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OPIS GRY

W Star Wars™: Legion gracze sktadaja, malujg i dowodza
armiami z uniwersum Star Wars. Kazdej postaci odpowiada
reprezentujaca ja figurka. Przed rozgrywka gracze gromadza
swoja kolekcje pomalowanych modeli i tworza wlasng armie.
Kazda figurka daje graczom mozliwo$¢ uzycia jej wedtug
okreslonych zasad i zdolnosci, ktdre utatwia wypelnienie misji
i zwycigstwo.

KLUCZOWE ZAtOZENIA

Ten rozdziat opisuje wszystkie podstawowe zasady dotyczace
figurek i podstawy rozgrywki.

PIERWSZENSTWO ZASAD

Ten podrecznik zawiera podstawowe zasady Star Wars: Legion.
Niektore zasady specjalne, pojecia kluczowe albo karty moga
przeczy¢ tym zasadom. Jezeli to sie zdarzy, pierwszenstwo maja
zasady specjalne.

Wedlug niektérych zasad co$ ,,moze” sie wydarzy¢, a wedtug
innych - ,nie moze". Jezeli dwie zasady przecza sobie, to
pierwszenstwo zawsze ma ta, wedlug ktérej cos ,,nie moze”
sie wydarzy¢.

OBIEKTY / POLE BITWY

Figurki, znaczniki i tereny sg obiektami. Obszar, na ktérym
rozgrywa sie bitwy, to pole bitwy.

PODSTAWKI | ZETKNIECIE SIE
PODSTAWEK (BASE CONTACT)

Kazdy model w grze Star Wars: Legion ma podstawke. Model
ma rozng podstawke w zaleznosci od typu oddziatu. Piechota,
clony-zotnierze, driody-Zotnierze oraz Wookie-zolnierze
znajduja sie na matych podstawkach. Wszystkie pozostate
oddzialy majg wiasny typ podstawki z odpowiednim dla danego

typu wycieciem.

A

W wielu zasadach Star Wars: Legion uzywa sie pojecia

»base contact”. Oznacza ono, ze figurka musi dotykac swoja
podstawka tego, czego dotyczy zasada specjalna - m.in. innej
podstawki, kawatka terenu czy znacznika.

Figurki nie moga wej$¢ w kontakt z inng figurka wrogiego
oddziatu, chyba ze, lider posiada bron do walki w zwarciu
(melee weapon) (3%). Jezeli lider oddziatu posiada takg bron,

to moze on wykonac ruch, ktéry skonczy sie dotknieciem
podstawki wrogiej figurki, aby rozpocza¢ walke w zwarciu. Aby
uzyskac wiecej informacji o walce wrecz, przejdz do strony 26.

Poniewaz podstawka figurki moze wystawa¢ poza krawedz
albo zosta¢ postawiona na szczycie nierdwnego terenu,
moze si¢ zdarzy¢, ze inna figurka nie zostanie postawiona
tak, aby dotyka¢ podstawki z pierwsza figurka, poniewaz
istnieje réznica wysokosci miedzy dwoma podstawkami.
W sytuacji, gdy oba te warunki zostana spelnioione, obie
figurki sg traktowane jako bedace w zwarciu: Kiedy patrzy
sie z gory na obie podstawki, wygladaja one tak, jakby sie
stykaly mimo Ze znajduja si¢ na réznych poziomach, a
réznica wysokosci nie jest wieksza niz wysoko$¢ wzornika
figurki nizej ustawionego modelu. Aby dowiedzie¢ sie wiecej
o wzornikach figurek (silhouettes), przejdz do strony 27..

KOSTKI

W Star Wars: Legion uzywa sie kostek, aby rozstrzygnac¢
wiekszo$¢ akeji, jakie wykonuje sie w grze, ale najczesciej uzywa
sie ich do ataku i obrony. Star Wars: Legion uzywa 5 réznych
typow kostek: 3 rodzaje stuzg do ataku, a 2 rodzaje do obrony.
Do ataku uzywa sie czerwonych, czarnych i biatych kosci, a do
obrony czerwonych i bialych.

Kos¢ ataku ma trzy symbole: trafienie (%), wzmocnienie (%),
trafienie krytyczne (X2).

Kos¢ obrony ma dwa symbole: blok (W), wzmocnienie (¥).
Wiszystkie puste $cianki to wynik nieudanej obrony.
Kazda kos¢ zawiera wymienione rodzaje wynikow:

» X: Trafienie (Hit),

» It Trafienie krytyczne (Critical),

» #: Wzmocnienie ataku (Attack Surge),

» W: Wzmocnienie obrony (Defense Surge),
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» W Blok (Block),

» Nieudana obrona (Blank)
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o W grze mamy do dyspozycji trzy kolory, jezeli chodzi
o0 kosci ataku - czerwone, biale i czarne. Kazda ko$¢
reprezentowana jest w grze przez nastepujace ikony:

o W grze mamy do dyspozycji dwa kolory kosci obrony -
czerwone i biafe, ukazane z uzyciem nastepujacych ikon:

|
» czerwona ko$¢ obrony, [ﬁ|
p
» biala koé¢ obrony. t@'
Kosci uzywane do ataku i obrony sa wyszczegolnione na

kartach oddziatow, a takze na kartach ulepszen oraz kartach
rozkazow.

ODDZIALY

Figurki armii gracza skladajg sie na oddzialy, ktore poruszaja sie
i razem walczg. Zasady dla tych oddziatéw mozna znalez¢ na
kartach oddzialéw i kartach ulepszen.

Kazdemu oddziatowi w grze Star Wars: Legion przewodzi
unikalna figurka lidera.

Oddzial musi stanowi¢ sp6ing calos¢. Aby uzyskac wiecej
informacji na ten temat, przejdz do strony 19.

PRZYJAZNY ORAZ WROGI

Zasady gry Star Wars: Legion czesto uzywaja poje¢

»przyjazny” lub ,wrogi” w odniesieniu do oddziatow.

Oddzialy kontrolowane przez gracza sg dla niego

przyjazne. Oddziaty, ktoérych gracz nie kontroluje, sa przez
niego traktowane jako wrogie.

KARTY

Star Wars: Legion uzywa kart do przekazywania tresci zasad i
$ledzenia roznych efektéw w rozgrywee.

EFEKTY GRY

Efekt gry dotyczy kazdego zdarzenia czy uzycia zasady, tekstu
na karcie, efektu, zdolnosci oddziatu, stowa kluczowego albo
innej zasady specjalne;j.

EFEKTY KART

Efekt karty dotyczy kazdego efektu ujetego w tekscie/zasadzie
na dowolnej karcie. Stowa kluczowe sg efektami karty. Stowa
kluczowe sa wyszczegdlnione w glosariuszu na stronie 42.

TEKST PRZYPOMINAJACY

Na niektorych kartach tekst zostal ujety kursywa. Taki

tekst nie dotyczy zasad i jest tylko skrétowym opisem
dzialania danej zasady. Aby pozna¢ calg tres¢ zasady,
gracz musi sprawdzi¢ glosariusz na stronie 42.

PROCEDURA WYKONYWANIA

Niektore zasady odnosza sie do aktywnego gracza. Aktywnym
graczem jest zawsze gracz, ktorego jest aktualna tura.

Moze si¢ zdarzy¢, ze niektore efekty beda mialy zastosowanie
w tym samym momencie. W takim wypadku gracz majacy
pierwszenstwo wykonuje swoj efekt. Jezeli zaden z graczy
nie ma pierwszenstwa, niebieski gracz wykonuje swoj efekt
jako pierwszy. Jezeli gracz ma kilka efektéw w tym samym
momencie, wybiera kolejno$¢ ich wykonania.

Czasami jakis efekt nastapi po wypelnieniu innego efektu, co
oznacza, ze najpierw nalezy wykonac w calosci pierwszy efekt,
zanim zrealizuje sie nastepny.

WYGLAD KART

KARTY BITWY

Karty bitwy z talii bitwy s uzywane przy przygotowaniu
(Setup), kiedy gracze tworza misje, jaka bedzie rozgrywana.
Karty bitwy sa podzielone na trzy kategorie: celow (niebieskie),
rozstawnienia (czerwone) i warunkow specjalnych (zielone).

Karty celow opisujg dziatania, jakie gracze probuja wykonac,
i warunki zwyciestwa, ktére trzeba spelni¢, aby wygra¢
rozgrywke.

Karty rozstawienia prezentuja mape pola bitwy z zaznaczonymi
strefami, w ktdrych gracze rozstawiajg armie podczas
przygotowan. Te strefy nazywane s strefami rozstawienia.

Karty warunkow specjalnych zawieraja dodatkowe efekty, ktore
maja wplyw na rozgrywke.




KARTY ODDZIALOW

Karty oddzialéw prezentujg zasady specjalne i statystyki
oddziatu. Kazdy oddzial ma swoja karte oddziatu jak na
przyktadzie ponizej:

KARTA ODDZIAtU (POJAZD)

nazwa oddziatu

ranga oddziatu

frakcja ) )
liczba modeli

; AT-RT

o= [ Aamaon (Winlle defEnding cancel aff
| wresds)

Comamein VieHieLe [ You sre traated =5 a frooper
stowakluczowe  [L¥ Jar the purpazes of ver fical movement. |

jednostki .‘Eﬂ!ﬂ Cumanen (Wie danvbering. donot roll

defense dioror suffer woumds, )

warto$¢ punktowa kos¢ obrony

pasek ulepszen typ oddziatu

prég obrazeri

wytrzymatos¢

tabela wzmocnien
nazwa broni

predkosé
>

zasieg broni kosci broni

- Iniract 1
stowa kluczowe — m
broni

KARTA ODDZIAtU (PIECHOTA)

nazwa oddziatu

kropka unikalnego oddziatu

*Luke SKYWALI(?/
HERO OF THE REBELLION

& JuMP 1 (Perform a move during which
you ignore terrain that is height 1 or lower.
This is treated as a move action.)

tut oddziatu ranga oddziatu

frakcja ]
—_

warto$¢ punktowa jog°
—_— o

CHARGE (After you perform a move action, you may

pasek ulepszen
perform a free melee attack action.)

stowa kluczowe DEFLECT (While defending, if you spend a dodge

jednostki @ (oken, you gain " : W if it a ranged attack, the

attacker suffers 1 wound for each W rolled.)
. IMMUNE: PIERCE (Pierce cannot be used against you.)
Luke’s DL-HY BLasTeR PisToL

|E-ER

v

Pierce 2 '

nazwa broni

predkos¢

ANAKIN'S LIGHTSABER

-
*o%e%

B ImpacT 2. Pierce 2

zasieg broni kosci broni

stowa kluczowe
broni

l. Nazwa: nazwa oddzialu

2. Tytul: tytul, jezeli wystepuje. Zasady moga sie odnosi¢ do
tytutu oddziatu.

3. Frakcja: wiecej informacji o frakcjach znajdziesz na stronie
15..

4. Ranga oddzialu: wigcej informacji o frakcjach znajdziesz
na stronie 15.

. Prog obrazen: maksymalna liczba zetondéw obrazen,

. Szybkos¢: miara ruchu, jakiej uzywa oddziat do

. Uzbrojenie: wiecej informacji o uzbrojeniu, puli ataku,

. Obrona: typ kosci, jakiej bedziesz uzywac¢ w rzutach

. Wykres wzmocnienia: wiecej informacji o wynikach

Warto$¢ punktowa: koszt oddziatu. Punkty uzywane s
podczas budowania armii. Zobacz: strona 15.

Liczba figurek: liczba figurek w oddziale.

Typ oddzialu: wiecej informacji o typach oddziatow
znajdziesz na stronie 36.

Pasek ulepszen: rodzaje ulepszen dostepne dla oddziatu.
Stowa kluczowe oddziatu: kazde stowo kluczowe to osobne

zasady specjalne i umiejetnosci oddziatu. Wiecej informacji:
strona 42.

jakie figurka w oddziale moze otrzymac, zanim
zostanie pokonana.

Wartos¢ odwagi: wieciej informacji na temat odwagi i
przygwozdzenia znajdziesz na stronie 14.

poruszania sie.

kos$ciach znajdziesz na stronie 28.

obronnych. Wiecej informacji na temat kosci obrony
znajdziesz na stronie 30.

wzmocnienia na kosciach znajdziesz na stronie 29.
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KARTY ULEPSZEN

Karty ulepszen moga zosta¢ dodane do oddziatu i zapewniajg
dodatkowe zasady albo/i figurki. Na karcie ulepszenia
znajduja sie:

nazwa karty F—ui T

kosci broni

zasieg broni
obostrzenia
.LN”, o efekt
P .
wah
typ ulepszenia @ E,_ C warto$¢ punktowa

nazwa karty

nazwa karty

warto$¢ punktowa

typ ulepszenia 5 @b CO73

nazwa karty

symbol zuzycia

typ ulepszenia . ! wartos¢ punktowa

. Nazwa karty.
2. Typ ulepszenia.

3. Obostrzenia: informacja, ktore oddzialy moga wzia¢ to
ulepszenie

4. Wyczerpanie/zuzycie: w przypadku niektdrych kart
konieczne jest ich zuzycie, by ich zdolnosci byty aktywne.

Wiecej informacji na stronie 16.

Efekt: efekt ulepszenia.

6. Wartos¢ punktowa: warto$¢ ulepszenia potrzebna przy
budowaniu armii.

Prog obrazen: prog obrazen figurki dodanej do oddziatu.
Czasami niektére modele majg inng warto$¢ progu obrazen
niz reszta oddziatu.

8. Bron: niektdre ulepszenia dodaja bron do ulepszonego
oddzialu. Karta ma zapisany zasieg broni, rodzaje kosci,
ktére sg dodawane do puli ataku. Wiecej informacji:
strona 28.

S. Wykres wzmocnienia: niektdre ulepszenia dodaja wykres

wzmocnienia. Tego wykresu uzywa sie tylko w konkretnych
sytuacjach. Wiecej informacji: strona 29.

KARTY ROZKAZOW

Karty rozkazow tworzg talie kart rozkazow gracza i uzywa sie
ich w fazie dowodzenia, aby okresli¢ pierwszenstwo gracza,
wydac¢ rozkazy i uzyska¢ potezne efekty gry.

| New Ways To MoTIVATE THEM M

5

obostrzenia

When a friendly non-Darth Vader trooper P

unit with a faceup order token activates, it
may suffer 1 wound to perform 1 free action.

. Nazwa karty.

2. Kropki: liczba kropek na kartach rozkazéw. Kropki
sg uzywane podczas budowania armii i okre$lania
pierwszenstwa graczy.

3. Obostrzenia: niektore karty rozkazéw moga by¢ uzywane
wylacznie przez konkretnych: dowddce, frakcje, oddzial,

Battle Force'a.

4. Rozkazy: nominowany dowdédca moze wydac te
rozkazy oddzialom.

5. Efekt: efekt karty rozkazu.

6. Uzbrojenie: Niektore karty rozkazéw pozwalaja figurkom
uzy¢ wymienionej na nich broni.




SEOWA KLUCZOWE

Pogrubione stowa sg nazywane stowami kluczowymi. Mamy 4
typy stow kluczowych: dowoddcze (command), oddzial (unit),
ulepszenia (upgrade) i broni (weapon). Pelne brzemienie tych
zasad znajdziesz w glosariuszu (strona 42), a nie na karcie.

X KEYWORDS

Niektore stowa kluczowe majg warto$¢ liczbowsa,

ktora w glosariuszu jest pokazana jako ,,X”. Te stowa
kluczowe sumuja si¢. Jezeli oddziat uzyska kilka zrédet
stowa kluczowego z warto$cig numeryczng — zsumuj je.

Np. Stormtrooper ma Precise 1 na swojej karcie

oddzialu, mozna doda¢ do oddziatu ulepszenie

Targeting Scopes, ktore daje mu zasade Precise 1, dzieki
czemu oddzial ma lacznie Precise 2.

ZETONY

Star Wars: Legion korzysta z wielu Zetonéw w celu uzyskania
réznych efektow. Ponizej znajdziesz liste zetonow wraz z ich
zasadami.

Zeton Zasady

Aim Uzywany podczas ataku do przerzutu
(Przycelowanie) | dwdch kosci ataku.

Uzywany podczas obrony, aby
anulowac zblizajace sie trafienie..

Uzywany podczas ataku i obrony,
aby zamienic¢ wynik wzmocnienia na
trafienie lub blok.

Surge
(Wzmocnienie)

D

Standby
(Oczekiwanie)

Uzywany do wykonania ruchu albo
ataku po akcji wroga.

Uzywany podczas ataku do przerzutu
jednej kosci ataku.

Observation
(Obserwacja)

; V_(
&Y

Smoke (Dym)

Suppression
(Przygwozdzenie)

D

Panic (Panika)

Wound
(obrazenia)

o 3

Vehicle Damage
(Uszkodzenie
maszyny)

Commander
(Dowddca)

80

4

m ulepszenia.

Victory
(zwyciestwo)

Ulepsza ostone pobliskich oddziatéw.

Stuzy do $ledzenia poziomu
przygwozdzenia oddziatu.

Stuzy do $ledzenia oddziatow
bedacych w stanie paniki.

Stuzy do sledzenia liczby
obrazen figurki.

Stuzy do $ledzenia powaznych
uszkodzen pojazdu.

Uzywany w fazie dowodzenia do
wydawania rozkazow i tworzenia

puli rozkazéw. Uzywa sie go w fazie
aktywacji do Sledzenia aktywowanych
oddziatow.

Stuzy do ustalenia, kto jest aktywnym
dowddca oraz po wyznaczeniu nowego
dowddcy polowego. .

Stuzy do $ledzenia podobnych
oddziatéw, ktée moga miec inne

Stuzy do $ledzenia
punktow zwyciestwa.
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Poison (trucizna)

\

L
Immobilize
(unieruchomienie)

Shield (tarcza)

Wheel
(tryb kotowy)

Incognito

Objective (cel)

o

Condition (misja)

Stuzy do $ledzenia efektow stowa
kluczowego Poison (trucizna).

Stuzy do $ledzenia efektow
stowa kluczowego Immobilize
(unieruchomienie).

Stuzy do sledzenia stowa kluczowego
Shielded (ostoniety).

Uzywany poprzez niektére karty
ulepszen i karty rozkazéw w
potaczeniu ze stowem kluczowym Arm
(podtozenie).

Stuzy do $ledzenia Wheel Mode (trybu
kotowego).

Stuzy do $ledzenia stowa
kluczowego Incognito.

Uzywany przez Cada Bane'a i jego
karty rozkazow.

Uzywany przez Sabine Wren i jej
karty rozkazow.

Uzywany do zaznaczenia miejsc na
polu bitwych. Zeton celu ma dwie
strony: czerwona - zajeta i pusta -
niezajeta.

Stuzy do oznaczania pewnych efektow
misji na polu bitwy.

MIERZENIE

W Star Wars: Legion uzywa si¢ dwoch typow miarek: ruchu i
zasiegu. W dowolnym momencie mozna uzywac miarek, ale
gracz moze uzy¢ maksymalnie jednej miarki ruchu i jednej
miarki zasiegu z 5 segmentami naraz.

Istniejg trzy miarki ruchu: predkos¢ 1, predkos¢ 2, predkosé 3.

il s =
. =
e -
Miarki ruchu

Piecioczesciowa miarka zasiegu

Miarka zasiegu sklada si¢ z maksymalnie pigciu segmentdow.
Wiele zasad, broni, umiejetnos$ci odnosi sie do zasiegu i uzywa
ponizszych symboli:

» %: Melee (zwarcie),

» §:zasieg 1,

»  8:zasieg 2,

»  €:zasieg 3,

» @@: zasieg 4,

» @ zasieg 5,

»  &: powyzej zasiegu 5.

AREA RANGE (ZASIEG OBSZAROWY)

Symbol zasiegu w kolorze zottym informuje o zasiegu
obszarowym. Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej o broniach z
zasiegiem obszarowym, zobacz glosariusz.

Czesto podana jest wiecej niz jedna liczba, w takim wypadku
pierwsza liczba informuje o minimalnym zasiegu, a druga - o
maksymalnym. Jezeli podana jest tylko jedna liczba, to jest to
maksymalny zasieg efektu.




Zasieg mierzy si¢ zawsze wedtug najmniejszej odleglosci
miedzy dwoma obiektami. Aby zmierzy¢ odleglos¢, potoz
miarke miedzy obiektami w taki sposob, aby jeden koniec
dotykat obiektu, od ktérego dokonujesz pomiaru. Nastepnie
dodaj kolejne segmenty, by ich faczna dlugos¢ byla wieksza niz
mierzony dystans. Segment z obiektem, do ktérego mierzysz,
jest odlegtoscia, w jakiej znajduje si¢ obiekt. Kiedy mierzysz
dystans od lub do figurki, zawsze dokonuj pomiaru do
podstawki z pominieciem figurki.

Zasieg walki w zwarciu (melee) nie jest mierzony zadna
miarka, po prostu figurka jest w zwarciu, gdy obie dotykaja sie
podstawka. Wiecej informacji na stronie 26.

PRZYKEAD: MIERZENIE

Mierzgc odleglos¢ miedzy dwoma obiektami, bierz pod uwage
jedynie dystans poziomy, nigdy w pionie. Miarka zasiegu
zawsze powinna by¢ polozona plasko na polu bitwy, a jezeli to
niemozliwe (np. z powodu terenu), przytrzymaj miarke nad
polem bitwy i sprawdz zasieg.

W, WEWNATRZ, POZA (AT,
WITHIN, BEYOND)

Niektore zdolno$ci wymagaja, aby obiekty znajdowaly sie ,w”,
»~wewnatrz” albo ,,poza” okreslonym dystanem.

AT - obiekt znajduje si¢ w zasiegu innego obiektu, jezeli
jakakolwiek jego cze$¢ miesci sie w zasiegu miarki. Aby oddziat
byt ,w” zasiegu, wystarczy, ze jedna figurka z oddziatu znalazta
sie w danym zasiegu. Obiekt zawsze jest ,w” zasiegu w stosunku
do siebie.

WITHIN - obiekt jest ,wewnatrz” zasiegu, jezeli inny obiekt
w catosci znajduje sie w zasiegu miarki. Aby oddziat byt
swewnatrz” zasiegu, wszystkie figurki z tego oddzialu musza
znajdowac sie w tym zasiegu. Oddzial ,wewnatrz” zasiegu jest
tez ,w” zasiegu.

BEYOND - obiekt jest ,,poza” zasiegiem innego obiektu, jezeli
obiekt ten w calo$ci znajduje sie poza zasiegiem miarki. Aby
oddzial byt ,,poza” zasiegiem, wszystkie figurki w oddziale
musza znajdowac sie poza wskazanym zasiegiem.

PRZYKLAD: W, WEWNATRZ, POZA

Oddzial Zotnierzy-klonow jest ,w” zasiegu 1 od Obi-Wana
Kenobiego, poniewaz przynajmniej jedna podstawka figurki

jest czesciowo w zasiegu pierwszego segmentu miarki. AT-RT
znajduje si¢ ,wewngqtrz” zasiegu 1 od Obi-Wana Kenobiego,
poniewaz cata jego podstawka jest ,,wewngtrz” miarki zasiegu

1. Oddziat droidéw Bl jest ,,poza” zasiggiem 1 w stosunku do
Obi-Wana Kenobiego, poniewaz wszystkie podstawki figurek tego
oddziatu sq ,poza” miarkg zasiegu 1.

TERENY

Podczas bitwy tereny stuza nie tylko do upiekszenia rozgrywki,
ale moga mie¢ réwniez znaczacy wplyw na nia. Przed
rozpoczeciem partii gracze powinni oméwi¢ kazdy teren i
przypisa¢ mu jeden z trzech typow: rozproszony (scatter),
obszarowy (area) oraz przeszkody (obstacles).

TEREN ROZPROSZONY (SCATTER
TERRAIN)

Teren rozproszony to po prostu zbiér mniejszych obiektow,
takich jak skrzynie, lampy i inne mate elementy.

BARYKADY

Barykady sg specyficzng odmiang terenu rozproszonego,
ktora mozesz znalez¢é w Core Secie gier Star Wars:
Legion. Uznawane sg za teren ciezki (difficult terain) dla
piechoty (trooper) i zapewniaja kazdej piechocie, ktorej
nie stanowig potwory (non-creature trooper), ciezka
ostone (heavy cover).

Barykady nie moga by¢ ustawiane na zetonach celéw
ani zetonach misji oraz nie mozna na nich kfas¢ takich
zetonow. Figurka piechoty (trooper) nigdy nie moze
czes$ciowo nachodzi¢ na barykade..
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TEREN OBSZAROWY (AREA
TERRAIN)

Na niektore tereny sktadaja sie zbiory terendéw tworzacych
jedng calo$¢, s to np. lasy, kratery, zniszczone budynki etc.
Pojedyncze elementy i ich ulozenie w takim terenie nie maja
znaczenia. Liczy sie wylacznie powierzchnia, jakg ten teren
zajmuje.

Aby okresli¢ wielkos¢ terenu obszarowego, wyobrazcie sobie
peten obrys terenu, poczynajac od najnizszego punktu az po
sam szczyt. Wszystko pomiedzy to obszar tego terenu. Gracze
decyduja o wysokosci, granicach, zasadach specjalnych i
rodzaju oslony, jaka dany teren zapewnia.

PRZESZKODY (OBSTACLE TERRAIN)

Przeszkody to najczesciej duze i wysokie tereny, takie jak
budynki, gory, wysokie mury. Gdy figurka piechoty chce si¢
ruszy¢ przez albo na taki obiekt, musi wykona¢ wspinaczke

(climb).

OGRANICZENIA RUCHU PO TERENIE

Tereny oprdcz jednej z trzech powyzszych cech moga by¢ takze
uznane za: otwarte (open), trudne (difficult) albo niedostepne
(impassable).

Otwarty teren pola bitwy uznawany jest za tatwy do przebycia,
wolny od przeszkod i utrudnien. Pola, wysoka trawa, place,
pustynia - to wszystko stanowi otwarty teren. Otwarty teren nie
utrudnia przemieszczania sie.

Trudny teren utrudnia ruch, ale go nie uniemozliwia. Barykady,
skrzynie, ruiny, drzewa czy bagna - to przyklady trudnego
terenu. Trudny teren obniza predko$¢ oddzialu o 1 do
minimum 1.

Niedostepny teren wyklucza ruch w jego granicach. Figurki nie
moga ruszac sie przez albo konczy¢ ruchu na takim terenie,
chyba ze dysponuja zasada, ktéra na to pozwala.

Niektore wieksze i bardziej skompilkowane tereny moga by¢
wykonane z kilku réznych elementéw i kazdy z tych elementow
moze mie¢ wlasne restrykcje. Np. mur moze by¢ potraktowany
jako teren niedostepny, ale moze mie¢ drzwi albo okna, ktére
sa traktowane jako teren otwarty. Gracze przed gra powinni
omowic takie tereny.

PRZYKEAD: ROZNE TYPY TERENOW

Oddzial Zotnierzy-klonow przygotowusje sie do ruchu. Pole
bitwy jest otwartym terenem i nie ogranicza ruchu oddziatu.
Barykady sg ciezkim terenem i spowolnig oddziatl klonow, jezeli
ci zdecydujq sig ruszy¢ przez ten teren. Budynek jest terenem
niedostepnym, wiec klony nie mogg przemiescic sig przez ten
teren, chyba ze majq zasade, ktéra na to pozwala. .

WPASOWANIE FIGURKI
W TEREN

Jezeli podstawka zolnierza (trooper) nachodzi na
przeszkode (obstacle), to musi w calosci nachodzi¢ na
taki teren. Figurki zolnierze nie moga skonczy¢ ruchu
albo zostac ustawione w taki sposob, ze ich podstawka
bedzie tylko czesciowo nachodzi¢ na czes¢ przeszkody.
Zolnierze nie mogg by¢ wystawieni w taki sposob, aby
tylko czes¢ ich podstawki nachodzita na przeszkode.




PRZYKLAD: WPASOWANIE W TEREN

Ustawiajgc model na przeszkodzie, figurka musi calg bazg
nachodzic na teren. Poniewaz dwaj zolnierze-klony zwisajq z
balkonu i tylko czesciowo nachodzg na przeszkode, to nie mogg
zostac ustawieni w tym miejscu, lecz muszq zostac ustawieni w
taki sposob, by obie figurki w catosci nachodzily na teren tak jak
pozostali dwaj zolnierze.

TEREN ZAPEWNIAJACY OStONE
(COVER)

Gléwnym zatozeniem terenow jest blokowanie linii wzroku
(LoS) pomiedzy figurkami i zapewnianie ostony. Teren
zapewnia lekka (light), ciezka (heavy) albo brak ostony.
Ostatecznie to gracze przed rozgrywka decyduja, jaki rodzaj
ostony daje dany teren.

WYSOKOSC TERENU

Kazdy teren ma okreslong wysokos¢. Aby to zmierzy¢, wez
miarke zasiegu, ustaw ja pionowo jednym koncem na polu
bitwy. Dodawaj kolejne segmenty, az miarka zasiegu bedzie
wyzsza niz teren. Segment, w ktorym znajduje si¢ najwyzszy
punkt terenu, okresla jego wyskos¢.

Niektore tereny moga mie¢ elementy o réznych wysokosciach.

Kazdy taki element na potrzeby ruchu mierzysz osobno. Jezeli

zaczynasz na jakiej$ wysokosci i wspinasz si¢ dalej, policz tylko
réznice wysokosci, a nie od samego pola bitwy.

PRZYKEAD: MIERZENIE WYSOKOSCI

Iga chce zmierzy¢ wysokosé budynku, aby okreslié, jak to wplynie
na ruch jej zotnierzy-klonéw. Aby to zrobic, bierze miarke zasiegu
i kladzie jeden koniec na polu bitwy, a drugi kieruje ku gérze.
Poniewaz catos¢ budynku miesci sie w pierwszym segmencie
miarki zasiegu, budynek ma wysokos¢ 1.

W dalszej rozgrywce Iga chce zmierzy¢ wysokos$¢ kolejnego
budynku. Poniewaz ten budynek ma kilka pieter, ma tez rézne
wysokosci. Jeden z dachow jest w catosci w pierwszym segmencie
miarki zasiegu, wiec ma wysokos¢ 1, ale drugi dach znajduje sie
w zakresie drugiego segmentu, wiec ma wysokosc 2.

Aby okresli¢, jak wplywa to na ruch zotnierzy-klondw, Iga bierze
pod uwage tylko poziom, na ktory jej klony prébujg wejsé; mogg
oni wykonaé wspinaczke (climb) na wysokos¢ 1, ale nie sg w
stanie wejs¢ na dach o wysokosci 2 bezposrednio z pola bitwy.
Jezeli zaczng swéj ruch na dachu o wysokosci 1, wtedy mogg sie
wspigé na drugg czes¢ budynku o wysokosci 2. .

ZEOTA ZASADA
TERENOW

Ostatecznie typ terenéw i ich zasady powinny zosta¢
omowione przez graczy przed rozpoczeciem rozgrywki.
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OStONA (COVER)

Oslona pomaga figurkom obroni¢ si¢ w razie atakéw. Ostone
dzieli sie wedlug trzech kategorii na: lekka (light), ciezka
(heavy) i brak (no cover) oraz okresla si¢ podczas sekwencji
ataku. Niektore zasady odnosza sie do ostony, majac dopisana
numeryczng wartos¢, ktéra wzmacnia albo ostabia ostone.
Lekka ostona ma warto$¢ 1, ciezka 2, brak ma wartos¢ 0.
Numeryczna warto$¢ ostony nie moze by¢ podniesiona powyzej
2.

Wiecej informacji na temat ostony zobacz: strona 30.

AKCJE

Akcje to dziatania, dzigki ktorym figurki poruszaja sie i
walczg. Podczas swojej aktywacji oddzial wykona domyslnie
dwie akcje. Sg one dostepne dla kazdego oddziatu:

o Przycelowanie (Aim): oddzial otrzymuje Zeton
przycelowania, ktéry pozwala przerzuci¢ do dwoch kosci
ataku.

o Atak (Attack): oddziat atakuje z uzyciem swojej broni.

o Unik (Dodge): oddzial otrzymuje zeton uniku, ktory
pozwala anulowa¢ wyniki podczas obrony.

o Akcja karty #: oddzial wykonuje akcje wyszczegdlniong na
karcie oddziatu albo ulepszenia. Akcja karty ma symbol .
Oddzial moze wykonac wiecej niz jedna akcje karty tak diugo,
jak sg one rozne. Akcja karty z symbolem 4p 4 wymaga
dwoch akgji, aby ja wykonac.

o Darmowa akcja karty B»: oddzial wykonuje akcje
wyszczegblniong na karcie oddzialu albo ulepszenia.
Darmowe akcje karty nie kosztuja zadnej akcji, aby je
wykona¢. Darmowe akgje karty majg ten symbol B». Oddziat
moze wykona¢ wiecej niz jedng darmowg akcje karty tak
dlugo, jak s3 one rézne. Oddzial moze wykona¢ darmowa
akcje w trakcie swojego kroku akeji i moze wykona¢ kazda
darmowa akcje tylko raz na aktywacje. Darmowe akcje nie
pozwalaja oddzialowi wykonywac innych akeji niz ruch
wiecej niz raz podczas aktywacji

o Ruch (Move): oddziat sie porusza.

o Oczekiwanie (Standby): oddzial otrzymuje zeton
oczekiwania, ktéry pozwala mu wykona¢ niektore akcje
po tym, jak wrogi oddzial wykona akgje.

« Odpoczynek (Recover): oddzial usuwa dowolna liczbe
zetondw przygwozdzenia i przygotowuje wszystkie
wyczerpane karty ulepszen.

PRZYKEAD: UZYWANIE KART AKCJI |

DARMOWYCH AKCJI

& JuMP 1 (Perform a move during which
ou ignore terrain that is height 1 or lower.
‘This is treated as a move action.)

Luke Skywalker ma akcje karty 4 Jump 1 (skok 1) . Podczas
swojej aktywacji moze wydac jedng ze swoich akcji, aby wykonac
akcje skoku.

@l *LUKE SKYWALKER
HERO OF THE REBELLION

160 1 4 JuMP 1 (Perform a move during which

N you ignore terrain that is height 1 or lower.
24 This is treated as a move action.)

CHARGE (After you perform a move action, you may
perform a free melee attack action.)

DEeFLECT (While defending, if you spend a dodge
token, you gain "W : W’; if it’s a ranged attack, the
attacker suffers 1 wound for each W rolled.)

| IMMUNE: PIERCE (Pierce cannot be used against you.)

ImpacT 2, Pierce 2 Pierce 2

Luke Skywalker ma tez karte ulepszenia Force Reflex. Raz na
aktywacje w ramach darmowej akcji moze zuzy¢ te karte, aby
otrzymac zeton uniku. To dodatkowa akcja, wigc wcigz ma
dostepne dwie akcje w danej aktywacji, ale moze wykona¢
darmowgq akcje Force Reflex tylko wowczas, jesli moze normalnie
wykona¢ akcje. Oddzial moze wykona¢ dowolng liczbe réznych
darmowych akcji w trakcie swojej aktywacji.

SUPPRESSION
(PRZYGWOZDZENIE)

Przygwozdzenie wskazuje morale i wydajnos¢ oddziatu -

im wiecej zetonéw przygwozdzenia oddzial ma, tym mniej
wydajny jest na polu bitwy. Przygwozdzenie $ledzi si¢ w trakcie
bitwy przy uzyciu zetonéw przygwozdzenia. Pojazdy nie moga
by¢ przygwozdzone.

Zetony przygwozdzenia
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Warto$¢ odwagi (courage) Zotnierzy (trooper) ukazana jest

na ich karcie oddzialu. Kiedy oddziat ma liczbe Zetonéw
przygwozdzenia réwng albo wigkszg niz ich wartos§¢

odwagi, uznany jest za przygwozdzony (suppressed). Jezeli
liczba tokenéw oddzialu jest réwna albo wigksza niz jego
podwojona warto$¢ odwagi, to jest w stanie paniki (panicked).
Przygwozdzony oddzial wykonuje jedna mniej akcje podczas
swojej aktywacji, a oddzial w stanie paniki nie moze wykonywa¢
akeji w ogole, wliczajac darmowe akcje. Wiecej informacji na
temat tych efektéw znajdziesz na stronie 22.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

PRZYGOTOWANIE (SETUP)

Przygotowanie do rozgrywki w Star Wars: Legion
nazywane jest setupem.

Budowanie armii, reki dowodzenia i talii bitewne;.
Przygotowanie pola bitwy i zebranie komponentéw.
Omowienie teren6w.

Ustawienie teren6w.

Wybranie koloréw gracza i stron.

Odstoniecie kart bitewnych.

Okreslenie pola bitwy.

Przygotowanie kart celéw i misji.

Wystawianie oddziatéw (deploy).

BUDOWANIE ARMII, REKI
DOWODZENIA | TALII
BITEWNEJ

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz tworzy armie, uzywajac
figurek Star Wars: Legion. Oprocz figurek gracz przygotowuje
tez karty ulepszen, talie bitewna, karty oddziatow.

FRAKCJE, JASNA STRONA |
CIEMNA STRONA

Oddzialy w Star Wars: Legion grupuja si¢ wokot frakeji:
Imperium Galaktycznego, Rebelii, Separatystow oraz Republiki
Galaktycznej. Frakcja oddzialu oznaczona jest ikong frakeji
widoczna w lewym gérnym rogu karty oddzialu. Wszystkie
oddziaty armii muszg naleze¢ do tej samej frakcje, chyba ze
zasady specjalne mowia inaczej.

Czasami zasady odnosza si¢ do Jasnej i Ciemnej Strony
Mocy. Rebelia i Galaktyczna Republika sg po jasnej stronie,
a Imperium i Separatysci po Ciemnej. Armie budowane

w ramach innej frakeji niz wspomniane cztery maja
wyszczegolnione, ktore ulepszenia s dla nich dostepne..

PUNKTY

Kazda armia sklada si¢ z figurek, ktére formuja oddzialy. Te
oddzialy moga by¢ wyekwipowane przy pomocy kart ulepszen.
Kazdy oddzial i ulepszenie majg koszt punktowy nadrukowany
na karcie. Laczny limit punktow ulepszen i oddzialow to 800.
Aktualna lista kosztéw punktowych znajduje sie tutaj:
https://www.atomicmassgames.com/star-wars-legion-
documents.

RANGI | WYMOGI

Kazdy oddziat w Star Wars: Legion ma range. Gracza
budujacego armie ograniczaja nastepujace limity:

Dowddca: kazda armia musi mie¢ od jednego do
dwoch dowodcow.

/\ Agent: kazda armia moze mie¢ do dwdch
a oddzialéw agentow.

A Oddziat podstawowy: kazda armia musi sktada¢
sie z od trzech do szesciu oddzialow.

Sily Specjalne: kazda armia moze mie¢ do trzech
oddzial6w sit specjalnych.

2 Wsparcie: kazda armia moze liczy¢ do trzech
oddziatéw wsparcia.

Ciezkie wsparcie: kazda armia moze mie¢ do

dwdch oddziatéw ciezkiego wsparcia.

X

KARTY ULEPSZEN

Karty ulepszen majg dodatkowe zasady, ktére mozesz doda¢ do
oddziatéw podczas tworzenia armii. Ulepszenia dodajg m.in.
bronie, umiejetnosci, dodatkowe figurki, ekwipunek etc.

Rodzaje kart ulepszen, jakie moze zabra¢ oddzial,
wyszczegolnione sa na pasku ulepszen na karcie oddziatu.
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Wyrézniamy nastepujace rodzaje ulepszen:

®
®

« broni ci¢zkiej % « lacznosci

« personelu & « pilota

=

» mocy « wyszkolenia

» dowodzenia « generatora

o umocnienia « uzbrojenia

&) sprzetu « zalogi

« granatow « artyleryjskie

DedB

* oprogramowania

i ()

Za kazda ikone na pasku ulepszen oddzial moze aktywowac karte

ulepszenia z pasujaca ikong. Punkty za karty ulepszen doliczane
sa do facznej wartoéci armii. Oddzial nie moze wyekwipowac
dwa razy tej samej karty ulepszen. Niektdre karty ulepszen maja
obostrzenia, ktére sg zapisane na tej karcie.

Karty z ikong ®1ub @ dodaja do tego oddziatu figurke z
bronia ukazang na karcie ulepszenia. Tylko figurka dodana do
tego oddzialu moze uzywac broni z karty ulepszenia.

Karty z ikong , , , , ) , albo (@9 dodaja bron

wskazang na karcie ulepszenia. Dowolna figurka w oddziale

z ulepszeniem , , , , lub (@

ulepszenia.

moze uzywac tego

WYCZERPAC, ZzuzYC (EXHAUST AND
EXPEND)

Wiekszos¢ kart ulepszen zapewnia stale efekty, ale niektore z
nich musza by¢ wyczerpane albo zuzyte po ich uzyciu. Karta,
ktora ma by¢ wyczerpana albo zuzyta, ma odpowiednig ikone
na karcie ulepszenia. Takie karty na poczatku rozgrywki sa
przygotowane (readied) i tylko one mogg by¢ wyczerpane albo

zuzyte.
a 4
=

Kiedy karta jest wyczerpana (exhausted), obré¢ ja o 90° w
prawo. Wyczerpane karty nie moga by¢ uzyte do momentu ich
ponownego przygotowania.

Kiedy karta jest zuzyta (expend), obrd¢ ja o 180°. Kiedy karta
jest zuzyta, nie moze by¢ uzyta do konca rozgrywki. Zuzyte
karty nie moga zosta¢ ponownie przygotowane.

Po dodaniu do figurki broni z karty ulepszenia, ktéra jest
wyczerpywalna albo zuzywalna, wyczerp/zuzyj te karte. Jezeli
bron jest ulepszeniem () z taka cecha, to dowolna liczba
figurek z oddziatu moze uzy¢ tej broni podczas ataku.

Kiedy oddziat wykonuje odpoczynek (recover), to przygotowuje
wyczerpane karty. Kiedy karta jest przygotowana, przekrec ja o
90° w lewo do poprzedniego stanu. Od tego momentu karta nie
jest traktowana jako wyczerpana.

PRZYKELAD: WYCZERPANIE | ZUZYCIE

Lkt 1 HH -T2 siomminonged tiksl

CEamE REOME [ | i

Iernce 3 0

Oddziat Stormtrooperéw dodaje do puli ataku bronn HH-12. Po
dodaniu kosci wyczerpuje te karte. Nie bedzie mogt dodaé tych
kosci do ataku do momentu, gdy przygotuje te karte.

Luke Skywalker zuzywa karte Burst of Speed, aby zwigkszy¢
swojg predkos¢. Karta zostala zuzyta i nie bedzie mozna jej uzy¢
do kotica gry.

UNIKATOWE | LIMITOWANE (UNIQUE
AND LIMITED)

Niektore oddzialy i ulepszenia wprowadzaja unikatowe

postaci, bronie czy ekwipunek. Unikatowe i limitowane karty
przedstawione sg poprzez kropki (s) przed nazwa. Liczba
kropek informuje, ile maksymalnie kart z t3 nazwa mozesz

mie¢ w armii niezaleznie od typu karty. Np. jezeli przed nazwa
widnieja dwie kropki, gracz moze wzig¢ dwie karty z tg nazwa w
dowolnej kombinacji miedzy ulepszeniami i kartami oddziatow.

DarTH VADER

DARK LORD CGF THE SITH




POKONYWANIE ODDZIAtOW
Z KART ULEPSZEN |
ODRZUCANIE KART
ULEPSZEN

Kiedy figurka dodana dzieki karcie ulepszenia zostanie
pokonana, oddzial, do ktorego zostala dodana, nie moze
korzysta¢ z bonuséw gwarantowanych ta karta ulepszenia
z wyjatkiem dodatkowej ikony ulepszenia, jaka dala ta
karta.

Jezeli karta ulepszenia dodajaca figurke zostanie
odrzucona, ale figurka nie zostata pokonana, to figurka
nie jest zdejmowana. Oddziat nie moze jednak korzysta¢
z bonusow tej karty.

DWUSTRONE KARTY
ULEPSZEN

Niektore karty ulepszen sa dwustronne. Gdy tworzysz
armie, dodaj punkty tylko z jednej strony takiej

karty. Kiedy oddziat z dwustronng kartg ulepszen jest
wystawiony, wlasciciel oddzialu decyduje, ktora strong

wystawi¢ figurke. Obowiazuja wylacznie zasady ze strony

ulozonej frontem.

T T
BarTie SuELo Woones BarTie SueLo WoonEs

KARTY ULEPSZEN MOCY

Jezeli oddzial ma karte ulepszen @), dystans dla
wszystkich efektéw z tej karty mierzy sie od figurki lidera
oddziatu.

BUDOWANIE REKI ROZKAZOW

Kazdy gracz przygotowuje swoja talie, ktora sktada sie z 7 kart
rozkazow. Gracz musi mie¢: 2 karty z 1 kropka, 2 karty z 2
kropkami, 2 karty z 3 kropkami oraz zawsze dokltada do nich
karte z 4 kropkami ,,Standing Orders’.

Niektore karty rozkazoéw wymagaja odpowiednich oddziatéw.
Taki oddzial musi by¢ w armii, aby gracz mégt doda¢
odpowiednig karte do talii. Niektore karty rozkazéw wymagaja
graniem konkretng Frakejg albo Battle Forcem. Wszystkie
restrykcje sg zapisane na karcie rozkazow.

TAJNE INFORMACJE

Zawarto$c¢ talii rozkazow gracza jest tajna i nigdy nie
podaje sie jej przeciwnikowi. Ani liczba kart w reku
gracza, ani karty, ktore zostaly juz odrzucone, nie

sa tajne. Wszystkie jawne informacje powinny by¢
podawane pozostalym graczom.

BUDOWANIE TALII BITEWNEJ

Karty bitewne sg uzywane podczas przygotowania rozgrywki,
kiedy gracze wspolnie staraja sie stworzy¢ misje do rozegrania.
Karty bitewne s3 podzielone na trzy kategorie: cele (niebieskie),
rozstawnienie (czerwone) i warunkéw specjalnych (zielone).

Kazdy gracz musi przygotowac swoja talie bitewna, ktdra sklada
sie z 12 kart, po 4 z kazdej kategorii bez duplikatow.
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PRZYGOTOWANIE POLA
BITWY | KOMPONENTOW

Po tym zbudowaniu swoich armii gracze musza przygotowac
pole bitwy. W Star Wars: Legion partie rozgrywa si¢ na stole o
powierzchni 72 x 36 cali.

Gracze wyktadajg tez zetony, miarki zasiegu, karty i wszystkie
pozostate komponenty.

OMOWIENIE | WYSTAWIENIE
TERENOW

Gracze decyduja, ktére tereny uzyja w rozgrywece i jakie sg ich
zasady. Gracze powinni precyzyjnie omowi¢ kwestie terenow
miedzy sobg.

Po ustaleniu zasad terenéw gracze tworza pole bitwy, wspolnie
je wystawiajac.

WYBOR KOLORU GRACZA ORAZ
STRONY

W Star Wars: Legion rozgrywajacy zawsze jest albo graczem
czerwonym, albo niebieskim. Po wystawieniu terenéw gracz,

ktorego taczny koszt armii jest nizszy, wybiera kolory graczom.

Jezeli obie armie majg ten sam koszt, jeden z graczy rzuca
czerwong koscig obrony. W razie wyniku W wybiera kolor, w
przeciwnym wypadku decyduje drugi gracz.

Nastepnie czerwony gracz decyduje, ktéra dluga krawedz pola
bitwy'quzlie j ego strong, a niebieski gracz zajmuje miejsce po
przeciwnej stronie.

ODStONIECIE KART BITEWNYCH,
OKRESLENIE POLA BITWY

ORAZ ROZSTAWIENIE CELOW |
ZETONOW SPECJALNYCH

Gracze wspdlnie okreslajg pole bitwy. Uzywaja kart bitewnych
niebieskiego gracza, segreguja karty celow, rozstawienia i
warunkéw specjalnych w trzy osobne talie, po czym je tasuja.
Nastepnie wykladajg karty skierowane w strone niebieskiego
gracza w trzech rzedach od lewej do prawej w swoich
kategoriach. Kolejno$¢ rzedow nie ma znaczenie, wazne, zeby
kazdy typ kart lezal w jednym rzedzie. Po wylozeniu kart
powinna powstac siatka 4x3 jak na obrazku.

Po wylozeniu kart gracze, zaczynajac od niebieskiego gracza,
naprzemiennie odrzucaja wybrang karte, ktora znajduje sie
najbardziej na lewo. Gracz moze tez zdecydowac, ze odrzuca
zadnej karty. Jezeli gracze wyeliminujg trzy karty z jednego
rzedu, nie moga odrzuci¢ ostatniej karty. Po mozliwym
odrzuceniu po dwie karty przez kazdego gracza karty, ktore
pozostate w kazdyn rzedzie najbardziej na lewo, beda uzyte w

rozgrywce.

Nastepnie gracze wykonujg wszystkie polecenia opisane w
kroku ,,Setup” na kartach celéw oraz wszystkie polecenia
»Setup” z karty zasad specjalnych.

Wiecej informacji na temat kart bitewnych: zobacz strona 39.

PRZYKEAD: OKRESLANIE POLA BITWY

Piotr i Justyna ustalili, ze Piotr bedzie niebieskim graczem, a
Justyna czerwonym. Uzywajqgc talii bitewnej Piotra, rozdzielili
karty celow, rozstawienia i zasad specjalnych, potasowali je i
wystawili w trzech rzedach. Zaczynajgc od Piotra, obydwoje
naprzemiennie wybierali rzqd i odrzucali jedng karte. Piotr
wybral rzqd celéw i odrzucit karte najbardziej na lewo. Justyna
wybrata rzqd zasad specjalnych i usunela karte najbardziej na
lewo. Nastepnie Piotr wybrat karte z rzedu wystawienia i odrzucit
karte najbardziej na lewo. Zadowolona z uktadu swoich kart
Justyna zdecydowata sie nie odrzucac zadnej. Karty najbardziej
na lewo z kazdego rzedu tworzq bitwe, ktorg Piotr rozegra z
Justyng.




ZETONY CELOW

Oddzialy w Star Wars: Legion czgsto przechwytuja
zetony celow, aby zdobywa¢ punkty zwyciestwa.

Z niektorymi zetonami celow mozna wchodzi¢ w
interakeje, zazwyczaj dzigki akeji karty opisanej na karcie
celow.

i o
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Wszystkie zetony celow wystawia sie strona
niepozyskang, chyba ze scenariusz mowi inaczej.
Podczas wystawiania Zetonow celéw Zeton nie moze
by¢ postawiony na innym zetonie albo w taki sposéb, ze
czesciowo znalazlby sie na terenie. Gracze za obopélna
zgoda moga lekko przestawi¢ teren. Jezeli zeton celu ma
by¢ wystawiony na styku z podstawka oddziatu, to taki
zeton jest automatycznie pozyskany (claimed).

Oddzial nie moze zacza¢ pierwszej rundy gry, bedac w
kontakcie z niepozyskanym Zetonem celéw.

WYSTAWIANIE ODDZIAEOW

Po rozstrzygnieciu wszystkich zasad ,,Setup” na kartach celow
oraz zasad specjalnych gracze wykonujg wszystkie polecenia z
kart wystawienia. Nastepnie, zaczynajac od niebieskiego gracza,
gracze naprzemiennie wystawiaja swoje armie w odpowiednich
strefach wystawienia wskazanych na kartach wystawienia.
Gracze na zmiane¢ wystawiaja oddzial za oddziatem. Wszystkie
figurki w wystawianym oddziale zlozonym z wielu figurek
muszg by¢ w koherencji z liderem oddziatu..

Oddziat stanowi spojna calos¢, jezeli wszystkie figurki z tego
oddzialu sg w zasiegu miarki predkosci -1 od lidera oddziatu
oraz jezeli sa na wysokosci sylwetki lidera. W przypadku
oddzialéw z podstawka z wycieciem zasieg moze by¢ mierzony
od dowolnej czesci podstawki. Wigcej informacji o sylwetkach
znajdziesz: strona 27. W pomiarze koherencji miarka
predkosci -1 nie moze przechodzi¢ przez teren niedostepny.
Jezeli z jakiegokolwiek powodu oddzial nie jest spojny, w
swojej nastepnej akcji musi wykona¢ akcje ruchu, ktora
spowoduje koherencje.

Podczas wystawiania oddzial nie moze by¢ wystawiony na styku
z wroga podstawka ani nie moze si¢ ruszy¢, aby ukonczy¢ na
styku z wrogg podstawka.

Po zakonczeniu wystawiania jeden z graczy ustawia na liczniku
rund ,,1”. Jestescie gotowi, zeby rozegra¢ partie Star Wars:
Legion!

WYGRYWANIE GRY

Gracz wygrywa automatycznie, gdy pokona wszystkie oddziaty
przeciwnika albo uzyska najwieksza liczbe punktow zwyciestwa
na koniec rozgrywki. Gra konczy sie po fazie koncowej,

a punkty zwyciestwa otrzymuje si¢ zgodnie z warunkami
zwyciestwa opisanymi na karcie celéw.

Spanikowane oddzialy i zetony, ktére one pozyskaly, nie sa
liczone na potrzeby warunkéw zawartych na kartach celow.

Jezeli na karcie celu zapisano, ze punkty zdobywa sie na koniec
rundy, gracze otrzymujg je po przestawieniu licznika rund i tuz
przed rozpoczeciem kolejnej rundy.

Jezeli obaj gracze maja tyle samo punktéw zwyciestwa na koniec
gry, zwycieza gracz, ktéry pokonat facznie wiecej punktow z
sumy zniszczonych oddzialéw wroga. Sumujac, ile punktéw
zniszczyl gracz, dodaj tylko punkty za oddzialy zniszczone w
calodci oraz wszystkie karty ulepszen z tego oddziatu. Jezeli
gracze zniszczyli tyle samo punktéw, wygrywa gracz, ktory
wystawil armie z wiekszg suma punktow. Jezeli nadal wystepuje
remis, gra konczy sie remisem.

PODSTAWY ROZGRYWKI

Partia w Star Wars: Legion trwa sze$¢ rund. Kazda runda
podzielona jest na tury rozgrywane przez kazdego gracza.
Ponizszy rozdzial zawiera zasady, ktore opisujg kazdy etap
rundy i jak je rozgrywac.

SKEADOWE RUNDY

Kazda z szesciu rund w Star Wars: Legion podzieloana
jest na nastepujace fazy:

. Faza dowodzenia
2. Faza aktywagji

3. Faza koficowa

FAZA DOWODZENIA (THE
COMMAND PHASE)

Podczas fazy dowodzenia gracze wybierajg karte rozkazu
ze swojej reki, odkrywaja ja i rozpatrujg, okre$laja
pierwszenstwo, wydaja rozkazy i tworza pule rozkazéw.
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SKEADOWE FAZY
DOWODZENIA

1. Wybierz i zagraj karte rozkazu.

a. Rozpatrz karte rozkazu.

2. Okresl pierwszenstwo.
3. Nominuj dowddce i wydaj rozkazy.

4. Stworz pule rozkazow.

WYBIERZ | ZAGRAJ KARTY
ROZKAZOW

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera jedna karte rozkazu i kladzie
ja zakryta na polu bitwy. Jezeli gracz nie ma oddzialu vA albo &
na polu bitwy, to nie moze zagra¢ karty rozkazow.

Niektore oddzialy majg swoje unikatowe karty rozkazéw, ktore
moga by¢ zagrane, tylko jezeli oddzial zostal dodany do armii i
nie zostal jeszcze pokonany.

ROZSTRZYGNIJ EFEKT KARTY ROZKAZU

Po zagraniu przez obu graczy zakrytej karty rozkazow
odslaniaja je oni i wykonujg polecenia na nich zawarte. Nalezy
wykonaé w cato$ci efekt z jednej karty, aby przej$¢ do kolejne;j.
Jezeli dla obu graczy efekt nastepuje w tym samym momencie,
niebieski gracz zawsze rozstrzyga swoja karte pierwszy.

OKRESLENIE PIERWSZENSTWA

Po rozstrzygnieciu efektow karty poréwnajcie liczbe kropek na
kartach rozkazéw, ktore zagraliScie w tej rundzie. Gracz, ktérego
karta zawiera mniej kropek, ma pierwszenstwo w tej rundzie.

Jezeli obaj gracze odstonili karty rozkazow z takg sama liczba
kropek, jeden z graczy rzuca czerwong koscia obrony. Jezeli
wynik to W, ten gracz ma pierwszenstwo, w innym przypadku
drugi gracz ma pierwszenstwo.

Jezeli jeden z graczy nie mégt zagra¢ zadnej karty rozkazdw,
poniewaz nie ma oddzialu v&~ albo &, drugi gracz
automatycznie ma pierwszenstwo. Jezeli zaden gracz nie zagrat
karty rozkazow, gracze rzucaja czerwong koscig obrony.

PRZYKLAD: ZAGRYWANIE KART
ROZKAZOW | OKRESLANIE
PIERWSZENSTWA:

Pawel i Sebastian wybierajg karty rozkazow. Obaj w tajemnicy
wybrali swoje karty i jednoczesnie je odstonili. Pawel zagrat
karte z 3 kropkami ,, Assault”, a Sebastian zagral karte z 1 kropkg
»Ambush”. Poniewaz Sebastian zagrat karte, ktéra ma mniej
kropek, uzyskat pierwszeristwo w tej rundzie.

Radek i Andrzej wybierajg karty rozkazéw. Obaj zagrali karty z
4 kropkami ,,Standing Orders”. Poniewaz odstoniete karty majg
tyle samo kropek, jeden z nich rzuca czerwong koscig obrony.
Radek rzuca koscig i wyrzuca pustq Scianke, wigc Andrzej ma
pierwszeristwo w tej rundzie.

NOMINOWANIE DOWODCOW |
WYDAWANIE ROZKAZOW

Po okresleniu pierwszenstwa gracze nominuja dowodcow i
wydaja rozkazy (issue orders)..

Jezeli karta rozkazu dotyczy konkretnego oddziatu, ten oddziat
musi by¢ nominowany na dowédce. W innym przypadku gracz
moze nominowa¢ dowolny oddzial A~ na dowddce

Po okresleniu dowddcow gracze wydaja rozkazy swoim
oddziatom, rozpoczynajac od gracza, ktéry ma pierwszenstwo.
Liczba rozkazéw i oddziatow, ktérym moze je wydad, jest
podana na kazdej karcie rozkazéw. Aby dowddca mogt wydaé
rozkaz oddzialowi, oddzial musi spelni¢ nastepujace warunki:

o Znajdowac si¢ w zasiegu 1-3 od nominowanego dowodcy
(nominowany dowddca zawsze jest w zasiegu 1 od samego
siebie).

o Oddzial nie mégl otrzymac juz rozkazu w tej fazie
dowodzenia.

o Oddzial musi mie¢ odpowiednia range, jezeli jest to
wymagane przez Karte.

Gdy oddzial otrzyma rozkaz, wez zeton rozkazu (order token)
odpowiadajacy randze oddziatu i potéz go odstoniety obok
tego oddziatu. Jezeli dowddca nie moze wydaé wszystkich
dostepnych rozkazéw, to niewydane rozkazy przepadajg. Po
wydaniu rozkazdw przez obu graczu nastepuje tworzenie puli
rozkazow.



INNE SPOSOBY
NA WYDAWANIE
ROZKAZOW:

Niektore zasady i umiejetnosci pozwalaja oddzialom
na wydawanie rozkazéw w inny sposéb niz poprzez
karte rozkazow. Te oddzialy nie muszg przestrzega¢
powyzszych zasad, lecz po prostu wykonujg polecenie
efektu, ktory pozwala im na wydanie rozkazu.

PRZYKEAD: WYDAWANIE ROZKAZOW

Ula zagrata karte rozkazu ,,Push’, ktéra pozwala jej wydac
rozkaz dwom oddziatom. Ula wybiera Obi-Wana Kenobiego
jako swojego dowddce, a nastepnie wydaje oba rozkazy dwom
oddziatom w zasiegu 1-3 od dowédcy. Wybrata oddziat
Zotnierzy-klonow. Dla drugiego rozkazu nie moze wybra¢
ponownie tego samego oddziatu, poniewaz ma on juz odstoniety
zZeton rozkazow. Oddzial Support Platform jest poza zasiegiem
dowodzenia Obi-Wana, wiec nie moze wydaé mu rozkazu. Majgc
w zasiegu jeszcze AT-RT i Obi-Wana Kenobiego, Ula decyduje
sie wydac rozkaz Obi-Wanowi, poniewaz dowddca zawsze jest w
zasiegu 1 od samego siebie.

TWORZENIE PULI ROZKAZOW
(CREATE THE ORDER POOL)

Po wydaniu rozkazow kazdy gracz tworzy swoja pule rozkazow,
biorac po jednym Zetonie rozkazéw, odpowiadajacym ranga
kazdemu niepokonanemu oddziatowi, ktory nie otrzymat
jeszcze rozkazu, i miesza te zetony..

Po stworzeniu swoich puli rozkazéw przez graczy faza
dowodzenia dobiega konica i przechodzimy do fazy aktywacji.

FAZA AKTYWACJI (THE
ACTIVATION PHASE)

Podczas fazy aktywacji gracze aktywuja swoje oddzialy i moga
wykonywac akgcje.

Poczawszy od gracza majacego pierwszenstwo, gracze wykonuja
naprzemienne tury, w ktérych aktywuja po jednym oddziale.

SKEADOWE FAZY
AKTYWACJI

. Wykonanie zdolnosci i efektow wystepujacych na
poczatku fazy aktywacj

. Wybér oddziatu do aktywowania albo pasowanie
. Aktywacja oddziatu

. Wykonanie zdolnosci i efektéw wystepujacych na
poczatku aktywacji oddziatu.

. Zbiérka (Rallying)

. Wykonywanie akcji

. Wykonanie zdolnoéci i efektow wystepujacych na
koncu aktywacji oddzialu

4. Polozenie zetonu aktywacji.

5. Wykonanie zdolnosci i efektéw wystepujacych na
koncu fazy aktywacji.

WYBIERZ ODDZIAt DO
AKTYWOWANIA ALBO SPASUJ

Aktywny gracz wybiera przyjazny oddzial z odstonietym
zetonem rozkazu albo losuje zeton rozkazu z puli rozkazéw
i aktywuje oddzial pasujacy rangg do wylosowanego zetonu.
Jezeli gracz wylosuje zeton rozkazu z rangg, ktdrej nie ma
zaden oddzial na polu bitwy, Zeton ten jest usuwany z gry, a
gracz losuje nowy zeton. Alternatywnie gracz ma mozliwos¢
spasowania.

Gracz moze spasowac, jezeli ma mniej rozkazéw niz
przeciwnik. Aby okresli¢ liczbe rozkazéw gracza, zsumuj liczbe
odstonietych rozkazéw na polu bitwy oraz te w puli rozkazow
gracza i z kart rozkazow.

Jezeli gracz zdecyduje sie spasowa¢, nie aktywuje oddziatow i
jego tura sie konczy. Gracz moze spasowac tylko raz na runde.

AKTYWOWANIE ODDZIAtU

Kiedy oddzial jest aktywowany najpierw prébuje sie zebra¢
(rally), a nastepnie moze wykonac¢ akcje. Po tym jak oddziat
wykona akgje, obraca si¢ zeton rozkazu albo przypisuje
obrdcony zeton rozkazu wyciagniety z puli rozkazow.
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SKEADOWE AKTYWACJI
ODDZIAtU

Wykonanie zdolno$ci i efektéw na poczatku

aktywacji oddziatu.
Zbiorka (rally).
Wykonanie akgji.

Wykonanie zdolnosci i efektéw na koniec

aktywacji oddziatu.

Przypisanie zetonu rozkazu.

ZBIORKA (RALLYING)

Za kazdym razem, gdy oddziat sie aktywuje, ma szanse
wykonania zbiorki i usuniecia zetonéw przygwozdzenia
(suppresion tokens). Aby tego dokonac¢, gracz kontrolujacy
oddzial rzuca jedng bialg koscia obrony za kazdy

zeton przygwozdzenia, a nastepnie usuwa jeden Zeton
przygwozdzenia za kazdy wyrzucony wynik W lub .

Po zbiérce, jezeli oddzial przechodzi do wykonywania akgji i
jest przygwozdzony, wykonuje jedna akcje mnie;j.

Jezeli oddzial rozpoczyna wykonywanie akcji, bedac w stanie
paniki, to nie moze wykona¢ zadnej akcji albo darmowej ake;ji i
opuszcza wszystkie pozyskane zetony celow, jakie ma. Nastepnie
jesli oddziat nie wykonat zadnych akeji albo darmowych akeji

z powodu paniki, na koniec aktywacji tego oddzialu usuwa

on zetony przygwozdzenia rdwne wartosci odwagi oddzialu
(courage value).

PRZYKLAD: PRZYGWOZDZENIE |
SPANIKOWANIE

W swojej turze Rafal zdecydowal si¢ na aktywowanie Zotnierzy-
klonow z dwoma zetonami przygwozdzenia. Po rozpatrzeniu
efektow na poczgtku aktywacji oddziatu wykonuje zbiorke i rzuca
dwoma bialymi kos¢mi obrony, jedng za kazdy Zeton. Niestety
rzuca dwa razy pusty wynik i nie usuwa zadnych zetonéw
przygwozdzenia. Poniewaz Zolnierze-klony majg wartos¢ odwagi
1 i majgq liczbe zetonow przygwozdzenia rowng tej wartosci albo
wiecej, niz wynosi ich odwaga, sq przygwozdzeni i wykonujg
jedng akcje mniej w czasie swojej aktywacji.

Ponadto poniewaz Zolnierze-klony majg liczbg zZetonéw
przygwozdzenia rowng albo wiekszg niz dwukrotna wartos¢ ich
odwagi, sq nie tylko przygwozdzeni, ale takze spanikowani. W
zwigzku z tym upuszczajg wszystkie pozyskane zetony celow, nie
wykonujg zadnych akcji i darmowych akcji, a na koniec swojej
aktywacji usuwajq tyle zetonow przygwozdzenia, ile wynosi
wartos¢ ich odwagi.

DOWODCY |
SPRAWDZANIE PANIKI

Kiedy oddziat sprawdza, czy jest w stanie paniki, zamiast
uzywac swojej wartosci odwagi, moze uzy¢ wartosci
odwagi przyjaznego oddziatu vA» w zasiegu 1-3. Np.
jezeli oddzial ma 3 zetony przygwozdzenia i wartos¢
odwagi 1, to nie bedzie w stanie paniki, gdy uzyje
warto$¢ odwagi przyjaznego oddziatu vA w zasiegu 1-3,
ktorego wartos¢ odwagi wynosi 2 albo wigcej.

ZEROWA WARTOSC
ODWAGI

Niektore oddzialy majg zerowa wartos¢ odwagi albo
»— - Te oddzialy nigdy nie otrzymujg i nie mozna im
dac zetonow przygwozdzenia, dlatego nie mogg by¢
przygwozdzone albo w stanie paniki. Jezeli oddziat

uzyska zerowg wartos¢ odwagi z zasady specjalnej, traci
wszystkie zetony przygwozdzenia, jezeli jakie§ miat.

Jezeli oddziat "Av ma zerowa warto$¢ odwagi, to
przyjazne oddzialy w zasiegu 1-3 moga zdecydowac,

ze uzywaja warto$¢ odwagi tego oddziatu v&. Dlatego
nigdy nie moga by¢ w stanie paniki niezaleznie od liczby
zetonow przygwozdzenia, jakie majg.

WYKONYWANIE AKCJI

Podczas wykonywania akcji oddzial moze wykona¢ do dwoch
akgji z listy ponizej. Oddzial moze wykonac¢ tylko jedng akcje
danego typu na aktywacje z wyjatkiem akcji ruchu:

o Przycelowanie (aim): oddziat wykonujacy przycelowanie
otrzymuje zeton przycelowania, ktory pozwala przerzuci¢
do dwdch kosci ataku.

o Atak (attack): oddziat atakuje, uzywajac swojej broni.

o Akcja karty #: oddziat wykonuje akcje wyszczegdlniona
na karcie oddziatu albo ulepszenia. Akcja karty ma symbol
4. Oddzial moze wykona¢ wiecej niz jedng akcje karty
tak dtugo jak sa one rézne. Akcja karty z symbolem ap ap
wymaga dwoch akgji, aby ja wykonac.

o Unik (dodge): oddzial otrzymuje Zeton uniku, ktéry
pozwala anulowa¢ wyniki ¥ podczas obrony.

o Darmowa akcja karty B»: Oddziat wykonuje akcje
wyszczegblniong na karcie oddziatu albo ulepszeniu.
Darmowe akcje karty nie kosztuja zadnej akgji, aby je
wykona¢. Darmowe akgje karty maja ten symbol B». Oddziat
moze wykona¢ wiecej niz jedna darmowg akcje karty tak
dtugo jak sg one rozne. Oddzial moze wykona¢ darmowa
akcje w trakcie swojego kroku akgji i moze wykona¢ kazda



darmowa akcje tylko raz na aktywacje. Darmowe akcje nie
pozwalaja oddzialowi wykonywa¢ innych akcji niz ruch
wiecej niz raz podczas aktywaciji.

o Ruch (move): kiedy oddzial wykonuje akcje ruchu,
wykonuje ruch standardowy (standard move) albo
wspinaczke (climb).

o Odpoczynek (recover): kiedy oddziat wykonuje akcje
odpoczynku usuwa dowolng liczbe zetonéw przygwozdzenia
i przygotowuje wszystkie wyczerpane karty ulepszen.

o Oczekiwanie (standby): oddzial otrzymuje Zeton
oczekiwania, ktéry pozwala im wykona¢ niektdre akcje
po tym, kiedy wrogi oddzial wykona swoja akcje. Tylko
zolnierze (troopers) oraz pojazdy naziemne (ground
vehicles) mogg wykonac¢ akcje oczekiwania.

PORUSZANIE SIE (MOVEMENT)

W trakcie akeji ruchu oddziat moze wykona¢ ruch standardowy
(standard move) albo wspinaczke (climb). Figurki maja

jeden z dwdch typow podstawek: z wycieciem albo bez.

Rodzaj podstawki wyznacza sposéb poruszania sie. Zolnierze
na stworzeniu (creature troopers), zolnierze z dzialem
(emplacement troopers) i pojazdy (vehicles) maja wyciecie w
podstawce. Wiecej informacji znajdziesz na stronie 36.

OPUSZCZANIE POLA BIWY

Oddzial nie moze dobrowolnie zakorczy¢ swojego
ruchu zadng czesécig podstawki poza stotem. Figurka
moze chwilowo opusci¢ pole bitwy, jezeli konczy swoj

ruch podstawka w calosci na polu bitwy, np. poprzez
ruch podstawka z wycieciem wzdluz miarki ruchu.
Jezeli ukonczenie takiego ruchu nie jest mozliwe,
figurka konczy ruch w kontakcie z krawedzia pola bitwy,
traci wszystkie pozostale akcje i nie moze wykonywac
darmowych akgji.

RUCH STANDARDOWY (STANDARD MOVE)

Aby wykonac¢ ruch standardowy, wez miarke ruchu o predkosci
réwnej badz mniejszej niz predkos¢ oddziatu i potoz ja ptasko
na polu bitwy w taki sposdb, aby jeden koniec w catosci dotykat
podstawki figurki lidera oddzialu. Nastepnie gracz moze
ustawic zgiecie miarki ruchu wedle uznania. Po ustawieniu
miarki podnies figurke lidera i potoz ja, albo w calosci dotykajac
miarki ruchu, albo gdziekolwiek wzdtuz miarki usuwajac
miarke i kladac w jej miejsce figurke. Oddzial moze zdecydowac
sie na uzycie miarki ruchu mniejszej predkosci, gdy wykonuje
ruch, chyba ze zasady mowig inaczej.

Po polozeniu lidera oddziatu wez pozostale figurki z tego
oddzialu i ustaw je w spojnej calosci. Jezeli z jakiegokolwiek
powodu figurka nie moze by¢ ustawiona taki sposéb na koniec
ruchu, poldz ja najblizej jak to mozliwe figurki lidera.

EXAMPLE: PERFORMING A STANDARD
MOVE

N\

Jakub deklaruje akcje ruchu oddziatem droidéw bojowych

i wybiera akcje standardowego ruchu. Droidy bojowe majg
predkos¢ 2, wiec Jakub moze wybrac miarke ruchu o predkosci 1
Iub 2. Wybiera miarke o predkosci 2 i kladzie jg ptasko na polu
bitwy w taki sposob, ze jeden koniec dotyka podstawki figurki
lidera. Nastepnie dostosowuje miarke wedtug uznania. Podnosi
figurke lidera oddziatu droidéw bojowych i ustawia jqg tak, aby
podstawka dotykata w catosci korica miarki ruchu. Nastepnie
podnosi reszte figurek z tego oddziatu i ustawia je w taki sposob,
zeby staly w zasiegu miarki ruchu 1 od lidera.

Oddzialy z podstawkami z wycieciem przestrzegaja powyzszych
zasad z nastepujacymi wyjatkami:

» Aby wykonac¢ standardowy ruch podstawka z wycieciem,
gracz bierze miarke ruchu réwng albo mniejszej predkosci
dostepna dla oddziatu i kladzie ja ptasko na polu bitwy w
taki sposob, aby jeden koniec wpasowal sie w catosci w
wycigcie podstawki lidera oddziatu.

« Nastepnie gracz moze dostosowac zgiecie miarki wedle
uznania. Potem decyduje, czy chce wykona¢ caly ruch, czy
cze$ciowy (full or partial move).

o W przeciwienstwie do normalnych podstawek podstawki
z wycieciem nie moga by¢ postawione gdziekolwiek
wzdtuz miarki ruchu, tylko muszg si¢ poruszaé wzdtuz, jak
opisano ponizej.

» Aby wykona¢ ruch czesciowy, podnies figurke lidera i
przesun jg wzdtuz miarki ruchu, dbajac o to, aby miarka
wpasowywala sie caly czasu z przodem i tytem wyciecia
podstawki. Gracz moze zdecydowac, ze chce sie zatrzymac
w dowolnym miejscu wzdtuz miarki. Figurka musi by¢
ustawiona w taki sposob, aby caly czas wpasowywac sie
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PRZYKELAD: RUCH PODSTAWKA Z
WYCIECIEM

przodem i tylem wycigcia w obrys miarki ruchu.

Aby wykonac¢ pelen ruch, podnies figurke lidera oddziatu

i przesun ja wzdluz miarki ruchu, majac na uwadze, by
wycigcia z przodu i tyhu figurki byly przesuwane réwno
wzdluz miarki ruchu. Gracz ustawia figurke na drugim
koncu miarki w taki sposéb, aby koniec miarki wpasowat sie
idealnie w tylne wyciecie podstawki figurki.

Kiedy figurka wykona czesciowy albo caly ruch i jezeli
podstawka natrafi na obiekt w czasie ruchu wzdluz miarki,
musi sie zatrzymac, chyba ze zasady pozwalajg na ruch przez
badz nad tym obiektem. Usun miarke ruchu i ustaw figurke
wedlug zasad na polu bitwy.

Po ustawieniu figurki lidera podnie$ wszystkie pozostale Jezeli Szymon zdecydowalby sig na czgsciowy ruch, po prostu
figurki z oddzialu i ustaw je w spdjna catosé. Figurki z musiatby sig zatrzymac wzdluz miarki w wybranym punkcie i
podstawka z wycigciem musza by¢ ustawione w tym samym  ustawic model w taki sposéb, aby przod i tyt wycigc przebiegaty
kierunku, co podstawka figurki lidera. Jezeli z jakiego$ idealnie wzdtuz miarki.

powodu figurka nie moze by¢ ustawiona w koherencji na
koniec ruchu, ustaw ja tak blisko jak to mozliwe do figurki
lidera oddziatu.

Jezeli teren wykluczatby petny albo czesciowy ruch, figurka
musiataby sie zatrzymac wczesniej. Poniewaz wieza zatrzymuje
ruch Swoop Bike'6w, musza one skoticzy¢ ruch mimo tego, ze nie
przebyli petnej odleglosci wzdtuz miarki ruchu.

Szymon chce wykonaé standardowy ruch swoim oddziatem
Swoop Bike Riderow. Chce uzy¢ miarki ruchu o predkosci 3,
poniewaz oddziat ma takqg predkosé. Wkiada jeden koniec miarki
w wyciecie w podstawce figurki lidera. Nastgpnie dostosowuje
ustawienie miarki i decyduje sie, czy chce wykonac czesciowy, czy

petny ruch. Decyduje si¢ na peten ruch, podnosi figurke i rusza R U C H U

FIGURKI FIZYCZNIE
PRZESZKADZAJACE W

jg wzdtuz miarki ruchu, dbajqgc o to, zeby figurka poruszata sie

caly czas wzdluz miarki ruchu tak, Ze przednie i tylnie wycigcie Poruszajac sie figurka, traktuj wszystkie elementy
przebiega wzdtuz miarki. Nastepnie ustawia figurke tak, aby tylne dowolnych figurek, ktére nie sa podstawka, jakby nie
weigcie wpasowalo sig idealnie w koniec miarki. istniaty. Ruch figurki nie moze by¢ powstrzymany przez

elementy figurki (poruszanej albo innej), ktore nie sg
podstawka.




ZDOLNOSCI
ZAPEWNIAJACE RUCH

Niektore zdolno$ci zapewniaja ruch standardowy,
czesto o konkretnej predkosci. Ruch zapewniony
przez zdolno$¢ nie jest akcja ruchu, chyba ze jest to
konkretnie okreslone.

No Tavs FoR SoRrows

LD

When o friendly trocper unit is ssned
an onder, it may perfarm a speed- 1 move

RUCH | ZETONY CELOW

Figurki moga si¢ ruszaé przez, ale nie moga by¢
ustawione, je$li nachodzg na zeton celu.

PORUSZANIE SIE PRZEZ TEREN

Pole bitwy w Star Wars: Legion czesto pokryte jest réznego typu
terenami, ktore wptywajg na ruch oddziatow.

Jezeli oddzial wykonuje ruch standardowy i zaczyna badz
konczy go jakakolwiek figurka w trudnym terenie albo miarka
nachodzi na kawatek trudnego terenu, oddzial obniza swoja
predkos¢ o 1 do minimum 1. Moze to sprawi¢, ze oddzial bedzie
zmuszony do uzycia mniejszej miarki ruchu, niz planowal.

Figurki moga wykona¢ standardowy ruch na albo przez
przeszkody, ktore sa nizsze od wysokosci wzornika oddziatu.
Kiedy ustawiasz miarke ruchu, nie moze ona nachodzi¢ na
teren, ktory jest wyzszy od wzornika poruszanej figurki. Kiedy
oddzial nachodzi na teren, moze wykonac¢ standardowy ruch,
jezeli pionowy dystans nie zmieni si¢ o wigcej niz wysoko$¢
wzornika figurki. Jezeli oddziat chce sie ruszy¢ na, z lub przez
teren wyzszy niz wzornik figurki, musi wykona¢ wspinaczke
zamiast ruchu standardowego. Figurki na podstawkach z
wycieciem nie mogg sie wspinac.

Niedostepny teren (impassable) catkowice wyklucza ruch.
Figurki nie moga sie ruszy¢ na, wspia¢ na albo przez
niedostepny teren, chyba ze dysponujg konkretnymi zasadami,
ktore na to pozwalaja.

PRZYKELAD: WYKONYWANIE
STANDARDOWEGO RUCHU PRZEZ TEREN

Ela deklaruje akcje ruchu oddziatem Zolnierzy-klonéw i decyduje
sig na standardowy ruch. Klony majqg predkos¢ 2, wiec moze
wybrac miarke predkosci 1 albo 2. Poniewaz klony zaczynajg
swoj ruch w trudnym terenie, ich predkos¢ jest zmniejszona o 1 do
minimum 1, co oznacza, ze nie mogq uzyc miarki predkosci 2. W
zwigzku z tym, ze ich predkos¢ juz wynosi 1, ruch przez barykade
nie zmniejszy jej ponownie.

Jezeli Obi-Wan Kenobi bedzie chciat sig ruszyc do tego samego
terenu co Zolnierze-klony, obnizy swojg predkosé o 1 do
minimum 1 i bedzie musiat uzyc¢ miarki ruchu o predkosci 1,
poniewaz miarka ruchu nachodzi na trudny teren.

WSPINACZKA (CLIMBING)

Moze si¢ zdarzy¢, ze oddzial ruszy si¢ na wysoki kawalek
terenu. Mozna tego dokonac¢, wykonujac wspinaczke
(climbing). Figurki na podstawkach z wycieciem nie moga
wykona¢ wspinaczki.

W ramach wspinaczki oddzial wykonuje ruch jak zwykle z tym
wyjatkiem, ze musi uzy¢ miarki ruchu o predkosci 1. Figurka,
wykonujac wspinaczke, moze sie w ten sposob ruszy¢ pionowo
do wysokosci 1 oraz ustawi¢ miarke ruchu na terenie wyzszym
od wzornika poruszane;j figurki.

PRZYKEAD: WYKONYWANIE WSPINACZKI

100g31Nd NOIB3an

Dorota chee ruszy¢ swoj oddzial Zotnierzy-klonéw na szczyt
budynku. Po zmierzeniu budynku stwierdza, ze jest on wyzszy
od wzornika oddziatu klonow, co oznacza, ze nie moze ruszyc
oddziatu na budynek poprzez standardowy ruch i musi wykonaé
akcje wspinaczki.
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Zolnierze-klony poruszajg sig jak zwykle, ale muszg uzy¢ miarki
ruchu o predkosci 1 i mogg sie ruszyé maksymalnie o wysokos¢ 1
podczas wspinaczki.

ZWARCIE (MELEE)

Walka w zwarciu jest walka na krotki dystans z uzyciem

broni do walki wrecz dwoch réznych oddziatow. Kiedy
dwie figurki kontrolowane przez dwoch réznych graczy
stykaja sie podstawkami, te oddzialy sa w zwarciu.

RUCH DO ZWARCIA (MOVING INTO
MELEE)

Oddzial, ktéry ma przynajmniej jedna bron do walki w zwarciu,
moze rozpoczaé walke w zwarciu poprzez poruszenie sie w celu
kontaktu z podstawka wrogiego oddziatu.

Najpierw wykonaj ruch liderem oddzialu w taki sposéb, aby
jego podstawka stykala sie z podstawka figurki wrogiego
oddziatu. Nastepnie dbajac o to, zeby wszystkie figurki
pozostaly w spojnej caloéci, ustaw je tak, aby byly w kontakcie z
wrogimi figurkami oddziatu, z ktérym jest w zwarciu ich lider.
Jezeli jaka$ figurka nie moze by¢ ustawiona w zwarciu, to trzeba
wciaz jg ustawi¢ w koherencji z oddzialem. Na koniec jezeli
wrogi oddzial ma bron do walki w zwarciu, przeciwny gracz
rusza wszystkie figurki w tym oddziale niebedace w zwarciu

w taki sposob, aby znalazly sie w zwarciu z oddziatem, ktory
rozpoczat walke w zwarciu. Oddziat wcigz musi pozostawaé w
spojnej catoéci podczas tego ruchu.

Figurka nigdy nie moze by¢ przemieszczona badz ustawiona w
taki sposéb, zeby by¢ w kontakcie z wieloma oddzialami wroga.
Jest jednak mozliwe dla oddziatu zwarcie z kilkoma oddziatami
wroga, jezeli inny oddzial dolaczy do zwarcia pozniej. Podczas
ruchu figurki do styku z podstawkami wroga, jezeli nie ma
miejsca, aby dostawi¢ figurke do kontaktu z podstawka wroga,
figurka wcigz musi by¢ ustawiona w koherencji.

PRZYKELAD: RUCH DO ZWARCIA

N\

Adam decyduje si¢ ruszy¢ swéj oddzial Zolnierzy-klondw do
zwarcia z droidami bojowymi Karola. Poniewaz klony majqg
bron do walki wrecz, moze on wykona¢ taki ruch. Adam
wykonuje ruch, w wyniku ktérego lider jego oddziatu dotyka
swojg podstawkg podstawki wrogiej figurki z oddziatu droidow
bojowych. Nastepnie dbajgc o to, aby oddzial utrzymat spojng
catosé, Adam ustawia reszte Zotnierzy-klonéw w taki sposéb,

by dotykal tez swojg podstawkq podstawek droidéw bojowych.
Poniewaz droidy bojowe rowniez dysponujqg bronig do walki w
zwarciu, Karol ustawia droidy bojowe tak, zeby dotykaty swoimi
podstawkami podstawek klonow Adama i stanowity koherentng
catosé. Zotnierze-klony i droidy bojowe sq teraz zwigzane walkg.

ZWIAZANIE WALKA (ENGAGED)

Jezeli dwa albo wigcej oddziatow zolnierzy (troopers) jest w
zwarciu, oddzialy te uznawane sg za zwigzane walka. Tylko
zolnierze moga by¢ zwiazani walkg. Oddziat zwigzany walka
nie moze wykonywa¢ ruchu, atakowa¢ bronig zasiegowa ani by¢
celem ataku broni zasiegowe;j.

WYCOFANIE SIE (WITHDRAW)

Oddziat zwigzany walka moze opusci¢ zwarcie podczas swojej
aktywacji, wycofujac sie. Aby sie wycofaé, oddziat musi wyda¢
wszystkie dostepne akcje i nie moze wykonywac¢ zadnych
innych akeji podczas tej aktywacji. Nastepnie wykonuje ruch
o predkosci 1, ignorujac wszystkie oddzialy, z ktérymi jest w
zwarciu. Oddziat z maksymalng predkoscig 0 nie moze si¢
wycofa¢. Oddzial wycofujacy sie nie moze zakonczy¢ ruchu

W zwarciu.

ATAK (ATTACK)

Atak najczesciej jest wykonywany jako czes¢ akgji ataku, ale
czasami moze odbywac sie jako cze$¢ innej zasady. Oddziat
moze wykonaé wiele atakow w turze, ale tylko jedng akcje ataku
w turze niezaleznie od tego, czy akcja ataku jest darmowa akcja,
czy nie.




PROCEDURA ATAKU

Okreslenie obroncy.
Przygotowanie puli ataku.
a.  Okredlenie dopuszczonych figurek.
b. Wybranie broni i zebranie kosci.
Deklaracja dodatkowego obroncy.
Rzut koé¢mi ataku.
a.  Rzutko$¢mi.
b.  Przerzut kosci.
c. Konwersja wzmocnienia w ataku.
Zastosowanie uniku i ostony.
Zastosowanie uniku.
Okreslenie liczby przestonietych modeli.
Okreslenie ostony.
Zastosowanie oslony.
Modyfikacja koci ataku.
Rzut ko$¢mi obrony.
a.  Rzut ko$¢mi.
b.  Przerzut kosci.
c. Konwersja wzmocnienia w obronie.
8. Modyfikacja kosci obrony.
9. Poréwnanie wynikow.
10. Przypisanie zetondw przygwozdzenia obroncy.

11. Wybranie dodatkowej puli ataku.

LINIA WZROKU (LINE OF
SIGHT)

Linia Wzroku (LoS) stuzy do okre$lenia, czy figurka ,widzi”
inng figurke. Gracz okresla LoS z perspektywy figurki. Uzywa
sie do tego cylindrycznego obrysu idacego od podstawki,
nazywanego wzornikiem. Wzornik zawiera podstawke figurki
wraz z przestrzenig nad figurka do wysokosci wzornika.
Kiedy okre§la sie LoS pomiedzy dwoma figurkami, jezeli

linia poprowadzona z dowolnej czesci wzornika do dowolnej
cze$ci wzornika drugiej figurki jest niezaklécona, to te figurki
pozostaja w LoS wobec siebie.

Aby okresli¢ wysokos¢ wzornika figurki, zastosuj nastepujac
zasady:

o Oddzialy Zolnierzy (trooper) i wszystkie podtypy uzywaja
standardowego wzornika do okreslania LoS. Przyl6z
strone z biatym znaczkiem dotykajacym podstawy figurki,
przesuwajac wzornik, jezeli to konieczne. Figurki zolnierzy
z malg podstawka uzywaja matego wzornika zotnierzy,

a figurki zolnierzy z podstawka z wycigciem uzywaja
wzornika dla zolnierzy z podstawka z wycieciem.

Wzornik dla zotnierzy z podstawka z wycieciem.

Wzornik dla zotnierzy z
matg podstawka.

o W przeciwienstwie do oddziatéw zolnierzy pojazdy nie
uzywaja wzornikéw do okreslenia LoS. Aby to zrobi¢, okresl
wzornik pojazdu, tworzac cylinder od podstawki do szczytu
korpusu pojazdu - nie wliczaj w to wszystkich wystajacych
czesci, takich jak anteny, bron, zatoga etc. Gracze powinni
okresli¢ wzornik pojazdu przed rozpoczeciem gry.

BLOKOWANIE LINIl WZROKU
(BLOCKING LOS)

Niezaleznie od tego, jakiego wzornika uzywa sie do okreslenia
LoS, kilka elementéw moze zablokowa¢ LoS poprzez
zablokowanie przeciagniecia linii miedzy wzornikami:

o Wzorniki figurek pojazdéw blokuja linie wzroku. Wiecej:
strona 37.

o Teren, ktdry gracze okredlili, blokuje lini¢ wzroku.

o Wzorniki figurek zolnierzy (trooper) i wszystkich
podtypow nie blokuja linii wzroku.

TEREN BLOKUJACY LINIE WZROKU

Teren moze blokowa¢ LoS pomiedzy figurkami,
uniemozliwiajac przeciagniecie linii migdzy wzornikami.
Zazwyczaj spowodowane jest to rozmiarem i ksztaltem terenu.
Ponadto niektdre tereny moga blokowa¢ LoS w zwiazku z
naturg tego terenu (np. palaca si¢ sterta $mieci, mgliste bagno
czy las). Tereny takie powinny zosta¢ omoéwione przed bitwa.
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PRZYKEAD: WYZNACZANIE LINII
WZROKU | JEJ BLOKOWANIE

Droidy bojowe mogg przeciggng¢ LoS do Zolnierzy-klonéw,
poniewaz mozliwe jest wyznaczenie wyimaginowanej linii od
wzornika lidera oddziatu do przynajmniej jednego wzornika
modelu w oddziale Zotnierzy-klonéw.

Droidy bojowe mogqg przeciggng¢ linie wzroku do Cody'ego,
poniewaz wzornik Zotnierzy-klonéw nie blokuje LoS.

Droidy bojowe nie majg LoS do Obi-Wana Kenobiego, poniewaz
budynek blokuje mozliwos¢ przeciggniecia wyimaginowanej linii
miedzy wzornikiem lidera oddziatu a dowolnym punktem jego
wzornika.

BRON (WEAPONS)

Kazdy oddzial jest wyekwipowany w bron, ktora figurki moga
dodawac¢ do puli ataku. Kazda bron ma zasieg i kosci dodawane
do puli, gdy s uzywane przez figurke. Niektdre rodzaje broni
maja stowa kluczowe powigzane z nimi - tak zwane stowa
kluczowe broni. Na kartach ulepszen lub rozkazéw czasami
zawarte sg wykresy wzmocnienia broni.

Bron z zasiggiem w zwarciu stuzy do walki w zwarciu, a bron z
niebieska ikong zasiegu stanowi bron zasiegowa. Bron z ikonka
do walki w zwarciu i z jedna albo z wigksza liczba niebieskich
ikon moze by¢ uzyta zaréwno do walki wrecz, jak i zasiegowej,
ktora wybierasz przy formowaniu puli ataku. Traktuj ja jako
bron danego typu podczas tego ataku.

Pula ataku, ktora zawiera bron do walki w zwarciu, nazywa
sie atakiem w zwarciu (melee attack), a pula zawierajaca bron
zasiegowa nazywa sie atakiem zasiegowym (ranged attack).

ImpacT 2. PiErce 2 Pierce 2

OKRESLENIE OBRONCY (DECLARE
DEFENDER)

Pierwszy etapem sekwencji ataku jest wybranie wrogiego
oddzialu, ktory stanie sie celem ataku. Atakujacy gracz
deklaruje wykonanie akcji ataku swoim wybranym oddziatem

mprzeciwko oddzialowi wroga, ktdry staje sie obronca. Nastepnie

mierzy od figurki atakujacego lidera, czy broniacy sie oddzial
jest w zasiegu przynajmniej jednej broni i ma przynajmniej
jedna figurke w LoS atakujacego lidera. Jezeli ktorys z tych
warunkéw nie moze zostac spelniony, atak albo akcja ataku nie
moze zostaé przeprowadzona i przepada.

PRZYKEAD: OKRESLENIE OBRONCY

Magda zadeklarowata akcje ataku droidami bojowymi.
Pierwszym krokiem w sekwencji jest okreslenie obroricy. Mierzgc
od lidera droidéw bojowych, Magda wybiera wrogi oddzial, ktory
jest w zasiggu przynajmniej jednej broni droidow bojowych i ma
przynajmniej jedng figurke w LoS. W tym przypadku, poniewaz
droidy majg zasigg broni 1-3, Magda musi wybrac wrogi oddziat
w zasiegu 1-3 od lidera droidow bojowych, ktéry rowniez
znajdzie sig w jego LoS. Lider droidéw ma LoS zaréwno do Obi-
Wana Kenobiego, jak i do Zotnierzy-klonéw oraz oba oddzialy sq
w zasiegu przynajmniej jednej broni droidow, zatem Magda moze
wybrac dowolny z nich jako obroricow.

PRZYGOTOWANIE PULI ATAKU (FORM
ATTACK POOL)

Na pule ataku skladaja si¢ wszystkie kosci ataku oddziatu, ktére
beda uzyte przeciw obroncy. Aby stworzy¢ pule ataku, atakujacy
wykonuje nastepujace kroki:

. Wyznacz nadajace sie figurki: figurka nadaje si¢ do dodania
kosci, jezeli ma LoS do dowolnej figurki w bronigcym sie
oddziale.

2. Wybierz bron i zbierz kosci: za kazdg nadajacg sie do ataku
figurke gracz wybiera jedng bron dostepna dla figurki, aby
dodac jg wraz ze stowami kluczowymi broni do puli ataku.

o Figurka musi spetni¢ wszystkie wymogi, aby wybra¢ bron.

 Figurka moze doda¢ bron do puli tylko raz na cala
sekwencje.

o Bron zapewniona przez ®ub@® ulepszenie albo karte
rozkazu moze by¢ uzyta tylko przez figurke wskazana na tej
karcie.

 Bron nie moze by¢ wybrana, jezeli bronigcy sie oddziat
znajduje si¢ w zasiegu mniejszym niz minimalny zasieg
broni albo wiekszym niz maksymalny zasieg broni, mierzac
od lidera atakujacego oddziatu do najblizszej figurki
broniacego sie oddziatu.



o Pula ataku nie moze zawiera¢ jednoczesnie broni do walki w
zwarciu i broni zasiegowej.

 Pula ataku moze si¢ sklada¢ z réznych rodzajéw broni.

o Wszystkie rodzaje bronie o tej samej nazwie musza znalez¢
sie w jednej puli ataku i nie moga by¢ dzielone pomiedzy
kilka puli ataku.

o W puli ataku musi znajdowac si¢ przynajmniej jedna bron.

Po zakonczeniu tworzenia puli ataku gracz zbiera wszystkie
kosci z tej puli i ktadzie je na polu bitwy obok bronigcego
sie oddziatu.

PRZYKELAD: PRZYGOTOWANIE PULI
ATAKU

Tomasz zadeklarowal atak oddziatem Zotnierzy-klonéw i
sprawdzit zasigg oraz LoS do wrogiego oddziatu droidéw
bojowych. Nastepnie Tomasz sprawdza nadajgce sig figurki do
walki poprzez sprawdzenie LoS od kazdego Zotnierza-klona do
dowolnej figurki z bronigcego sie oddziatu. Tomasz okreslil, ze
wszystkie figurki z wyjgtkiem jednej z oddziatu Zotnierzy-klonow
nadajgq sie do ataku. Nastepnie za kazdg nadajqgcg sie figurke
Tomasz wybrat jedng broni dostgpng dla tej figurki, ktérg dodat
do puli ataku. Figurka musi spetni¢ wszystkie wymogi, jezeli
jakies sq, zeby wybrac konkretng bron. Tomasz nie moze wybrac
broni, ktéra nie spelni wymogu zasiegu czy to minimalnego,

czy maksymalnego.

Droidy bojowe sq w zasiggu 2 od oddziatu Tomasza, wigc decyduje
on o dodaniu do puli ataku czterech blasterow o zasiegu 1-3.
Zbiera kostki i ktadzie je na polu bitwy obok obroricy.

ATAKOWANIE W ZWARCIU
(ATTACKING IN MELEE)

Figurki niestykajace sie podstawka z wroga figurka moga
doda¢ swoje kosci do ataku w zwarciu, jezeli naleza do
oddzialu bedacego w zwarciu. Bron w zwarciu nie moze
by¢ w tej samej puli, co bron zasiggowa.

DEKLAROWANIE DODATKOWEGO
OBRONCY (DECLARE ADDITIONAL
DEFENDER)

Jezeli dla oddziatu jest jeszcze dostepna bron, ktdra nie zostata

dodana do puli ataku, oraz sg nadajace si¢ modele, ktore
niedodaly jeszcze broni do puli ataku, gracz moze powtdrzy¢
krok 1-2 z sekwnecji ataku, tworzac nowsa pule ataku,
skierowang na innego wrogiego obronce, niz kazda pozostata
pula ataku. Bron nie moze zosta¢ dodana do puli ataku, jezeli
bron o tej samej nazwie byla juz dodana do innej puli ataku.

PRZYKELAD: DEKLAROWANIE
DODATKOWEGO OBRONCY

W poprzednim przykladzie Tomasz dodat calg broti Zolnierzy-
klonéw do tej samej puli ataku. Jezeli chce, moze pozostawic
broni ciezkg poza pulg ataku i stworzy¢ pule sktadajgcg sie tylko
z czterech blasterow, zostawiajgc nadajgcg si¢ figurke, ktora nie
dotozy broni do puli. Po stworzeniu pierwszej puli ataku moze
zadeklarowac nowego obrotice i powtorzyc kroki 1-2 sekwencji
ataku, tworzgc nowq pule ataku z broniqg ciezkg przeciwko
innemu obroricy.

RZUT KOSCMI ATAKU (ROLL ATTACK
DICE)

Atakujacy gracz wybiera pule ataku i wykonuje nastepujace
kroki:

1. Rzut ko$¢mi: atakujacy gracz rzuca ko$émi z puli ataku.

2. Przerzut kosci: atakujacy gracz moze uzy¢ dowolnych
zdolnosci albo uzy¢ dowolny zeton przycelowania (aim),
ktory pozwala oddziatowi na przerzucenie ko$ci. Oddziat
moze zuzy¢ dowolna liczbe Zetonow przycelowania
podczas ataku, aby przerzuci¢ do dwdch kosci ataku za
kazdy wydany zeton. Jezeli oddziat posiada wiele zetonow
przycelowania, oddzial moze wyda¢ kolejny zeton
przycelowania po przerzuceniu kosci z poprzedniego
zetonu. Oddzial moze przerzuci¢ te samg kos¢ wielokrotnie
poprzez wydawanie wielu Zetonow przycelowania, ale kazda
ko$¢ moze by¢ przerzucona raz przy uzyciu jednego zetonu.

3. Konwersja wzmocnienia w ataku: atakujacy gracz zmienia
wszystkie wyniki % na wynik wskazany na karcie oddziatu.
Dodatkowo atakujacy gracz moze wyda¢ dowolne Zetony
wzmocnienia, aby zamienic¢ jeden wynik % na wynik  za
kazdy wydany zeton wzmocnienia. Jezeli karta nie wskazuje
zadnej konwersji, obro¢ koé¢ na pusta Scianke.

PRZYKLAD: RZUT KOSCMI ATAKU

Andrzej atakuje oddziatem Snowtrooperow z uzyciem puli
ataku skladajgcej si¢ z 5 biatych kosci. Atakuje i uzyskuje jeden
wynik X%, jeden ¥, jeden % i dwa pudla. Po rzucie rozpatruje
wszystkie efekty, ktére pozwalajg przerzucic kosci. Oddziat nie
ma zadnych zdolnosci pozwalajgcych na przerzucanie, ale ma
zeton przycelowania. Andrzej uzywa tego zetonu, aby przerzucic
do dwoch wybranych kosci. Obie kosci muszg byc przerzucone
naraz, wybiera do przerzutu dwie kosci wskazujgce pusty wynik,
uzyskujgc po przerzucie jeden wynik % i jeden pusty wynik, co
daje ostatecznie wynik: jeden X, jeden ¥, dwa % i jedno pudto.
Nastepnie konwertuje wzmocnienia w ataku wedtug wykresu

na karcie oddziatu, wiec zamienia dwa wyniki % w ¥. Gdyby
oddziat nie posiadatl wykresu do konwersji %:3, to zamienitby
wyniki % na pudta. Ostateczny wynik ataku to jedno X%, trzy ¥ i
jedno pudio.
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LEGION RULEBOOK

ZASTOSOWANIE UNIKU | OSEONY
(APPLY DODGE AND COVER)

1. Uzyj uniku: jezeli brioniacy sie oddzial ma jeden albo
wiecej zetonéw uniku, ten oddzial moze wyda¢ dowolng
ich liczbe, aby anulowa¢ wynik % w puli ataku za kazdy
wydany Zeton, usuwajac te kos¢ z puli ataku. Jezeli atak
jest atakiem zasieggowym, obrorfica moze skorzystac z
efektu ostony. Jezeli atak nie jest zasiegowy, gracze moga
przej$¢ do kroku modyfikacji kosci. Po wydaniu zetonow
uniku obronca stosuje ostone, aby anulowa¢ pozostate
trafienia. Aby zastosowac ostone, gracz wykonuje
ponizsze kroki.

2. Okreslenie liczby przestonietych modeli: atakujacy
gracz sprawdza LoS z dowolnego punktu wzornika
lidera oddziatu do kazdej figurki w bronigcym sie
oddziale. Jezeli LoS do dowolnego punktu bronigcego si¢
wzornika figurki jest zablokowana przez teren inny niz
teren w styku z podstawka lidera atakujacego oddziatu
i cze$¢ wzornika jest wcigz widoczna, to bronigca sie
figurka jest przestonieta (obscured). Powt6rz ten krok
dla kazdej figurki w bronigcym si¢ oddziale.

3. Okreslenie oslony: jezeli przynajmniej potowa figurek z
bronigcego si¢ oddziatu jest przestonieta, to broniacy sie
oddzial ma ostone. Rodzaj ostony jest okreslany przez to,
co przestania bronigcy sie oddziat - zapewnia albo lekka,
albo ciezka ostone. Jezeli czes¢ modeli jest w lekkiej
ostonie, a czes¢ w ciezkiej oraz jezeli wiecej niz potowa
modeli przestonietych jest przestonieta cigzka ostona, to
broniacy sie oddzial korzysta z cigzkiej ostony, w innym
wypadku jest to lekka ostona.

Oddzial z jednym albo wigksza liczba zetonow
przygwozdzenia ulepsza swoja ostone o 1; niemajacy
ostony otrzymuje lekka, a majacy lekka ulepsza sie ja
do ciezkiej.

4. Anulowanie wynikow: jezeli bronigcy sie oddziat
korzysta z lekkiej ostony, to anuluje jeden wynik % z
puli ataku. Jezeli bronigcy si¢ oddzial korzysta z ciezkiej
ostony, to anuluje dwa wyniki ¥ z puli ataku.

PRZYKEAD: ZASTOSOWANIE OSEONY

Zotnierze-klony Jessiki atakujg droidy bojowe Brajana z broni
zasiegowej i wyrzucily jeden wynik Xt oraz trzy wyniki ¥. Droidy
Brajana nie posiadajq zadnych zetonoéw uniku, wiec przechodzi
on do kroku ostony. Aby to zrobi¢, Jessica sprawdza LoS od lidera
oddziatu Zotnierzy-klonéw do kazdej figurki droidéw bojowych

- jezeli LoS do dowolnego punktu wzornika droidow bojowych
jest zablokowany przez teren inny niz ten, z ktorym lider klonow
znajduje si¢ w styku, droidy sq przestoniete. Jessica stwierdza, ze
piec droidéw bojowych jest przestonietych.

Poniewaz przynajmniej potowa droidéw bojowych jest
przestonieta, droidy majqg ostone. Przed grg Brajan i Jessica
okreslili, ze budynek zapewnia ciezkg ostone, a skrzynki
zapewniajq lekkg ostong. Poniewaz ponad potowa droidow
bojowych jest przestonigta przez budynek, droidy korzystajg z
cigzkiej ostony.

Skoro droidy majg ciezkg ostone, Brajan anuluje dwa wyniki %
z puli trafien Jessiki, co daje ostateczny wynik jednego % oraz
jednego .

MODYFIKOWANIE KOSCI ATAKU (MODIFY
ATTACK DICE)

Atakujacy gracz moze rozstrzygnaé dowolne efekty, ktore
modyfikuja kosci ataku. Nastepnie obronica moze rozstrzygnaé¢
dowolne efekty, ktére modyfikujg kosci ataku.

RZUT KOSCMI OBRONY (ROLL DEFENSE
DICE)

Bronigcy sie gracz rzuca ko$¢mi obrony, wykonujac
nastepujace kroki:

1. Rzut ko$émi obrony: za kazdy wynik % oraz X%, ktéry
pozostal w puli ataku, obronca rzuca ko$émi obrony,
uzywajac kosci przedstawionych na karcie oddziatu.

2. Przerzut ko$ci obrony: bronigcy sie gracz moze
rozstrzygnac efekty pozwalajace mu przerzuci¢ kosci obrony.

3. Przeksztalcenie wzmocnien w obronie: bronigcy si¢ gracz
zamienia dowolne wyniki ¥ na wyniki przedstawione na
karcie oddziatu. Jezeli Zadna konwersja nie jest wskazana,
obrd¢ kos¢ na strone przedstawiajaca pusta $cianke.
Broniacy sie gracz moze wyda¢ dowolna liczbe Zetonow
wzmocnienia, zeby zamieni¢ jeden wynik W na wynik W za
kazdy wydany zeton.

PRZYKLAD: RZUT KOSCMI OBRONY

Jessica zaatakowata droidy Brajana i w puli kosci ma jeden wynik
Lt i jeden wynik ¥ po rozpatrzeniu unikow i oston. Poniewaz
droidy bojowe majqg biate kosci obrony, Brajan rzuca dwoma
biatymi kos¢mi obrony, jedng za kazdy wynik ¥ oraz Xt w puli
ataku. Rzuca jeden wynik V¥ i jeden wynik .

Po rzucie obronnym Brajan moze uzyc zdolnosci, ktére
pozwalajg mu przerzucié kosci obrony. Droidy bojowe nie majg
takich zdolnosci, wiec przechodzi do przeksztatcania wynikéw
wzmocnienia. Droidy bojowe nie majg wykresu wzmocnienia
W: W, wiec zmienia wynik W , ktéry wyrzucil, na pustq scianke,
co ostatecznie daje wynik jednego VW i jednego pustego wyniku.

MODYFIKACJA KOSCI OBRONY (MODIFY
DEFENSE DICE)

Bronigcy sie gracz moze rozpatrzy¢ dowolne efekty
modyfikujace kosci obrony obroncy. Nastepnie atakujacy gracz
moze rozpatrzy¢ dowolne efekty, ktore modyfikuja wyniki kosci
obroncy.

POROWNANIE WYNIKOW (COMPARE
RESULTS)

Atakujacy gracz poréwnuje liczbe X z &¥, nastepnie bronigcy sie
gracz liczy wyniki W i odejmuje taczna liczbe wynikéw W od
tacznej liczby X i ¥t wynikow. Bronigcy sie oddziat otrzymuje
jedno obrazenie za kazdy punkt réznicy.



PRZYKEAD: POROWNYWANIE WYNIKOW

Paulina wyrzucila jeden wynik 3% i jeden ¥ po zastosowaniu
ostony przeciwko droidom bojowym Tomka, a on wyrzucit jeden
WV i jeden pusty wynik w obronie. Paulina podlicza swoje wyniki
X i X%, co daje jej wynik dwa, Tomek ostatecznie ma wynik
jeden W Tomek odejmuje swoje wyniki od wynikow Pauliny -
ostateczny wynik to 1. Poniewaz oddziat otrzymuje tyle obrazei,
ile wynosi roznica, to droidy otrzymujq jedng rane.

OTRZYMYWANIE OBRAZEN |
POKONYWANIE FIGUREK (SUFFERING
WOUNDS AND DEFEATING MINIATURES)

Kiedy oddzial otrzymuje obrazenie, gracz wybiera figurke z
tego oddziatu i przypisuje jej zeton obrazen do momentu, az
wszystkie zetony zostang dodane albo figurka bedzie pokonana.

Figurka jest pokonana, kiedy liczba zetonéw obrazen
przypisanych do niej jest réwna jej limitowi punktow zycia.
Jezeli po pokonaniu figurki zostaja jeszcze jakies nieprzypisane
obrazenia, gracz wybiera kolejng figurke z tego oddziatu i
powtarza caly proces do momentu, az przypisze wszystkie
obrazenia albo wszystkie figurki z oddziatu zostang pokonane.
Kiedy oddziat otrzymuje obrazenia z ataku i atakujacy ma

LoS tylko do niektérych modeli w bronigcym sie oddziale, to
broniacy sie oddzial nie moze otrzyma¢ wiecej obrazen niz
liczba punktéw obrazen figurek w LoS.

Lider oddzialu nie moze otrzymac obrazen, chyba ze jest
ostatnig figurka w oddziale.

Figurka albo lider oddzialu z przynajmniej jednym Zetonem
obrazen jest ,ranny”. Kiedy przypisujesz zZetony obrazen, musisz
w pierwszej kolejnosci wybra¢ ranng figurke z najwieksza liczba
zetonow obrazen i musisz przypisywac jej zetony do momentu,
az zostanie pokonana. Jezeli wiecej niz jedna figurka ma tg sama
liczbe zetonéw obrazen, mozesz wybraé, do ktdrego przypiszesz
kolejne.

Gdy figurka jest pokonana, usun ja z pola bitwy. Jezeli lider
oddzialu jest pokonany, a w oddziale wcigz sa inne niepokonane
figurki, gracz kontrolujacy oddzial musi wybra¢ inny model z
tego oddziatu, ktory staje sie liderem. Zastap wybrang figurke
odpowiednig figurka lidera.

W momencie, gdy wszystkie figurki z oddziatu sa pokonane,
caly oddzial jest pokonany. Usun wszystkie zetony rozkazéw
tego oddziatu z pola bitwy.

USUWANIE FIGUREK W ZWARCIU
(REMOVING MINIATURES IN MELEE)

Kiedy figurka w zwarciu zostanie pokonana, moze
pojawic sie przestrzen dla atakujacego modelu, aby

sie przesuna¢. Po rozstrzygnieciu atak, zaczynajac

od atakujacego gracza, kazdy gracz musi przestawi¢
sojusznicze modele, ktére nie stykaja sie juz podstawka
z wrogg figurka, tak aby stykac sie podstawka z kolejna
wrogga figurka z tego oddziatu. Zasady spdjnej calosci
muszg by¢ caly czas przestrzegane.

Jezeli z jakich$ powodoéw figurki nie moga by¢
dostawione do podstawki wrogich figurek i zadna inna
figurka z tego oddziatu nie jest w kontakcie z wroga
podstawka, to te modele sie nie ruszaja, a oddzial nie jest
juz w zwarciu.

EFEKTY ZADAJACE ALBO
PRZYPISUJACE OBRAZENIA
(EFFECTS THAT DEAL OR ASSIGN
WOUNDS)

Niektore efekty zadaja albo przypisujg obrazenia

bez przeprowadzania sekwencji ataku. Te efekty nie

sg atakiem, wiec nie rzuca sie ko$ci obrony ani nie
przypisuje zetondw przygwozdzenia. Gracz, ktory
otrzymuje takie obrazenia, przypisuje je wedlug zasad.

Niektore efekty konkretnie okreslaja, ze niektore figurki
w oddziale otrzymuja obrazenia. W takim wypadku
gracz kontrolujacy ten efekt moze przypisac obrazenia,

PRZYKEAD: PRZYPISANIE OBRAZEN |
POKONYWANIE FIGUREK

Po poréwnaniu wynikéw oddziat 5 Zotierzy-klonéw Darka
otrzymat 3 obrazenia. Przypisal te obrazenia do oddzialu, a
poniewaz wszystkie modele w oddziale majg po 1 punkcie Zycia,
figurki, do ktérych przypisat obrazenia, zostaly pokonane. Darek
wybieral kazdg figurke po kolei, wykonujgc te kroki do momentu
przypisania wszystkich obrazen albo pokonania wszystkich
modeli. Po przypisaniu obrazen zostaty mu dwie figurki z pigciu.

Po poréwnianiu wynikéw oddzial Wookieech Karola, ktéry nie
miat Zadnych obrazen, otrzymat ich cztery. Karol przypisat
pierwsze obrazenie do modelu, a poniewaz Wookiee majg po

3 punkty zZycia, to figurka nie zostata pokonana, a Karol musi
przypisac pozostate obrazenia w pierwszej kolejnosci do rannego
modelu. Pozostaly mu trzy obrazenia do przypisania, z ktérych
dwa przypisuje do juz rannej figurki Wookieego i zostaje ona
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pokonana. Poniewaz zostato mu jedno obrazenie do przypisania,
a wszystkie pozostate modele nie majg obrazen, Karol moze
wybrac model, do ktérego przypisze to ostatnie. W przysztosci w
pierwszej kolejnosci bedzie musial przypisac obrazenia do juz
rannego Wookieego.

PRZYPISANIE ZETONOW
PRZYGWOZDZENIA OBRONCY (ASSIGN
SUPPRESSION TOKEN TO DEFENDER)

Po rozpatrzeniu krokéw 1-9 z sekwencji ataku, jezeli byly
jakiekolwiek wyniki ¥ albo ¥t w puli ataku podczas kroku rzutu
kostek, a atak byl atakiem zasiegowym, to bronigcy si¢ oddzial
otrzymuje Zeton przygwozdzenia.

WYBRANIE DODATKOWEJ PULI ATAKU
(CHOOSE ADDITIONAL ATTACK POOL)

Po rozpatrzeniu krokéw 1-10 sekwencji ataku, jezeli atakujacy
oddzial ma jeszcze pule atakéw do rozpatrzenia, atakujacy gracz
wybiera kolejna pule, aby ja rozpatrzy¢, powtarzajac kroki 4-11
z sekwencji ataku.

Po rozpatrzeniu wszystkich puli atakéw akcja ataku dobiega
konca.

PRZYKEAD: CALA SEKWENCJA ATAKU

Szymon zdecydowat si¢ na atak swoim oddziatem
Snowtrooperow. Pierwszy krok sekwencji ataku to zadeklarowanie
obroficy. Mierzgc od lidera Snowtrooperéw, Szymon wybiera
wrogi oddzial, ktory jest w zasiegu przynajmniej jednej broni
oddziatu i ma przynajmniej jeden model w swojej LoS. W

tym przypadku maksymalny zasieg broni Snowtrooperéw to 3.
Szymon nie widzi Luke'a Skywalkera, poniewaz nie ma do niego
LoS, wiec deklaruje atak przeciwko oddziatowi rebeliantow, ktory
staje sig obrovicg, bo znajduje si¢ w zasiegu 1-3 i lider oddziatu
Snowtrooperow ma do nich LoS.

Nastepnie Szymon wyznacza modele, ktére mogg wykonac

atak, sprawdzajqgc linige wzroku od kazdego modelu. Figurka
moze strzelal, jezeli ma linig wzroku do figurki z brionigcego sig
oddziatu. Szymon ocenia, ze wszystkie oprocz jednej figurki mogg
wykonac strzal. Nastepnie dla kazdej atakujqgcej figurki wybiera
bron, ktérej kostki dodaje do puli ataku. Szymon nie mégtby
wybrac zadnej broni, ktérej wymag zasiegu (minimalnego czy
maksymalnego) nie zostat spetniony.

Poniewaz oddziat rebeliantow jest w zasiegu 3, Szymon ma 5
modeli zdolnych do ataku i decyduje sie doda¢ piec blasterow z
zasiegiem 1-3 do puli ataku. Szymon zbiera kosci odpowiednie
dla tych broni i kladzie je obok bronigcego sie oddziatu.

Pula ataku sktada sie z 5 biatych kosci. Szymon rzuca kosémi
ataku i otrzymuje jeden X%, jeden ¥, jeden ¥ oraz 2 puste
wyniki. Oddziat Snowtrooperow nie ma zadnych zdolnosci
dajgcych przerzuty, ale ma zeton przycelowania. Szymon uzywa
tego zetonu, aby przerzucic¢ dwie kosci. Obie kosci muszg by¢
przerzucone w tym samym czasie i nie mozna przerzucic jednej
kosci przy uzyciu tego samego zetonu dwa razy. Szymon wybiera
przerzucenie kosci z pustym wynikiem, otrzymujgc dwa wyniki

E‘Fﬂ co daje nam finalnie jeden wynik X%, jeden ¥ i trzy .

Nastepnie Szymon sprawdza wykres wzmocnienia. Poniewaz
Snowtrooperzy majq na wykresie wpisane %:¥ na karcie
oddziatu, obraca trzy wyniki % na wynik % Ostateczny wynik
ataku to jeden Xt i cztery X.

Oddziat rebeliantow Bartka nie ma zadnych zetonéw uniku, wiec
przechodzi do kroku zastosowania ostony. Aby to zrobié, Szymon
sprawdza linie wzroku od lidera oddziatu Snowtrooperow do
kazdej figurki w oddziale rebeliantow. Jezeli LoS do dowolnej
czesci wzornika figurki rebeliantow jest zablokowana przez

teren inny niz teren, ktory jest w styku z podstawkq lidera
Snowtrooperow, to figurka jest przestonieta. Szymon sprawdza
linie wzroku i stwierdza, ze pig¢ modeli z oddziatu rebelii

jest przestonietych.

Poniewaz przynajmniej potowa figurek jest przestonieta, oddziat
ma ostone. Przed grq Szymon i Bartek umowili sig, ze kartony
zapewniajq lekkg ostone, wiec oddzial ma benefit lekkiej ostony.

Dziegki temu Bartek moze anulowac jeden wynik ¥ rz puli ataku
Szymona, pozostawiajgc jeden wynik ¥ oraz trzy X.

Oddziat rebeliantow ma bialg ko$¢ defensywng, wiec Bartosz
rzuca czterema biatymi kosémi obrony, jedng za kazdy wynik
X i IX. Rzuca jeden wynik VW, jeden W oraz dwa puste wyniki.

Po rzucie obronnym Bartosz moze uzy¢ zdolnosci, ktére
pozwalajg mu przerzucac kosci obrony. Oddziat rebeliantow nie
ma takiej zdolnosci, wigc przechodzi do konwersji wzmocnien.
Oddzial ma w wykresie wemocniers W: V¥ na karcie oddziatu,
wigc zmienia wynik W, ktéry wyrzucit na sukces, co daje nam
ostatecznie 2 wyniki VW i dwa puste wyniki.

Szymon wyrzucil jeden wynik XX i trzy ¥ po zastosowaniu ostony
przeciw rebeliantom Bartosza, ktéry rzucit dwa wyniki W i

dwa puste wyniki w obronie. Szymon od swoich czterech trafiei
odejmuje dwa sukcesy w obronie Bartosza, co daje nam wynik 2.
Bartosz musi teraz przypisa¢ dwa obrazenia swojemu oddziatowi.

Wszystkie modele w oddziale Bartosza majg po jednym punkcie
zycia, wiec kazda figurka, do ktérej Bartosz przypisuje obrazenie,
zostaje pokonana. Bartosz wybiera modele po kolei do momentu,
az przypisze wszystkie obrazenia. Poniewaz figurka w oddziale
rebeliantow ma tylko jeden punkt zycia, to dwie figurki z tego
oddziatu zostajg pokonane.

Poniewaz w puli ataku po rzucie kosémi mielismy wyniki %
albo 1%, a atak byt atakiem zasiegowym, oddziat rebeliantow
otrzymuje zeton przygwozdzenia.



OCZEKIWANIE (STANDBY)

POLOZENIE ZETONU ROZKAZU

Zolnierz (trooper) albo pojazd naziemny (ground vehicle)
moze wykona¢ akcje oczekiwania, aby otrzymac zeton
oczekiwania. Pol6z ten zeton na polu bitwy w poblizu lidera
oddzialu. Oddzial nie moze wykonac¢ akgji ataku ani akcji
oczekiwania w tej samej aktywacji. Oddzial moze mie¢
maksymalnie jeden Zeton oczekiwania naraz.

Podczas fazy aktywacji, po wykonaniu ataku, ruchu czy akgji
przez oddzial wroga w zasiegu 1-2 i w linii wzroku oddziatu z
zetonem oczekiwania, jezeli nie jest to aktywacja sojuszniczego
oddzialu, moze on wydac¢ zeton oczekiwania, aby wykona¢
darmowa akcje ataku albo darmowg akcje ruchu.

Jezeli oddzial wykona ruch, atak, akcje albo otrzyma zeton
przygwozdzenia, to usuwa zeton oczekiwania.

Oddzial moze wydac¢ jeden zeton oczekiwania na jeden
dopuszczony efekt na reakcje. Oddzial nie moze wyda¢ zetonu
oczekiwania przed tym, jak wszystkie pule atakujacego oddzialu
zostang rozstrzygniete.

PRZYKEAD: OCZEKIWANIE

Oddziat droidéw bojowych Igi wykonuje akcje oczekiwania i
otrzymuje Zeton oczekiwania. Nastgpnie podczas rozgrywki
wrodzy Zotnierze-klony aktywowali si¢ i wykonali akcje.
Poniewaz Zotnierze-klony znajdowali si¢ w zasiggu 1-2 od
droidéw bojowych, a te majg linie wzroku po wykonaniu akcji,
droidy bojowe mogqg wydac¢ zeton oczekiwania, aby wykonac
darmowg akcje ruchu albo darmowg akcje ataku, kiedy akcja
Zotnierzy-klonéw zostanie zakoticzona.

Po rozpatrzaniu przez aktywnego gracza wszystkich efektow na
koniec aktywacji, jezeli oddziat ma odstoniety Zeton rozkazu,
odwrd¢ go albo przypisz go odwrdcony, jesli wylosowates go z
puli rozkazéw. Aktywacja oddzialu oraz tura gracza dobiegaja
korica i drugi gracz staje si¢ aktywnym graczem. Wykonuje on
swoja ture, powtarzajac kroki 2-3 fazy aktywacji.

ROZSTRZYGNIECIE EFEKTOW NA
KONIEC FAZY AKTYWACJI

Po aktywowaniu wszystkich oddzialéw na polu bitwy, kiedy
obie pule rozkazéw graczy sa puste i zaden gracz nie ma
zetondw rozkazéw na karcie rozkazdw, rozstrzygnij wszystkie
efekty, ktore pojawiaja si¢ na koniec fazy aktywacji.

Kiedy rozstrzygniete zostaja wszystkie efekty na koniec fazy
aktywacji, dobiega ona konca i gracze przechodza do fazy
koncowej.

FAZA KONCOWA

Podczas fazy koncowej gracze przygotowuja sie do kolejne;j
rundy, odrzucajac karty rozkazéw i niektdre rodzaje zetonow,
aktualizujac pule rozkazow, rozstrzygajac efekty i przestawiajac
licznik rund.

SKEADOWE FAZY
KONCOWEJ

. Wykonanie wszystkich zdolnosci i efektow na
poczatku fazy koncowe;j.

. Odrzucenie kart rozkazéw.
. Usuniecie zetondw.
. Aktualizacja puli rozkazow.

. Rozstrzygniecie wszystkich efektow na koncu
fazy koncowe;j.

. Przestawienie licznika rund.

ODRZUCENIE KART ROZKAZOW

Kazdy gracz odrzuca odsloniete karty rozkazow z tej rundy na
swoj stos kart odrzuconych. Te karty nie mogg by¢ ponownie
uzyte w grze.
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LEGION RULEBOOK

USUN ZETONY

Gracze usuwajg wszystkie zetony przycelowania, wzmocnienia,
oczekiwania ze swoich oddziatéw. Nastepnie usuwajg jeden
zeton przygwozdzenia z kazdego oddziatu, jezeli to mozliwe.

AWANS

Jezeli wszystkie oddzialy gracza YA zostaty pokonane,
rozpoczynajac od gracza z priorytetem, gracze musza
nominowac lidera oddzialu zolnierzy, aby zmienit on swoja
range i zostal oddziatem vAv. Pierwotny zeton rozkazu oddzialu
jest odrzucany i zastepowany Zetonem vAv, za$ oddziat
uznawany jest za oddzial ¥Av na potrzeby wszystkich zasad.
Jezeli gracz nie ma zadnych oddzialéw Zotnierzy, ktére mogiby
nominowaé, to nie ma oddziatu vA i nie moze zagrywac kart
rozkazow.

PRZYKEAD: AWANS

Wezesniej, w tej rudznie ostatni oddziat ¥Av Jana zostat
pokonany. W fazie aktualizacji puli rozkazow i awansu w fazie
koticowej musi on wyznaczy¢ nowego lidera sposrod swoich
oddziatow zotnierzy, aby zostat ~&. Pierwotny zeton rozkazu
jest odrzucany i zastgpowany zetonem z rangg ~Av. Awansowany
oddziat uznawany jest za ¥& na potrzeby wszystkich rozkazow.
Jezeli Jan nie ma zadnych zotnierzy, to nie moze nikogo
awansowac i nie moze zagrywac kart rozkazéw do kotica gry.

PRZESTAWIENIE LICZNIKA RUND

Przestaw licznik rund na wyzszy numer. Aktualna runda
dobiega korica i rozpoczyna sie nastepna. Po szostej rundzie
rozgrywka dobiega konca.




D O D A T E K A . P O D S T A W KA 2. Rusz si¢: przesuwajaca figurka wykonuje swoj ruch
Z W Y C I E C I E M normalnie, przesuwana figurka nie wptywa na jej ruch.

3. Ustaw przesunieta figurke: przeciwnik gracza

Niektore figurki w Star Wars: Legion maja podstawki kontrolujacego przesuwajacy si¢ oddzial wystawia wszystkie
z wycieciem. Oddzialy na takich podstawkach musza figurki lideréw z powrotem na polu bitwy w zasiegu ruchu
przestrzega¢ ponizszych zasad. -1 od ich oryginalnej pozycji albo, jezeli to niemozliwe, jak
najblizej takiej pozycji. Figurki nie moga by¢ ustawione

w styku z wrogimi figurkami. Ustaw wszystkie pozostate
przesuniete figurki i wszystkie figurki, ktére nie stanowia
spojnej catosci z liderem oddziatu. Figurki nie mogg by¢
ustawione tak, by stykaly sie z podstawka wrogiej figurki.

4. Otrzymaj zZetony przygwozdzenia: kazdy oddzial, ktérego
chociaz jedna figurka zostala przesunieta, otrzymuje zeton
przygwozdzenia. Oddzial moze otrzymac jeden zeton
przygwozdzenia z efektu przesuniecia na aktywacje, nawet

WYSTAWIANIE PODEUZNYCH jesli zostat przestawiony kilka razy.
PODSTAWEK (OBLONG) PRZYKELAD: PRZESUNIECIE

Niektore figurki maja podluzne podstawki zamiast okragtych.
Kiedy wystawiamy taka figurke, moze ona wystawac poza strefe n
rozstawienia, dopoki jej podstawka dotyka krawedzi pola bitwy
i przynajmniej potowa podstawki znajduje sie w granicach tej
strefy rozstawienia.

RUCH PODSTAWKA Z WYCIECIEM

Figurki na podstawce z wycieciem majg kilka dodatkowych
opcji do wyboru podczas ruchu:

OBROT (PIVOT) B

Niektore figurki na podstawce z wycieciem mogg sie obracac.
Oddzial moze si¢ obracad, jesli jest to wyszczegdlnione w
zasadach danego typu oddziatu.

Kiedy oddzial, ktéry moze si¢ obracaé, wykonuje akcje ruchu,
moze wybraé, czy chce wykona¢ obrét zamiast ruchu. Aby go
wykona¢, obré¢ podstawke lidera oddzialu 0 90° w prawo albo
w lewo, dbajac o to, by srodek podstawki byt w tym samym
miejscu. Jezeli w oddziale jest kilka figurek, kazda z nich musi
sie obrdci¢ w ten sam sposob, co lider. B

Figurka nie moze nachodzi¢ na podstawke innej figurki podczas
obrotu, chyba ze moze przesuwac¢ (displace) te figurki.

PRZESUNIECIE (DISPLACEMENT)

Niektore figurki z wycigciem moga zmusi¢ inne figurki, aby
ustapily miejsca ruszajacej sie figurce z powodu jej rozmiaru
— jest to PRZESUNIECIE. Tylko niektdre typy oddziatow
moga przesuwac inne figurki, wiecej informacji znajdziesz w
DODATKU B: TYPY ODDZIALOW, strona 36. n

Kiedy figurka, ktéra moze dokona¢ przesuniecia, wykonuje
dowolny rodzaj ruchu oraz w jakimkolwiek momencie jej
podstawka nachodzi na dowolna figurke Zotnierza (trooper),
to ta figurka zolnierza zostaje przesunieta. Oddzial zotnierzy
bedacy w zwarciu nie moze zosta¢ przesuniety.

100g31Nd NOIB3an

Kiedy oddziat zostaje przesuniety:

1. Postaw figurki obok: 0d16z przesuniete figurki na bok.
Jezeli przesuniety jest lider, zaznacz jego pozycje. \
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AT-ST Andrzeja wykonuje standardowy ruch i przewiduje, ze
AT-ST przesunie droidy bojowe Dawida. Andrzej ocenia, ze
cztery z szesciu droidow bojowych zostang przesunigte, w tym
lider oddziatu. Andrzej podnosi przesuniete modele i odstawia
je chwilowo na bok, zaznaczajgc pozycje lidera oddziatu, po
czym wykonuje ruch AT-ST bez zadnych ograniczen. Nastepnie
Dawid bierze przesunietq figurke lidera i ustawia jg na polu
bitwy w zasiegu ruchu -1 od pierwotnej pozycji. Potem ustawia
reszte przesunietych droidow bojowych w koherencji. Z powodu
przesuniecia niektére droidy bojowe nie pozostajg w spojnej
catosci z liderem, dlatego Dawid przestawia te figurki, aby

byly w koherencji. Na koticu droidy bojowe otrzymujg Zeton
przygwozdzenia.

COFANIE (REVERSE)

Niektore figurki na podstawkach z wycieciem moga wykonaé
akcje cofania. Mogg to zrobi¢ tylko niektore typy oddziatow.

Kiedy oddziat wykonuje akcje ruchu, moze wybra¢ zamiast
niej cofanie. Kiedy je wykonuje, przestrzega wszystkich
normalnych zasad poruszania sie na podstawkach z wycieciem
z nastepujacymi zmianami:

» Kiedy wykonujesz czgsciowe cofanie, zamiast ustawia¢
miarke ruchu w caloéci w przedniej wypustce lidera
oddziatu na poczatku ruchu, ustaw miarke w catosci w

tylnej wypustce.

+ Kiedy model wykonuje petne cofanie, zamiast ustawia¢
miarke ruchu w przedniej wypustce lidera oddziatu, ustaw
ja w tylnej wypustce, a nastepnie przestaw model tak, zeby
przednia wypustka wpasowata sie¢ w miarke ruchu na
drugim koncu.

» Kiedy wykonujesz cofanie, predko$¢ oddziatu jest
zmniejszona o 1 do minimum 1.

ATAKOWANIE FIGURKA Z WYCIECIEM

Figurki z wycieciem majg cztery rézne strefy razenia

wyroznione liniam na podstawce: przednia, dwie boczne i tylng.

Te strefy razenia sg nieraz uzywane zgodnie z zasadami, takimi
jak np. OGRANICZONY (Fixed) czy SEABY PUNKT (Weak
Point).

DODATEK B: TYPY ODDZIALOW

Kazdy oddzial w grze Star Wars: Legion ma swoj typ wskazany
na karcie oddziatu. Wszystkie oddziaty sktadaja sie albo z
zolnierzy (troopers), albo z pojazdéw (vehicles); kazdy typ ma
kilka podtypow z wlasnymi zasadami specjalnymi.

ZOENIERZ (TROOPER)

Zolnierz to podstawowy typ oddzialu wystepujacy w grze.
Oddzialy zolnierzy mogg naleze¢ do jednego z podtypow:

« Zokierz-klon (Clone Trooper),

« Zolnierz na stworzeniu (Creature Trooper),

mo Zohierz-droid (Droid Trooper),

+ Zolnierz z dzialem (Emplacement Trooper),

« Zoierz Wookiee (Wookiee Trooper).

Zasady tyczace sie zolnierzy dotycza tez wszystkich podtypow.
Podtypy zolnierzy muszg przestrzegac wszystkich zasad
zolnierzy, chyba ze zasady moéwig inaczej.

ZOLNIERZ-KLON (CLONE TROOPER)

« Kiedy atakuje badz sie broni, Zolnierz-klon moze wyda¢é
jeden zeton przycelowania, uniku albo wzmocnienia
nalezacy do innego przyjaznego Zokierza-klona w zasiegu
1 i w linii wzroku tak, jakby posiadat ten zeton.

ZOENIERZ NA STWORZENIU (CREATURE
TROOPER)

 Zolnierze na stworzeniu maja podstawke z wycieciem.
« Zolnierze na stworzeniu mogg sie obraca¢ i cofaé.

o Zolnierze na stworzeniu przesuwaja zolnierzy znajdujacych
sie na trasie ich ruchu.

 Zolnierze na stworzeniu nie mogg by¢ przesunieci, nie
mozna przej$¢ przez nich oraz oddzialy nie moga nachodzi¢
na nich na koncu ruchu.

« Zolnierze na stworzeniu nie ulepszaja swojej ostony kiedy
posiadaja jeden albo wiecej zetonéw przygwozdzenia.

« Zolnierze na stworzeniu nie otrzymuja ostony od barykad.

o Zolnierze na stworzeniu nie moga wykonywac akgji
»pozyskanie” ani ,,sabotaz/naprawa’.

+ Zolnierze na stworzeniu mogg wykonaé darmowg
akeje ze stow kluczowych nieustepliwy (Relentless) lub
przestawienie (Reposition) przed albo po wykonaniu
wycofania sie.

ZOENIERZ-DROID (DROID TROOPER)

« Zoknierz-droid nie ulepsza swojej ostony za posiadanie
jednego badz wiecej zetonéw przygwozdzenia.

« Zolnierz-droid nie moze by¢ przygwozdzony, ale moze by¢
spanikowany.

 Zotlnierz-droid nie moze otrzyma¢ ani rozstrzygaé zetonu
trucizny.

 Zotnierze-droidy liczg sie jak pojazdy, kiedy otrzymuja
i rozstrzygaja zetony jonow i kiedy sg celem ataku broni
ze stowem kluczowym Jon X (Ion X). Aby uzyskac wiecej
informacji na temat stowa kluczowego Jon X, zobacz
glosariusz na stronie 55.

ZOENIERZ Z DZIALEM (EMPLACEMENT
TROOPER)

« Zolnierz z dzialem ma podstawke z wycieciem.

o« Zokierz z dziatem moze sie obracaé i cofaé.



 Zolnierz z dzialem nie moze by¢ przesuniety ani nie mozna
przez niego przej$¢ oraz oddzialy nie moga nachodzi¢ na
niego na koncu ruchu.

o Zoierz z dzialem nie moze wykona¢ akeji ,,pozyskanie” ani
»sabotaz/naprawa’.

« Zolnierz z dzialem moze wykona¢ darmowg akcje obrotu ze
stowa kluczowego przestawienie (Reposition) przed albo po
wycofaniu sie.

ZOENIERZ WOOKIEE (WOOKIEE
TROOPER)

« Zolnierz Wookie nie ma zadnych dodatkowych zasad
innych niz zasady specjalne i niektére zdolnosci.

POJAZDY (VEHICLES)

W grze Star Wars: Legion wystepuja rézne typy pojazdow: od
powolnych czolgéw po pedzace $migacze. Kazdy typ pojazdu w
grze ma jeden podtyp wymieniony ponizej:

o Pojazd naziemny.

o Pojazd repulsorowy.

Zasady dla pojazdow dotycza tez wszystkich podtypow
pojazdow, chyba ze napisano inaczej. Niezaleznie od podtypu
wszystkie pojazdy stosujg zasade wytrzymaloé¢ (Resilency)
opisang ponizej:

WYTRZYMALOSC (RESILIENCY)

Pojazdy nie majg wartosci odwagi. Zamiast tego wiekszo$¢

z nich ma warto$¢ wytrzymalosci. Pojazd nie ma warto$ci
wytrzymalosci, jezeli na karcie oddziatu, w miejscu tej wartosci
zamiast liczby widnieje ,,—"

Gdy pojazd majacy warto$¢ wytrzymalosci otrzymuje
obrazenia, w momencie, gdy liczba obrazen bedzie wynosi¢ tyle
samo lub wiecej, ile wartos¢ wytrzymalo$ci, po rozpatrzeniu
efektu, ktory to spowodowal, nalezy rzuci¢ czerwong koscia
obrony. Pojazd otrzymuje jeden z negatywnych efektow:

o Uszkodzony (Damaged): jezeli wynik to W, oddzial jest
uszkodzony i otrzymuje zeton uszkodzenia. Kiedy gracz
aktywuje uszkodzony oddzial, rzuca bialg koscig obrony i
na pustym wyniku ten pojazd wykonuje jedng akcje mniej
podczas swojej aktywacji.

©

o Unieruchomiony (Disabled): jezeli wynik to pusta
$cianka, oddziat jest unieruchomiony i otrzymuje zeton
unieruchomienia. Oddziat unieruchomiony nie moze cofa¢
ani wykonywac¢ ruchu bocznego i musi wyda¢ dwie akgje,
aby wykona¢ ruch standardowy.

©

o Uszkodzona bron (Weapon Disrupted): jezeli wynik to
W, jedna z broni tego oddziatu jest uszkodzona. Przeciwnik
wybiera jedng bron tego oddziatu i ktadzie zeton uszkodzenia
na jej karcie. Kiedy dodaje sie broni do puli ataku, tylko
potowa kosci moze zosta¢ dodana z tej broni (zaokraglajac w
gore).

Pojazd moze mie¢ tylko jeden z tych zetondw w tym samym
czasie. Nazywa si¢ je Zetonami uszkodzenia maszyny. Dla pojazdu
rzuca si¢ koscig tylko raz na rozgrywke, aby ustali¢ rodzaj zetonu
uszkodzenia, jaki on otrzyma.

PRZYKLAD: OBRAZENIA POJAZDU

Czolg AAT Nikoli ma juz trzy obrazenia i otrzymuje trzy nowe z
ataku wroga. Po zakoticzenia tego ataku Nikola rzuca czerwong
koscig obrony i wyrzuca pustg scianke. Od teraz czolg Nikoli jest
unieruchomiony i ma przypisany zeton unieruchomienia.

Poniewaz pojazd moze rzucac koscig na ten efekt tylko

raz w trakcie calej rozgrywki, jezeli Nikola usunie zeton
unieruchomienia z czotgu AAT, a nastgpnie otrzyma kolejne
obrazenia, to nie rzuca ponownie koscig, by okresli¢ rodzaj
uszkodzenia.

POJAZD NAZIEMNY (GROUND VEHICLE)

» Pojazd naziemny ma podstawke z wcigciem.
» Pojazd naziemny moze wykona¢ cofanie i sie obracac.

» Pojazd naziemny przesuwa zolnierzy, gdy sie przez nich
porusza.

+ Pojazd naziemny moze ukonczy¢ ruch z cze¢scia swojej
podstawki na jakims terenie.

o Pojazd naziemny moze zosta¢ wystawiony w pozycji, w
ktorej czes¢ podstawki bedzie zwisa¢ z kawalka terenu.
Pojazd naziemny nie moze zakonczy¢ ruchu ani by¢
ustawiony w pozycji, w ktorej figurka bedzie niestabilna,
bedzie spadac albo kat podstawki figurki bedzie wigkszy niz
45°.

+ Pojazd naziemny nie moze poruszac si¢ przez i konczy¢
ruchu na oddziatach typu pojazd naziemny.

+ Pojazd naziemny moze by¢ w zwarciu (melee), ale nie moze
by¢ zwiazany walka (engaged).

 Pojazd naziemny blokuje linie wzroku tak, jakby byt
kawatkiem terenu obszarowego o wielkosci odpowiedniego
wzornika jednostki.

« Kiedy okresla sie liczbe przystonietych figurek i ostone
w kroku 5a-b sekwencji ataku, traktuj pojazd naziemny
jak teren obszarowy odpowiedni dla wzornika i jako
cigzka ostone.
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o Podczas okreslania liczby przestonietych modeli sylwetka
pojazdu naziemnego musi by¢ przynajmniej w 50%
przestonieta, aby uzna¢ pojazd za przesloniety.




POJAZD REPULSOWY (REPULSOR
VEHICLE)

Pojazd repulsowy ma podstawke z wycieciem.
Pojazd repulsowy moze si¢ obracac.

Pojazd repulsowy nie moze wykonywac akcji oczekiwania,
otrzymywac ani wydawac zetonow oczekiwania.

Pojazd repulsowy moze zakonczy¢ ruch czg$ciowo
na terenie.

Pojazd repulsowy moze sie ruszaé na i przez niedostepny
teren, a kiedy to robi, moze ustawia¢ miarke ruchu
nachodzaca na niedostepny teren.

Pojazd repulsowy moze zosta¢ wystawiony w pozycji, w
ktorej czes¢ podstawki bedzie zwisa¢ z kawalka terenu.
Pojazd naziemny nie moze zakonczy¢ ruchu ani by¢
ustawiony w pozycji, w ktorej figurka bedzie niestabilna,
bedzie spadac albo kat podstawki figurki bedzie wigkszy niz
45°.

« Pojazd repulsowy moze przesuwac figurki, ale tylko w
trakcie albo na koniec ruchu przymusowego (compulsory
move).

Pojazd repulsowy moze by¢ ruszony i ruszyc¢ sie przez inne
oddzialy, ale nie moze zakonczy¢ ruchu, nachodzac na te

oddzialy.

Pojazd repulsowy moze by¢ w zwarciu (melee), ale nie moze
by¢ zwiazany walka (engaged).

Pojazd repuslowy nie blokuje linii wzroku, nie przestania
figurek i nie zapewnia oslony.

Podczas okreslania liczby przestonietych modeli

sylwetka pojazdu repulsowego musi by¢ przynajniej w

50% przestonieta, aby uznaé pojazd za przestoniety. Dla
okreslenia sylwetki pojazdu repulsowego stworz cylinder
nad podstawka, ktory zaczyna si¢ w najnizszym punkcie
figurki i rozszerza si¢ do samego szczytu pojazdu - nie
wliczajac w to anten, broni, podstawki, patyczkéw ani zalogi.

DODATEK C: NAJEMNICY |
BATALIONY

NAJEMNICY

LEGION RULEBOOK

Uniwersum Star Wars sklada si¢ z ogromnej liczby réznych
bohater6w, ztoczyncow, rewolerowcow i organizaciji, ktére nie
podlegaja zadnej z gtéwnych sit. Te postaci pojawiaja sie w grze
jako najemnicy.

Oddzialy najemnikow nie sg lojalne wobec zadnej frakeji,
jednak frakcje i niektdre bataliony moga naja¢ oddzialy
najemnikow do swoich armii. Na karcie oddziatu najemnikow
zaznaczone jest, do jakich frakcji moga oni dofaczy¢. Nie ma

zadnych dodatkowych kosztéw zwigzanych z sama mozliwoscia
rekrutacji.

Oddzialy najemnikow nie liczg sie do minimalnej liczby
oddziatéw danej rangi, ale licza si¢ do maksymalnej liczby
dozwolonej w twojej armii. W armii moga si¢ znalez¢
maksymalnie dwa oddzialy najemnikéw o randze A i tylko
po jednym oddziale najemnikéw kazdej innej rangi. Wiecej
informacji o rangach znajdziesz na stronie 15.

PRZYKEAD: NAJEMNICY | WYMOG RANG

Standardowa armia Imperium Galaktycznego, majgca jeden
albo wigcej oddziatow najemnikow Black Sun, musi wystawic
przynajmniej trzy oddziaty niebedgce najemnikami o randze A i
nie moze wystawic lgcznie wigcej niz szes¢ oddziatow rangi A.

Gracz zazwyczaj nie moze wystawic¢ catej armii sktadajacej

sie z najemnikow, ale niektdre bataliony (battle forces) na

to pozwalaja. Bataliony te majg wlasne unikatowe wymogi i
zasady. Niektore oddzialy najemnicze nie moga by¢ uzyte przez
zadng frakcje. Sg to oddziaty, ktérych mozna uzy¢, tylko zasady
specjalne na to zezwalaja.

Oddziat najemniczy jest przyjazny dla innych oddzialéw w tej
armii, ale nie jest czescig tej frakcji. Kiedy dotaczasz oddzialy
najemnicze do armii, uzyj zetonéw rozkazow z rewersem
odpowiedniej frakeji. Gracz wystawiajacy tylko oddziaty
najemnicze powinien uzy¢ wylacznie zetonoéw rozkazow
najemnikow.

PRZYKEAD: NAJEMNICY | FRAKCJE

Oddzial najemnikoéw Black Sun w armii Imperium jest przyjazny
dla innych oddziatow z tej armii, ale nie nalezy do frakcji
Imperium. Ten oddzial bedzie uzywac zZetonow rozkazow
Imperium.

PRZYNALEZNOSC (AFFILIATIONS)

Kazdy oddzial najemniczy ma swojg przynaleznos¢.
Przynalezno$ci reprezentujg organizacje kryminalne,
syndyKkaty, gildie, gangi albo nawet pojedynczych fowcow gltow.
Przynalezno$¢ oddzialu przedstawia symbol w lewym gérnym
rogu karty oddzialu w miejscu, gdzie normalnie powinien
znalez¢ sie symbol frakeji.

Oddziat z przynaleznosciag moze otrzymac rozkaz tylko od
przyjaznych oddzialéw z ta sama przynaleznoscia.

AFFILIATION ICONS (SYMBOLE
PRZYNALEZNOSCI)

Kazda przynalezno$¢ reprezentowana jest przez symbol. W Star
Wars Legion znajdziesz nastepujace::

{8 Black Sun
O The Pyke Syndicate

% Raiders

7 Rogues

'9 Maul Loyalists
é Ewoks



BATALIONY (BATTLE FORCES)

W Star Wars: Legion bataliony reprezentujg grupy oddzialéw,
ktore walczyly ramie w ramie w uniwersum Star Wars. Te armie
skupiajg sie wokot specjalnych grup. Moga to by¢ np. obroncy
Bazy Echo, grupa najemnikéw napadajacych na konwoje czy
sily inwazyjne Imperium...

Bataliony zapewniajg graczom alternatywny sposéb budowania
armii. Dla kazdego batalionu istnieja: lista konkretnych
oddziatéw dopuszczalnych w tej armii, osobny system rang dla
standardowej rozgrywki i potyczki oraz zasady specjalne, ktore
wplywaja na budowe, rozstawienie i rozgrywke.

DODATEK D: ZASADY KART
BITWY

Niektore karty bitwy zawieraja dodatkowe zasady, akcje czy
stowa kluczowe, ktore nie sg w pelni wyjasnione na karcie.

POZYSKAJ (CLAIM)

Wiele kart celéw zawiera akcje pozyskiwania 4 CLAIM. Zetony
celow uzywane w takiej rozgrywce moga zosta¢ pozyskane.
Oddziat zotnierzy musi podstawka lidera dotyka¢ zetonu celu,
aby moc uzy¢ akcji pozyskiwania 4p CLAIM. Kiedy oddzial
pozyska zeton celu, odwrd¢ zeton na druga strone i odtéz go na
pole bitwy dokltadnie w to samo miejsce.

Zeton pozostaje w kontakcie z podstawka lidera, gdy ten sie
porusza. Po wykonaniu jakiegokolwiek ruchu przez oddziat
gracz kontrolujacy ten oddzial moze podnies¢ dowolny zeton
celu i potozy¢ w kontakcie z podstawka lidera tego oddziatu.

Kiedy lider oddziatu z pozyskanym zetonem celu rozpocznie
faze akeji w stanie paniki albo przed usuni¢ciem pokonanego
lidera oddziatu odwrd¢ pozyskany zeton ze strony zajetej na
niezajety i poldz go z powrotem w to samo miejsce na polu
bitwy. Te zetony moga zosta¢ pozyskane ponownie.

BOMBING RUN OBJECTIVE

Karta celu Bombing Run uzywa akeji pozyskiwania 4p CLAIM i
upuszczenia B> DRop.

UPUSZCZENIE (DROP)

Upuszczenie jest darmowg akejg, ktéra umozliwia oddzialowi

z pozyskanym zetonem celu odwrécenie go ze strony zajetej na
niezajety i odlozenie w to samo miejsce na polu bitwy w styku z
podstawka lidera. W momencie, gdy oddziat upusci zeton celu,
zeton ten nie jest traktowany jako pozyskany przez ten oddziat.

PAYLOAD OBJECTIVE

Karta celu Payload wymaga dwdch figurek wozkow. Wozek

z bombg to figurka sktadajgca sie z palety repulsacyjnej
doczepionej do podstawki z wycieciem o $rednicy 50 mm

z jedng lub dwoma bombami albo elementem o podobnym
rozmiarze, ktory jest ulozony na palecie. Kazdy kawalek
terenu wybrany na potrzeby karty celu Payload musi dotyka¢
bezposrednio pola bitwy.

ZASADY SPECJALNE PALETY Z BOMBA

Figurka wdzka nie jest oddziatem i nie moze otrzymywac
zetonow, ran ani by¢ celem efektow, ktdre celuja w oddziaty.

Figurka woézka z bomba ma wzornik, ktéry wytycza sie od
podstawki wozka az do raczki. Zignoruj wszystko, co jest
potozone na wozku. Wozek z paleta, ktory przystania zotnierzy
niebedacych na stworzeniu, daje im ciezka ostone. Wozek

z bomba nie daje Zadnej ostony zolnierzom na stworzeniu i
pojazdom. Wozek nigdy nie blokuje linii wzroku.

Figurka wézka z bomba ignoruje efekty ciezkiego terenu i moze
wykonywac¢ czesciowy ruch. Wozek z bomba nie moze poruszac¢
sie przez teren niedostepny.

Wozek z bombg moze poruszac si¢ przez wszystkie figurki, w
tym przez inne wozki z bomba, ale nie moze zakonczy¢ ruchu,
nachodzac na inne podstawki, ktére nie mogg by¢ przesuniete.
Na ostatecznej pozycji wozek moze nachodzi¢ na podstawke
zolnierza, jezeli ten Zotnierz moze by¢ przesuniety, powodujac
jego przesuniecie (displacement).

Wiszystkie oddzialy moga ruszac sie przez wozek, ale nie moga
skonczy¢ ruchu, nachodzac na podstawke wozka z bomba.

SABOTAGE THE MOISTURE
VAPORATORS OBJECTIVE

Karta misji Sabotage the Moisture Vaporators uzywa akcji
sabotaz/naprawa 4 SABOTAGE/REPAIR.

SABOTAZ/ NAPRAWA (SABOTAGE/REPAIR)

Tylko liderzy oddzialéw Zotnierzy (trooper) w styku z
podstawka z Zetonem celu moga uzy¢ akgji sabotaz/naprawa

& SABoTAGE/REPAIR. Akcja ta pozwala oddziatowi doda¢ albo
usung¢ jeden Zeton ran z zetonu celu. Zeton celu nie moze mieé
mniej niz zero zetondw ran.

SUPPLY DROP CONDITION

Warunek misji Supply Drop uzywa specjalnej talii zasobow i
darmowej akcji uzupelnienie zapaséw B> RESUPPLY.

TALIA ZASOBOW (THE SUPPLY DECK)

Kiedy karta warunku specjalnego Supply Drop zostanie
wybrana w trakcie odstaniania kart bitwy i ustalania pola bitwy
podczas przygotowania, gracze powinni przygotowac jedna
talie zasobow skladajaca sie z 16 kart zasobow. Obaj gracze beda
uzywac tej samej talii podczas gry. Talia zasobow sklada sie z 16
kart w o$miu typach, po dwie sztuki.

UZUPEENENIE ZASOBOW (RESUPPLY)

Darmowa akcja uzupetnienie zasobéw B> RESUPPLY uzywana
jest podczas gry, gdy pojawi si¢ warunek misji Supply Drop.
Kiedy lider oddziatu Zolnierzy niebedacy Zotnierzem na
stworzeniu swoja podstawka pozostaje w kontakcie z Zetonem
warunku, moze uzy¢ darmowej akgcji uzupelnienie zasobow.
Jezeli zeton warunku jest obrécony do spodu, to obro¢ go na

wierzch; jezeli jest odwrdcony na wierzch, to odrzu¢ go z gry. E
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Nastepnie pociagnij dwie karty z talii zasobow, wybierz jedna,
przydziel ja do swojego oddziatu, a nastepnie wtasuj te druga w
reszte talii. Oddzial moze mie¢ do dwdch kart tego samego typu
z talii zasobow.

DODATEK E: PROCEDURY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie do gry w Star Wars: Legion to setup,
ktory sklada sie z nastepujacych krokéw:

. Budowanie armii, reki dowodzenia i talii bitewne;j.
. Przygotowanie pola bitwy i zebranie komponentow.
. Oméwienie terenéw.
. Ustawienie terendw.
. Wybdr koloréw graczy i stron.
. Odsloniecie kart bitewnych.
. Okreslenie pola bitwy.
. Rozstrzygniecie celéw i kart warunkoéw.

. Wystawianie jednostek.

SKEADOWE RUNDY

Na kazda z szesciu rund w grze Star Wars: Legion skiada
sie kilka faz:

. Faza dowodzenia (The Command Phase).
2. Faza aktywacji (The Activation Phase).

3. Faza koficowa (The End Phase).

SKEADOWE FAZY
DOWODZENIA

Wybranie i zagranie karty rozkazow.

. Rozstrzygniecie kart rozkazdow.
. Okreslenie pierwszenstwa.
. Wyznaczenie dowddcy i wydanie rozkazéw.

. Stworzenie puli rozkazow.

ROZSTRZYGNIECIE
KART ROZKAZOW

Efekty kart rozkazéw wsytepujace po ich odstonieciu,
rozpoczynajac od niebieskiego gracza.

. Efekty kart rozkazéw nienastepujace w konkretnym

momencie, rozpoczynajac od niebieskiego gracza.

. Efekty kart rozkazow nastepujace w chwili

wydawania rozkazéw, rozpoczynajac od
niebieskiego gracza.

. Efekty kart rozkazoéw wystepujgce na poczatku fazy

aktywacji, rozpoczynajac od niebieskiego gracza.

. Efekty kart rozkazow nastepujace w trakcie fazy

aktywacji, rozpoczynajac od niebieskiego gracza.



SKEADOWE FAZY PROCEDURA ATAKU
A KTYWACJI . Okreslenie obroncy.

2. Przygotowanie puli ataku.

Rozstrzygniecie umiejetnosci i efektéw na poczatku
fazy aktywacji. a. Okreslenie dopuszczonych figurek.

. Wybranie oddzialu do aktywacji albo spasowanie. b. Wybranie broni i zebranie kosci.
. Aktywacja oddziatu: . Deklaracja dodatkowego obroncy.

Rozstrzygniecie dowolnych umiejetnosci + Reutkoscmiataku.
i efektow. a. Rzut kos¢mi.

Zbiorka (Rallying). b. Przerzut ko$ci.

Wykonanie akgji. c. Konwersja wzmocnienia w ataku.
Rozstrzygniecie dowolnych umiejetnosci i . Zastosowanie uniku i ostony.

efektéw na koniec aktywacji oddziatu.
a. Zastosowanie uniku.

 Polozenie zetonu rozkazu. b. Okreslenie liczby przestonietych modeli.

. Rozstrzygniecie umiejetnosci i efektéw na koniec c. Okredlenie ostony.
fazy aktywacji.

d. Zastosowanie ostony.

. Modyfikacja kosci ataku.

. Rzut ko$¢émi obrony.
a. Rzut ko$¢mi.
b. Przerzut kosci.
c. Konwersja wzmocnienia w obronie.

. Modyfikacja ko$ci obrony.

. Poréwnanie wynikow.

. Przypisanie zetonéw przygwozdzenia obroncy.

. Wybranie dodatkowej puli ataku.

SKEADOWE FAZY
SKEADOWE AKTYWACJI KONCOWEJ

O D D Z I A‘t U 1. Rozstrzygniecie zdolnosci i efektow na poczatku

fazy koncowe;j.

Rozstrzygniecie umiejetnosci i efektéw na poczatku
fazy aktywacji. . Odrzucenie kart rozkazow.

. Zbiodrka (Rally). . Usuniecie Zetonow.

. Wykonanie akgji. . Aktualizacja puli rozkazéw oraz awans.
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. Rozstrzygniecie dowolnych umiejetnosci i efektow na . Rozstrzygniecie zdolnosci i efektéw na koniec fazy
koniec aktywacji oddziatu. koncowe;j.

. Przypisanie zetonu rozkazu. . Przestawienie licznika rund.
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SEOWA KLUCZOWE

SEOWA KLUCZOWE ODDZIAEOW
AGILE X (ZWINNOSC X)

Stowo kluczowe Agile X pozwala oddziatowi otrzymac zetony
uniku w liczbie ,,X” za kazdym razem, gdy oddzial wykona ruch
standardowy jak akcje albo darmowg akgje.

Al: ACTION (Al: AKCJA)

Wykonujac akcje w trakcie aktywacji oddziatu, oddziat ze
stowem kluczowym Al bez zetonu rozkazu musi wykonaé
wymieniong akgcje jako pierwsza. Jezeli oddziat nie moze
wykona¢ zadnej z wymienionych akgji, moze zrealizowa¢
dowolne inne akcje jak zazwyczaj.

AID: AFFILATION (POMOC:
PRZYNALEZNOSC)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Aid X ma otrzyma¢
zeton przycelowania, uniku albo wzmocnienia, zamiast niego
moze go otrzymac inny przyjazny oddzial z tej przynaleznosci
albo wymienionego typu w zasiegu 1 i linii wzroku. Jezeli tak
sie stanie, oddzial ze zdolnoscig Aid X otrzymuje jeden zeton
przygwozdzenia.

ALLIES OF CONVENIENCE (SOJUSZ
DLA KORZYSCI)

Oddzialy, ktore maja stowo kluczowe Sojusz dla korzysci,
moga wydawac rozkaz sojuszniczym oddziatom najemnym
niezaleznie od przynaleznosci. Ponadto gdy tworzysz armie,
gracz moze doda¢ kolejny oddzial najemnikéw niezaleznie od
rangi, jezeli jest w niej przynajmniej jeden oddzial ze stowem
kluczowym Sojusz dla korzysci, ale nadal nie moze przekroczy¢
dopuszczalnej liczby oddziatow.

ARMOR (PANCERZ)

Podczas kroku modyfikacji kosci ataku w sekwencji ataku,
jezeli obrornica ma stowo kluczowe Pancerz, to obrorica moze
anulowac¢ wszystkie trafienia ¥ w rzucie ataku, usuwajac te
kosci z puli ataku.

ARMOR X (PANCERZ X)

Podczas kroku modyfikacji kosci w sekwencji ataku, jezeli
obronca posiada stowo kluczowe Pancerz X, obronica moze
anulowac trafienia ¥ w liczbie do wartosci ,, X", usuwajac te
kosci z puli ataku.

ARSENAL X (ARSENAL X)

Podczas wyboru broni w kroku zebrania kosci kazda figurka w
oddziale, ktéra ma stowo kluczowe Arsenal X, moze wybra¢ do
X broni, aby dodac je do puli ataku.

ATARU MASTERY (UNIT KEYWORD)

Oddziat ze stowem kluczowym Ataru Mastery moze wykona¢
do dwdch akgji ataku. Po wykonaniu ataku i rozpatrzeniu

jego efektu otrzymuje on jeden zeton uniku. Po obronie i
rozpatrzeniu jej efektu otrzymuje jeden zeton przycelowania.
Gdy sie broni przed atakiem, moze wyda¢ zeton uniku podczas
kroku uniku i ostony, a przeciwnik otrzymuje jedno obrazenie
za kazdy wyrzucony wynik W przez obronce podczas kroku
rzutu kosémi obrony.

Moze si¢ zdarzy¢, ze atakujacy oddziat zostanie pokonany
przez broniacy sie oddziat przy uzyciu stowa kluczowego Ataru
Mastery. Jezeli to stowo kluczowe spowoduje, ze atakujacy
oddzial zostaje zniszczony, atak jest kontynuowany i obronca
nadal moze otrzymac obrazenia.

Jezeli stowo kluczowe Ataru Mastery zostaje uzyte przeciwko
atakowi, ktory zawiera bron ze stowem kluczowym Odpornosé:
odbicie (Immune: Deflect), Ataru Mastery nie moze zadac
obrazen atakujgcemu oddziatowi.

AUTHORITATIVE
(AUTORYTATYWNY)

Raz na faze dowodzenia, kiedy oddziat ze stowem kluczowym
Autorytatywny otrzyma rozkaz, moze zamiast tego wydac
rozkaz przyjaznemu oddziatowi w zasiegu 1-2.

BARRAGE (OGIEN ZAPOROWY)

Jezeli oddzial ma stowo kluczowe Ogien zaporowy, moze
wykona¢ dwie akcje ataku zamiast jednej, o ile nie bedzie
uzywac stowa kluczowego Arsenal podczas tej aktywacji.

BLOCK (BLOK)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Blok broni si¢, moze
wyda¢ zetony uniku podczas kroku uniku i ostony i otrzymuje
W:v.

BOLSTER X (WSPARCIE X)

Oddziat ze stowem kluczowym Wsparcie X moze jako akcje
karty wybra¢ do X przyjaznych oddzialow w zasiegu 1 i kazdy z
nich otrzymuje jeden zeton wzmocnienia (surge).

BOUNTY (ZLECENIE)

Po przygotowaniu (setup) oddzial ze stowem kluczowym
Zlecenie wybiera wrogi oddziat o randze vA albo A ioznacza
go zetonem zwyciestwa polozonym na karcie tego oddziatu.
Po tym, jak oddziat ze stowem kluczowym Zlecenie pokona w
wyniku ataku albo efektu wrogi oddzial oznaczony zetonem
zwycigstwa, otrzymanym ze stowa kluczowego Zlecenie,
przenies zeton zwyciestwa z karty pokonanego oddziatu na
oddzial z tym stowem kluczowym.

Na koncu rozgrywki za kazdy kontrolowany przez gracza
oddziat ze stowem kluczowym Zlecenie na polu bitwy - jezeli
ten oddzial ma przynajmniej jeden zeton zwyciestwa na swojej
karcie jednostki za pokonanie wrogiego oddzialu - otrzymuje
on jeden Zeton zwyciestwa.



CACHE (SKRYTKA)

Podczas przygotowania oddzial wyposazony w kartg ulepszenia,
ktéra ma stowo kluczowe Skrytka, ktadzie wyszczegdlniong na
tej karcie liczbe zetonow. Ten oddzial moze wydawac te zetony.

CALCULATE ODDDS (OBLICZENIE
SZANS)

Jako akcje karty oddzial ze stowem kluczowym Obliczenie
szans moze wybrac przyjazny oddzial w zasiegu 1 i w linii
wzroku, aby otrzymac jeden zeton przycelowania, jeden zeton
uniku i jeden zeton przygwozdzenia.

CHARGE (SZARZA)

Po wykonaniu przez oddzial ze stowem kluczowym Szarza akeji
ruchu, ktéra spowoduje kontakt podstawka z wroga figurka
wywolujacy zwarcie, moze on wykona¢ darmowg akcje ataku
przeciwko temu oddzialowi z uzyciem wytacznie broni do
zZwarcia.

CLIMBING VEHICLE (POJAZD
WSPINAJACY SIE)

Oddziat ze stowem kluczowym Pojazd wspinajacy sie jest
traktowany jak zolnierz (trooper) na potrzeby wspinaczki.

COMPEL (PRZYMUSZENIE)

Po tym, jak inny oddzial zolnierzy (trooper) w zasiegu 1-2 od
przyjaznego oddziatu ze stowem kluczowym Przymuszenie
wykona krok zbiorki i jest przygwozdzony, ale nie spanikowany,
na poczatku jego kroku wykonania akcji moze on otrzymac
zeton przygwozdzenia, aby wykona¢ darmowg akcje ruchu.

CONTINGENCIES X (NA WSZELKI
WYPADEK X)

Kiedy tworzysz swoja reke rozkazow przed rozpoczeciem
rozgrywki, za kazdy oddzial ze stowem kluczowym Na
wszelki wypadek X w armii gracza, ten gracz odklada do X
zakrytych kart obok jako karty Na wszelki wypadek, gdzie X
réwna sie tacznej wartosci zasady Na wszelki wypadek, ktora
majg oddzialy. Te odlozone karty moga mie¢ dowolna liczbe
kropek, ale musza przestrzega¢ wszystkich zasad tworzenia
reki rozkazow. Odlozone na bok karty nie sg traktowane jako
bedace w rece rozkazoéw gracza i sa trzymane w tajemnicy
od przeciwnika. Gracz moze patrze¢ na te odtozone karty w
dowolnym momencie.

Po odkryciu karty rozkazu przez gracza, przed rozpatrzeniem
innych efektéw ten gracz moze odrzuci¢ odkryta karte, aby
odstoni¢ jedna z odlozonych na bok kart Na wszelki wypadek z
ta samg liczbg kropek. Odkryta karta Na wszelki wypadek jest
teraz traktowana jako wybrana i odstonieta karta rozkazu na te
ture. Jezeli obaj gracze majg karty Na wszelki wypadek, gracz
niebieski musi zdecydowa¢ pierwszy, czy ja odstania karte Na
wszelki wypadek.

Jezeli wszystkie oddzialy ze stowem kluczowym Na wszelki
wypadek X zostang pokonane, gracz nie moze odstoni¢ ani
uzy¢ zadnej z kart Na wszelki wypadek.

COORDINATE: UNIT NAME/UNIT
TYPE (KOORDYNACJA: NAZWA/
TYP)

Po otrzymaniu rozkazu przez oddziat ze stowem kluczowym
Koordynacja moze on wydac¢ rozkaz przyjaznemu oddziatowi w
zasiegu 1, ktéry ma wyszczegolniong nazwe badz typ. Oddzial,
ktéry ma wyszczegolnione jeden albo wiecej nazw i typow,
moze wybra¢ tylko jeden z nich, aby wykorzysta¢ Koordynacje.
Jezeli oddziat ma stowo kluczowe Koordynacja i otrzyma
kolejny rodzaj tego stowa kluczowego, ten oddzial moze wybra¢
swoj cel do wydania rozkazu z tych dwéch rodzajow stowa
kluczowego — nie wydaje jednak dwdch rozkazéw.

COUNTERPART (TOWARZYSZ)

Niektore oddzialy maja swojego wiernego towarzysza albo
stuge, ktorzy praktycznie nigdy nie wystepuja osobno. Taki
oddziat ma stowo kluczowe Towarzysz, a figurka z tego
oddziatu jest zawsze dodawana do innego oddziatu. Taka
figurka jest figurka towarzysza i ma karte towarzysza. Polaczony
oddzial ma range, typ, kosci obrony, wartos¢ odwagi, szybkos$¢ i
tabelke wzmocnienia, tak jak wskazano na karcie oddziatu.

o Czasami karta towarzysza ma inny typ oddziatu tylko na
potrzeby wyekwipowanych kart ulepszen.

 Kiedy przypisujesz obrazenia do polaczonego oddziatu,
dowolna figurka moze mie¢ przypisane obrazenia przez
gracza ja kontrolujacego, ale towarzysz musi zostaé
pokonany pierwszy.

« Karty ulepszen bez przypisanej broni do towarzysza moga
by¢ uzywane przez reszte oddziatu, chyba ze towarzysz
zostal pokonany.

« Karty ulepszen z broniag moga by¢ uzyte tylko przez figurke,
ktéra ma jg przypisang.

o Figurki niebedgce towarzyszami w tym oddziale uzywaja
progu obrazen z karty oddziatu, a towarzysz uzywa progu
obrazen z karty towarzysza.

» Polaczony oddzial ma stowa kluczowe zaréwno karty
oddzialu, jak i karty towarzysza.

« MFigurki polaczonego oddzialu moga uzywac¢ wylacznie
broni, ktdra jest na ich kartach. Jezeli potaczony oddziat
otrzyma bron z karty rozkazoéw, to tylko figurka niebedaca
towarzyszem moze jej uzyc.

o Jezeli figurka towarzysza zostaje pokonana, oddziat traci
wszystkie stowa kluczowe, umiejetnosci oraz efekty na
karcie towarzysza.

100g31Nd NOIB3an




X
@)
0
o
Ll
—J
J
o
Z
Q
U
LLl
—J

COVER X (OSEONA X)

Jezeli oddzial ma stowo kluczowe Ostona X i broni si¢ przed
atakiem z przynajmniej jedng bronig zasiegowa, podczas kroku
uniku i ostony ulepsza swoja numeryczng wartos$¢ ostony o
liczbe réwng ,, X"

COVERT OPS (TAJNE OPERACJE)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Tajne operacje jest
wystawiony podczas przygotowania (setup), moze zmienic
swoja range na A na potrzeby wszystkich zasad do konca
rozgrywki, aby otrzymac stowo kluczowe Infiltracja (Infiltrate).
Oddzial nie moze zmieni¢ rangi na 4, jezeli w armii gracza nie
ma wiecej oddzialéw o randze vA-.

CUNNING (CHYTROSC)

Podczas fazy dowodzenia, jezeli gracz odkryje karte rozkazu

~& albo A, ktéra nalezy do konkretnego oddziatu ze stowem
kluczowym Chytros¢ i nastapi remis w pierwszenstwie, to
traktuj karte rozkazu, jakby miata o jedna kropke mniej. Jezeli
obaj gracze odkryjg karte rozkazu vA albo A, ktéra nalezy do
konkretnego oddziatu ze stowem kluczowym Chytros¢, to wciaz
mamy wystepuje remis w pierwszenstwie.

DANGER SENSE X (WYCZULONE
ZMYSLY X)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Wyczulone zmysty X
ma usuna¢ dowolng liczbe zetondw przygwozdzenia, moze
zdecydowag, ze nie usuwa do X zetonow, w tym 0.

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Wyczulone zmysty X
broni si¢ przed atakiem, rzuca jedng dodatkowa ko$cia obrony
za kazdy posiadany zeton przygwozdzenia do wartosci X
zdolno$ci.

DAUNTLESS (NIEUSTRASZONY)

Jezeli oddziat ze stowem kluczowym Nieustraszony po
wykonaniu zbiorki podczas aktywacji jest przygwozdzony, ale
nie spanikowany, moze otrzymac jeden zeton przygwozdzenia,
aby wykona¢ darmowa akcje ruchu.

Na oddzial ze stowem kluczowym Nieustraszony nie dziala
efekt stowa kluczowego Przymuszenie (Compel).

DEFEND X (OBRONA X)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Obrona X otrzyma
rozkaz, otrzymuje réwniez X zetonéw uniku.

DEFLECT (ODBICIE)

Jezeli oddziat ze stowem kluczowym Odbicie, bronigcy si¢
przed atakiem zasiegowym, wyda jakis$ Zeton uniku podczas
kroku uniku i ostony, jego tabelka wzmocnienia otrzymuje
W:W. Atakujacy otrzymuje jedno obrazenie za kazdy wynik
wzmocnienia W, wyrzucony przez obronce podczas kroku rzutu

kaéémi .

Moze sie zdarzy¢, ze atakujacy oddzial zostanie pokonany przez
broniacy sie oddziat przy uzyciu stowa kluczowego Odbicie.
Jezeli to stowo kluczowe wywola porazke atakujacego oddziatu,
atak jest kontynuowany i obrornca wcigz moze otrzymac
obrazenia.

DEMORALIZE X (DEMORALIZUJACY X)

Po tym, jak oddziat ze stowem kluczowym Demoralizujacy X
wykona zbiérke, dodaj tacznie do X zetonéw przygwozdzenia
wrogim oddziatom w zasiegu 1-2.

DETACHMENT: UNIT NAME/TYPE
(ODDZIAL ODSEPAROWANY:
NAZWA/TYP)

Oddziat ze stowem kluczowym Oddzial odseparowany
podlega kliku obostrzeniom podczas budowania armii i
przygotowania (Setup). W trakcie budowania armii oddzial ze
stowem kluczowym Oddzial odseparowany moze by¢ dodany
do armii gracza, tylko je$li oddzial majacy nazwe albo typ
wyszczegolniony jest czescig tej armii. Kazdy oddziat ze stowem
kluczowym Oddzial odseparowany potrzebuje swojego
odpowiedniego oddziatu z konkretng nazwa albo typem.

Na przyktad gracz chce doda¢ oddziatl Zotnierzy z moZdzierzem
DF-90 do swojej armii. Poniewaz oddziat z moZdziezem ma
stowo kluczowe Detachment: Shoretrooper, gracz musi najpierw
dodac oddziat Shoretrooperéw do armii przed dodaniem
oddziatu z mozdziezem DF-90. W efekcie w armii znajdujq sie
oddzialy: Shoretrooperéw i z mozdziezem DF-90. Jezeli gracz chce
dodaé drugi oddzial z moZdziezem DF-90 do swojej armii, musi
dodac do niej najpierw drugi oddziat Shoretrooperéw.

W kroku wystawiania podczas przygotowania lider oddzialu
ze stowem kluczowym Oddzial odseparowany musi by¢
ustawiony w zasiegu miarki predkosci -1 i na wysokosci 1 od
lidera oddziatu przyjaznego, ktéry ma wyszczegélniong nazwe
albo typ. Kiedy wystawianych jest kilka oddziatow ze stowem
kluczowym Oddzial odseparowany, kazdy z nich musi by¢
wystawiony w zasiegu miarki predkosci -1 i na wysokosci 1 od
innego lidera oddziatu. Kiedy oddziat wystawia sie przy uzyciu
tej zasady, nie musi on by¢ wystawiony w strefie rozstawienia.

Jezeli oddziat z tym stowem kluczowyn nie moze by¢
wystawiony wedtug powyzszych wytycznych, wystawia sie go
normalnie w strefie wystawienia gracza. Jezeli jednak gracz ma
oddziat z odpowiednim typem albo nazwa, ktéry nie zostal
jeszcze wystawiony, to ten oddzial musi by¢ wystawiony przed
oddziatem ze stowem kluczowym Oddzial odseparowany.

DIRECT UNIT NAME/UNIT TYPE
(BEZPOSREDNI NAZWA/TYP)

W kazdej fazie dowodzenia, podczas wydawania rozkazow
oddziat ze stowem kluczowym Bezpos$redni moze wydac
rozkaz przyjaznemu oddziatowi w zasiegu 1-2, ktory

ma odpowiednig nazwe albo typ wyszczegdlniony w
stowie kluczowym.




DISCIPLINED X (WYSZKOLONY X)

ENRAGE X (WSCIEK£OSC X)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Wyszkolony X otrzyma
rozkaz, moze usuna¢ do X zetonéw przygwozdzenia.

DISENGAGE (ODtACZENIE ,OD
WALKI”)

Kiedy oddzial Zolnierzy ze stowem kluczowym Odlaczenie
jest w zwarciu z pojedynczym oddziatem wroga, moze wciagz
wykona¢ normalny ruch.

DISTRACT (ROZPROSZENIE)

W ramach darmowej akeji karty oddzial ze stowem kluczowym
Rozproszenie moze wybra¢ wrogi oddziat zotnierzy (trooper)
w zasiegu 1-2 i linii wzroku. Do konca tej rundy, kiedy wybrany
wrogi oddzial wykonuje atak, musi atakowa¢ oddzial, ktory uzyt
akeji Rozproszenie, jezeli jest to mozliwe.

Kiedy wybrany wrogi oddzial atakuje oddziat ze stowem
kluczowym Rozproszenie, kazda figurka z wrogiego oddzialu
musi wybra¢ pasujaca bron, aby doda¢ ja do puli ataku. Wrogi
oddzial moze zaatakowa¢ dodatkowych obroncow i utworzy¢
dodatkowe pule dopiero po utworzeniu pierwszej puli z pasujacej
broni pod warunkiem, Ze wcigz sa dostepne inna bron i figurki,
ktore nie byly dostepne do dodania do pierwszej puli ataku.

Kiedy oddzial uzywa stowa kluczowego Rozproszenie, jezeli
ma zasade specjalng Niepozorny (inconspicuous), traci jg do
konca rundy.

DJEM SO MASTERY

Kiedy oddziat ze stowem kluczem Djem So Mastery broni
sie, moze wyda¢ dowolne zetony uniku podczas kroku uniku
i ostony, a jego tabelka wzmocnienia zyskuje W¥:W. Jezeli
przynajmniej jedno trafienie  albo trafienie krytyczne ¥ jest
anulowane, atakujacy otrzymuje jedno obrazenie.

Moze si¢ zdarzy¢, ze atakujacy zostanie pokonany przez
obronce uzywajacego stowa kluczowego Djem So Mastery.
Jezeli Djem So Mastery spowoduje, ze atakujacy zostanie
pokonany, atak wciaz jest kontynuowany i obronica moze nadal
otrzymac obrazenia.

Jezeli Djem So Mastery jest uzyty przeciwko atakowi z uzyciem
broni z Odpornoscia: odbiciem, to nie moze zada¢ obrazen
atakujagcemu oddzialowi.

DUELIST (POJEDYNKUJACY SIE)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Wécieklo$¢ X ma liczbe
zetonow obrazen réwng albo wigkszg niz X, to oddzial uzyskuje
stowo kluczowe Szarza i traktuje wartos¢ swojej odwagi jak ,,—”
oraz traci wszystkie posiadane zetony przygwozdzenia. Jezeli
oddziat ze stowem kluczowym Wscieklo$¢ X ma tyle samo albo
wiecej zetondéw obrazen niz wartos$¢ X, ale usunie Zetony do
mniejszej liczby niz ta warto$¢, to traci benefity wynikajace ze
stowa kluczowego Wicieklo$¢ X do momentu, az bedzie miat
znowu liczbe zetondw obrazen réwng badz wigksza niz X.

ENTOURAGE: UNIT NAME
(OBSTAWA: NAZWA)

Jezeli podczas budowania armii gracz wezmie oddziat ze
stowem kluczowym Obstawa, jeden oddzial wyszczegélniony w
tej zasadzie nie liczy si¢ do maksymalnej liczby oddzialow, jakie
mozna wzigé¢ w danej randze. Pozwala to graczowi na wziecie
wiekszej liczby oddziatéw konkretnej rangi, niz pozwalaja na to
zwykle zasady.

W fazie dowodzenia, podczas wydawania rozkazéw oddzial ze

stowem kluczowym Obstawa moze wydac rozkaz przyjaznemu
oddzialowi w zasiegu 1-2, ktéry ma nazwe wyszczegélniong w

stowie kluczowym Obstawa.

Na przyktad Krennic ma stowo kluczowe Obstawa: Death
troopers. Jezeli w armii znajduje si¢ Krennic, jeden z oddziatow
Death trooperéw w tej samej armii nie liczy sie do maksymalnej
liczby oddziatow specjalnych w armii, pozwalajgc graczowi

na zabranie dodatkowych trzech oddziatéw specjalnych i tego
oddziatu Death trooperéw. W fazie dowodzenia Krennic moze
wydac rozkaz oddziatowi Death trooperéw w zasiggu 1-2.

EQUIP (WYPOSAZY(C)

Podczas budowania armii gracz moze wzig¢ oddziat ze stowem
kluczowym Wyposazy¢. Ten oddzial musi wzigé karty ulepszen
wymienione po tym stowie kluczu.

EXEMPLAR (WZOR)

Oddzialy w odleglosci 1-2 i w linii wzroku od oddzialu

ze stowem kluczowym Wzoér moga wydawac zetony
przycelowania, uniku, wzmocnienia z tego oddzialu, jezeli sa
one w jego posiadaniu.

EXPERT CLIMBER (EKSPERT
WSPINACZKI)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Pojedynkujacy sie
wykonuje atak w zwarciu, jezeli wyda jeden albo wiecej zetonow
przycelowania podczas kroku przerzutu kosci ataku, pula ataku
otrzymuje stowo kluczowe broni Przebicie 1. Kiedy oddzial ze
stowem kluczowym Pojedynkujacy sie broni sie przed atakiem
w zwarciu, jezeli wyda przynajmniej jeden zeton uniku podczas
kroku uniku i ostony, otrzymuje stowo kluczowe Odpornos¢:
przebicie.

Oddzial ze stowem kluczowym Pojedynkujacy sie dodaje te
efekty do normalnych efektow, jakie otrzymuje sie za wydanie
zetonu przycelowania i uniku.

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Ekspert wspinaczki
wykonuje wspinaczke, moze ruszy¢ sie pionowo na wysokos¢ 2.

FLAWED (WADLIWY)

Oddziat ze stowem kluczowym Wadliwy ma odpowiednia karte
»wady”, ktéra musi by¢ dodana do reki dowodzenia przeciwnika
podczas przygotowania. Karta ,wady” w prawym gérnym rogu
ma oznaczenie, do ktérego oddzialu nalezy. Przeciwnik moze
zagrac karte ,wady” ze swojej reki, kiedy zasady zapisane na

tej karcie na to pozwalaja. Jezeli obaj gracze majg karte ,wady”
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na swojej rece dowodzenia, na poczatku kazdej fazy gracz z
pierwszenstwem musi pierwszy zadeklarowa¢, czy chce jej
uzy¢. Jezeli zaden gracz nie ma pierwszenstwa, to niebieski
gracz decyduje pierwszy. Dowolna zagrana karta ,wady” jest
odrzucana na poczatku fazy koncowe;j i jej efekt sie konczy.

Karty ,wady” nie sg kartami dowodzenia i nie oddzialuja na nie
zasady, jakie maja wplyw na karty dowodzenia.

FIELD COMMANDER (DOWODCA
POLOWY)

Podczas budowania armii oddziaty ze stowem kluczowym
Dowodca polowy moga ignorowaé minimalng liczbe vA rang
wymaganych w armii. Jezeli gracz nie ma zadnych oddziatow

o randze vAv, ale ma oddziat ze stowem kluczowym Dowddca
polowy, to wystaw ten oddziat z zetonem dowddcy. Kiedy gracz
odstoni karte rozkazu, ktdra nie jest vA albo A konrkretnego
dowddcy, to moze nominowac przyjazny oddziat ze stowem
kluczowym Dowddca polowy, aby stat sie dowddca wydajacym
rozkazy. Oddziat ze stowem kluczowym Dowddca polowy nie
jest ¥&~ i tylko liczy sie jako takiej rangi na potrzeby wydawania
rozkazow z kart rozkazéw podczas fazy dowodzenia.

Dodatkowo inne przyjazne oddzialy w zasiegu dowodzenia
oddziatu z zetonem dowodzenia mogg traktowac swoja warto$¢
odwagi jako 2, gdy sprawdzaja, czy sa w stanie paniki.

FIRE SUPPORT (WSPARCIE
OGNIOWE)

Kiedy podczas formowania puli ataku inny przyjazny oddziat
wykonuje atak zasiegowy, oddzial niebedacy w zwarciu ze
stowem kluczowym Wsparcie ogniowe, ktory ma odkryty
zeton rozkazu, moze wybra¢, czy dodaje dostepng bron do puli
ataku, wliczajac w to stowa kluczowe broni za kazda figurke

z linig wzroku do przynajmniej jednego modelu wroga. Po
uzyciu stowa kluczowego Wsparcie ogniowe odwro¢ zeton tej
jednostki na strone zakryta.

Wsparcie ogniowe nie jest atakiem, dodaje ono tylko bron do
puli kostek ataku innego oddziatu. Aby uzy¢ stowa kluczowego
Wsparcie ogniowe, oddzial musi mie¢ mozliwos¢ wykonania
ataku zasiegowego i nie moze by¢ w zwarciu.

Tylko jeden oddzial moze uzy¢ stowa kluczowego Wsparcie
ogniowe, kiedy inny oddzial formuje pule ataku. Oddzial moze
uzy¢ Wsparcia ogniowego, tylko zeby doda¢ bron do jednej puli
ataku.

FULL PIVOT (PEENY ZWROT)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Pelny zwrot wykonuje
zwrot, moze go wykona¢ do 360°.

GENERATOR X

Podczas fazy koncowej oddziat ze stowem kluczowym
Generator X moze obroci¢ ze strony nieaktywnej na strone
aktywna X Zetonow tarczy.

GROUNDED (UZIEMIONY)

Oddzial ze stowem kluczowym Uziemniony nie moze si¢
wspinac.

GUARDIAN X (STRAZNIK X)

Kiedy przyjazny oddzial Zolnierzy (trooper) w zasiegu 1 i w linii
wzroku od oddziatu ze stowem kluczowym Straznik X broni sie
przed atakiem zasiggowym, moze anulowac do X trafien % w
trakcie kroku modyfikowania kosci ataku w sekwencji ataku. Za
kazde trafienie % anulowane w ten sposéb oddziat ze stowem
kluczowym Straznik X rzuca ko$cig obrony odpowiadajacg tej
na karcie tego oddzialu. Po konwersji wzmocnien % w obronie
oddziat ze stowem kluczowym Straznik X otrzymuje obrazenie
za kazdy pusty wynik. Broniacy si¢ oddzial, dla ktorego uzyto
zasady Straznik X, wciaz otrzymuje Zetony przygwozdzenia tak
jak zwykle.

Oddzial nie moze uzy¢ stowa kluczowego Straznik X, jezeli
broniacy sie oddzial tez ma zasade Straznik X. Jezeli kilka
przyjaznych oddzialéw ma zasade Straznik X podczas ataku,
gracz kontrolujacy te oddziaty deklaruje, ktory z oddziatéw
uzyje stowa kluczowego Straznik X i ja rozpatrzy, zanim
zdedcyduje, czy inny oddzial takze uzyje stowa kluczowego
Straznik X.

Straznik X nie moze by¢ uzyty dla oddzial transportowanego
ani nie moze zapobiec obrazeniom przyjaznego
transportowanego oddziatu, gdy jest on transportowany.

Stowo kluczowe Przebicie X moze zosta¢ uzyte dla anulowania
wynikéw bloku W na ko$ciach obronych, rzuconych przez
oddzial uzywajacy zasady Straznik X. Traktuj anulowane wyniki
bloku W jak puste. Po uzyciu stowa kluczowego Przebicie X w
ten sposob niewykorzystana warto$¢ Przebicia X moze wcigz
by¢ uzyta, aby anulowa¢ wyniki bloku W, wyrzucone przez
bronigcy sie oddziat.

GUIDANCE (PRZEWODNICTWO)

Kiedy oddziat uzyje akcji karty Przewodnictwo, wybierz inny
przyjazny oddzial w zasiegu 1-2, aby wykonat jedng darmowa
akcje niebedaca atakiem.

GUNSLINGER (REWOLWEROWIEC)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Rewolwerowiec dotrze do
kroku deklaracji dodatkowych obroncéw, moze zadeklarowac
dodatkowego obronce i uformowa¢ dodatkows pule ataku,
sktadajacg sie wylacznie z broni, ktdrej juz uzyt do innej puli
ataku. Stowo kluczowe Rewolwerowiec moze by¢ uzyte tylko raz
na sekwencje ataku.

HEAVY WEAPON TEAM (ZESPOt
BRONI CIEZKIEJ)

Oddzial ze stowem kluczowym Zespo6t broni ciezkiej musi
wyekwipowac karte ulepszenia ciezkiej broni €). Figurka
dodana do tego oddziatu poprzez karte ulepszenia staje sie
liderem oddziatu.




HOVER: GROUND/AIR X
(UNOSZACY SIE: ZIEMIA/
POWIETRZE X)

Oddziat ze stowem kluczowyn Unoszacy sie: ziemia albo
Unoszacy sie: powietrze moze wykona¢ akcje oczekiwania
podczas kroku akeji i moze wykonywac ruch wycofania.

Oddziat ze stowem kluczowym Unoszacy sie: ziemia traktowany
jest jak pojazd naziemny przez inne oddzialy dla niektérych
zasad, takich jak: przestanianie figurek albo okreslenie

ostony, poruszanie sie przez oddzialy i przesuniecia. Na
potrzeby innych zasad ten oddziat jest traktowany jak pojazd
repulsorowy.

Oddziat ze stowem kluczowym Unoszacy sie: powietrze
ignoruje tereny o wysokosci X albo nizszej, kiedy sie porusza, i
moze skonczy¢ swoj ruch, nachodzac na takie tereny.

STRAFE (RUCH BOCZNY)

Jezeli oddzial ze stowem kluczowym Unoszacy sie: ziemia/
powietrze ma podstawke z wycieciami na bokach, moze on
wykonywac¢ ruch boczny jako czes¢ akcji ruchu, zamiast
wykonywac ruch tak jak zwykle. Oddziat obniza swoja predkos¢
0 1 do minimum 1, kiedy wykonuje ruch boczny. Tak jak przy
innych ruchach podstawka z wycieciem, ruch boczny moze by¢
pelny albo cze$ciowy i moze zostaé przerwany przez obiekty,
ktore przerwa ruch boczny figurki z przesuniecia sie w calosci
po miarce ruchu.

Aby wykonac¢ pelen ruch boczny, potéz koniec miarki ruchu w
jednym z bocznych wycie¢ w podstawce oddziatu. Trzymajac
miarke na polu bitwy, przesun figurke wzdtuz miarki ruchu na
druga strone az do momentu, gdy miarka znajdzie sie w calosci
w wycieciu. Wykonujac ruch boczny, podstawka figurki nie
moze nachodzi¢ na inne tereny albo oddzialy, przez ktére nie
moze sie ruszyc.

HUNTED (SCIGANY)

Kiedy figurka ze stowem kluczowym Scigany jest pokonana,
zastap jej figurke z niezajetym Zetonem celu Nabytek (The
Asset). Figurka ze stowem kluczowym Scigany nigdy nie moze
by¢ przywrdcona. Kazdy Zolnierz zyskuje #pPozYskA): NABYTEK
(Cramv: THE AsseT). Na koricu gry, jezeli wrogi oddzial pozyskat
zeton celu Nabytek i ma go przy przyjaznej figurce, gracz
kontrolujacy ten oddzial otrzymuje 1 Zeton zwyciestwa.

IMMUNE: BLAST (ODPORNOSC:
WYBUCH)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Odpornos$¢: wybuch broni
sie, efekt stowa kluczowego Wybuch jest ignorowany.

IMMUNE: DEFLECT (ODPORNOSC:
ODBICIE)

Podczas ataku, jesli kazda bron w puli ataku jest bronig ze
stowem kluczowym Odpornos¢: odbicie, atakujacy oddziat

nie moze otrzymac obrazen, kiedy obronca uzyje jednej z
tych zdolnosci: Ataru Mastery, Odbicie, Djem So Mastery,
Soresu Mastery.

IMMUNE: ENEMY EFECTS
(ODPORNOSC: WROGIE EFEKTY )

Oddziat ze stowem kluczowym Odpornoéé: wrogie efekty ignoruje
wszystkie wrogie efekty kart i nie moze by¢ obrany jako cel wrogich
efektow z kart.

IMMUNE: MELEE (ODPORNOSC:
WALKA W ZWARCIU)

Wrogie oddzialy nie moga by¢ ustawione w kontakcie z podstawka,
ktéra zawiera stowo kluczowe Odpornosé: walka w zwarciu.

IMMUNE: PIERCE (ODPORNOSC:
PRZEBICIE)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Odpornosé: przebicie broni
sie, atakujacy nie moze uzywac stowa kluczowego Przebicie X z

kart broni, aby anulowa¢ wyniki ¥ na ko$ciach obrony podczas

kroku modyfikacji kosci obrony.

Dopoki oddzial ze stowem kluczowym Odpornosé: przebicie
uzywa stowa kluczowego Straznik X, atakujacy oddzial nie moze
uzywac Przebicia X, aby anulowa¢ wyniki bloku ¥ na kosciach
obrony, rzuconych przez oddziat ze stowem kluczowym Straznik X.

IMMUNE: RANGE 1 WEAPONS
(ODPORNOSC: BRON O ZASIEGU 1)

Pula ataku przypisana do oddziatu ze stowem kluczowym
Odpornos¢: bron o zasiegu 1 nie moze zawiera¢ broni z
maksymalnym zasiegiem 1.

IMPREVIOUS (NIEPRZEPUSZCZALNY)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Nieprzepuszczalny broni
sie, rzuca dodatkowa liczbe kosci obrony réwna warto$éi stowa
kluczowego Przebicie X na broni w puli ataku.

Jezeli oddziat ze stowem kluczowym Nieprzepuszczalny ma takze
stowo kluczowe Odpornosé: przebicie, to nie rzuca dodatkowych
kosci obrony za stowo kluczowe Nieprzepuszczalny, kiedy sie broni
przed atakiem ze stowem kluczowym Przebicie X.

INCOGNITO

Oddzial ze stowem kluczowym Incognito nie moze by¢ atakowany
przez wrogie oddzialy, ktdre sa poza zasiggiem 1 w stosunku

do tego oddzialu. Dodatkowo nigdy nie moze zosta¢ uzyty do
spelnienia warunkéw zwyciestwa na karcie celu.
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Jezeli oddziat ze stowem kluczowym Incognito wykona akcje z
karty celu, atak albo obrone przed wrogim atakiem, traci wszystkie

efekty zwigzane ze stowem kluczowym Incognito.
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INCONSPICUOUS (NIEPOZORNY)

LATENT POWER (UKRYTA MOC)

Jesli oddziat ze stowem kluczowym Niepozorny ma
przynajmniej jeden zeton przygwozdzenia, gdy wrogi oddzial
wykonuje atak, musi wybra¢ jako cel inny oddziat, o ile to
mozliwe. Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Niepozorny
wykonuje zbiérke, moze zdecydowa¢, czy usuwa dowolng liczbe
zetonoéw przygwozdzenia, w tym 0.

INDEPENDENT X (NIEZALEZNY X)

Na poczatku fazy aktywacji, jezeli oddzial ze stowem
kluczowym Niezalezny X nie ma zetonu rozkazu, to otrzymuje
wymieniony zeton(y).

INDOMITABLE (NIEUSTRASZONY)

Gdy oddziat ze stowem kluczowym Nieustraszony zbiera sie,
rzuca czerwonymi ko§¢mi obrony zamiast biatymi.

INFILTRATE (INFILTRACJA)

Podczas kroku wystawienia w przygotowaniu (Setup) oddzial ze
stowem kluczowym Infiltracja moze sie wystawi¢ gdziekolwiek
na polu bitwy poza zasiegiem 3 w stosunku do kazdego
wrogiego oddzialu. Jezeli na polu bitwy nie ma zadnego
wrogiego oddzialu, oddzial z tym stowem kluczowym moze sie
wystawi¢ gdziekolwiek na polu bitwy.

INSPIRE X (INSPIRUJACY X)

Po wykonaniu zbiorki przez oddziat ze stowem kluczowym
Inspirujacy X usun tacznie do X zetonéw przygwozdzenia z
innych przyjaznych oddzialow w zasiegu 1-2.

JEDI HUNTER (EOWCA JEDI)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Lowca Jedi atakuje oddziat
z ikong ulepszenia @ na pasku ulepszenia, otrzymuje #:3x.

JUMP X (SKOK X)

Oddziat ze stowem kluczowym Skok X moze wykona¢ akcje
skoku X ze swoje karty w dowolnym momencie, kiedy moze
wykona¢ akcje ruchu. Oddziat wykonuje akcje ruchu jak zwykle
i moze ignorowac oraz konczy¢ ruch na szczycie terenu, ktérego
wysokos¢ wynosi X albo mniej. Kiedy wykonuje ruch akcja
Skok X, oddzial ignoruje efekty trudnego terenu i inne figurki

o wysokosci rownej X albo mniej. Kiedy oddziat wykona akcje
Skok X, zmierz wysokos¢ z miejsca startowego figurki.

JUYO MASTERY (UNIT KEYWORD)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Juyo Mastery ma jeden
albo wiecej zetonow obrazen, moze wykona¢ dodatkowa akcje
podczas fazy aktywacji. Oddzial z tym stowem kluczowym
moze wykona¢ maksymalnie dwie akcje ruchu podczas
aktywacji, wliczajac w to darmowe akgje.

Na koniec aktywacji oddzial ze stowem kluczowym Ukryta moc
moze otrzymac 1 zeton przygwozdzenia, aby rzuci¢ 1 czerwong
koscia obrony. Jezeli to zrobi, na wyniku ¥ wybierz wrogi
oddzial w zasiegu 1 od tej figurki. Wybrany oddziat otrzymuje 2
zetony przygwozdzenia i 2 zetony unieruchomienia. Na pustej
$ciance usun 1 obrazenie albo 1 zeton zatrucia z przyjaznego
oddzialu zolnierzy nie-droidéw w zasiegu 1 od tej figurki.

LIGHT TRANSPORT X: OPEN/
CLOSED (LEKKI TRANSPORT X:
OTWARTY/ZAMKNIETY)

Pojazd ze stowem kluczowym Lekki transport X moze
transportowac do X przyjaznych oddziatéw zotnierzy, ktdore
skladajg sie z jednej figurki na malej podstawce. Poza tym
oddziat ze stowem kluczowym Lekki transport X: Otwarty /
Zamkniety podlega wszystkim zasadom oddzialow ze stowem
kluczowym Transport X: Otwarty / Zamkniety.

LOADOUT (WYPOSAZENIE)

Podczas budowania armii, kiedy gracz doda oddziat ze stowem
kluczowym Wyposazenie w swojej armii, za kazda karte
ulepszenia przypisang temu oddzialowi moze wybra¢ nastepna
karte ulepszenia tego samego typu z warto$cia punktowa

réwng albo nizsza i odlozy¢ ja na bok. Kiedy oddziat ze

stowem kluczowym Wyposazenie wykonuje krok Wystawianie
oddzialéw, moze zamieni¢ dowolng liczbe zaekwipowanych kart
z pasujacymi odpowiednikami kart ulepszen, ktore odtozyt na

bok.

Kiedy zamienia karty ulepszen, oddziat nie moze mie¢ dwoch
albo wiecej kart ulepszen z tg sama nazwa zaekwipowanych
w tym samym czasie. Jezeli dwa albo wiecej oddzialéw ma
stowo kluczowe "wyposazenie" i s3 w tej samej armii, trzymaj
odpowiednie karty ulepszen osobno dla kazdego oddziatu.
Kazdy oddzial moze wymieni¢ karty ulepszen tylko ze swojej
puli; oddzialy nie moga wymienia¢ si¢ kartami z innymi
pulami.

Karta towarzysza dodana do oddziatu takze korzysta ze stowa
kluczowego Wyposazenie.

LOW PROFILE (DYSKRETNY)

Kiedy bronigcy si¢ oddzial ze stowem kluczowym Dyskretny
broni si¢ przed atakiem zasiggowym, jezeli ma ona ostone

i anuluje trafienie podczas kroku ostony, to anuluje jedno
dodatkowe trafienie.

Jezeli podczas okreslania ostony wartos¢ zasady Snajper

X (Sharpshooter X) w tym ataku jest wigksza lub rowna
numerycznej warto$ci ostony bronigcego sie oddziatu, to stowo
kluczowe Dyskretny nie ma efektu.




MAKASHI MASTERY

OVERRIDE X (NADPISAC X)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Makashi Mastery
wykonuje atak w zwarciu, podczas wyboru broni i zbierania
kosci moze obnizy¢ wartos¢ stowa kluczowego Przebicie X
(Pierce X) jednej z broni o 1. Jezeli to zrobi, obronca nie moze
uzy¢ stowa kluczowego Odporno$¢: przebicie (Immune: pierce)
oraz/lub Nieprzepuszczalny (Imprevious) podczas ataku.

MARKSMAN (STRZELEC
WYBOROWY)

Po konwersji wzmocnien w ataku w kroku konwersji
wzmocnien w ataku oddzial ze stowem kluczowym Strzelec
wyborowy moze wyda¢ dowolng liczbe Zetonéw przycelowania
za kazdy zeton wydany w ten sposob. Zamiast przerzuca¢ kos¢,
zmien wynik pustej $cianki na trafienie X, a trafienie ¥ - na
trafienie krytyczne %t albo wydaj dwa Zetony przycelowania, aby
zmieni¢ wynik pustej $cianki na trafienie krytyczne £t.

MASTER OF THE FORCE X (MISTRZ
MOCY X)

Na koniec aktywacji oddziatu, ktéry ma stowo kluczowe Mistrz
Mocy X, oddzial moze przygotowac do X wyczerpanych kart
ulepszent Mocy ©.

NIMBLE (ZWINNY)

Jezeli oddzial, ktory ma stowo kluczowe Zwinny broni sie
przeciwko atakowi, wydal przynajmniej jeden zeton uniku w
dowolnym momencie sekwencji ataku, otrzymuje po tym jeden
zeton uniku.

OBSERVE X (OBSERWACJA X)

W ramach akgji karty albo darmowej akeji karty oddziat

ze stowem kluczowym Obserwacja X moze wybra¢ wrogi
oddzial w zasiegu 1-3 i w linii wzroku. Wybrany wrogi oddziat
otrzymuje X zetondw obserwacji. Zetony obserwacji sa usuwane
podczas kroku usuwania zetonéw w fazie koficowe;j.

Podczas ataku przyjazny atakujacy oddziat moze wydac
dowolng liczbe zetondéw obserwacji nalezacych do obroncy
w trakcie kroku przerzutu kosci ataku. Atakujgcy oddziat
przerzuca jedng kos¢ ataku za kazdy zeton obserwacji, ktory
wyda. Zetony obserwacji s3 wydawane jeden na raz i jedna
kos¢ moze by¢ przerzucona wielokrotnie poprzez wydawanie
kolejnych zetonow obserwacji albo zetonéw przycelowania.
Atakujacy oddzial moze wydawac zetony przycelowania i
obserwacji w dowolnej kolejnosci.

OUTMANEUVER
(WYMANEWROWAC)

Podczas kroku uniku i ostony oddzial ze stowem kluczowym
Wymanewrowa¢ moze wydac zeton uniku, aby anulowaé wynik
krytycznego trafienia £t.

Kiedy przyjazny oddzial zaczyna aktywacje w zasiegu X od
oddziatu, ktéry ma stowo kluczowe Nadpisa¢ X, oddzial z ta
zasadg moze otrzymac jeden zeton przygwozdzenia. Jezeli tak
sie stanie, aktywowany oddzial ignoruje stowo kluczowe AI
podczas swojej aktywacji.

PLODDING (MOZOLNY)

Podczas swojej aktywacji, oddzial ze stowem kluczowym
Mozolny moze wykona¢ maksymalnie jedng akcje ruchu.

PRECISE X (PRECYZYJNY X)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Precyzyjny X wyda zeton
przycelowania podczas kroku przerzutu kosci ataku, moze
przerzuci¢ do X dodatkowych koéci za kazdy wydany zeton
przycelowania.

PROGRAMMED
(ZAPROGRAMOWANY)

Oddzial ze stowem kluczowym Zaprogramowany musi
zaekwipowac¢ przynajmniej jedna karte ulepszenia & podczas
budowania armii.

PULLING THE STRINGS (POCIAGAC
ZA SZNURKI)

Kiedy oddzial wykonuje akcje karty Pociagac za sznurki,
wybierz inny przyjazny oddziat zZolnierzy (troopers) w zasiegu
1-2. Wybrany oddziat wykonuje darmowg akgje ataku albo
darmowg akcje ruchu.

QUICK THINKING
(BLYSKOTLIWOSC)

Kiedy oddzial wykonuje akcje karty Btyskotliwos¢, otrzymuje
jeden zeton przycelowania i jeden zeton uniku.

READY X (GOTOWY X)

Po wykonaniu akgji oczekiwania oddzial ze stowem kluczowym
Gotowy X otrzymuje X Zetonéw przycelowania.

RECHARGE X (DOEADOWANIE X)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Dotadowanie X
odpoczywa, moze obroci¢ X nieaktywnych zetondw tarcz na
strone aktywna

REINFORCEMENTS (POSIEKI)

Oddzial ze stowem kluczowym Positki moze by¢ wystawiony
po wystawieniu wszystkich innych oddzialéw bez stowa
kluczowego Positki.
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REGENERATE X (REGENERACJA X)

Jezeli oddzial ma stowo kluczowe Regeneracja X, na koniec
aktywacji rzuca jedng biala kos¢ obrony za kazde obrazenie,
jakie ma, do warto$ci X. Za kazdy wynik ¥ albo ¥ odrzuca
jeden zeton obrazen.

RELIABLE X (NIEZAWODNY X)

Na poczatku fazy aktywacji oddzial ze stowem kluczowym
Niezawodny X otrzymuje X Zetonéw wzmocnienia.

RELENTLESS (NIEUSTEPLIWY)

Po wykonaniu akgji ruchu oddziat ze stowem kluczowym
Nieustepliwy moze wykona¢ takze darmowa akcje ataku.

REPOSITION (PRZESTAWIENIE)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Przestawienie wykonuje
ruch standardowy, moze wykona¢ zwrot przed albo po
wykonaniu ruchu standardowego.

RUTHLESS (BEZWGLEDNY)

Kiedy inny przyjazny A oddziat zolnierzy na zasiegu 2 i w linii
wzroku majacy odstoniety zeton rozkazu aktywuje si¢, moze
otrzymac 1 obrazenie, aby wykona¢ 1 darmowa akgje.

RETINUE UNIT/TYPE (SWITA
ODDZIAL/TYP)

Jezeli oddziat ze stowem kluczowym Swita jest w zasiegu 1-2
od innego przyjaznego wyszczegolnionego w zasadzie oddziatu
albo typu oddzialu, na poczatku fazy aktywacji otrzymuje on
jeden zeton przycelowania albo jeden zeton uniku.

SCALE (WSPINACZKA)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Wspinaczka wykonuje
ruch wspinaczki, moze wykona¢ ruch w pionie do wysokosci 2.

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Wspinaczka wykonuje

ruch, to nie redukuje swojej maksymalnej predkosci, jezeli
miarka ruchu nachodzi na trudny teren.

SCOUT X (ZWIAD X)

Po tym, jak oddziat ze stowem kluczowym Zwiad X zostanie
wystawiony podczas kroku rozstawiania, moze on wykona¢
standardowy ruch do predkosci X, ignorujac trudny teren.
Oddzial moze wykonac¢ ten ruch bez wzgledu na to, jaka ma
maksymalng predko$¢.

Stowo kluczowe Zwiad X kumuluje sie, ale nie moze
przekroczy¢ wartosci 3. Jezeli oddzial mialby kiedykolwiek
warto$¢ Zwiad X przekraczajacg Zwiad 3, to wcigz ma zamiast
tego Zwiad 3.

SCOUTING PARTY X (ODDZIAL
ZWIADOWCZY X)

Po uzyciu stowa kluczowego Zwiad oddzial ze stowem
kluczowym Oddzial zwiadowczy X moze wybra¢ do X
przyjaznych oddzialéw zolnierzy (troopers) w zasiegu 1-2,
ktorzy nie wykonali ruchu, uzywajac zasady Zwiad. Kazdy z
wybranych oddziatéw moze wykonac¢ ruch z predkoscia rowna
X, gdzie X jest warto$cia stowa kluczowego Zwiad oddziatu ze
stowem kluczowym Oddzial zwiadowczy.

SECRET MISSION (TAJNA MISJA)

Raz na gre w ramach darmowej akcja karty oddziat ze stowem
kluczowym Tajna misja, bedacy w strefie zostawienia wroga,
moze postawic¢ zeton zwyciestwa na karcie oddzialu. Na

konicu gry, jezeli ten oddzial ma przynajmniej jeden zeton
zwyciestwa ze zdolno$ci Tajna misja i nie zostat pokonany, gracz
kontrolujacy ten oddzial otrzymuje jeden Zeton zwyciestwa.

SELF-PRESERVATION
(SAMOWYSTARCZALNY)

W momencie sprawdzania, czy oddziat ze stowem kluczowym
Samowystarczalny panikuje, oddzial ten nie moze korzystac z
wartosci odwagi oddzialéw o innej przynaleznosci.

SENTINEL (WARTOWNIK)

Oddzial ze stowem kluczowym Wartownik moze wydac¢ zeton
oczekiwania po tym jak przeciwnik wykona atak, ruch, albo
akcje w zasiegu 1-3, zamiast w zasiegu 1-2.

SHARPSHOOTER X (SNAJPER X)

Podczas kroku ustalania ostony oddziat ze stowem kluczowym
Snajper X odejmuje X od wartosci numerycznej ostony obroncy.

Na przyktad oddzial w cigzkiej ostonie i z zetonem
przygwozdzenia, ktory jest atakowany przez oddziat ze stowem
kluczowym Snajper 1, ma lekkg ostone.

SHIELDED X (TARCZA X)

Oddzial ze stowem kluczowym Tarcza X ma X Zetondw tarczy.
Zetony tarczy naleza do oddzialu i nie s3 przypisane figurkom.
Jezeli oddziat otrzyma stowo kluczowe Tarcza X, otrzymuje X
zetonow tarczy. Podobnie jezeli oddziat straci stowo kluczowe
Tarcza X, to traci on odpowienia liczbe zetonéw tarczy.

Zetony tarczy sa dwustronne, jedna strona jest strong aktywna,
a druga nieaktywng. Oddziat zawsze zaczyna gre z zetonami
na stronie aktywnej i kladzie sie te zetony obok tego oddziatu
na polu bitwy. Kiedy oddzial odwraca aktywne zetony tarczy,
to obraca zeton na strone nieaktywna. Kiedy oddzial odwraca
nieaktywny Zeton tarczy, to obrana zeton na strone aktywna.

Kiedy oddzial si¢ broni od ataku zasiegowego, podczas

kroku modyfikowania kosci ataku gracz bronigcy sie moze
obroci¢ dowolna liczbe aktywnych Zetonéw tarczy na strone
nieaktywna, aby anulowa¢ jeden wynik trafienia % albo trafienia
krytycznego &t za kazdy z obracanych w ten sposdb zetonow.



SMOKE X (DYM X)

Oddzial ze stowem kluczowym Dym X moze wykona¢ akcje
Dym X. Aby ja wykona¢, oddzial ktadzie X zetonéw dymu w
zasiegu 1 i w linii wzroku lidera oddziatu.

Zeton dymu nie moze nachodzi¢ na zetony celéw, warunkow,
fadunkoéw albo dymu i musi by¢ ustawiony na plaskiej
powierzchni.

SMOKE TOKEN (ZETON DYMU)

Oddziat zotnierzy (troopers), ktorego lider jest w zasiegu 1 od
zetonu dymu, ulepsza wartos¢ swojej ostony o 1 podczas kroku
ustalenia ostony. Jezeli podczas ataku oddziatu Zotnierzy lider
atakujacego oddziatu jest w zasiegu 1 od zetonu dymu, bronigcy
sie oddzial ulepsza numeryczng wartos¢ swojej ostony o 1.
Efekty, ktore ulepszaja ostone oddziatu, kumulujg sie. Oddziat
nie moze by¢ pod wplywem tego samego zetonu dymu wiecej
niz raz. Zetony dymu s3 usuwane podczas kroku usuwania
zetonow w fazie konicowej.

Na przyktad oddziat Zotnierzy, ktérego lider jest w zasiegu od
dwach zetonow dymu, ulepszy numeryczng wartosc ostony o 2.

SORESU MASTERY

Kiedy oddziat z Soresu Mastery broni si¢ albo uzywa stowa
kluczowego Straznik X, jezeli wyda zeton uniku w dowolnym
momencie sekwencji ataku, jego tabelka wzmocnienia
otrzymuje W:V i atakujacy oddzial otrzymuje jedno obrazenie
za kazdy wynik wzmocnenia ¥ na kosci obrony, uzyskany
podczas kroku rzutu koscmi obrony.

Uzywajac stowo kluczowe Straznik X, oddzial ze zdolnoscia
Soresu Mastery moze wyda¢ zeton uniku podczas kroku
modyfukowania kosci, aby anulowa¢ jedno trafienie . To
anulowane trafienie ¥ liczy si¢ jako jeden z X wynikow %
anulowanych przez stowo kluczowe Straznik X. Jezeli oddziat z
Soresu Mastery wyda zeton uniku w ten sposob, to rzuca jedna
koscig obrony mniej, kiedy uzywa Straznik X.

Jezeli oddzial uzyje stowa kluczowego Soresu Mastery podczas
ataku, moze sie zdarzy¢, ze atakujacy oddzial zostanie pokonany
podczas kroku rzutu koscmi obrony. Jezeli stowo kluczowe
Soresu Mastery zada liczbe ran prowadzaca do pokonania
atakujacego oddziatu, atak wciaz jest kontynuowany i oddzial
wciaz otrzymuje obrazenia.

SPEEDER X (SMIGACZ X)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Smigacz X wykonuje
ruch, moze si¢ ruszy¢ nad albo skonczy¢ ruch na terenie o
réwnej albo mniejszej wysokosci, co warto$¢ X. Dodatkowo
oddzial ze stowem kluczowym Smigacz X musi wykona¢
darmowy ruch przymusowy na poczatku albo na koncu kroku
wykonywania akcji.

COMPULSORY MOVE (RUCH
PRZYMUSOWY)

Ruch przymusowy jest darmowa akcja. Aby wykonac

ruch przymusowy, oddziat wykonuje pelen ruch ze swoja
maksymalng predkoscia. Jezeli nie moze tego zrobi¢ albo pelny
ruch spowodowalby, ze jaka$ cze$¢ podstawki lidera oddziatu
znalazlaby si¢ poza polem bitwy, moze wykona¢ ruch czeséiowy,
konczac swoj ruch najdalej, jak pozwala na to miarka ruchu.

SPOTTER X (OBSERWATOR X)

W ramach akgji karty oddzial ze stowem kluczowym
Obserwator X moze wybra¢ do X przyjaznych oddzialéw
w zasiegu 1. Kazdy wybrany oddzial otrzymuje zeton
przycelowania.

SPUR (POBUDZENIE)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Pobudzenie wykonuje
ruch, kontrolujacy go gracz moze przypisa¢ mu jeden zeton
przygwozdzenia, aby zwiekszy¢ jego szybkosc¢ o 1 dla tego ruchu
do maksimum 3. Kiedy oddzial wykonuje ruch, dodaj wszystkie
efekty zwiekszajace predkos¢ oddziatu przed dodaniem
wszystkich efektéw, ktore zmniejszaja predko$¢ tego oddziatu.

Na przyktad oddzial standardowo ma predkos¢ 1, ale posiada
jeden zeton unieruchomienia. Oddziat moze uzyc stowa
kluczowego Pobudzenie, aby wykona¢ ruch o tgcznej predkosci
1. Jednakze oddzial, ktory standardowo ma predkos¢ 1 i posiada
dwa zetony unieruchomienia, nie moze uzyc stowa kluczowego
Pobudzenie, aby wykona¢ ruch, poniewaz jego predkos¢ wcigz
wynositaby 0.

STATIONARY (STACJONARNY)

Oddzial ze stowem kluczowym Stacjonarny nie moze wykonac
ruchu, chyba ze ten ruch to zwrot.

STEADY (PEWNY)

Po wykonaniu akgji ruchu przez oddzial ze stowem kluczowym
Pewny, moze wykona¢ darmowa akcje ataku. Podczas tej akeji
ataku moze doda¢ do puli ataku tylko kosci z broni zasiegowe;.

STRATEGIZE X (ZAPLANOWANIE X)

Kiedy oddziat uzyje akcji Zaplanowanie X, otrzymuje jeden
zeton przygwozdzenia, nastepnie wybiera X przyjaznych
oddziatéw w zasiegu 1. Kazdy z wybranych oddzialow
otrzymuje jeden zeton przycelowania i jeden zZeton uniku.

TACTICAL X (TAKTYKA X)

Stowo kluczowe Taktyka X pozwala oddzialowi na otrzymanie
liczby zetonow przycelowania rownej X za kazdym razem, gdy
oddzial wykonuje standardowy ruch jako czes¢ akeji albo jako
darmowa akgje.
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TAKE COVER X (KRYC SIE X)

Oddziat ze stowem kluczowym Kry¢ sie X moze jako akcje
karty wybra¢ do X przyjaznych oddziatéw w zasiegu 1. Kazdy z
wybranych oddzialéw otrzymuje jeden Zeton uniku.

TEAMWORK: UNIT NAME
(WSPOLPRACA: NAZWA)

Jezeli oddzial ze stowem kluczowym Wspélpraca jest w zasiggu
1-2 od przyjaznego oddziatu, ktéry ma wyszczegdlniong nazwe
przy tym stowie kluczowym, kiedy dowolny z nich otrzymuje
zeton przycelowania albo uniku, to drugi otrzymuje Zeton tego
samego typu.

TARGET X (CEL X)

Po otrzymaniu rozkazu przez oddzial ze stowem kluczowym
Cel X dostaje on tez zeton przycelowania.

TEMPTED (KUSZONY)

Oddzial ze stowem kluczowym Kuszony moze ekwipowac
karty ulepszen z zasada ,Wylacznie ciemna strona Mocy” albo
+Wrylacznie jasna strona Mocy” niezaleznie od frakeji, do jakiej
nalezy ten oddzial.

TRANSPORT X: OPEN/CLOSED
(TRANSPORT X: OTWARTY/
ZAMKNIETY

Stowo kluczowe Transport X pozwala pojazdowi na
transportowanie do X przyjaznych oddzialéw zotnierzy
(troopers). Odpowiednie oddzialy moga wykona¢ ruch wejscia
(Embark), aby zosta¢ przetransportowane przez pojazd ze
stowem kluczowym Transport X.

Jezeli podczas przygotowania (Setup) gracz zdecyduje si¢
wystawi¢ pojazd ze stowem kluczowym Transport X, moze
wybra¢ jako jedna z opcji wystawienie odpowiedniego oddziatu,
ktéry zostanie przetransportowany w pojezdzie, nawet jezeli
pojazd ten jest wystawiony poza strefg wystawienia.

EMBARK AND DISEMBARK (WEJSC |
wYJSE)

Wchodzenie i wychodzenie sg ruchem, ktéry pozwala
oddziatowi wej$¢ i wyjs¢ z pojazdu ze stowem kluczowym
Transport X albo Lekki transport X. Oddzial nie moze Wejs¢ i
Wyjs¢ w tej samej aktywacji.

Oddziat zolnierzy (troopers) moze wykonac¢ ruch wejscia albo
wyjécia o predkosci -1 podczas akeji ruchu, zamiast wykonywac
nastepny ruch. Oddzaly z predkoscia 0, ze stowem kluczowym
Stacjonarny, pozyskany zeton celu albo oddziat zolnierza na
stworzeniu nie moga wykona¢ Wejscia i Wyjscia.

Aby wejs¢ do pojazdu ze stowem kluczowym Transport X:
otwarty, oddzial musi skoniczy¢ ruch Wejscia liderem oddziatu
w kontakcie podstawki z pojazdem. Aby wejs¢ do pojazdu ze

stowem kluczowym Transport X: zamkniety, oddzial musi
skonczy¢ ruch Wejscia liderem oddziatu w kontakcie podstawka
z pojazdem, a nastepnie poswiecic¢ akcje, aby wejs¢ do pojazdu.
Oddziat, ktéry nie moze wyda¢ akeji po wykonaniu ruchu
wejscia, nie moze tez wejs¢ do pojazdu ze stowem kluczowym
Transport X: zamkniety. Po udanym Wejsciu oddziat jest
usuwany z pola bitwy, a pasujace zetony ID nalezy potozy¢
jeden obok pojazdu, a drugi obok karty oddziatu.

Aby wyjs¢, transportowany oddzial moze wykona¢ ruch Wyjscia
podczas akeji ruchu zamiast innego ruchu. Kiedy oddziat
wykonuje ruch Wyjscia, postaw lidera oddzialu podstawka w
kontakcie z pojazdem, a nastepnie reszte figurek w koherencji.
Oddziat wykonujacy Wyjscie nie moze zosta¢ ustawiony w
kontakcie z wrogim oddziatem. Po ustawieniu wszystkich
figurki z oddzialu wykonaj tym oddziatem ruch o predkosci

-1. Oddzial nie moze wejs¢ w zwarcie z wrogim oddzialem
podczas tego ruchu. Kiedy oddziat wyjdzie, jezeli transportujacy
go pojazd wykonatl wiecej niz jeden ruch niebedacy zwrotem
podczas tej rundy, to Wyjscie zuzywa wszystkie dostepne akgje,
a ten oddzial nie moze wykonywac zadnych dodatkowych i
darmowych akgji.

TRANSPORTED (TRANSPORTOWANY)

Oddzial moze by¢ transportowany przez pojazd ze stowem
kluczowym Transport X oraz Lekki transport X. Oddziat
wykonujacy Wejscie do pojazdu jest transportowany przez ten
pojazd do momentu wyjscia z tego pojazdu. Wystepuja dwa
typy pojazdow, ktére moga transportowac oddzial, tj. te ze
stowami kluczowymi: Transport X: zamkniety albo Transport
X: otwarty.

TRANSPORT X: CLOSED (TRANSPORT X:
ZAMKNIETY)

Oddzialy transportowane w pojezdzie ze stowem kluczowym
Transport X: zamkniety podlegaja nastepujacym zasadom:

o Kiedy oddzial jest transportowany, to nie moze wydawac
zetonow.

o Kiedy oddziat jest transportowany, to moze otrzymywac
zetony z efektéw kart tak jak zawsze.

+ Kiedy oddziat jest transportowany, to usuwa zetony na
koniec rundy tak jak zawsze.

» Kiedy oddziat jest transportowany, to nie moze wykonywa¢
zadnych akcji z wyjatkiem akcji ruchu (w tym darmowych
akeji) i moze uzy¢ tej akeji wylacznie, zeby wykonaé Wyjscie
z pojazdu.

» Kiedy oddziat jest transportowany, nie moze wykonywac
atakow i nie moze by¢ wybierany jako obronca ataku.

» Kiedy mierzysz zasieg od transportowanego oddzialu, mierz
go od podstawki pojazdu, w ktérym jest transportowany.
Kiedy mierzysz zasieg do transportowanego oddziatu, mierz
go do podstawki transportujacego go pojazdu.

+ Kiedy oddzial jest transportowany, moze otrzymywac
obrazenia tak jak zawsze.



+ Kiedy oddzial jest transportowany, podczas aktywacji
wykonuje zbiérke tak jak zawsze.

o Kiedy oddzial jest transprotowany, wciaz mozna wyda¢
mu rozkaz. Oddziaty “A i A moga wydawa¢ rozkazy, kiedy
s3 transportowane.

« Linia wzroku nie moze by¢ pociagnieta do i od oddziatéow w
zamknietym transporcie.

» Kiedy pojazd, ktdry transportuje oddzial, zostanie
pokonany, przed usunieciem oddziatu z pola bitwy wystaw
lidera transprotowanego oddziatu w kontakcie z podstawka
pojazdu. Nastepnie usun pojazd i wystaw reszte figurek w
koherencji. Oddzial, ktdry byl transportowany, otrzymuje
zeton przygwozdzenia i jedno obrazenie. Potem odwrd¢
posiadane zetony rozkazow na strone zakryta albo przypisz
oddzialowi zakryty Zeton rozkazu, jezeli go nie posiadal.

o Tekstu na kartach celéw nie stosuje si¢ do oddzialow, ktore
sg transportowane.

o Gdy pojazd transportujacy oddzial jest w styku z terenem
albo z inng figurka, transportowany oddziat nie liczy sie
jako bedacy w kontakcie z tym kawatkiem terenu czy inng
figurka.

TRANSPORT X: OPEN (TRANSPORT X:
OTWARTY)

Oddziat transportowany przez pojazd ze stowem kluczowym
Transport X: otwarty podlega wszystkim zasadom stowa

kluczowego Transport X: zamkniety z nastepujacymi wyjatkami:

o Oddziat transportowany moze wydawa¢ dowolne Zetony.

» Bron oddziatu transportowanego ignoruje wszystkie
restrykcje zwiagzane ze stowem kluczowym Ograniczony
(Fixed), gdy wykonuje ataki.

» Kiedy oddzial jest transportowany, moze wykona¢ dowolne
akcje z nastepujacymi ograczeniami:

» Jezeli podczas aktywacji tego oddziatu pojazd go
transportujacy wykonal wiecej niz jeden ruch
standardowy albo cofanie w tej rundzie, oddzial moze
wykona¢ tylko jedna akeje i nie moze wykona¢ ani
dodatkowych, ani darmowych akgji.

» Kiedy oddzial wykona akcje ataku, mierz zasieg od
podstawki pojazdu, ktory go transportuje, a linie wzroku
poprowadz tak, jakby to pojazd wykonywat atak.

o Jezli oddziat wykona akeje ruchu, to réwniez wykonaé
Wryjscie.

o Transportowany oddzial moze by¢ celem ataku. Zmierz
zasieg i okresl linie wzroku od atakujacego lidera oddziatu
do pojazdu, ktdry transportuje ten oddzial, jakby pojazd byt
obroncg przed tym atakiem.

o Kiedy okreslasz lini¢ wzroku do albo od transportowanego
oddziatu, okre$] linie wzroku z pojazdu, ktéry transportuje
ten oddzial.

o Transportowany oddzial ma ciezkg oslone, ktéra moze by¢
redukowana tak jak zawsze.

« Po ukoniczeniu przez transportowany oddzial obrony przed
atakiem zasiegowym otrzymuje on zeton przygwozdzenia
tak jak zawsze.

« Kiedy pojazd transportujacy oddzial jest w kontakcie z
podstawka z wrogim oddziatem, transportowany oddziat
i oddzial wrogi nie moga wykonywa¢ atakéw zasiegowych
przeciwko sobie. Oddzialy te moga wykonywac ataki
w zwarciu przeciwko sobie, ale nie s3 w zwarciu i nie
sg traktowane, jakby byly w kontakcie z podstawka, z
wyjatkiem zamiaru ataku w zwarciu.

UNCANNY LUCK X (SZCZESCIARZ
X)

Kiedy oddziat ze stowem kluczowym Szczesciarz X broni sig
przeciwko atakowi, moze przerzuci¢ do X ko$ci obrony podczas
kroku przerzutu kosci obrony. Dowolne kosci przerzucone

za wzgledu na stowo kluczowo Szczgéciarz X musza by¢
przerzucone w tym samym momencie i zadna z nich nie moze
by¢ przerzucona wiecej niz raz.

UNCONCERNED (OBOJETNY)

Oddzial ze stowem kluczowym Obojetny nie czerpie korzysci
z ostony (cover), a figurki w tym oddziale nie mogg by¢
naprawione i przywrocone.

UNHINDERED (NIEOGRANICZONY)

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Nieograniczony wykona
ruch, nie obniza predkosci w zwiazku z ruchem z, w albo przez
trudny teren.

UNSTOPPABLE
(NIEPOWSTRZYMANY)

Oddziat ze stowem kluczowym Niepowstrzymany moze si¢
aktywowac w fazie aktywacji, kiedy posiada jeden albo mniej
zakrytych zetonow rozkazéw. Ten oddzial nie moze mie¢
wiecej niz jeden odkryty zZeton rozkazu. Dopoki ten oddziat
nie jest pokonany, kiedy tworzysz pule rozkazdw, kontrolujacy
go gracz dodaje do puli rozkazéw dodatkowy Zeton rozkazu
odpowiadajacy randze tego oddziatu.

WEAK POINT X: FRONT/REAR/
SIDES (SEABY PUNKT X: PRZOD/
TYL/BOKI

Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Staby punkt X: przéd/
tyl/boki broni sie, a lider atakujacego go oddzialu jest w
wyszczegolnionej przez te zasade strefie obroncy, pula ataku
zyskuje zasade Impakt X, w ktorej X réwna sie wartosci X
Stabego punktu.
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Kiedy oddzial ze stowem kluczowym Staby punkt X broni sie
przeciwko atakowi zasiggowemu z uzyciem broni obszarowej,
traktuj fadunki albo Zetony stanu jako lidera oddziatu.

WHEEL MODE (TRYB KOEOWY)

Na poczatku aktywacji oddziat ze stowem kluczowym Tryb
kolowy moze zwiekszy¢ swoja predko$¢ do 3 do korica tej
aktywaciji. Jezeli to zrobil, do konca rundy otrzymuje stowo
kluczowe Ostona 2 i nie moze atakowac¢ ani obraca¢ aktywnych
zetonow tarczy.

Aby oznaczy¢ uzycie trybu kotowego przez oddzial Droidekow,
gracz moze zastapic figurki stojacych Droidekow figurkami w
formie kulek Droidekéw albo po prostu oznaczy¢ te oddziaty
zetonem trybu kotowego.

Gracze powinni uzywac figurek formy kulek Droidekéw
tylko wtedy, kiedy oddzial uzywa trybu kotowego, i tylko w
tej rundzie. Na konicu rundy dowolna figurka w trybie kulki
powinna by¢ zastgpiona figurka stojaca.

WOUND X (OBRAZENIA X)

Pierwszy raz, gdy oddzial ze stowem kluczowym Obrazenia X
wejdzie do gry, oddziat otrzymuje X obrazen.




SEtOWA KLUCZOWE BRONI

AREA WEAPON (BRON
OBSZAROWA)

Bron z z6ttg ikong zasiegu B jest bronia obszarows. Kiedy
uzywasz broni obszarowej, wykonaj osobne ataki przeciwko
kazdemu oddzialowi: przyjaznemu albo wrogiemu, ktory jest w
linii wzroku i w zasiegu wskazanym ikong zasi¢gu, nawet jezeli
ten oddzial jest w zwarciu. Ataki wykonane przez bron obszarowa
zawsze sg atakami zasiegowymi.

Bron obszarowa nigdy nie moze by¢ w puli ataku oddziatu i
zawsze musi by¢ jedyna bronig w puli ataku.

ARM X: CHARGE TOKEN TYPE
(PODLOZENIE X: ZETON
LADUNKU)

Oddzial wyposazony w karte ze stowem kluczowym
Podlozenie X: Zeton tadunku moze wykona¢ akcje Podtozenie
X. Kiedy oddziat wykonuje te akcje, ktadzie zeton tadunku

X konkretnego typu w kolorze odpowiadajacym graczowi w
zasiegu 1 i w linii wzroku lidera oddziatu.

Zeton tadunku nie moze nachodzi¢ na Zetony celéw, stanéw
albo inne zetony tadunkéw oraz musi by¢ potozony ptasko na
powierzchni.

BEAM X (STRUMIEN X)

Jezeli w trakcie kroku deklarowania dodatkowych obroncéw
bron ze stowem kluczowym Strumien X znajduje sie¢ w

puli ataku oddziatu, ten oddzial moze zadeklarowaé do X
dodatkowych atakéw tworzacych pule ataku tylko z uzyciem
broni ze stowem kluczowym Strumient X mimo tego, ze bron
ta zostala juz dodadana do puli ataku. Te dodatkowe ataki nie
generuja kolejnych atakow.

Kazdy dodatkowy atak musi by¢ wykonany pzeciwko

innemu bronigcemu si¢ oddzialowi w zasiegu 1 od ostatniego
zadeklarowanego obroncy. Dodatkowe ataki muszg by¢

w linii wzroku atakujacego oddziatu, ale moga by¢ poza
maksymalnym zasiegiem broni ze stowem kluczowym
Strumien X.

Inne przyjazne oddzialy nie moga uzywac zasady Wsparcie
ogniowe (Fire Support) podczas atakéw wykonanych z uzyciem
Strumien X.

BLAST (WYBUCH)

Podczas kroku ostony bronigcy si¢ oddzial nie moze uzy¢

lekkiej albo ciezkiej ostony, aby anulowaé wyniki trafienia X,
wygenerowane przez pule ataku zawierajaca kostki dodane przez
bron ze stowem kluczowym Wybuch.

CRITICAL X (KRYTYCZNY X)

Kiedy oddziat zamienia wzmocnienia w ataku w puli ataku ze
stowem kluczowym Krytyczny X, podczas zamiany wzmocnien
moze zamieni¢ do X wynikéw wzmocnienia # na trafienia
krytyczne .

CUMBERSOME (NIEPORECZNY)

Oddzial ze stowem kluczowym Nieporeczny nie moze
wykonywac¢ ruchu przed wykonaniem ataku w tej samej
aktywacji z uzyciem broni z wyjatkiem zwrotu.

DETONATE X: CHARGE TYPE
(DETONACJA X: TYP tADUNKU)

Po ataku, ruchu albo akcji wykonanych przez oddziat
kontrolowany przez dowolnego gracza kazdy oddziat, ktéry ma
bron ze stowem kluczowym Detonacja X, moze zdetonowac

do X przyjaznych tadunkéw konkretnego typu. Jezeli Zeton
wybuchnie, to nastepuje to przed uruchomieniem wszystkich
innych zdolnosci albo efektéw, wywotanych po ruchu albo akgji
oddziatu z wyjatkiem wydania zetonu oczekiwania (standby),
ktéry moze zosta¢ wydany przez oddzial przed wybuchem
zetonu. Jezeli obaj gracze majg oddzialy, ktére moga wysadzi¢
zeton tadunku, to gracz niekontrolujacy oddziatu, ktory
wykonal ruch, atak albo akcje, moze uzy¢ jako pierwszy stowa
kluczowego Detonacja X.

Kiedy zeton wybuchnie, wykonaj osobny atak przeciwko
kazdemu oddziatowi, przyjaznemu albo wrogiemu, do

ktérego zeton ten ma linie wzroku i uzywaj statystyk zasiegu,
wzmocnienia, tabelki konwersji i stow kluczowych z karty
przypisanej do wysadzanego zetonu. Wysadzany Zeton

jest uznawany za atakujacy oddzial, gdy wykonuje atak, co
oznacza, ze nie moze on wydawac zetonéw przycelowania ani
modyfikowa¢ kosci ataku niezaleznie od tego, jakimi zasadami i
umiejetnosciami dysponuje oddziat kladacy zeton. Po wybuchu
zetonu usun go z pola bitwy.

FIXED: FRONT/REAR
(OGRANICZONY: PRZOD/TYk)

Aby dodac bron ze stowem kluczowym Ograniczony:
przdd albo tyt do puli ataku, atakujacy oddziat musi mieé
przynajmniej jedna figurke bronigcego si¢ oddzialu w
odpowiedniej strefie razenia modelu.

HIGH VELOCITY (ULTRASZYBKI)

Kiedy oddziat broni si¢ przed atakiem, w ktdrego puli ataku

cala bron ma stowo kluczowe Ultraszybki, obronca nie moze
wydawac¢ zetondéw uniku podczas kroku zastosowania uniku
i ostony.
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IMMOBILIZE X (UNIERUCHOMIONY X)

Jezeli oddziat otrzyma jedno albo wiecej obrazen po obronie
przed atakiem uzywajacym broni ze stowem kluczowym
Unieruchomiony X, to otrzymuje X Zetonow unieruchomienia.
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Predkos¢ oddziatu jest obnizona o 1 za kazdy posiadany
zeton unieruchomienia. Oddziat, ktéry ma predkosc 0

i posiada przynajmniej jeden zeton unieruchomienia,
nie moze wykonywac¢ zadnych rodzajéow ruchu. Na
koniec aktywacji oddzialu usuwa on wszystkie posiadane
zetony unieruchomienia.

Kiedy oddzial wykonuje ruch, zastosuj wszystkie efekty
zwigkszajace predkos¢ oddzialu przed zastosowaniem
wszystkich efektow, ktore redukuja maksymalng predkosc.

IMPACT X (IMPAKT X)

Jezeli podczas kroku modyfikowania kosci ataku obronca
dysponuje stowem kluczowym Pancerz albo Pancerz X, oddziat,
ktorego pula ataku zawiera bron ze stowem kluczowym Impakt
X, moze zmodyfikowaé do X trafien ¥ w trafienia krytyczne
podczas tego ataku.

ION X (JON X)

Pojazd albo Zolierz-droid, ktéry otrzyma obrazenia po
obronie przed atakiem z uzyciem broni ze stowem kluczowym
Jon X, otrzymuje X zetonéw jonu.

Jezeli na poczatku aktywacji oddziatu posiada on jeden albo
wiecej zetondw jonu, traci akcje za kazdy zeton. Na koncu
aktywacji oddziatu usuwa on wszystkie posiadane zetony jonu.

Jezeli pula ataku zawiera stowo kluczowe Jon X, na poczatku
kroku modyfikowania kosci ataku, przed wszystkimi innymi
efektami bronigcy sie oddzial, jezeli to mozliwe, musi obrdci¢
aktywne zetony tarczy za kazde trafienie % lub trafienie
krytyczne £t w puli ataku do wartosci X.

LETHAL X (ZABOJCZY X)

Kiedy oddzial wykonuje atak bronig ze stowem kluczowym
Zabojczy X w puli ataku, moze wyda¢ do X zetonow
przycelowania w trakcie kroku modyfikowania ko$ci ataku.
Jezeli to zrobi, atak zyskuje Przebicie 1 za kazdy zeton
przycelowania, ktory zostal wydany. Atakujacy oddzial nie moze
przerzuca¢ zadnych ko$ci przy uzyciu zetonu przycelowania
wydanego w ten sposéb.

LONG SHOT X (DALEKI STRZAL X)

W trakcie kroku deklarowania obroncy, po zadeklarowaniu
wrogiego oddzialu jako bronigcego sie, przed zmierzeniem
zasiegu oddzial ze stowem kluczowym Daleki strzat X

moze wydac do X zetonéw przycelowania, aby zwiekszy¢
maksymalny zasieg broni o 1 za kazdy wydany w ten sposéb
zeton przycelowania. Atakujacy oddzial nie moze przerzucaé
zadnych kosci przy uzyciu zetonu przycelowania wydanego w
ten sposob.

OVERRUN X (NALOT X)

Bron z czerwona ikong zasiegu nalotu & moze by¢ uzyta tylko
podczas ataku Nalot. Taki atak nie jest atakiem wrecz ani
zasieggowym. Oddzial moze wykona¢ do X atakow typu Nalot

mpodczas swojej aktywacji. Oddziat z bronia typu Nalot moze

wykona¢ ten atak po wykonaniu ruchu standardowego, podczas
ktorego jedna z podstawek figurki nachodzita na podstawke
wrogiej figurki. Po skonczeniu ruchu i rozstrzygnieciu
przesuniecia (displacement), oddzial z bronig typu Nalot
wykonuje atak przeciwko oddziatowi, przez ktory sie ruszyt,
ignorujac zasieg. Oddzial moze przygotwac tylko jedna pule
ataku, gdy wykonuje taki atak, i moze doda¢ do puli ataku
jedynie bron ze stowem kluczowym Nalot. Bron typu Nalot jest
dodawana do puli ataku tylko raz, nawet jezeli w oddziale jest
kilka figurek.

Jezeli oddzial moze wykonac kilka atakéw typu Nalot podczas
aktywacji, to musi wykona¢ osobny ruch przez wrogi oddziat
dla kazdego ataku typu Nalot.

PIERCE X (PRZEBICIE X)

Jezeli atakujacy oddzial atakuje, uzywajac broni ze stowem
kluczowym Przebicie X, to podczas kroku modyfikowania kosci
obrony moze usuna¢ do X wynikow V.

Stowo kluczowe Przebicie X moze zosta¢ uzyte do usuniecia
wynikow obrony W, wyrzuconych przez oddzial uzywajacy
stowa kluczowego Straznik X. Jezeli to sie stanie, traktuj
anulowany wynik ¥ jak wynik pustej scianki. Po uzyciu

stowa kluczowego Przebicie X w ten sposéb pozostata
niewykorzystana warto$¢ Przebicia X moze wciaz by¢ uzyta, aby
usuna¢ wyniki W wyrzucone przez broniacy sie oddziatl.

Np. oddzial majgcy Przebicie 3 atakuje wrogi oddzial, a inny
wrogi oddziat uzywa Straznika 2, aby usungé dwa wyniki
trafienia ¥. Po konwersji wzmocnienia w obronie wynikow W
oddziat uzywajgcy Straznika wyrzucit dwa wyniki bloku V.
Atakujgcy oddziat uzywa Przebicia, aby anulowac¢ dwa wyniki
bloku VW, zatem oddzial uzywajgcy Straznika otrzymuje dwa
obrazenia.

Nastepnie oddziat broniqgcy sie rzuca kos¢mi obrony, a atakujgcy
oddzial moze usungc jeszcze jeden wynik bloku W wyrzucony
przez obrorice, poniewaz do tej pory uzyto tylko dwoch z trzech
dostepnych punktow Przebicia.

POISON X (TRUCIZNA X)

Oddzial zonierzy niebedacych droidami, ktéry otrzymat
obrazenia z puli ataku zawierajacej bron z zasada Trucizna X,
otrzymuje X zetonéw trucizny.

Na koncu aktywacji oddziatu otrzymuje on jedno obrazenie
za kazdy zeton trucizny, ktory posiada, a nastepnie usuwa
wszystkie zetony trucizny.

RAM X (TARAN X)

Kiedy oddziat wykonuje atak, w ktorego puli ataku jest bron ze
stowem kluczowym Taran X, podczas kroku modyfikowania
kosci ataku, moze zamieni¢ X wynikow na wynik &t , jezeli
wykonal przynajmniej jeden pelny standardowy ruch o
maksymalnej predkosci podczas tej samej aktywacji, co atak.




SELF-DESTRUCT X
(SAMOZNISZCZENIE X)

Broni z czerwong ikona €& mozna uzy¢ jedynie podczas ataku
samozniszczenia. Samozniszczenie jest atakiem zasiegowym
mimo tego, ze sama bron nie jest bronig zasiegowa. Oddziat
moze wykona¢ atak samozniszczenia jako darmowa akcje
podczas swojej aktywacji, jezeli posiada przynajmniej X zetondw
obrazen. Wykonaj atak, uzywajac broni ze stowem kluczowym
Samozniszczenie przeciwko kazdemu oddzialowi w zasiegu 1 i w
linii wzroku, nawet jezeli s3 w zwarciu. Samozniszczenie nie moze
zosta¢ wykonane przez oddzial, ktory jest transportowany.

Po wykonaniu wszystkich atakéw oddzial, ktory dokonat
samozniszczenia, zostaje pokonany i jest usuwany z gry.

SCATTER (ROZRZUT)

Po wykonaniu przez oddziat ataku przeciwko oddziatowi
zolnierzy na malej podstawce z uzyciem puli ataku zawierajacej
bron ze stowem kluczowym Rozrzut moze on wykonac ruch
kazda figurka niebedaca liderem w bronigcym si¢ oddziale,
przestrzegajac wszelkich zasad dotyczacych koherencji,

tak jakby broniacy sie lider oddziatu wykonat wtasnie

ruch standardowy.

SPRAY (ROZPYLACZ)

Kiedy figurka z bronia ze stowem kluczowym Rozpylacz dodaje
ja do puli ataku, bron dodaje swoje kostki do puli tyle razy, ile
wynosi liczba modeli w bronigcym sie oddziale i ktore sg w linii
wzroku figurki wykonujacej atak.

Np. kiedy AT-RT z miotaczem ognia atakuje oddzial trzech Death
trooperow, poniewaz miotacz ognia ma stowo kluczowe Rozpylacz
i wartos¢ ataku jednej czarnej kostki, to miotacz ognia dodaje do
puli ataku trzy czarne kosci ataku.

SUPPRESSIVE
(PRZYGWOZDZAJACY)

Po obronie przed atakiem uzywajacym broni ze stowem
kluczowym Przygwozdzajacy obronca otrzymuje jeden
dodatkowy zeton przygwozdzenia podczas kroku przypisania
zetonu przygwozdzenia dla obroncy.

TOW CABLE (HOL)

Po tym, jak pojazd otrzyma obrazenia z puli ataku zawierajacej
stowo kluczowe Hol, atakujacy gracz wykonuje zwrot pojazdem,
ktory otrzymal obrazenia.

VERSITALE (WSZECHSTRONNY)

Niektore typy broni zasiegowej maja stowo kluczowe
Wszechstronny. Oddzialy moga wykonac¢ atak zasiegowy,
uzywajac broni ze stowem kluczowym Wszechstronny, nawet
jezeli sa w zwarciu. Bron ze stowem kluczowym Wszechstronny,
ktora jest jednoczesnie bronig zasiegowa i bronia do walki w
zwarciu, moze zosta¢ uzyta do wykonania ataku w zwarciu

albo strzeleckiego.
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SEOWA KLUCZOWE
ULEPSZEN | KART
ROZKAZOW

BANE TOKEN (ZETONY BANE'A)

Cad Bane posiada zestaw trzech zetonéw unikatowych

Bane'a, ktére moze potozy¢ na polu bitwy. Zetony Bane'a s3
dwustronne, z jednolita jedna strong i trzema réznymi efektami
po drugiej stronie.

Zetony Bane'a musza by¢ potozone na polu bitwy strong z
efektami do dotu oraz nie mogg nachodzi¢ na zetony celéw i
warunkéw. Zetony Bane'a s3 wrogimi efektami. Kazdy z graczy
moze mie¢ na polu bitwy jedng kopie kazdego zetonu Bane'a w
tym samym czasie.

Kiedy wroga figurka ruszy sie, wystawi albo jest ustawiona w
zasiegu 1 od wrogiego zetonu Bane'a, to jezeli ta figurka ma
linie wzroku do tego zetonu, jest on odstaniany. Figurki moga
sie ruszy¢ przez, ale nie moga nachodzi¢ na zetony Bane'a.
Kiedy Zeton Bane'a jest odsloniety, zachodzi jeden z efektow:

Tu jestem: Jezeli Cad Bane nie znajduje si¢ na polu bitwy i
nie jest pokonany, jego zeton Tu jestem jest zastepowany jego
figurka. Nastepnie Cad Bane wydaje sam sobie rozkaz.

o Jezeli Cad Bane znajduje si¢ na polu bitwy, jego zeton Tu
jestem jest zastepowany jego figurka. Wszystkie zetony
przypisane do Cada Bane'a zostajg przy nim.

o Jezeli Cad Bane jest pokonany, zeton jest usuwany.

o Na poczatku kazdej rundy, zaczynajac od niebieskiego
gracza, gracz moze odstoni¢ przyjazny zeton Tu jestem i go
wykonac.

Pic na wode: Zeton jest usuwany.

Kablamo!: Zeton wybucha, uzywajac profilu broni na karcie
rozkazu Cada Bane'a: I Make the Rules Now, a nastepnie jest
usuwany.

CYCLE (SAMOPRZEtADOWUJACA)

Na koncu aktywacji oddziatu przygotuj wszystkie jego zuzyte
karty ulepszen ze stowem kluczowym Samoprzetadowujaca,
ktore nie zostaly uzyta podczas tej aktywacji. Tylko uzycie
broni, stowa kluczowego albo innego tekstu z karty liczy sie jako
uzycie karty ulepszenia.

DIVULGE (UJAWNIC)

Niektore karty rozkazow zawieraja stowo kluczowe Ujawnic.
Karta rozkazu z tym stowem kluczowym jest przedzielona
pozioma linig, ktora stuzy wizualnemu rozdzieleniu efektu
stowa kluczowego Ujawni¢ od zdolno$ci karty rozkazu.
Niektore karty Ujawni¢ maja kilka opcji do wyboru, w takim
wypadku gracz musi wybra¢ jedna z nich. Te karty moga by¢
odsloniete na poczatku fazy albo kroku wskazanego przez stowo
kluczowe Ujawni¢. Jezeli karta bedzie odstonieta w ten sposéb,
postepuyj zgodnie z tekstem karty.

Odslonieta w ten sposob karta nie jest zagrana i wraca na

reke gracza na koncu kroku, w ktorym zostata odkryta. Gracz
moze ujawni¢ tyle kart rozkazow, ile chce. Jezeli obaj gracze
majg karty rozkazow, ktore moga zosta¢ odkryte w tym samym
czasie, niebieski gracz moze odstoni¢ karte rozkazu jako
pierwszy. Jezeli odmowi, to karta nie moze juz zosta¢ odkryta.

GRAFFITI TOKENS (ZETONY
GRAFFITI)

Zeton graffiti zawiera symbol namalowany na terenie na polu
bitwy. Zeton ten wplywa na morale oddzialéw. Zetony graffiti
majg dwie strony. Gracze powinni uktada¢ zeton graffiti ptasko
na polu bitwy strong odpowiadajaca jego kolorowi do gory.

Podczas kroku zbidrki oddziatlu moze on rzuci¢ jedna
dodatkowg ko$¢, jezeli ma w linii wzroku i znajduje sie w
odlegto$ci 1-2 od zetonu grafhiti polozonego przez przyjazna
figurke. Musi rzuci¢ jedng ko$¢ mniej do minimum jednej,
jezeli ma linie wzroku i jest w zasiegu 1-2 od zetonu graffiti
polozonego przez wroga figurke.

Zetony graffiti zostaja w grze do korica rozgrywki. Oddzialy moga
sie poruszac przez i konczy¢ ruch, nachodzac na takie zetony.

LEADER (LIDER)

Figurka ze stowem kluczowym Lider jest traktowana jako lider
tego oddziatu na potrzeby wszystkich zasad.

Jezeli figurka ze stowem kluczowym Lider i z limitem ran 2
zostaje pokonana, gdy oddzial ma limit ran 1, zastagp jedna z
pozostatych figurek w tym oddziale tak jak zwykle, a nastepnie
przypisz figurce ze stowem kluczowym Lider jeden Zeton rany.

Tylko jedna karta ze stowem kluczowym Lider moze by¢
przyporzadkowana kazdemu oddziatowi.




NONCOMBATANT (NIEUZBROJONY)

Figurka ze stowem kluczowym Nieuzbrojony nie moze doda¢
zadnych broni do puli ataku. Ponadto, jezeli to mozliwe,
wszystkie rany muszg zosta¢ przypisane do figurki niebedacej
liderem bez stowa kluczowego Nieuzbrojony. Jezeli figurka ze
stowem kluczowym Nieuzbrojony ma jedna albo wiecej ran,
to musza zostac jej przypisane rany przed innymi figurkami
bez zetonow ran. Jezeli lider oddziatu z figurka ze stowem
kluczowym Nieuzbrojony jest pokonany, figurka ze stowem
kluczowym Nieuzbrojony nie moze zostaé zastapiona nowa
figurka lidera, chyba Ze nie ma w tym oddziale figurek bez
stowa kluczowego Nieuzbrojony.

PERMAMENT (TRWALY)

Niektore karty rozkazow zawieraja stowo kluczowe Trwaty. W
przeciwienstwie do standardowych kart rozkazow te karty nie sa
odrzucane z gry na koniec fazy koncowej, a ich efekty dzialaja
tak dtugo, jak dlugo karta zostaje w grze.

RECONFIGURE (KONFIGURUJ)

Kiedy oddzial wyposazony w karte ulepszenia ze stowem
kluczowym Konfiguruj odpocznie albo wykona akeje
odpoczynku, gracz kontrolujacy ten oddziat moze odwrdcic ta
karte ulepszenia na drugg strone.

Jezeli karta ulepszenia zawiera ikone wyczerpania, uzycie
zdolnosci rekonfiguracji nie powoduje, ze te karte nalezy
wyczerpa¢. Gracz moze przygotowac i odwrocic karte ze
stowem kluczowym Konfiguruj w tym samym momencie.

REPAIR X: CAPACITY Y (NAPRAW X:
ZAPASY Y)

Kiedy oddziat uzyje akcji z karty Napraw X: zapasy Y, wybiera
przyjazny oddzial Zoierzy-droidéw albo pojazd w zasiegu

1 i w linii wzroku, i ktadzie jeden Zeton obrazen na karcie

ze stowem kluczowym Napraw X: zapasy Y. Nastepnie usun
facznie do X obrazen, jonéw i/lub zetondw uszkodzen pojazdow
z wybranego oddziatu albo przywré¢ do X figurek do tego
oddziatu. Ta umiejetno$¢ nie moze zosta¢ uzyta, jezeli karta

ze stowem kluczowym Napraw X: zapasy Y ma liczbe zetonow
obrazen réwng albo przewyzszajacg warto$¢ Y.

Jezeli oddzial ma kilka zdolno$ci Napraw X: zapasy Y, traktuj
kazde stowo kluczowe jako osobng umiejetnosé.

Ponadto kazda z tych akgji traktowana jest jako unikatowa, wiec
jezeli oddzial ma dostep do wiecej niz jednej takiej zdolnosci,
moze uzy¢ kazdej z nich podczas swojej aktywacji. Dotyczy to
nawet oddziatu, ktéry ma dostep do dwoch takich zdolnosci z
dwoch réznych zrodet.

RESTORE (PRZYWRO()

Niektore zdolnosci, takie jak stowa kluczowe Leczenie czy
Naprawa, albo niektore efekty kart pozwalaja graczom

na przywracanie figurek do przyjaznych oddzialéw. Aby
przywrocic figurke do oddzialu, w tym oddziale przynajmniej

jedna figurka musiata zosta¢ pokonana w tej rundzie. Wybierz
figurke, ktora zostata pokonana w trakcie trwajacej rundy;,

oraz ustaw jg na polu bitwy i w koherencji z liderem oddziatu.
Nastepnie przypisz temu modelowi jeden Zeton obrazen mniej,
niz wynosi limit obrazen tej figurki.

SIDEARM: MELEE/RANGED (BRON
PODRECZNA: ZWARCIE/DYSTANS)

Jezeli karta ulepszenia zawiera stowo kluczowe Bron podreczna:
zwarcie, figurka dodana dzigki temu ulepszeniu albo z tym
ulepszeniem nie moze doda¢ zadnej innej broni do walki w
zwarciu niz ta wyszczegélniona na karcie ulepszenia.

Jezeli karta ulepszenia zawiera stowo kluczowe Bron podreczna:
dystans, figurka dodana dzieki temu ulepszeniu albo z tym
ulepszeniem nie moze doda¢ zadnej innej broni podczas ataku
zasiegowego niz ta wyszczegolniona na karcie ulepszenia.

Np. karta ulepszenia Electrostaff Guard zapewnia brosi do walki
w zwarciu i zawiera stowo kluczowe Bro podreczna: zwarcie.
Figurka dodana przez to ulepszenie moze uzywac tylko tej
broni podczas walki w zwarciu. Ta figurka moze wcigz uzywac
dowolnej dostepnej broni do walki dystansowej.

SMALL (MALY)

Kiedy oddziat broni si¢ przed nieobszarowym atakiem
zasiegowym, figurki ze stowem kluczowym Maly s ignorowane
na potrzeby okreslenia linii wzroku, ostony i zasiegu. Figurka
ze stowem kluczowym Maly traktowana jest tak, jakby nie byta
cze$cig bronigcego sie oddziatu.

TREAT X: CAPACITY Y (LECZENIE
X: ZAPASY Y)

Kiedy oddzial uzyje akgji z karty Leczenie X: zapasy Y, wybiera
przyjazny oddzial zoinierzy niebedacy droidami w zasiegu 1

i w linii wzroku oraz ktadzie jeden zeton obrazen na karcie

ze stowem kluczowym Leczenie X: zapasy Y. Nastepnie usun
facznie do X obrazen i/lub Zetonow trucizny z wybranego
oddziatu albo przywro¢ do X figurek do tego oddziatu. Ta
umiejetnos¢ nie moze zostac uzyta, jezeli karta ze stowem
kluczowym Leczenie X: zapasy Y ma liczbe zetonow obrazen
réwng albo przewyzszajacg wartos¢ Y.

Zetony obrazeri na tej karcie nie s3 traktowane, jakby byly
przypisane do tego oddziatu i nie liczg si¢ do limitu obrazen
oddzialu ani nie moga zosta¢ usuniete przez zdolnosci, ktore
usuwajg zetony obrazen z oddziatow.

Jezeli oddzial ma kilka zdolnosci Leczenie X: zapasy Y, traktuj
kazde stowo kluczowe jako osobng umiejetnosé.

Dodatkowo kazda z tych akgji traktowana jest jako unikatowa,
wiec jezeli oddziat ma dostep do wiecej niz jednej takiej
zdolnosci, moze uzy¢ kazdej z nich podczas swojej aktywacji.
Dotyczy to nawet oddziatu, ktéry ma dostep do dwoch takich
zdolnosci z dwéch réznych zrodet.




WZORNIK LINII WZROKU

Na dole tej strony znajduja sie wzorniki, ktére zostaty zaprojektowane tak, aby ich uzywac do okreslenia linii wzroku od figurki.




