢. Jednakze, rozne wersje Porozumienia z roznych
postaci moga dawac¢ wielokrotne redukcje kosztu danej jednostki. Na przyktad, Clone
Commander Cody zmniejsza koszt Clone Trooperdw w swojej druzynie, podczas gdy Queen
Amidala zmniejsza koszt nie-Unikalnych Republikanskich podwtadnych. Jesli obie te
postacie s3 w ej samej druzynie, postacie Clone Trooperéw w ich druzynie otrzymuja
zmniejszenie kosztu o 2 punkty. (Jesli zaistniata by sytuacja, w ktorej rézne wersje
Porozumienia mogly by zmniejszy¢ koszt ponizej 1 punktu, to minimalny koszt postaci
wynosi 1).

Razorbug — Brzytwozuk: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢ zadaje 10
punktéw obrazen wrogowi, do ktorego ma lini¢ wzroku. Cel moze unikngé¢ obrazen rzutem
obronnym na 11. Podlega to zwyklym zasadom dotyczacym wybory celu. Uzycie
Brzytwozuku nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Recon — Rozpoznanie: Jesli dowolna postac z tej samej druzyny z ta umiej¢tnoscia specjalng
(wliczajac tg postac) posiada lini¢ wzroku do jakiegokolwiek wroga, mozesz wykona¢ dwa
rzuty na inicjatywe i wybra¢ najwyzszy wynik. Jes§li zakonczysz remisem inicjatywe, obaj
gracze powtarzajg rzut (mozesz wykorzysta¢ Rozpoznanie, aby rzuci¢ dwa razy). Mozesz
wykonac¢ tg akcje tylko raz, niezaleznie od liczby postaci w druzynie z Rozpoznaniem.

Recovery [#] - Uzdrowienie [#]: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast normalnej tury, posta¢

uzywajac tg Moc zmniejsza swoje obrazenia o [#] punktow. Uzdrowienie nie moze zwigkszy¢
liczby Punktéw Obrazen ponad poczatkowy poziom.
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Regeneration [#] — Regeneracja [#]: Jesli posta¢ ta nie porusza si¢ w swojej turze, zmniejsza
o [#] punktow swoje obrazenia na koniec tury. Regeneracja nie moze zwickszy¢ liczby
Punktéw Obrazen ponad poczatkowy poziom.

Reinforcements [#] - Posilki [#]: Podczas rozstawiania, po zobaczeniu druzyny przeciwnika,
mozesz doda¢ do swojej druzyny okreSlony typ postaci o tgcznym Kkoszcie
nieprzekraczajacym [#] punktéw. Postacie te nie wlicza si¢ do warto$ci punktowej twojej
druzyny i przeciwnik nie musi ich pokonac, aby zwyciezy¢ w potyczce. Obliczajac punkty za
pokonanie lub do rozstrzygnigcia remisu, pokonanie tych postaci nie daje punktow.

Rend +[#] — Rozdzieranie +[#]: Ta umiejetno$¢ specjalna dotyczy postaci, ktdore moga
wykona¢ wigcej niz jeden atak przeciwko sgsiadujgcemu wrogowi. Jesli dwa ataki postaci
trafig tego samego sasiadujacego wroga, drugie trafienie otrzymuje bonus +[#] do Obrazen.

Repair [#]— Naprawa [#]: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢ ta zmniejsza
podang liczbe¢ obrazenia sgsiadujagcemu Droidowi. Naprawa nie moze zwigkszy¢ liczby
Punktéw Obrazen ponad poczatkowy poziom.

replaces attacks — zastepuje ataki: Niektore Moce i umiejetnosci specjalne posiadaja
»zastepuje ataki” jako dodatkowy koszt. Posta¢, ktora uzywa takich Mocy lub umiejg¢tnosci
specjalnych nie moze wykona¢ innych atakow w tej turze nawet, jesli inna umiejetnosé
dopuszcza dodatkowe ataki i nie moze zastgpi¢ wigcej niz jednego ataku. Wykonujac atak
odruchowy posta¢ nie moze uzy¢ umiejetnosci specjalnych lub Mocy, ktére zastgpuja ataki.

replaces turn — zastepuje ture: Niektére Moce i umiejetnosci specjalne posiadajg ,,zastepuje
turg” jako dodatkowy koszt. Posta¢, ktora uzywa takich Mocy lub umiejetnosci specjalnych
rezygnuje ze swojej normalnej tury. Efekty zwigzane z kofcem tury dziataja normalnie po
zakonczeniu uzycia Mocy lub umiejetnosci specjalnej zastepujacej ture postaci. Postaé nie
moze uzy¢ Mocy lub umiejetnosci specjalnych, ktore zastegpuja ataki w tej samej turze, w
ktorej uzywa Mocy lub umiejetnosci specjalnych zastepujacych ture.

Republic Reserves [#] — Rezerwy Republiki [#]: Zobacz Rezerwy ponize;j.

Reserves [#] — Rezerwy [#]: Jesli posta¢ ta jest w twojej druzynie 1 wyrzucisz doktadnie
wskazang warto§¢ w rzucie na inicjatyweg, mozesz natychmiast doda¢ do swojej druzyny
okreslony typ postaci o tacznym koszcie nieprzekraczajagcym [#] punktéw. Postacie te
rozstawiane sg w tym samym miejscu, co reszta druzyny, tuz przed pierwsza Twoja aktywacja
w rundzie. Postacie te nie wlicza si¢ do wartosci punktowej druzyny i przeciwnik nie musi ich
pokona¢ ich, aby zwyciezy¢ w pojedynku. Jesli inicjatywa jest powtarzana ze wzglgdu na
remis, postacie sg dodawane tylko, gdy koncowy nie remisowy wynik jest wskazang
wartoscig.

Resilient — Odporny: Posta¢ ta jest odporna na trafienie krytyczne. Wyrzucenie naturalnej 20
nadal automatycznie trafia w tg postac.

Rigid — Sztywnosé: Postacie te nie moga przeciskac si¢ przez waskie przejscia.

Rolling Cleave — Ciecie Obrotowe: Raz na turg, jesli posta¢ ta pokona w ataku
sgsiadujacego wroga, moze natychmiast poruszy¢ si¢ o 1 pole i potem wykona¢ atak
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przeciwko innemu sgsiadujgcemu wrogowi. Ruch ten nie powoduje ataku odruchowego.
Ciecie Obrotowe nawet wtedy, gdy posta¢ wykonuje atak odruchowy.

round — runda: Potyczka rozgrywana jest w rundach. Na poczatku rundy gracze wykonujg
rzut na inicjatywe. Podczas rundy, kazdy z graczy aktywuje swoje postacie w fazach. Kiedy
wszystkie postacie zostang aktywowane, runda konczy si¢ 1 zaczyna kolejna.

Sabotage — Sabotaz: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢ moze utrudni¢
dzialanie wrogim pojazdom. Wszystkim sasiadujacym wrogom z Bronig Pokladowa
(Mounted Weapon) do konca pojedynku zostaje ograniczony ruch do ich normalnej predkosci
nawet jesli nie wykonuja innych akcji w turze.

Satchel Charge — Ladunek Plecakowy: Zamiast wykonywaé¢ normalny atak lub ataki postaé
usuwa sasiadujace drzwi z mapy. Byle drzwi sa obecnie pustym polem i nie mogg zostac
zamknigte Uniewaznieniem (Override) lub innymi podobnymi umiej¢tno$ciami.

Savage — Dziko$¢: Posta¢ ta jest dzika i trudna do kontroli. Musi zakonczy¢ swoj ruch
sasiadujac z wrogiem, jesli to mozliwe (jesli nie ma w zasiggu wroga porusza si¢ normalnie).
Jesli rozpoczyna swoja ture sgsiadujac z wrogiem, musi ja zakonczy¢ sasiadujac z wrogiem,
ale niekoniecznie musi to by¢ ten sam wrdg (jesli porusza si¢ to prowokuje atak odruchowy).
Jesli pokona sgsiadujacego wroga przed wykonaniem ruchu, Dzika posta¢ nie musi poruszac
si¢ tak by sasiadowac z kolejnym wrogiem. Na Dzika posta¢ nie dziatajg efekty dowddcy.

save — rzut obronny: Wiele umiejetnosci specjalnych i Mocy wymagaja od postaci
wykonania rzutu obronnego o okreslonej wartosci aby unikng¢ badz zredukowaé niekorzystny
efekt. Rzu¢ koscig d20. Jesli wynik rzutu jest wiekszy lub réwny od wymienionej liczby, rzut
obronny powiddt si¢. Rzut obronny nie jest opcjonalny i posta¢ nie moze dobrowolnie wybra¢
oblania go.

Jesli tekst moéwi po prostu ,,save” i podaje liczbe, cel efektu wykonuje rzut obronny. Czasami
aktywna posta¢ wykonuje w zamian rzut, na przyktad uzywajac Blok. W takim przypadku
zasada mowi, ze posta¢ uzywajgca efektu wykonuje rzut obronny.

Scramble — Zaklocaé: Niezywy wrog trafiony przez atak tej postaci jest oghuszony (strona
64). Wrog ten moze unikna¢ tego efektu rzutem obronnym na 11. Wielkie i wigksze postacie
sg odporne na Zaktocanie.

Self-Destruct [#] — Samozniszczenie [#]: Kiedy postac ta jest pokonana, natychmiast zadaje
[#] punktow obrazen wszystkim postaciom z nig sgsiadujgcym (zar6wno wrogom jak i
sojusznikom).

Sepatarist Reserves [#] — Rezerwy Separatystow [#]: Zobacz Rezerwy na stronie 59.

Sever Force — Odciecie od Mocy: (Moc; 3 Punkty Mocy) Zamiast normalnej tury, posta¢
uzywajac ta Moc moze wycelowa¢ w sasiadujacego wroga. Wrdg ten nie moze wydawac
Punktow Mocy do konca pojedynku. Jesli cel posiada wartos¢ Mocy nie jest dalej traktowany
jako ja posiadajacy. Inne postacie nie mogg uzywac jego Punktow Mocy (np. uzywajac Reki
Imperatora — Hand of the Emperor).
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Shaper +[#] — Ksztaltownik +[#]: Sojusznicy Yuuzhan Vongowie w zasiegu 6 pol od tej
postaci otrzymuja +[#] do Obrazen. Te dodatkowe obrazenia nie sg traktowane jako bonus na
potrzeby trafienia krytycznego ale jako tymczasowe zwigkszenie wydrukowanej warto$ci
Obrazen, a wigc moga by¢ zwielokrotniane przez inne efekty.

Shatter Beam — Promien Burzacy: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢
usuwa z mapy drzwi w zasiggu linii wzroku. Byte drzwi sa obecnie pustym polem i nie moga
zosta¢ zamknigte Uniewaznieniem (Override) lub innymi podobnymi umiej¢tnos$ciami. 6

Shatterpoint — Punkt Przelomu: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast normalnej tury, postaé
uzywajac ta Moc moze wybra¢ wrogi cel w zasiegu 6 pol. Do konca pojedynku pierwszy atak
w kazdej rundzie przeciwko temu wrogowi jest traktowany jako naturalna 20. Obejmuje to
takze atak odruchowy jesli jest pierwszym atakiem przeciwko temu wrogowi w rundzie. Moc
ta moze by¢ uzyta przez tg posta¢ wiecej niz raz ale efekt dotyczy wylacznie ostatnio
wybranego wroga.

Shields 2 — Tarcze 2: Gdy postac ta otrzymuje obrazenia z dowolnego zrodta, wykonuje dwa
rzuty obronne, kazdy na 11 dla powodzenia. Kazdy udany rzutu obronny zmniejsza obrazenia
o 10 punktoéw. Umiejetnosci tej uzywa si¢ dopiero po podjeciu decyzji o uzyciu umiejetnosci
Ochroniarz. (Bodyguard).

Shockstaff/Electrostaff +[#] — Elektropalka +[#]: Posta¢ ta otrzymuje bonus +[#] do
Obrazen kiedykolwiek trafi niezywego sagsiadujagcego wroga. Sasiadujacy zywy wrog trfiony
przez tg posta¢ jest w zamian oghluszony (strona 64) w tej rundzie. Drugiego efektu mozna
unikna¢ rzutem obronnym na 11.

Shockwave — Fala uderzeniowa: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny atak
lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc moze czasowo oghluszy¢ postacie wokot niej. Wszystkie
postacie (zar6wno wrogowie jaki sojusznicy) w zasiggu 6 pol sa ogluszone (strona 64). Kazda
z tych postaci moze unikng¢ tego efektu rzutem obronnym na 11.

sight — zasieg widzenia: Wiele Mocy i1 efektow specjalnych posiada zasi¢g widzenia.
Dzialaja na kazdy cel, ktory posta¢ uzywajaca tej Mocy lub umieje¢tnosci moze zobaczy¢.

Sith Grip [#] — Chwyt Sithéw [#]: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywaé¢ normalny
atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje [#] punktow obrazen wszystkim wrogom w
zasiegu linii wzroku. Podlega to zwyklym zasadom dotyczacym wybory celu. Uzycie Chwytu
Sithéw nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Sith Hatred — Nienawi$¢ Sithéw: (Moc; 1 Punkt Mocy) Posta¢ uzywajaca tej Mocy zadaje
10 punktéw obrazen wszystkim wrogom w zasiegu 2 pol. Uzycie Nienawisci Sithow nie jest
atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Mocy tej mozna uzywacé wytgcznie w turze postaci.

Sith Hunger [#] — Gléd Sithoéw [#]: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny
atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje podang liczb¢ punktéw obrazen zywemu
wrogowi w zasiegu 6 pol oraz zmniejsza swoje swoje obrazenia takze o podang liczbe. Jesli
cel posiada Punkty Mocy, traci 1 punkt a posta¢ ta otrzymuje 1 Punkt Mocy. Uzycie Glodu
Sithow nie jest atakiem 1 nie wymaga rzutu ataku. Moc ta nie moze zwickszy¢ liczby
Punktéw Obrazen ponad poczatkowy poziom.
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Sith Lighttning [#] — Blyskawice Sithow [#]: (Moc; 2 Punkty Mocy) Zamiast wykonywac
normalny atak lub ataki posta¢ uzywajac ta Moc zadaje [#] punktow obrazen jednemu
wrogowi w zasiegu 6 pol. Uzycie Blyskawic Sithéw nie jest atakiem i nie wymaga rzutu
ataku.

Sith Rage — Szal Sithéw: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki
posta¢ uzywajac ta Moc dostaje bonus +10 do Obrazen dla wszystkich atakow do konca tury.
Szat Sithow dziata nawet gdy posta¢ wykonuje atak odruchowy.

Sith Sorcery — Magia Sithoéw: (Moc; 2 Punkty Mocy) Wszyscy wrogowie w zasiggu 6 pol sa
ogluszeniu (strona 64). Kazdy zaatakowany wrog moze unikna¢ tego efektu rzutem obronnym
na 11. Mocy tej mozna uzywaé wytgcznie w turze postaci.

Small — Maly: Mate postacie zajmuja jedno pole, tak samo jak $rednie postacie.

Sniper — Snajper: Wykonujac atak posta¢ ta ignoruje postacie inne niz wrogi cel podczas
wyznaczania ostony. Ignoruj postacie okres$lajac ostong zaréwno, gdy wrog jest legalnym
celem jak 1 gdy otrzymuje bonus +4 do Obrony za oston¢. Umiejetnos¢ ta nie pozwala
atakujacej postaci ignorowac terenu zapewniajacego ostong.

Np. Nikto Soldier posiada Snajpera. Moze strzela¢ przez Clone Troopera atakujagc Clone
Trooper Commandera stojacego za Clone Trooperem i w takim przypadku Commander nie
otrzymuje bonus +4 do Oslony. Jednakze, jesli miedzy Clone Trooperem a Clone Trooper
Commanderem znajdujg si¢ niskie obiekty, Nikto Soldier nie moze zaatakowa¢ Commandera.

Soldier — Zokierz: Postaé ta liczona jest jako Zoierz i moze korzystaé z umiejetnosci
specjalnych i efektow, ktore pomagaja Zotnierzom. Jesli dodatkowe stowa sa w nazwie tej
postaci lub umiejgtnosci specjalnej, moga by¢ one taczone ze stowem Soldier. Na przyktad,
Old Republic Guard z umiejetnoscig specjalng Soldier traktowany jest nie tylko jako Old
Republic Guard ale tez jako Old Republic Soldier.

Sonic Attack — Atak Dzwiekowy: Wrog zaatakowany przez ta posta¢ nie moze uzywaé
Mocy do konca tej tury, niezaleznie czy atak trafit czy nie.

Sonic Stunner — Ogluszasz Dzwiekowy: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki
posta¢ ta moze zaatakowaé zywego wroga w zasiegu 6 pol. Podlega to normalnym zasadom
wyboru celow. Cel oraz wszystkie sgsiadujgce z nim zywe postacie (zar6wno wrogowie jak 1
sojusznicy) sg ogluszone (strona 64). Kazda z tych postaci moze uniknaé¢ tego efektu rzutem
obronnym na 11. Ta umieje¢tnos$¢ specjalna nie dziata na Wielkie 1 wigksze postacie.

Soresu Style Master — Mistrz Stylu Soresu: Kiedy postac¢ ta zostanie trafiona z walki wrecz,
nie odnosi obrazen po rzucie obronnym na 11.

space — przestrzen: Pole lub pola zajmowane przez posta¢. Mate i §rednie postacie zajmujg i
pole. Duze zajmujg 4 pola a wielkie 9 pol. Moga istnie¢ takze jeszcze wigksze postacie
zajmujace wigksza przestrzen.

speed — predkosé: Niektore umiejetnosci specjalne, Moce oraz efekty dowodcy wspominajg

o predkosci ,,speed” postaci. Wiekszo$¢ postaci posiada predkos¢ 6; w swojej turze moga
przeby¢ 6 pdl i zaatakowac¢ (lub wykonac akcje zastepujaca ataki) lub tez przeby¢ 12 pdl i nie
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wykona¢ zadnej akcji. Jesli posta¢ ma inng predkos¢ jej karta posiada umiejetnos¢ specjalng
Predkos¢ (zobacz ponizej).

Speed [#] — Predkos¢ [#]: Posta¢ ta moze poruszy¢ si¢ [#] pol 1 zaatakowaé podczas swojej
tury lub poruszy¢ si¢ 2x [#] pol bez atakowania. Predko$¢ ponizej 6 jest uwazana za karg i
posta¢ z kilkoma predkosciami (np. wskutek efektu dowddcy) oraz karg za predkos¢ musi
uzy¢ wolniejszej predkosci. Predkos¢ powyzej 6 jest uwazana za bonus i postaé¢ z kilkoma
predkosciami a bez kary za predkos¢ moze uzy¢ wyzszej predkosci.

Spit Poison [#] - Splunig¢cie Trucizng: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢
ta zadaje [#] puntdw obrazen zywemu wrogowi w zasiegu 6 pol. Podlega to normalnym
zasadom wyboru celéw. Cel moze unikng¢ obrazen rzutem obronnym na 11.Uzycie tej
umiejetnosci specjalnej nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Splash [#] - Rozprysk [#]: Jesli atak tej postaci trafi, cel odnosi normalne obrazenia a
wszystkie sgsiadujgce z nim postacie odnosza [#] Obrazen z Rozprysku (zar6wno wrogowie
jak 1 sojusznicy). Jesli atak chybi cel oraz wszystkie sgsiadujace postacie odnosza tylko [#]
obrazen z Rozprysku. W kazdym przypadku posta¢ moze unikng¢ obrazen z Rozprysku
rzutem obronnym na 11. Obrazenia z Rozprysku nie moga by¢ przeniesione przez
umiejetnos¢ Ochroniarz (chociaz jesli podstawowy atak trafi, cel moze sprobowac przeniesé
obrazenia w normalny sposob).

Spotter — Obserwator: Jesli posta¢ ta taczy ogien przeciwko wrogowi w zasiegu 6 pol,
atakujaca posta¢ otrzymuje wymieniony bonus do Obrazen przeciw celowi.

squad — druzyna: Grupa postaci walczaca dla jednego gracza w potyczce.

Squad Assault — Szarza Druzyny: Posta¢ ta otrzymuje bonus +4 do Ataku jesli co najmniej
3 sojusznikow z tg samg nazwg znajduje si¢ w zasiegu 6 pol.

squeeze — przeciskanie si¢: Duze postacie moga przeciskac si¢ przez male otwarte korytarze,
jesli sa, co najmniej o polowe szersze od normalnie zajmowanego pola przez postaé, pod
warunkiem, ze majag mozliwo$¢ zakonczenia ruchu na miejscu, ktdrym moga normalnie
zajmowac. Duze postacie moga przeciska¢ si¢ przejSciami o szerokosci 1 pola, ale Wielkie
potrzebuja, co najmniej 2 pol. Postacie nie mogg przeciskaé si¢ koto wrogow.

Stable Footing — Stabilna Podstawa: Posta¢ ta moze porusza¢ si¢ po terenie
spowalniajagcym ruch (takim jak trudny teren i niskie obiekty) nie ponoszac dodatkowego
kosztu ruchu.

stacking — kumulowanie: Generalnie, efekty wywotane przez Moce, umiejetnosci specjalne,
efekty dowddcey 1 ostone kumulujg si¢ z innymi. Np. Tarfful daje podwtadnym w zasiegu 6
pol bonus +4 do Ataku przeciwko sasiadujagcym wrogom a Wookiee Berserker posiada Impet,
ktory dodaje dodatkowy bonus +4 do Ataku i +10 do Obrazen przeciwko sasiadujgcemu
wrogowi, jesli poruszyt sie, cho¢ o jedno pole. W ten sposéb Wookiee Berserker w zasiggu 6
pol od Tarrfula moze otrzymac taczny bonus +8 do Ataku (a takze bonus do Obrazen) jesli
poruszyl si¢ przynajmniej o 1 pole i zaatakowat sgsiadujacego wroga.

Jesli nie jest zaznaczone inaczej, zadne efekty wywotane przez Moce, umiejetnosci specjalne,
efekty dowddcy czy ostong nie kumulujg si¢ ze soba. Np. Clone Trooper Commander moze
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da¢ pobliskim podwiladnym trooperom bonus +3 do Ataku, ale dwéch Clone Trooper
Commander nie dajg podwtadnym trooperom bonus +6 do Ataku.

Stealth — Skradanie si¢: Jesli posta¢ ta posiada ostone, nie liczy si¢ jej jako najblizszy cel
przy wyborze celu jesli atakujacy znajduje si¢ dalej niz 6 pol. Posta¢ moze zaatakowa¢ wroga
z ostona, jesli jest on jego najblizszym celem. Jesli postac ta by byta najblizszym celem, to
zamiast niej najblizszym celem jest kolejny wrog. Zastosuj normalne zasady dla ostony, jesli
postac¢ ze Skradaniem si¢ jest w zasiegu 6 pol od atakujacego.

Strafe Attack — Lot Koszacy: Niektore postacie z umiejetnoscig Lot posiadajg takze Lot
Koszacy. Gdy posta¢ ta porusza si¢ moze zaatakowac¢ kazdego wroga, przez ktorego
przestrzen przechodzi. Wykonaj rzut ataku zanim posta¢ wejdzie na pole wroga. Posta¢ ta nie
moze zaatakowa¢ dwa razy tego samego wroga w danej turze i nie moze zawr6ci¢ na pole,
ktore wtasnie opuscit. Posta¢ z Lotem koszgcym moze nadal wykona¢ normalny atak w tej
samej turze, co ruch, dopdki poruszy si¢ nie wigcej niz 6 pol. Przed uzyciem Lotu koszacego
posta ta musi wskazac¢ legalne pole do zakonczenia ruchu. Inne postacie nie mogg wejs$¢ na to
pole podczas gdy posta¢ ta uzywa Lotu Koszacego. Tej umiejetnosci mozna uzy¢ wytacznie w
turze postaci.

stun — ogluszenie: To wyrazenie jest uzywane w definicjach jako skrét efektu powodujacego,
ze posta¢ zachowuje si¢ jakby byta aktywowane w danej turze. W efekcie posta¢ omija swoja
ture.

Surprise Move — Zaskakujacy ruch: (Moc; 1 Punkt Mocy) Po okresleniu inicjatywy, posta¢
ta moze natychmiast uzy¢ tej Mocy, aby poruszy si¢ do 6 pol, zanim inne postacie zostang
aktywowane (Nie liczy to si¢ do aktywacji). Posta¢ ta moze uzy¢ tej Mocy tylko raz na rundg.
Jesli kilka postaci posiada Intuicje (Intuition strona 50) lub Zaskakujacy Ruch uzycie tych
umiejetnosci lub Mocy wykonuje si¢ w porzadku inicjatywy.

Swarm +1 — Mrowie +1: Posta¢ ta otrzymuje bonus +1 do Ataku przeciwko wrogowi za
kazdego innego sojusznika z taka samg nazwg, ktory sasiaduje z tym wrogiem. Otrzymuje
bonus takze w przypadku ataku odruchowego.

Synchronized Fire — Ostrzal Zsynchronizowany: Gdy wymieniona posta¢ kombinuje ogien
z tg postacia otrzymuje bonus +6 do Ataku zamiast +4.

Synergy — Wspoldzialanie: Posta¢ ta otrzymuje bonus +4 do Ataku, kiedy wskazany
sojusznik znajduje si¢ w zasiegu 6 pol.

target — cel: Wroga posta¢ przeciwko ktorej skierowany jest atak, umiejetnos¢ specjalna czy
Moc. Linia wzroku i ostona okreslana jest przez przeprowadzenie linii do pola zajmowanego
przez cel. Pole samo w sobie nie moze by¢ celem.

Thud Bug — Brzytwozuk: Zamiast wykonywa¢ normalny atak lub ataki posta¢ ta zadaje 10
punktéw obrazen jednemu zywemu wrogowi w zasiggu 6 pdl i chwilowo go oglusza (zobacz
powyzej). Cel moze unikng¢ obu efektow rzutem obronnym na 11. Wielkie i wigksze postacie
nie moga by¢ ogluszone.
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touch — dotyk: Niektore umiejetnosci specjalne i Moce dziatajg tylko w zasiggu dotyku
(bezposrednio), co znaczy, ze moga by¢ uzyte tylko na sgsiadujgcych postaciach lub aktywnej
postaci.

Tow Cable — Lina Holownicza: Zamiast normalnej tury, posta¢ ta wybiera sasiadujaca
sojuszniczg posta¢. Obie postacie mogg poruszy¢ si¢ do 12 pol i obie majg umiejetnosé
specjalng Lot na czas tego ruchu. Sojusznik musi zakonczy¢é swodj ruch sasiadujac z ta
postacig. Lina Holownicza moze by¢ uzyta tylko do przesuwania $rednich lub matych postaci.

Transfer Essence — Transfer Esencji: (Moc; 1 Punkt Mocy) Posta¢ uzywajgca tej Mocy
dowolnego zywego sojusznika, ktory nie musi by¢ legalnym celem. Zdejmij z planszy tego
sojusznika 1 umies$¢ tg posta¢ na dowolnym legalnym polu zajmowanym poprzednio przez
tego sojusznika. Sojusznik jest natychmiast pokonany i nie moze skorzysta¢ z zadnych
efektow, ktore by temu zapobiegly (np. Uniknigcia Porazki — Avoid Defeat). Tej umiejetnosci
mozna uzy¢ wylacznie w turze postaci.

Traps — Pulapki: Wrogie postacie otrzymuja -4 do Obrony gdy znajduja si¢ w zasiegu 6 pol
od tej postaci.

Triple Attack — Potréjny Atak: Ta umiejetnos¢ dziata jak Podwojny Atak (Double Attack —
strona 40) z wyjatkiem, ze posta¢ moze wykona¢ do trzech atakow w swojej turze.

Trooper — Zokierz: Posta¢ ze stowem ,,Trooper” w nazwie lub z umiejetnoscia specjalng
Trooper. Posta¢ ta liczona jest jako Zoierz i moze korzystaé z umiejetnosci specjalnych i
efektow, ktore pomagaja Zotierzom. Jesli dodatkowe stowa s3 w nazwie tej postaci lub
umiejetnosci specjalnej, moga by¢ one taczone ze stowem Trooper. Na przyktad Sith Guard z
umiejetnoscia specjalng Trooper traktowany jest nie tylko jako Sith Guard ale tez jako Sith
Trooper.

turn — tura: Kiedy posta¢ jest aktywowana, jest to wlasnie tura postaci. Kazda posta¢ ma
tylko jedna tur¢ w rundzie.

Twin Attack — Blizniaczy Atak: Posta¢ ta wykonuje pojedynczy dodatkowy atak za kazdym
razem jak atakuje. Dodatkowy atak musi zosta¢ wykonany przeciwko temu samemu celowi
jak atak podstawowy, jesli pierwotny cel zostanie pokonany w pierwszym ataku, postaé¢ nie
moze zaatakowa¢ ponownie. Blizniaczy Atak wptywa takze na wielokrotne ataki otrzymane z
umiejetnosci specjalnych czy Mocy; np. jesli Lord Vader uzywa swojej mocy Miecz Swietlny
Zamach (Lightsaber Sweep) moze zaatakowa¢ kazdy sgsiadujacy cel dwukrotnie. Jednakze
Blizniaczy Atak nie kumuluje si¢ samym soba; tak wigc posta¢ nie otrzyma kolejnego ataku
po wykonaniu dodatkowego ataku z Blizniaczego Ataku.

Ugnaught — Ugnaught: Ugnaught jest postacig ze slowem ,, Ugnaught” w nazwie lub
umiejetnoscia specjalng Ugnaught.

Unique — Unikalny: Posta¢ ta jest jedyna w swoim rodzaju posiada imi¢ i nazwisko np.: Obi-
Wan Kenobi. Nie mozna mie¢ wiecej niz jednej unikalnej postaci z tg samg nazwg w
druzynie.

Rézne wersje tej samej postacie majg nieznacznie rozne nazwy, ale kazda z nich liczy si¢ jako
ta samg posta¢ dla tej umiejetnosci. Na przyktad ,,General Grievous, Supreme Commander”,
,QGeneral Grievous”, ,,General Grievous, Jedi Hunter”, oraz ,,Grievous’s Wheel Bike”
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traktowane sa jako “General Grievous”. Gdy istnieje mozliwo$¢ pomytki, tekst karty
powinien precyzowac jak nalezy traktowac postac.

Zignoruj umiejetno$¢ Unikalny postaci w rozgrywkach typu: ”Prosto z pudetka” (zobacz
Scenariusze i typy gry na stronie 31).

Unleash the Force [#] - Uwolnienie Mocy|[#]: (Moc; 4 Punkty Mocy) Mocy tej mozna uzy¢
dopiero gdy zostanie pokonany sojusznik z wartoscig Mocy. Zamiast wykonywa¢ normalny
atak lub ataki posta¢ uzywajaca tg Moc zadaje [#] punktow Obrazen wszystkim innym
postaciom w zasiggu 6 pdl (zar6wno wrogom jak i sojusznikom). Kazda z tych postaci moze
zmniejszy¢ obrazenia o polowe rzutem obronnym na 11.

sunleashed” Force powers - ,,uwolnione” Moce: Dodatek The Force Unleashed wprowadzit
wzmocnione Moce, ktore maja silniejsze efekty w zaleznosci od liczby wydanych Punktow
Mocy na ich uzycie. Moce z silniejszymi wariantami wypisane sg tekstem pochylonym
ponizej ich gtéwnego opisu.

Use the Force — Uzyj Mocy: (Moc; 3 Punkty Mocy) Nastepny atak wykonywany przez
postac z ta Mocg jest naturalng 20. Nie musisz wykonywac rzutu ataku.

Vaapad-Style Fighting — Styl Walki Vaapad: Posta¢ ta zadaje trafienie krytyczne, gdy
wynik rzutu ataku jest naturalng 18, 19, 20 zamiast tylko 20.

Vicious Attaca — Okrutny Atak: Posta¢ ta zadaje potrdjne obrazenia zamiast podwojnych
przy trafieniu krytycznym.

Virulent Poison Dart — Zjadliwie Trujace Strzalki: Zamiast normalnej tury, posta¢ ta moze
zaatakowac wroga w zasiegu 6 pol. Podlega to normalnym zasadom wyboru celu. Cel odnosi
40 punktéow Obrazen. Cel moze unikngé obrazen rzutem obronnym na 16. Uzycie tej
umiej¢tnosci nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Vonduun Crab Armor [#]- Pancerz Kraba Vonduun [#]: Kiedy posta¢ ta odnosi obrazenia
z dowolnego zrodta, wykonuje rzut na wymieniong liczbe. Jesli rzut si¢ powiedzie, odnoszone
obrazenia zmniejszane s3 o 10 punktow. Uzycie tej umiejetnosci nastepuje tylko po podjeciu
decyzji o uzyciu umiejgtnosci specjalnej Ochroniarz.

wall — §ciana: Sciana jest terenem blokujacym ruch i lini¢ wzroku. Zobacz strona 28.
Wall Climber — Wspinaczka: Postac ta ignoruje trudny teren, wrogie postacie, niskie obiekty
i zaglebienia podczas poruszania, dopoki pole, ktore zajmuje i pola, na ktére wchodzi

sasiadujg ze Sciang. Poza tym ta umiejetnos¢ specjalna dziata podobnie jak Lot.

Wheel Form — Forma Kola: Posta¢ ta moze poruszy¢ si¢ do 18 pdl, jesli nie wykonuje
ataku.

Wheeled — Naped Kolowy: Zamiast wykonywaé normalng tur¢ posta¢ ta moze poruszy¢ si¢
do 18 pol a nastepnie wykonac atak w tej samej turze.

Whirlwind Attack — Atak Wirowy: (Moc; 1 Punkt Mocy) Zamiast normalnej tury postac
uzywajaca ta Moc moze wykona¢ dwa ataki przeciwko kazdemu sgsiadujagcemu wrogowi.
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with lightsaber — z mieczem $wietlnym: Niektore umiejgtnosci specjalne takie jak Redukcja
Obrazen (Damage Reduction) zawieraja sformulowanie ,,with lightsaber” (z mieczem
swietlnym). Zwykle tatwo jest oceni¢ czy dana posta¢ posiada miecz $wietlny sprawdzajac
czy figurka ma miecz §wietlny w rece, ale niektore postacie nie posiadajg widocznego miecza
$wietlnego. Postacie, ktore posiadaja umiejetnosé specjalna ,,Lightsaber” (Miecz Swietlny)
lub posiadaja Moce zawierajace w nazwie stowo “Miecz Swietlny” rowniez traktowane sa
jako postacie z Mieczem Swietlnym.

Wookiee — Wookiee: Wookiee jest kazda posta¢ ze stowem ,,Wookiee” w nazwie lub z
umiejetnoscig specjalng Wookiee. Chewbacca i Tarfful takze traktowani sg jako Wookiee.

wounded — ranny: Posta¢, ktora odniosta obrazenia, ktorej liczba Punktow Obrazen zostata
zmniejszona ponizej poczatkowego poziomu, jest ranna.

Xizor's Bodyguard — Ochroniarz Xizora: Zobacz Ochroniarz (Bodyguard) na stronie 35.

Ysalamiri — Ysalamiri: Postacie w zasiggu 6 p6l nie moga wydawaé¢ Punktow Mocy.
Postacie w zasiegu 6 pdl otrzymujg Niewrazliwo$¢ na Moc (Force Immunity).

Instrukcje¢ przettumaczyl i opracowal Michal Kapica (DantE).

Zabrania si¢ kopiowania jej na uzytek inny niz wlasny.
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