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Nastaly ciezkie czasy dla mieszkancow galaktyki.

Sily ciemnosci i Swiatla tocza swoj odwieczny konflikt.
Podczas tych zmagan zdarzaja si¢ momenty o ogromnym
znaczeniu, znane jako punkty przetomu (Shatterpoints),
w ktorych dziatania nielicznych moga odmienic losy
calej galaktyki. Te kluczowe bitwy nie tocza sie miedzy
wielkimi armiami, ale miedzy matymi grupami'bohateréw
i zZtoczyncow. ' '

To wiasnie tutaj, posréd odgloséw mieczy Swietinych

i Iaserowych rozbtyskow, przejmujesz dowodzenie.
Zbierz swoje oddziaty, przygotuj sie do walki i pamietaj,
ze najwieksi generatowie to ci, ktorzy na polu bitwy
dostrzegaja szanse zarowno na zwyciestwo, jak i na
odmiane swego losu... ' '
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PODPOWIEDZI AHSOKI

Poznanie wszystkich zawitosci nowej gry moze poczatkowo wydawac sie trudne, wiec podczas pierwszych kilku
rozgrywek bedziecie zapewne miec wiele pytan dotyczacych zasad. W dymkach takich jak ten znajdziecie
podsumowania najwazniejszych zasad i zaleznosci, aby ufatwi¢ Wam znalezienie odpowiedzi na czesto zadawane
pytania oraz utrzymac ptynnosc rozgrywki.
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WPROWADZENIE

Shatterpoint to pojedynkowa gra figurkowa dla 2 osob. W grze
Shatterpoint gracze przejmujg kontrole nad kultowymi postaciami
ze Swiata Star Wars™ i ich sojusznikami, walczac ze sobg o to,

kto pierwszy ukoriczy wyznaczone misje na polu bitwy.

Wszystkie postacie w grze sg reprezentowane przez figurki
wykonane z niezwykla dbatoscig o szczegéty. Gracze kolekcjonuja,
sktadajg i maluja figurki, aby utworzy¢ swoja wtasng wyjatkowa
grupe uderzeniowa.

NAJWAZNIEJSZE POJECIA

W tym rozdziale wyjasniamy podstawowe pojecia zwigzane
zfigurkami i przebiegiem gry.

MISJE, ZMAGANIA | CELE MISJI

Sercem gry Shatterpoint jest walka, ale zwyciestwo kryje sie

w realizacji celéw, ktdre pojawiaja sie przed graczami w trakcie
rozgrywki. Kazda rozgrywka w Shatterpoint zbudowana jest wokot
misji, ktéra nadaje jej ogdlny ksztatt. Kazda misja oferuje inne cele
i zZwigzane z nimi reguty specjalne.

Przed gra kazdy gracz wybiera 1 misje i przygotowuje zwigzany

Z nig zestaw. Zestaw ten sktada sie z karty misji i odpowiadajacych
jej kart zmagan. Wszystkie karty s3 oznaczone w prawym dolnym
rogu symbolem danego zestawu.

Kazda misja w grze Shatterpoint sktada sie z kilku zmagan.

Gdy odkrywana jest nowa karta zmagania, zmieniajq sie aktywne
cele misji, wiec gracze nie moga traci¢ czujnoéci. Do wygranej
niezbedna jest umiejetno$c¢ szybkiej adaptacji do zmieniajacych
sie warunkéw na polu bitwy.

' ZMIENNE PRIORYTETY |

Podczas zmagan fazy I1i Il kazdy gracz na
poczatku swojej tury rzuca 1 koscia obrony,
a nastepnie sprawdza na mapie misji, ktdry
cel misji odpowiada wynikowi uzyskanemu
na kosci, i ktadzie przy nim zeton priorytetu.
Gracz, ktory kontroluje cel misji z zetonem
priorytetu, przesuwa znacznik zmagan

0 1 dodatkowe pole.

Po przesunigciu znacznika zmagaii na
koniec kazdej tury usunicie wszystkie zetony
priorytetow z aktywnych celéw misji.

KARTA MISJI

Celem kazdej rozgrywki w Shatterpoint jest zrealizowanie misji
poprzez wygranie zmagan. Zwyciezc zostaje gracz, ktdry jako
pierwszy wygra 2 zmagania.

OPIS KART MISJI
Kazda karta misji sktada sie z nastepujacych elementéw:

1. Nazwa misji: Nazwa zestawu danej misji.

2. Specjalne reguty misji: Specjalne reguty obowigzujace
podczas misji.

3. Symbol zestawu: Oznaczenie zestawu, z jakiego pochodzi
karta.

4. Rozstawienie celow: Schemat roztozenia zetondw celéw
misji na polu bitwy.

OPIS KART ZMAGAN
Kazda karta zmagania sktada sie z nastepujacych elementéw:

1. Nazwa zmagania: Odréznia karty zmagan od siebie
i nadaje fabulary szkic sytuacji na polu bitwy.

2. Aktywne cele: Wskazuje, ktore zetony celéw misji s3
aktywne podczas zmagania. Jesli na karcie zmagania widnieje
kilka map, gracz, ktéry przegrat poprzednie zmaganie,
wybiera mape do nowego zmagania. Niektdre karty zmagan
moga zawiera¢ dodatkowe informacje o celach odnoszace sie
do specjalnych regut misji.

3. Symbol zestawu: Oznaczenie zestawu, z jakiego pochodzi
karta.

4. Numer fazy: Okrela, ktérym z kolei zmaganiem jest dana
karta podczas misji.




KARTY ZMAGAN (PRZOD)

KRADZIEZ TAJNYCH PLANOW j
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ZETONY CELOW MisJI AKTYWNY
Zetony celow misji reprezentujg wazne miejsca, T,
zasoby, ludzi itp., o ktére walczg gracze. Te zetony
maja 2 strony: aktywna i nieaktywna. Zawsze
wchodza do gry jako nieaktywne i moga byc¢
aktywowane przez karty zmagan lub inne efekty.
Niektdre karty misji moga wprowadzac do gry
specjalne requty dotyczace zetondw celdw.

NIEAKTYWNY

TOR ZMAGAN
Tor zmagan to mata plansza, ktéra pomaga graczom

sledzic¢ postepy w walce o zdobycie aktualnej karty zmagania.
Tor sktada sie z 17 pél: pola ,0" (gdzie na poczatku gry nalezy
umiesci¢ znacznik zmagan) i 8 pél po kazdej z jego stron. Na tych
polach gracze beda ktas¢ znaczniki postepu. Gracze przesuwaja
znacznik zmagan raz w jedng, raz w druga strone, walczac o to,
aby przechylic szale zwyciestwa na swojg strone.

OBIEKTY
Obiekty to ogdIne okreslenie na postacie i zetony.

JEDNOSTKI | POSTACIE

W grze Shatterpoint gracze rekrutuja swoja druzyne bohateréw

i Ztoczycow sposrdd postaci zamieszkujacych galaktyke Star Wars.
Bohaterowie i ztoczyricy stanowig w grze tzw. jednostki.
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Jednostka skfada sie z jednej lub kilku postaci. Kazda postac jest
reprezentowana na stole przez model, czyli jedna lub kilka figurek
na pojedynczej podstawce. Kazda jednostka ma swojg karte
jednostki, ktéra objasnia zasady jej dziatania.

W grze wystepuja 3 rodzaje jednostek: gtéwne, dodatkowe
i wspierajace. Niektdre jednostki reprezentuja okreslone postacie,
a inne bezimiennych zotnierzy wspétpracujacych z nimi.

Wigkszos¢ jednostek sktada sie z pojedynczej postaci. Jednostki
wspierajace sktadaja sie zazwyczaj z kilku postaci. Zasady dziatania
jednostek wielopostaciowych znajdziecie na stronie 23.

Na przyktad Generat Anakin Skywalker jest jednostka, na ktorg
sktada sie 1 postac. Natomiast jednostka Zotnierze-klony
zlegionu 501 sktada sie z 2 postaci.

SOJUSZNICY, WROGOWIE | KONTROLOWANIE

CELOW MISJI

W grze Shatterpoint czesto wystepuja okreslenia ,sojuszniczy”
i ,wrogi” w odniesieniu do jednostek, postaci i efektow.

Gracz kontroluje wszystkie jednostki stanowigce jego grupe
uderzeniowg, a zatem i wszystkie postacie wchodzace w sktad
tych jednostek. Postacie i jednostki znajdujace sie pod kontrola
gracza s dla niego ,sojusznicze”. Efekty wywotywane przez
sojusznicze postacie i jednostki to sojusznicze efekty. Postacie

i jednostki znajdujace sie pod kontrolg przeciwnika s3 dla gracza
wrogie". Efekty wywotywane przez wrogie postacie i jednostki
to wrogie efekty.

KARTY JEDNOSTEK

Kazda jednostka ma swojg karte jednostki, na ktdrej znajduja sie
wszystkie niezbedne informacje o tej jednostce. Karta jednostki
ma 2 strony. Na rewersie karty widnieja: nazwa jednostki, jej
unikalna nazwa, jej rodzaj, atrybut Mocy (), era, punkty oddziatu
(PO) albo koszt punktowy (KP) i liczba postaci w jednostce.

Na awersie karty widnieja: nazwa jednostki, wszystkie cechy
jednostki, jej zdolnosci, kondycja (%) i wytrzymatos¢ ().
Informacji na rewersie uzywa sie podczas tworzenia grupy
uderzeniowej. Informacji na awersie uzywa sie podczas rozgrywki.
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KARTA JEDNOSTKI

n— GENERAL ANAKIN SKYWALKER ,

- SKoK Mocy &

Kazda postac z tej jednostki moze wykonac &

| POLOZE TEMU KRES BB
Gdy ta jednostka rozpatrzy akcje walki, moze uzyc tej zdolnosci. 1 postac z tej jednostki moze
wykonac atak, ktérego celem jest ta sama wroga posta¢ w @ i polu widzenia.

/@] ODBICIE
Po rozpatrzeniu ataku *®, ktérego celem jest postac z tej jednostki, ta jednostka moze uzy¢ tej
zdolnosci. Jesli rzut ataku ma co najmniej 1 wynik 3, atakujaca jednostka przyjmuje ¥ yh.

h— \| NO TO ZACZYNAMY ZABAWE
Gdy postac z tej jednostki ostabi wroga jednostke gtéwna albo dodatkowa, po rozpatrzeniu
efektu, ktory spowodowat ostabienie, przesun znacznik zmagari o 1 pole w kierunku swoich
znacznikow postepu. pnie, jesli ostabiona jednostka jest jednostka gtéwng, kazda
sojusznicza postac z cechg REPUBLIKA GALAKTYCZNA moze
wykonac *.

B_ LEGION 501 * UZYTKOWNIK MOCY ® REPUBLIKA GALAKTYCZNA * JEDI

1. Nazwa jednostki

2. Rodzaj jednostki: Okresla, czy to jednostka gtéwna,
dodatkowa czy wspierajaca.

3. Cechy: Stowa kluczowe, ktdre opisujg jednostke i do ktérych
0dnosza sie rézne zasady oraz zdolnosci.

4. Wytrzymatosc (--): Liczba zetondw okaleczenia, ktéra
powoduje, ze jednostka zostaje pokonana.

5. Kondycja (%): Liczba obrazen, ktéra powoduje, ze jednostka
zostaje ostabiona.

6. Moc (®): Moc, jaka zapewnia jednostka. Suma wszystkich
atrybutéw Mocy (&) w catej grupie uderzeniowej okresla
liczbe zetonéw Mocy (®) w puli gracza.

7. Era: Era, z jakiej pochodzi jednostka. Wszystkie jednostki
w oddziale musza pochodzic z tej samej ery, ale grupa
uderzeniowa moze sie skfadac z oddziatéw pochodzacych
zréznych er.

GENERAL ANAKIN SKYWALKER —n
Anakin Skywalker ¢ jednostka gtéwna ()

. Chris Bjors

= o

8. Punkty oddziatu (PO) albo koszt punktowy (KP):
Ta warto$¢ jest uzywana podczas tworzenia oddziatu. Jednostki
gtéwne zapewniaja punkty oddziatu (PQ), a wszystkie inne
jednostki maja koszt w punktach oddziatu (KP).

9. Unikalna nazwa: Jednostka z unikalng nazwg to konkretna
osoba, droid lub inna postac z uniwersum Star Wars.
Jednostki o tej samej unikalnej nazwie nie moga by¢ czescia
tej samej grupy uderzeniowej. Nie wszystkie jednostki maja
unikalne nazwy.

10. Zdolnosci: Lista wszystkich zdolnosci, jakich jednostka moze
uzywac.

11. Liczba postaci (2): Liczba postaci, ktére tworza jednostke.

r

Postacie sg czasem okreslane nazwg rodzaju
jednostki, jaka stanowig. Postac w gtéwnej,
dodatkowej albo wspierajgcej jednostce moze
byc okreslana mianem, odpowiednio: gtéwnej,
dodatkowej albo wspierajacej postaci.

.




KARTY ROZKAZOW | KARTY SHATTERPOINT

W ogniu bitwy koordynacja dziatari zonierzy i postaci walczacych Symbol taktyki (&) na karcie rozkazu ma
desperacko, aby osiagnac swoje cele, moze by¢ niezwykle trudna. przypominac graczowi, Ze dana jednostka ma
W tych kluczowych momentach wielcy dowddcy ucza sie szybko zdolnosc taktyczng (), ktdrg nalezy rozegrac
przystosowywac do chaosu bitwy i jak najlepiej wykorzystac to, na poczatku jej aktywagji.

co przyniést im los.

Karty rozkazéw wskazuja jednostke, ktérg gracz moze aktywowac -

w swojej turze. Kazda jednostka w grupie uderzeniowej gracza ZDOLNOSCI
ma swoja karte rozkazu. Karty Shatterpoint to specjalne karty
rozkazéw, ktdre dziataja jak dzokery, pozwalajac graczowi
aktywowac dowolna jednostke.

Niezaleznie od tego, czy jest to wynikiem treningu, wrodzonego
talentu czy uzywania Mocy, kazda jednostka w grze Shatterpoint
jestzdolna do niesamowitych wyczyndw, ktére, madrze
wykorzystane, moga zmienic bieg bitwy.

Kazdy gracz ma talie rozkazéw ztozong z kart rozkazéw swoich
jednostek i 1 karty Shatterpoint. Gracze tworza swoje startowe
talie rozkazow, tasujac wszystkie karty rozkazéw swoich jednostek
razem z karta Shatterpoint, po czym ktada je w zakrytym stosie

w poblizu pola bitwy. Gracze nie moga przegladac kart w swoich

taliach rozkazéw, chyba ze jakas zasada im na to pozwoli. ) Aktyv:)agyj'na: nglnoélci aktywacyjne (&) y
moga by¢ uzyte w dowolnym momencie podczas

aktywacji jednostki. Jesli tres¢ zdolnosci zaczyna sie od
stowa ,Akcja:", jednostka musi wydac akcje, aby z nigj
skorzystac. Zdolnosci aktywacyjne (®) zawsze maja koszt
w punktach Mocy ().

Na karcie jednostki znajdziecie liste jej zdoInosci. Ponizej
przedstawiamy rozne rodzaje zdolnosci, ktdrym odpowiadaja
rozne symbole.

Ie Rgakcyjna: Zdolno§'ci rgakcyjne (<) moga byf
uzyte tylko w odpowiedzi na okreslone zdarzenie.
Zdolnosci reakcyjne (<) maja w tresci informacje, kiedy
moga zostac uzyte, i zawsze majg koszt w punktach
Mocy (). Kazdy gracz moze uzy¢ tylko 1 zdolnosci
reakcyjnej (<) w odpowiedzi na dane zdarzenie.

P29 Wrodzona: Zdolnoéci wrodzone (€) dziataja

e stale i nigdy nie majg kosztu w punktach Mocy ().
Oprécz normalnych zdolnosci wrodzonych (&), niektére
jednostki maja specjalne zdolnosci wrodzone (S):
zdolnosci taktyczne (&) i zdolnosci indywidualne (@).

$ Taktyczna: Zdolnosci taktyczne () s3 specjalnym

Ml 10dzajem zdolnosci wrodzonych (€) pozwalajgcym
jednostkom wspétpracowac ze soba. Efekty zdolnosci
taktycznych (48) sa rozpatrywane na poczatku aktywacji
jednostki.

@ Indywidualna: Zdolnosci indywidualne (&) sg
specjalnym rodzajem zdolnosci wrodzonych ()

charakterystycznym dla jednostek gtéwnych. Zdolnosci
indywidualne (&) maja w tresci informacje, kiedy i jak
moga zostac uzyte. Uwaga! Pomimo tego, ze zdolnosci
indywidualne czesto s3 uzywane w odpowiedzi na konkretne
karta Shatterpoint zdarzenie, sg zdoIno$ciami wrodzonymi (&). Gracz nadal
moze uzy¢ zdolnosci reakcyjnej (<) w odpowiedzi na to
samo zdarzenie.




Zdolnosci aktywacyjne (®) i reakcyjne (<) zawsze maja koszt
w punktach Mocy (®) (cho¢ moze on wynosic 0). Zdolnosci

wrodzone nie maja tego kosztu. Kosztu zdolnosci w punktach
Mocy (&) nigdy nie mozna zmniejszy¢ do wartoéci ponizej 0.

Aby uzy¢ zdolnosci aktywacyjnej (®) lub reakcyjnej (<),
jednostka musi wydac punkty Mocy (&) z puli Mocy gracza
kontrolujacego jednostke w liczbie rownej kosztowi zdoInosci.
Jedli gracz nie ma wystarczajacej liczby przygotowanych zetondw
Mocy (), jednostka nie moze uzy¢ danej zdoInosci. Dodatkowo,
aby uzy¢ zdolnosci, jednostka musi wyda¢ 1 Moc (&) za kazdy
zeton ostabienia i okaleczenia, jaki posiada. Moc (®) wydana

w ten sposéb nie wzmacnia efektow zdolnosci w przypadku
zdolnosci o zréznicowanym koszcie Mocy ().

Jednostka moze uzy¢ kazdej ze swoich zdolnoéci aktywacyjnej (®)
i reakcyjnej (<) maksymalnie raz na ture.

Zdolnosci reakcyjne (<) moga by¢ uzywane tylko w odpowiedzi
na konkretne zdarzenie i kazdy gracz moze uzy¢ tylko 1 zdoInosci
reakcyjnej (<) na dane zdarzenie.

Zdolnosci wrodzone (€), taktyczne (48) i indywidualne (@)
dziatajq stale.

Tres¢ wielu zdolnosci nakazuje graczom stosowac rézne efekty
przedstawione w formie symboli. Spis symboli efektéw znajdziecie
na stronie 31.

'S ATAK | UCIECZKA ®
Gdy postac z tej jednostki wykona atak w ramach akcji walki, ta jednostka moze uzyc tej zdolnosci.
Kazda postac z tej jednostki moze wykona¢ <.

PODWOJNY KONTRAKT, PODWOJNA CENA B

J Gdy postac z tej jednostki wykona atak w ramach akji walki, ta jednostka moze uzy¢ tej zdolnosci.
Jedna postac z tej jednostki moze wykonac atak 5 koscmi, ktérego celem jest postac w innej wrogiej
jednostce.

Aurra Sing wykonuje akcje walki przeciwko Ahsoce Tano, bytej
Jedi. W ramach reakgji na to zdarzenie Aurra uzywa zdolnosci
,Atak i ucieczka”. Aurra nie moze uzy¢ kolejnej zdolnosci
,Podwdjny kontrakt, podwdjna cena’, poniewaz kazdy gracz
moze uzyc¢ tylko 1 zdolnosci reakcyjnej (<) w odpowiedzi na
1 zdarzenie.

Nawet jesli zasady gry mowig, Ze zdolnos¢ moze
by¢ uzyta ,w dowolnym momencie’; gracz nie
moze przerwac rozpatrywania innej zdolnosci
lub efektu. Na przyktad jednostka nie moze uzy¢
zdolnosci ,w dowolnym momencie” w trakcie
rozpatrywania ataku, ruchu lub innego efektu.

KARTY WALKI

Sposdb walki jest réwnie wazny dla tozsamosci jednostki, jak jej
osobowosc¢ i pochodzenie. Niezaleznie od tego, czy jednostka
opanowata sztuke Djem So w postugiwaniu sie mieczem
Swietlnym, czy tez polega na sprycie i podstepach, aby wytracic

z réwnowagi swoich przeciwnikéw, techniki walki kazdej jednostki
maja duzy wptyw na to, jak radzi sobie ona na polu bitwy.

Kazda jednostka ma swoja karte walki. Karta walki przedstawia
atrybuty jednostki w ataku i w obronie oraz drzewko wynikow
walki. Niektdre karty walki s3 dwustronne. Kazda strona
przedstawia inny styl walki, jakim moze postugiwac sie jednostka.
Drzewka wynikéw walki zostaty objasnione na stronie 31.

A MIECZE SWIETLNE < AKROBATYKA
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Karty walki przedstawiaja style walki reprezentowane przez
jednostke. Wiekszo$¢ kart walki ma tylko jedna strone, ale
niektdre s3 dwustronne, Swiadczac o wszechstronnosci jednostki.
Strona, ktdrg karta walki jest zwrécona do gory, wskazuje
aktywny styl walki. Przeciwna strona jest w tym momencie
stylem nieaktywnym. Na kazdej stronie karty walki znajduja

sie: drzewko wynikéw walki, atrybuty walki bezposredniej (X)

i dystansowej (*) oraz tabele wyszkolenia w ataku i w obronie
charakteryzujace dany styl walki.

Jednostka moze w danej chwili korzystac jedynie z atrybutéw
walki, drzewka wynikéw walki i tabel wyszkolenia ze swojego
aktywnego stylu.

Jednostka dysponujaca dwustronng karta walki moze ja obrécic

na druga strone raz w trakcie kazdej swojej aktywacji, w dowolnym
jej momencie. Po odwrdceniu karty strona, ktéra jest ona zwrécona
do gory, staje sie aktywnym stylem walki tej jednostki.
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Na poczatku aktywacji Lorda Maula jego karta walki wskazuje
strong Mroczny eNiEW. Jest to aktualnie jego aktywny styl
walki. ZtowlESZCZA PRZEBIEGLOSC jest w tym momencie jego
nieaktywnym stylem walki.




KARTA WALKI

X MIECZE SWIETLNE 23 AKROBATYKA
B_ [1-2 [1-2 [ X
oo Ee.e.o+ e
B 5+ [N [ 5+ [oRCTCEIE

Ansoka Tano, Byea Jeoi

©LFL© AMG

1

. Nazwa jednostki
. Nazwa stylu walki

. Tabele wyszkolenia: Kazda karta walki zawiera zestaw
tabel wyszkolenia. Kazda tabela wyszkolenia dotyczy
innego aspektu walki: ataku bezposredniego (X), ataku
dystansowego (“%) albo obrony (€). Gracz odnosi sie do
tabel podczas ataku okreslong bronig albo gdy broni sie
przed atakiem przeciwnika. Punktem odniesienia jest liczba
wyrzuconych na koéciach symboli wyszkolenia w ataku (9)
albo w obronie (¢).

. Atrybuty walki dystansowej (“): Atrybuty ataku w walce
dystansowej i atrybuty obrony w walce dystansowej. Gérna
cyfra (w szarym trojkacie) to liczba kosci ataku, ktérymi rzuca
jednostka, przeprowadzajac atak dystansowy (“s). Dolna cyfra
(w niebieskim kwadracie) to liczba kosci obrony, ktérymi rzuca
jednostka, bronigc sie przed atakiem dystansowym (=s).

. Atrybuty walki bezposredniej (X): Atrybuty ataku

w walce bezposredniej i atrybuty obrony w walce
bezposredniej. Gérna cyfra (w szarym tréjkacie) to liczba

kosci ataku, ktérymi rzuca jednostka, przeprowadzajac atak
bezposredni (X). Dolna cyfra (w niebieskim kwadracie) to
liczba kosci obrony, ktérymi rzuca jednostka, broniac sie przed
atakiem bezposrednim (X).

. Drzewko wynikéw walki: Jest uzywane do okreslenia
efektow, jakimi zakofczyt sie atak postaci z tej jednostki.

TABELE WYSZKOLENIA W ATAKU | W OBRONIE

Na karcie walki jest wymienione wyposazenie jednostki, jej bron

i mozliwosci obrony. Moga sie wéréd nich znalez¢ takie wyszukane
typy broni, jak miecz $wietlny, blaster czy zbroja z beskaru. Czasem
jednak jest to po prostu silny cios czy umiejetnosci sztuk walki.
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Kazda karta walki przedstawia tabele wyszkolenia w atakach,
jakie moze przeprowadzac jednostka. Kazda tabela wyszkolenia

w ataku okresla bron jednostki i rodzaj ataku: bezposredni (X)
albo dystansowy (=). Ataki dystansowe (%) cechuje zasieg () -
to maksymalna odlegtos¢, w jakiej moze znajdowac sie cel od
atakujacej postaci. Posta¢ moze uzyc ataku bezposredniego (%)
tylko wobec postaci, z ktdrg jest w zwarciu (wiecej informacji na
temat walki w zwarciu na stronie 29).




Jedli jednostka moze przeprowadzic¢ dany typ ataku, to na jej
karcie walki znajduije sie tabela wyszkolenia w ataku tego typu.
Tabela ta pokazuje korzysci, jakie wynikaja z uzyskania na kosciach
okreslonej liczby symboli wyszkolenia w ataku ().

Kazda jednostka ma takze tabele wyszkolenia w obronie. Ta tabela
pokazuje korzysci wynikajace z uzyskania na kosciach okreslone;
liczby symboli wyszkolenia w obronie () zaréwno przeciwko
atakom bezposrednim (X), jak i dystansowym (=s).

Efekty w tabeli wyszkolenia moga by¢ rézne: dodawanie symboli
do wyniku rzutu, modyfikacja wyniku rzutu, generowanie
dodatkowych obrazen (), a takze zapewnienie ruchu lub innych
zdolnosci i efektéw. Wszystkie efekty inne niz dodawanie symboli,
modyfikacja wyniku, generowanie obrazer (¥) i dodawanie
badz niwelowanie efektéw ataku nalezy zastosowac dopiero po
rozpatrzeniu tego ataku.

Wynik rzutu ataku moze zawierac symbole wyszkolenia w ataku (9),
a rzutu obrony - symbole wyszkolenia w obronie (). Kosci ataku
maja symbole wyszkolenia w ataku (), a kosci obrony symbole
wyszkolenia w obronie (). Podczas rozpatrywania ataku gracz
odnosi liczbe uzyskanych na kosciach symboli wyszkolenia

w ataku (¢) albo w obronie (©) do zapiséw tabeli wyszkolenia
odpowiadajacej rodzajowi rzutu wykonanemu przez jednostke.
Wszystkie efekty w rzedzie odpowiadajacym liczbie uzyskanych

na kosciach symboli wyszkolenia w ataku (%) albo w obronie (¢)
nalezy zastosowac do wyniku tego rzutu.

Efekty w rzedzie s3 od siebie oddzielone przecinkami. Wigkszos¢
to pojedyncze symbole zapewniajace dodatkowe wyniki rzutu
lub dodatkowe obrazenia () do puli. Efekty z tabeli nalezy
zastosowac do wyniku rzutu ataku, rzutu obrony lub do puli
obrazen. Niektdre efekty sktadaja sie z 2 symboli oddzielonych
strzatk. To oznacza zmiane symbolu uzyskanego na kosciach.
Rozpatrujac taki efekt, nalezy obroci¢ 1 kos¢ wskazujacg pierwszy
symbol tak, aby wskazywata drugi symbol. Efekty niezwigzane

z wynikami rzutu i obrazeniami w tabelach nalezy zastosowac

po rozpatrzeniu ataku. Efekty mozna rozpatrywa¢ w dowolnej
kolejnosci, ale efekty wywierane na siebie (zob. str. 32) sg zawsze
rozpatrywane po rozpatrzeniu wszystkich efektéw wywieranych
na przeciwnika i przydzieleniu mu obrazen z puli.

W tabelach wyszkolenia czasem pojawiajg sie ikony efektéw.

W takim przypadku efekty te s3 rozpatrywane po rozpatrzeniu
ataku, chyba ze dotycza przydzielania obrazen (¥). Spis ikon
efektéw znajduje sie na stronie 31.

PRZYKEADOWY WPLYW TABEL WYSZKOLENIA NA
WYNIK RZUTU

Mandaloriariscy superkomandosi przeprowadzaja atak
bezposredni (<) na Ahsoke Tano, byta Jedi. Uzyskuja na
kosciach: trafienie krytyczne (@), trafienie (* ), trafienie (*),
trafienie (*), porazke (M), porazke (M).

VVVVVV

Ahsoka Tano uzyskuje w rzucie obrony: blok (®), blok (®),
wyszkolenie w obronie (%), wyszkolenie w obronie (¥),
wyszkolenie w obronie ().

Odnoszac sie do swojej tabeli wyszkolenia w obronie
AKROBATYKA na karcie bitewnej ,Forma V Shien -
odwrdcony chwyt’, Ahsoka Tano dodaje 2 bloki do wyniku
swojego rzutu oraz zmienia trafienie krytyczne ()
Mandaloriariskich superkomandosow w trafienie (*).

Po ustaleniu wynikéw okazuje sig, ze Ahsoce udato

sie zniwelowac wszystkie 4 trafienia uzyskane przez
atakujacego. Po rozpatrzeniu ataku Ahsoka moze uzyc¢
efektu skoku (£»), tak jak wskazuje jej tabela wyszkolenia.

Lo AKROBATYKA
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Gdy efekt pozwala dodac symbole do wyniku
rzutu, nalezy dodac kosci z takimi symbolami
do wyniku rzutu. Gdy efekt zmienia wynik
rzutu, nalezy zmienic¢ odpowiednio symbol na
kosci. Po rozpatrzeniu ataku nalezy rozpatrze¢
ikony takich efektéw jak skok (&) lub
przemieszczenie ().

EFEKTY

Efekty sg wywotywane przez zdolnosci, ataki, reguty specjalne
i karty misji. Gdy reguta specjalna odnosi sie do ,efektu
sojuszniczego” lub ,efektu wrogiego’, odnosi sie odpowiednio
do efektéw sojuszniczej badz wrogiej jednostki lub postaci.
Efekty misji, stany i specjalne reguty niekontrolowane przez
zadnego z graczy nie s3 ani sojusznicze, ani wrogie.

(S ODBICIE
Po rozpatrzeniu ataku *®, ktérego celem jest postac z tej jednostki, ta jednostka moze uzy¢ tej
zdolnosci. Jesli rzut ataku ma co najmniej 1 wynik B4, atakujaca jednostka przyjmuje ¥ ¥™,.

Kalani, superdroid taktyczny przeprowadza atak dystansowy
(%) na Generata Anakina Skywalkera. Po rozpatrzeniu ataku
generat Anakin Skywalker moze uzy¢ zdolnosci ODBICIE ze
swojej karty walki.

\. J

Czasem efekt zachodzi po rozpatrzeniu jakiegos dziatania. Oznacza
to, ze efekt zachodzi po tym, gdy dziatanie to zostato zakoficzone.

Jesli opis efektu nie stanowi inaczej, zasieg (@) efektu mierzy sie
od obiektu, ktéry go uzywa.

( \
faY INTERWENCJA
I Gdy ta jednostka nie jest ostabiona, wrogie postacie, ktore s3 w zwarciu z co najmniej
1 postacia z tej jednostki, nie moga wybierac za cel ataku sojuszniczych postaci gtéwnych
i dodatkowych.

Podczas swojej aktywacji Asajj Ventress, Sith-zabdjczyni
wykonuje marsz (—) i wchodzi w zwarcie z Hrabig Dooku,
przywddca Separatystow oraz z droidami MagnaGuard.
Wedtug zdolnosci wrodzonej (€) droidéw MagnaGuard
INTERWENCIJA postacie bedace z nimi w zwarciu nie moga
atakowac sojuszniczych postaci gtéwnych. Tres¢ zdolnosci
droidéw MagnaGuard jest wazniejsza od podstawowej
zasady pozwalajacej Asajj Ventress przeprowadzic atak
bezposredni (<) na Hrabiego Dooku, z ktérym jest w zwarciu.

\. J

Niektore efekty stanowig, ze postac lub jednostka moze cos
zrobic lub ze cos robi albo ze efekt moze zachodzic lub zachodzi.
Inne efekty stanowig, ze postac lub jednostka nie moga zrobic
tego samego albo ze nie moze zachodzi¢ ten sam efekt.

W jakichkolwiek przypadkach, gdy te rodzaje efektéw odnoszg sie
w tym samym czasie do tej samej postaci lub jednostki, efekty
,Nie moze" sg wazniejsze od efektéw ,moze".

Niektdre efekty nakazujq graczowi uzy¢ potowy wartosci jakiegos
atrybutu lub potowy liczby kosci. Za kazdym razem, gdy jakas
liczbe nalezy podzieli¢ na pét, wynik nalezy zaokragli¢ w gére.

' @ €0 JEST, NIE NADAZASZ? ®®

Gy postac z tej jednostki ma przyjac ¥ zataku 4, ta jednostka moze uzy¢ tej zdolnosci.
Ta jednostka przyjmuje potowe ¥™ z puli obrazen. Atakujaca jednostka przyjmuje pozostate ¥M,.

Lord Maul atakuje Ahsoke Tano, byt Jedi, zadajac jej

7 obrazeni (™). Ahsoka uzywa w odpowiedzi swojej zdolnosci
reakcyjnej () CO JEST, NIE NADAZASZ?. Dzigki temu
Ahsoka przyjmuje tylko potowe przydzielonych obrazen (¥),
zaokraglajac wynik w gére, co daje 4. Lord Maul przyjmuje
pozostate obrazenia (¥+) z tego ataku.

EFEKTY KUMULATYWNE

W trakcie gry jednostki i obiekty moga otrzymywac i traci¢
zdolnodci, efekty oraz reguty specjalne. Generalnie zdoInosci,
efekty i reguly specjalne pozostajace w grze wptywaja na dana
jednostke lub obiekt tylko raz. Jedli jednostka lub obiekt miatby
otrzymac ten sam efekt ponownie, nie otrzymuje go.

Jednakze niektérym regutom specjalnym i efektom towarzyszy
liczba w nawiasie. Sa to efekty kumulatywne. Wartosci tych
efektéw sie kumuluja. Gdy jednostka zyskuje dany efekt
kumulatywny po raz pierwszy, liczba w nawiasie staje sie
warto$cig biezacg tego efektu. Jesli jednostka otrzymuije ten efekt
ponownie, liczbe w nawiasie z nowego wystapienia nalezy dodac
do wartosci biezacej. Jesli jednostka traci efekt kumulatywny,
liczbe w nawiasie z nowego wystapienia nalezy odja¢ od wartosci
biezacej. Jesli wartos¢ biezgca efektu zostanie zmniejszona do 0,
jednostka traci ten efekt. Wartos¢ biezaca efektu nigdy nie moze
wynosi¢ mniej niz 0.

=% MAM CIE NA CELOWNIKU
D Postacie z tej jednostki maja CELNOSE [2]. Gdy postac z tej jednostki wykonuje atak “®;, cel nie
otrzymuje korzysci z 0SkONY. Gdy ta jednostka wykona akcje skupienia, otrzymuje “a®.

Gar Saxon, bezlitosny dowddca ma efekt CELNOSE [2] dzigki
swojej zdolnosci wrodzonej () MAM CIE NA CELOWNIKU.
Jesliinna zdolnosc zapewnitaby mu CELNOSE [1], efekty
skumulowatyby sig, co datoby w sumie CELNOSC [3].

Reguty specjalne to jakiekolwiek zasady
niewymienione w instrukcji podstawowej.




WoLAa Mocy

Moc jest poteznym sojusznikiem i chociaz tylko niektére osoby
wyszkolone w jej uzywaniu moga w petni wykorzystac jej
potencjat, obecno$¢ Mocy wcigz ma potezny wptyw

na postacie i otaczajacy ich wiat.

Na poczatku gry kazdy gracz tworzy swoja pule
Mocy. Aby to zrobi¢, doktada do puli zetony
Mocy w liczbie rdwnej sumie atrybutéw Mocy K
widniejacych na kartach jednostek swojej grupy ﬁ
uderzeniowej. Zetony nalezy doktada¢ do puli
zwrdcone przygotowana strong do gory.

PRZYGOTOWANA

W trakcie gry gracze wydaja Moc () ze swoje;

puli Mocy, aby aktywowac zdoInoéci jednostek i reguty specjalne.
Wydanie Mocy () polega na odwrdceniu jego zetonu na

zuzyta strone. Gdy jakas reguta lub efekt nakazuje graczowi
odswiezy¢ Moc (), zeton Mocy nalezy odwrdcic z powrotem na
przygotowana strone.

Gracz nie moze uzy¢ zdolnosci jednostki lub reguty specjalnej,
jesli wymaga ona wydania wiecej Mocy (®), niz ma on
przygotowanych zetonéw w swojej puli Mocy. Gdy zdolno$¢ lub
reguta specjalna nakazuje graczowi od$wiezy¢ wiecej Mocy (),
niz ma on zuzytych zetonéw w swojej puli Mocy, gracz od$wieza
wszystkie zetony w puli i nie zyskuje dodatkowej Mocy ().

POMIARY

W grze Shatterpoint gracze korzystaja z dwoch narzedzi: miarek
zasiegu i miarek ruchu. Mierzac odlegtos¢ miedzy obiektami,
gracze biorg pod uwage odlegtos¢ miedzy nimi w rzucie poziomym,
ignorujac wszelkie réznice w pionie. Odlegtos¢ pionowa jest
mierzona w celu okreslenia poziomu terenu (patrz: wiecej
informacji o terenie na stronie 35). Mierzac odlegtos¢, gracz moze
uzywa¢ w danym momencie tylko jednego narzedzia kazdego
typu i nie moze uzywac zadnych innych narzedzi do mierzenia
odlegtosci. Gracze moga mierzy¢ odlegtos¢ w kazdej chwili.

Miarki zasiegu s3 uzywane do mierzenia odlegtosci na potrzeby
ataku, akgji, zdolnosci i ruchu spowodowanego odepchnieciem,
przyciggnieciem i umieszczeniem. W grze wystepuje pie¢ miarek
zasiegu - cztery o zasiegu od 2 do 5 oraz miarka szarpniecia na
potrzeby rozpatrywania szarpniec (") z drzewka wynikéw walki

i tabel wyszkolenia. Zasieg (@) 1 to szerokos¢ kazdej miarki
zasiequ i kazdego z korcéw miarki szarpniecia.

Miarki ruchu s3 uzywane na potrzeby marszu (—=), zrywu (),
skoku (&») i wspinaczki (). W pudetku znajdziecie dwie miarki
ruchu: marszu (—=) i zrywu ().

W grze Shatterpoint wystepuja 2 miarki ruchu. Miarka marszu
i miarka zrywu sg oznaczone odpowiednim symbolem na
zawiasie.

Miarka szarpnigcia jest uzywana podczas rozpatrywania
symboli szarpnigc ().

. J

Aby zmierzy¢ odlegtos¢, nalezy przytozy¢ odpowiednia miarke jej
dowolnym koricem (dla miarek zasiegu) albo wklestym koricem
(dla miarek ruchu) do obiektu, od ktérego chcemy dokonac
pomiaru: postaci przeprowadzajacej atak, wykonujacej akcje lub
korzystajacej ze zdolInosci; zetonu lub innego obiektu. Dokonujac
pomiaru od postaci, mierzymy od podstawki, a nie od figurki.
Jesli nie jest to mozliwe (np. z powodu uwarunkowan terenu),
nalezy trzyma¢ miarke nad polem bitwy i w ten sposéb ustali¢
pozycje postaci.

Gdy jakis efekt stanowi, ze obiekt lub element terenu musi by¢

w okre$lonej odlegtosci od innego obiektu lub elementu terenu,
uznaje sie, ze obiekt znajduje sie w tej odlegtosci, jesli jakakolwiek
jego czes¢ jest w tej odlegtosci od jakiejkolwiek czesci tego
drugiego obiektu lub elementu terenu. Obiekt zawsze znajduje
sie w swoim wtasnym zasiegu (). Jednostka znajduje sie

w okreslonej odlegtosci, jesli jakakolwiek postac z tej jednostki jest
w tej odlegtosci.

Po wykonaniu akcji ruchu Bo-Katan Kryze uzywa swojej
zdolnosci SILA MANDALORIANSKIEJ JEDNOSCI. Dokonujac
pomiaru miarkg zasiegu 2, okazuje sig, ze podstawa
Mandalorian z klanu Kryze dotyka miarki, wigc znajduje sig
w zasiegu (®) 2.




PRZYGOTOWANIE GRY

Zanim bitwa bedzie mogta sie rozpocza¢, gracze musza
wpierw stworzy¢ swoje oddziaty, ktére beda stanowic ich
grupy uderzeniowe. Musza tez okresli¢ misje oraz przygotowac
pole bitwy.

TWORZENIE GRUP UDERZENIOWYCH

W galaktyce trwa konflikt. Walczace frakcje wysytaja swoje grupy
uderzeniowe prowadzone przez najwigkszych bohateréw, aby
realizowaty misje o wielkim znaczeniu. Bohaterowie i zotnierze
stuzacy w oddziatach starajg sie ze wszystkich sit przechyli¢ szale
zwyciestwa na swoja strone.

Przystepujac do rozgrywki, kazdy gracz dysponuje swoja wtasng
grupa uderzeniowa. Grupa uderzeniowa sktada sie z pojedynczego
zestawu z misja, wybranych oddziatéw i tworzacych je jednostek.
Grupy uderzeniowe zawierajg po 2 oddziaty. Kazdy oddziat sktada
sie z 3 jednostek. Formujac grupe uderzeniowg, gracze nie

moga zawrze¢ w niej jednostek o tej samej unikalnej nazwie ani
jednostek o tej samej nazwie jednostki.

TWORZENIE ODDZIALOW

Przed rozgrywka gracze tworza swoje oddziaty z wybranych
jednostek. Kazdy oddziat sktada sie doktadnie z 1 jednostki
gtéwnej, 1 jednostki dodatkowej i 1 jednostki wspierajacej.
Podczas tworzenia oddziatu nalezy najpierw wybrac jednostke
gtéwna, ktéra bedzie mu przewodzi¢. Wybrana jednostka gtéwna
determinuje ere i dostepne punkty oddziatu. Pozostate jednostki
w tym oddziale musza pochodzi¢ z tej samej ery co jednostka

gtéwna.

UPADEK RZADY

JEDI IMPERIUM
Nastepnie gracze wybierajg 1 jednostke dodatkowa i 1 jednostke
wspierajaca. Z tytu karty kazdej jednostki gtownej widnieja
punkty oddziatu (PO). Wartos¢ ta okresla liczbe punktéw oddziatu,
jakie gracz moze w sumie wydac na dodanie do oddziatu
jednostki dodatkowej i wspierajacej. Z tytu karty kazdej jednostki
dodatkowej i wspierajacej widnieje jej koszt punktowy (KP).
Tworzac oddziat, suma kosztéw punktowych (KP) wybranej
jednostki dodatkowej i wybranej jednostki wspierajacej nie moze
przekroczy¢ punktéw oddziatu (PO) jednostki gtéwne;.

OddZziat musi zawsze skfadac sie z 1 jednostki
gtéwnej, 1 jednostki dodatkowej i 1 jednostki
wspierajgcej.

Tworzenie oddziatu przeprowadza sie w nastepujacych
krokach:

1. Wybdr jednostki gtownej.

2. Wybor jednostki dodatkowej i jednostki wspierajacej
pochodzacych z tej samej ery co jednostka gtéwna. Suma
kosztow punktowych (KP) wybranych jednostek nie moze
przekroczy¢ punktéw oddziatu (PO) jednostki gtéwnej.

PanawANKA AHSO
ano * jed

‘Ahsoka Tano * J¢¢ nostkndodﬂkowa(;

Ahsoka Tano, byta Jedi i Padawanka Ahsoka Tano majg te
samgq unikalng nazwe, wiec gracz nie moze wigczyc obu
tych kart do swojej grupy uderzeniowej.

WYZNACZENIE PIERWSZEGO GRACZA

I WYBOR STRON
Przed rozpoczeciem gry nalezy wyznaczy¢ pierwszego gracza.

W tym celu kazdy z graczy rzuca 5 kos¢mi ataku. Gracz, ktdry
wyrzuci wiecej symboli trafied krytycznych (@), zostaje pierwszym
graczem.

W przypadku remisu pierwszym graczem zostaje ten, ktdry
wyrzucit wiecej symboli trafien (*). Jesli remis sie utrzymuje,
pierwszym graczem zostaje ten, ktéry wyrzucit wiecej symboli
wyszkolenia w ataku (9). Jesli nadal jest remis, gracze rzucaja
kos¢mi ponownie i przeprowadzaja powyzsza procedure raz jeszcze.

Nastepnie pierwszy gracz wybiera swoja strone pola bitwy.




PRZYGOTOWANIE MISJI

Pierwszy gracz wybiera, ktdry zestaw z misja bedzie uzywany

w rozgrywce. Nastepnie, zgodnie z opisem na karcie misji, nalezy
rozmiesci¢ na polu bitwy zetony celéw misji nieaktywna strona
do géry. Kazdy zestaw z misja zawiera 3 talie kart zmagan. Kazda
talia ma oznaczenie fazy: |, Il albo Ili jest uzywana w kolejnych
zmaganiach.

Gracze tasujg kazda talie z osobna, a nastepnie losuja po 1 karcie
z kazdej talii, nie ujawniajac jej tredci. Gracze uktadaja te 3 zakryte
karty w stos, z karta fazy | na wierzchu i kartg fazy Il na spodzie.
Powstaly stos to talia misji. Karty w talii misji okreslaja, ktére
zetony celdw staja sie aktywne w trakcie danego zmagania.
Pozostate karty zmagan nalezy odtozy¢ na bok bez podgladania.
Nie beda uzywane w tej rozgrywce.
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TWORZENIE POLA BITWY

Gra Shatterpoint jest rozgrywana na powierzchni ok. 91,5 cm x
x 91,5 cm nazywanej polem bitwy. Na polu bitwy gracze
moga umiesci¢ dowolne elementy wedtug wtasnego uznania

i mozliwosci, aby odwzorowac krajobrazy od pieknych miast
Naboo po rafinerie pokrytej lawg planety Mustafar.

Na polu bitwy musza znajdowac sie rézne elementy terenu,

0 réznym ksztatcie i rozmiarze. Elementy terenu powinny

w wigkszosci znajdowac sie w centralnej czedci pola bitwy,

ale gracze powinni postarac sie stworzy¢ na catej powierzchni
interesujace srodowisko dla swoich postaci, w ktérym beda one
mogty zardwno sie wspinac, jak i skakac, biega¢ i szukac sposobow
na zdobycie przewagi nad przeciwnikami. Zachecamy do uzycia
jak najwiekszej liczby elementéw terenu o zréznicowanych
poziomach.

Gracze tworzg pole bitwy po wybraniu misji i rozmieszczeniu
zeton6w celdw. Jesli elementy terenu nachodza na zeton celu
misji, nalezy przenies¢ zeton na najwyzszy poziom, na ktorym
bedzie on lezat ptasko, nie zmieniajac jego potozenia w rzucie
poziomym (patrzac z lotu ptaka). Jesli nie jest to mozliwe,
element terenu nie moze by¢ umieszczony w danym miejscu.

——

Po ustaleniu misji gracze przystepuja do rozmieszczania na polu bitwy elementdw terenu. Gdy na polu bitwy zostaje umieszczony
pomost faczacy 2 budynki, przykrywa on 1z zetondw celéw misji. Dlatego zeton celu zostaje przeniesiony na pomost.




KONTROLOWANIE CELOW

Zmagania polegaja na rywalizacji graczy o kontrole nad
zetonami celéw. Postac rywalizuje o aktywny cel, jesli znajduje
sie w zasiegu (@) 2 od zetonu tego celu i jej jednostka nie jest
ostabiona. (Wiecej informacji o ostabionej jednostce znajduje
sie na stronie 34). Czasem aktywny cel jest oznaczony zetonem
priorytetu. W takim wypadku nalezy odnie$¢ sie do specjalnych
regut misji, aby poznac efekty tego zetonu.

L LIS

AKTYWNY/NIEAKTYWNY KONTROLA

PRIORYTETOWY CEL MISJI

Na koniec kazdej tury gracz, ktéry na tym samym poziomie co
zeton celu ma najwiecej postaci rywalizujacych o ten zeton,
kontroluje go. Jesli jest remis, kontrola nad celem nie ulega
zmianie. Jesli na tym samym poziomie co zeton celu nie ma
zadnej postaci rywalizujacej o ten cel, to kontroluje go gracz
majacy najwiecej postaci rywalizujgcych o ten cel na innych
poziomach. Jesli jest remis, kontrola nad celem nie ulega
zmianie. Kontrola jest oznaczana zetonem kontroli umieszczonym
na zetonie celu. Gdy gracz kontroluje cel, odwraca zeton

kontroli swoim kolorem do géry. Gracze nie moga rywalizowa¢

o nieaktywne cele ani ich kontrolowac.

Kontrola nad celem nie ulega zmianie, dopdki
nie zostanie przejeta przez przeciwnika albo
nie zakonczy sie zmaganie.

tym samym poziomie co aktywny cel. Dwaj Mandaloriariscy
superkomandosi takze znajduja sie w zasiegu (€9) 2 od
celu, ale na innym poziomie. Generat Anakin Skywalker
przejmuje kontrole nad celem pomimo tego, ze przeciwnik
ma wigcej postaci w zasiegu (®) 2, poniewaz znajduje sie
na tym samym poziomie co zeton celu.

CC-7567 kapitan Rex jest w zasiegu () 2 na innym
poziomie niz aktywny cel. Dwa droidy bojowe B1 takze s3

w zasiegu () 2 od aktywnego celu na innym poziomie.
Droidy bojowe BT przejmujg kontrole nad celem, poniewaz
stanowig wigcej postaci w zasiegu (€0) 2 od zetonu celu

(a w zasiegu (€0) 2 na tym samym poziomie co zeton nie
ma Zadnych postaci).




ZWYCIESTWO

Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy wygra 2 zmagania.

Gracz wygrywa zmaganie, jesli znacznik zmagarn jest na tym

samym polu toru zmagan co 1z jego znacznikéw postepu.

Gdy gracz wygrywa zmaganie, otrzymuje biezac karte zmagania

i kfadzie ja przed soba.
Gracz wygrywa zmaganie, jesli znacznik zmagari
znajdzie sie na polu zajmowanym przez 1
zjego znacznikdw postepu albo gdy pofozy
znacznik postepu na polu zajmowanym przez
znacznik zmagan. Uwaga! Znacznik postepu
nigdy nie moze sig znalez¢ na centralnym
polu toru zmagan.

ZMAGANIE

Sledzenie zmagar w grze Shatterpoint odbywa sie na dodatkowej
planszy, ktéra odwzorowuje zmienne losy bitwy. Podczas
przygotowania do gry znacznik zmagan nalezy potozy¢ na
centralnym polu (,0") toru zmagan. Nastepnie kazdy z graczy
umieszcza 1 znacznik postepu na polu ,8" po swojej stronie toru
zmagan (blizszej jego krawedzi pola bitwy). Poczawszy od drugiej
tury pierwszego zmagania, na koniec swojej tury kazdy gracz
przesuwa znacznik zmagan w strone swoich znacznikow postepu
0 liczbe pdl rowna liczbie aktywnych celow, jakie kontroluje.

Jedli gracz nie ma znacznikéw postepu, przesuwa znacznik
zmagan w strone swojego korca toru zmagan. Czasem aktywny
cel jest oznaczony zetonem priorytetu. W takim wypadku nalezy
odniesc¢ sie do specjalnych regut misji, aby poznac efekty tego
zetonu. Gdy znacznik zmagan zajmie to samo pole co znacznik
postepu gracza, gracz ten wygrywa zmaganie! Gracz otrzymuje
biezacg karte zmagania i kftadzie przed soba.

Na koniec tury, w ktdrej gracz wygrat zmaganie, po sprawdzeniu,
czy aktywowana jednostka zostata pokonana, nalezy usuna¢
wszystkie znaczniki postepu z toru zmagan, ustawic wszystkie
zetony celéw na ich nieaktywna strone i usunac¢ wszystkie zetony
kontroli. Nalezy zresetowac tor zmagan, umieszczajac znacznik
zmagan na polu 0" i 1 znacznik postepu kazdego gracza na

polu ,8" od strony jego krawedzi pola bitwy. Nastepnie pierwszy
gracz dobiera kolejna karte zmagania z talii misji i ktadzie obok
pola bitwy tak, aby dét mapy na karcie byt skierowany w strone
jego krawedzi pola bitwy. Na niektérych kartach zmagan widnieja
2 mapy. W takim wypadku gracz, ktéry przegrat poprzednie
zmaganie, wybiera mape, ktéra bedzie uzywana podczas nowego
zmagania. Zaznaczone na mapie cele staja sie aktywne i wchodza

w zycie specjalne requty zwigzane z nowo dobrana kartg zmagania.

Na koniec tury, w ktdrej gracz wygraf zmaganie,
tor zmagari zostaje zresetowany i w oparciu

0 nowg karte zmagania nowe cele stajg sie
aktywne. Dot mapy na karcie zmagania zawsze
musi by¢ skierowany w strone krawedzi pola
bitwy przypisanej do pierwszego gracza.

ZNACZNIKI POSTEPU

W grze Shatterpoint grupy uderzeniowe staraja sie realizowac
swoje cele, réwnoczesnie niweczac plany przeciwnika. Znaczniki
postepu reprezentuja ogdlne sukcesy danej grupy uderzeniowe;.
Im blizej $rodka toru zmagan s jej zetony postepu, tym wieksze
53 jej szanse powodzenia misji.

Gdy gracz zdobywa znacznik postepu, doktada go na tor zmagan
po swojej stronie toru, na pierwsze puste pole najbardzie
oddalone od $rodka toru. Gracz moze zdobywac znacznik postepu
na kilka sposobow:

* (dyjednostka przeciwnika zostaje ostabiona.

e Jedlina koniec tury po etapie przesuwania znacznika zmagan
pozostaje on na potowie przeciwnika, aktywny gracz zdobywa
znacznik postepu.

e  (dy na koniec tury po etapie przesuwania znacznika
zmagan zajmuje on centralne pole toru zmagan, obaj gracze
zdobywajg zeton postepu. (Nie dotyczy pierwszej tury gry).

Gdy gracz wydaje znaczniki postepu, usuwa okreslona liczbe
znacznikdéw postepu ze swojej strony toru zmagan.

Znaczniki postepu nie moga by¢ umieszczane na centralnym polu
toru zmagan. Jesli gracz wypetnit juz catkowicie swoja strone

toru zmagan, ale nie wygrat, bo znacznik zmagan jest po stronie
przeciwnika, po czym zdobywa kolejny znacznik postepu, ktérego
nie moze umiesci¢, zmaganie nie konczy sie jego zwyciestwem.
Gra toczy sie dalej do momentu, az znacznik zmagan znajdzie sie
na polu ze znacznikiem postepu ktorego$ z graczy.




MECHANIKA GRY

W tym rozdziale szczeg6towo opisano zasady gry.

ETAPY ROZGRYWKI
Gra toczy sie przez szereg naprzemiennych tur graczy do
momentu, az ktérys z graczy zwyciezy, wygrywajac 2 zmagania.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem pierwszej tury gracze tworza swoje talie
rozkazéw. W tym celu kazdy tasuje karty rozkazéw swoich
jednostek razem z kartg Shatterpoint i ktadzie je w zakrytym stosie
obok pola bitwy.

Gracze tworzg swoje pule Mocy, umieszczajac w nich zetony Mocy
() w liczbie rownej sumie atrybutow Mocy () swoich jednostek.

Gracze umieszczaja znacznik zmagan na polu 0" toru zmagan.
Obaj gracze ktada po 1 znaczniku postepu na polu ,8" po swojej
stronie toru zmagan (blizszej ich krawedzi pola bitwy).

ROZSTAWIENIE

Po utworzeniu pola bitwy, talii misji, talii rozkazéw i puli Mocy
gracze na zmiane rozstawiaja swoje oddziaty, poczawszy od
pierwszego gracza. W celu rozstawienia oddziatu, gracz umieszcza
1 postac z jego jednostki gtéwnej w zasiegu (@) 2 od swojej
krawedzi pola bitwy. Nastepnie umieszcza wszystkie pozostate
postacie z jednostki gtéwnej, dodatkowej i wspierajacej z tego
oddziatu w zasiegu (@) 1 od rozstawionej postaci gtéwne;j.

Po rozstawieniu wszystkich oddziatéw, poczawszy od pierwszego
gracza, gracze wybierajg aktywne strony wszystkich dwustronnych
kart walki swoich jednostek.

Pierwszy gracz odkrywa wierzchnia karte z talii misji i odwraca
odpowiadajace jej zetony celéw na aktywng strone. W zycie
wchodzg specjalne reguty odnoszace sie do tej karty zmagania.

Przygotowania zostaty ukoriczone. Rozpoczyna sie pierwsza
tura gry.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Shatterpoint toczy sie przez szereg tur, w ktérych
gracze naprzemiennie staja sie aktywnym graczem. W pierwszej
turze aktywnym graczem zostaje pierwszy gracz. W swojej turze
aktywny gracz wykonuje nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na poczatku tury.
A. Rozpatrzenie efektow graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.
B. Rozpatrzenie efektow niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

‘LJ‘I

10.

1.

12.

Aktywny gracz odkrywa wierzchnig karte swojej talii rozkazéw

albo wybiera karte rozkazu z rezerwy.

A. Jedli wtalii rozkazéw nie ma kart, ale gracz ma karte
w rezerwie, to musi wybrac karte z rezerwy.

B. Jesli gracz odkryje karte rozkazu odnoszaca sie do
pokonanej juz jednostki, usuwa te karte z gry i odkrywa
nowg karte rozkazu.

Aktywny gracz aktywuje jednostke, ktdrej karte rozkazu odkryt
albo wybrat.

Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na poczatku aktywacji.

A. Rozpatrzenie efektow graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.

B. Rozpatrzenie efektéw niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

Jednostka wykonuje do 2 akgji i uzywa dowolnych ze swoich
zdolnosci i regut specjalnych.

Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na koniec aktywacji.

A. Rozpatrzenie efektow graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.

B. Rozpatrzenie efektéw niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

Koniec aktywacji jednostki.

Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na koniec tury.

A. Rozpatrzenie efektéw graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.

B. Rozpatrzenie efektéw niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

Aktywny gracz przesuwa znacznik zmagan w strone swoich
znacznikéw postepu o 1 pole za kazdy aktywny cel, jaki

w tej turze kontroluje. W pierwszej turze gry ten krok nalezy
pomingc.

Jedli liczba zetondw okaleczenia jednostki, ktdra sie wtasnie
aktywowala, jest réwna jej wytrzymatosci (), jednostka
zostaje pokonana.

Jesli ktorys z graczy wygrat zmaganie, wszystkie znaczniki

impetu z toru zmagan sa odrzucane, wszystkie zetony celow

odwracane na nieaktywna strone, a zetony kontroli usuwane

z pola bitwy.

A. Torzmagan jest resetowany i dobierana jest nastepna
karta zmagania.

B. Jeslitrzeba wybra¢ mape, wybiera j3 gracz, ktéry przegrat
poprzednie zmaganie.

C. Zgodnie z oznaczeniami na mapie odpowiednie zetony
celéw s3 odwracane na aktywng strone.

Tura sie koficzy. Teraz aktywnym graczem zostaje przeciwnik

i rozpoczyna swoja ture od kroku 1.

A. Jedligracz, ktory whadnie zakofczyt swoja ture, nie ma
zadnych kart w swojej talii rozkazéw ani w rezerwie,
od$wieza swoja talie rozkazow.




REZERWOWANIE KARTY ROZKAZU

Raz na ture, po odkryciu karty rozkazu, gracz moze za 1 punkt
Mocy () odtozy¢ odkryta karte rozkazu do rezerwy. W tym celu
gracz ktadzie ja odkryta obok talii rozkazéw. Jednostka, ktdrej karta
dotyczy, nie jest aktywowana. Zamiast tego, gracz natychmiast
odkrywa kolejna karte rozkazu z talii i aktywuje odpowiadajaca jej
jednostke. Kazdy gracz moze miec tylko 1 karte w rezerwie naraz.

Jesli gracz ma karte w rezerwie, moze
zdecydowac sig aktywowac odpowiadajacg jej
jednostke zamiast odkrywac wierzchnig kartg
z talii rozkazow.

Kart Shatterpoint nigdy nie mozna odktadac do rezerwy.

Po odkryciu karty Shatterpoint z talii rozkazéw gracz moze za
1 punkt Mocy (®) odkry¢ kolejna karte z talii rozkazow

i nastepnie wtasowac karte Shatterpoint z powrotem do talii
rozkazéw. Nowo odkryta jednostka musi zosta¢ aktywowana
i nie mozna jej odtozy¢ do rezerwy.

Jesli gracz ma karte w rezerwie na poczatku swojej tury, moze
zdecydowac sie aktywowac odpowiadajaca jej jednostke zamiast
odkrywac wierzchnig karte z talii rozkazéw.

Pamigtaj, ze przed odSwiezeniem talii rozkazow
musisz uzy¢ wszystkich kart rozkazow, nie
mozesz zostawic karty w rezerwie.

KARTY SHATTERPOINT

Karty Shatterpoint to specjalne karty rozkazéw, ktére nie odnoszg
sie do zadnej konkretnej jednostki. Gdy aktywny gracz odkrywa
karte Shatterpoint, moze aktywowac w tej turze swoja dowolng
jednostke.

ODSWIEZANIE TALII ROZKAZOW

W trakcie gry gracze odkrywaja karty ze swoich talii rozkazéw. Talie
rozkazéw nalezy odswiezy¢, jesli spetniony zostanie 1z ponizszych
warunkow:

e Jesli na koniec tury gracza nie ma on zadnej karty w swojej
talii rozkazéw ani w rezerwie.

e Jesli gracz ma odkryc karte rozkazu, a nie ma zadnej w swoje;
talii ani w rezerwie.

Aby odswiezyc talie rozkazéw:

1. Gracz tasuje stos odrzuconych kart rozkazéw.
Nie nalezy tasowac zadnych kart rozkazow usunietych z gry
(na przykfad tych odnoszacych sie do pokonanych jednostek).

2. Gracz odswieza wszystkie zetony Mocy (&) w swojej puli Mocy.

3. Gracz kontynuuje rozpatrywanie ewentualnego efektu, ktory
doprowadzit do odswiezenia talii rozkazéw.

Gdy gracz od$wieza swoja talig rozkazow, odswieza [}
rownoczesnie swojg pule Mocy. Przeciwnik nie '
odswieza swojej puli Mocy do momentu, az sam
bedzie odswiezat swojg talie rozkazéw.

AKTYWOWANIE JEDNOSTEK

Kazdej jednostce odpowiada karta rozkazu, ktéra decyduje

o momencie aktywadji tej jednostki. Karty rozkazéw nalezy
potasowac razem z kart Shatterpoint, aby utworzy¢ talie rozkazéw
gracza. W kazdej turze gracz odkrywa 1 ze swoich kart rozkazéw

i aktywuje odpowiadajaca jej jednostke.

Aktywowana jednostka moze wykonac do 2 akgji sposrod
nastepujacych:

Ruch: Kazda postac z tej jednostki moze wykona¢ marsz (—),
zryw (+*») albo wspinaczke (2). Zasady dotyczace ruchu znajduja
sie na stronie 24.

Skupienie: Podczas najblizszego ataku przeprowadzonego
w czasie tej aktywacji przez kazdg postac z tej jednostki gracz
dodaje 1 kos¢ do puli kosci ataku.

Walka: Kazda postac z tej jednostki moze przeprowadzi¢ atak.
Zasady dotyczace ataku znajduja sie na stronie 29.

Zdolnos¢: Jednostka moze uzyc zdolnosci, ktéra wymaga
poswiecenia akdji.

Odpoczynek: Kazda postac z tej jednostki moze wykonac¢
leczenie (%). Zasady dotyczace leczenia znajduja sie na stronie 32.

Krycie sie: Na kazdej postaci z tej jednostki mozna wykonac
odepchniecie (@) 1. Nastepnie jednostka otrzymuije zeton
przyczajenia (“). Zasady dotyczace ostony i przyczajenia (=)
znajduja sie na stronie 37. Zasady dotyczace odpychania znajduja
sie na stronie 24.

Jednostka moze wykonac kazda akcje tylko raz w trakcie aktywacj.
Gdy jednostka wykona wszystkie akcje, uzyje swoich zdolnosci,
requt specjalnych i efektéw, ktérych chciat uzy¢ gracz, jej aktywacja
zostaje zakoriczona.




Niektdre reguty specjalne i zdolnosci zapewniaja dodatkowe
akcje. Jesli jakis efekt zapewnia akcje, nie wlicza sig ona do limitu
2 akgji, jakie przystuguja jednostce.

Gdy gracz odkrywa karte rozkazu albo wybiera karte z rezerwy,
aktywuje odpowiadajaca jej jednostke, ktéra moze wykonac do
2 akdji. Gracz umieszcza karte rozkazu na stosie odrzuconych
kart rozkazéw i rozpatruje aktywacje jednostki w nastepujacych
krokach:

1. Aktywowanie jednostki odpowiadajacej odkrytej karcie
rozkazu, karcie z rezerwy albo wybranej jednostki po odkryciu
karty Shatterpoint.

2. Rozpatrzenie efektow zachodzacych na poczatku aktywacji.
A. Jesli jednostka jest ostabiona:

. Odwrdcenie zetonu ostabienia na strone okaleczenia.

IIl. - Usunigcie wszystkich zetonéw obrazen.

IIl. Usuniecie 1 zetonu stanu.

Usuniecie wszystkich zetondw przyczajenia ().

Rozpatrzenie wszystkich zdolnosci taktycznych (48).

D. Rozpatrzenie wszystkich efektéw graczy, poczawszy od
aktywnego gracza.

E. Rozpatrzenie wszystkich efektéw niezaleznych od graczy
w kolejnosci wybranej przez aktywnego gracza.
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3. Jednostka wykonuje swoje akcje oraz korzysta ze zdolnosci
i regut specjalnych.

4. Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na koniec aktywacji.
A. Rozpatrzenie wszystkich efektéw graczy, poczawszy od
aktywnego gracza.
B. Rozpatrzenie wszystkich efektéw niezaleznych od graczy
w kolejnosci wybranej przez aktywnego gracza.

JEDNOSTKI WIELOPOSTACIOWE
Niektére jednostki sktadajg sie z wiecej niz 1 postaci. Gdy

taka jednostka wykonuje akcje, wszystkie postacie tworzace te
jednostke moga wykonac te akcje, w kolejnosci wybranej przez
kontrolujacego ja gracza. Kazda posta¢ musi wykonac akcje

w catosci, zanim kolejna postac z jednostki wykona te samg
akcje. Akcje uznaje sie za wykonang, gdy tylko wszystkie postacie
z jednostki wykonajq te akgje.

Gdy jednostka wielopostaciowa wykonuje akcje,
uznaje sig, ze wszystkie postacie z tej jednostki

wykonaty te akcje, nawet jesli gracz zdecydowat,
aby niektdre postacie jej nie wykonywafy.

Jednostka Mandalorianie z klanu Kryze wykonuje akcje
ruchu. Pierwsza posta¢ wykonuje marsz (—) wzdtuz
sciany, aby Asajj Ventress, Sith-zabdjczyni znalazta sie w jej
polu widzenia. Gracz decyduje sig nie wykonywac ruchu
druga postacig. Uznaje sig, ze obie postacie wykonaty akcje
ruchu, pomimo tego, Ze jedna z nich sie nie poruszyfa.




PORUSZANIE SIE

W grze Shatterpoint obiekty moga poruszac sie na wiele
sposobdw.

Marsz —: Gdy posta¢ wykonuje marsz (—#), korzysta z miarki
marszu. Posta¢ musi zakoriczy¢ swéj ruch na tym samym poziomie
albo nizszym w stosunku do tego, z ktérego zaczeta ruch. Jesli
postac jest w zwarciu (zob. str. 29) z postacia z jednostki, ktéra

nie jest ostabiona i ma zamiar wykona¢ marsz (—%), w zamian
wykonuje zryw ().

Wspinaczka 2: Gdy postac wykonuje wspinaczke (1), korzysta

z miarki zrywu. Podczas tego ruchu miarka zrywu moze nachodzi¢
na nieprzekraczalne elementy terenu na dowolnym poziomie,

a posta¢ moze zakonczy¢ swéj ruch na dowolnym poziomie.
Jesli postac jest w zwarciu (zob. str. 29) z postacig z jednostki,
ktdra nie jest ostabiona, nie moze wykonac¢ wspinaczki (2).

Zryw *>: Gdy posta¢ wykonuje zryw (), korzysta z miarki
zrywu. Posta¢ musi zakoriczy¢ ruch na tym samym poziomie
albo nizszym w stosunku do tego, z ktérego zaczeta ruch.

Skok £ : Gdy postac wykonuje skok (&*), korzysta z miarki
zrywu. Podczas tego ruchu miarka zrywu moze nachodzi¢ na
nieprzekraczalne elementy terenu na dowolnym poziomie,
a posta¢ moze zakofczy¢ swoj ruch na dowolnym poziomie.

Odepchnigcie i przyciggnigcie: Gdy obiekt jest odpychany
albo przyciggany, nalezy uzy¢ miarki zasiegu o wskazanej dtugosci,
a nie miarki ruchu. Obiekt nalezy przesuna¢ na petna dtugos¢
miarki zasiegu, centrujac jego podstawe wzgledem miarki.

e Jesli obiekt miatby dotknac postaci lub elementu terenu na
tym samym lub wyzszym poziomie, jego ruch natychmiast
sie konczy.

o Jesli obiekt stojacy na elemencie terenu jest odpychany
albo przyciggany i miatby zakorczy¢ ruch, tylko czesciowo
nachodzac na pole bitwy albo element terenu na nizszym
poziomie, zatrzymuije sie na ostatnim miejscu, w ktérym
nie zachodzita sytuacja cze$ciowego nachodzenia.

o Jesli obiekt stojacy na elemencie terenu jest odpychany albo
przyciggany i miatby zakonczy¢ ruch, czesciowo nachodzac
na obiekt na nizszym poziomie, zatrzymuije sie na ostatnim
miejscu, w ktérym nie zachodzita sytuacja czesciowego
nachodzenia.

e (dy obiekt jest odpychany albo przyciggany, nie zatrzymuje
sig, jesli dotknie elementu terenu, na ktérym sam stoi, jesli
ten element stanowi wciaz ten sam poziom.

e (dy obiekt jest umieszczany, jest przesuwany z uzyciem
miarki zasiegu o wskazanej dtugosci, a nie miarki ruchu.

Jesli efekt nie stanowi inaczej, zasieg (@) efektu
umieszczenia nalezy mierzy¢ od umieszczanego obiektu.

Obiekt mozna umiesci¢ w jakiejkolwiek odlegtoéci w ramach
wskazanego zasiegu ().

Jesli obiekt nie pasuje rozmiarem lub nie potrafi sie utrzymac
na jakims elemencie terenu, to nie mozna go tam umiescic.

—_—

Generat Anakin Skywalker wykonuje marsz (— ), aby ukry¢
sie za podestem. W tym celu gracz przykiada miarke marszu
do podstawy postaci Generafa. Gracz moze przesuna¢
postac gdziekolwiek wzdtuz miarki, o ile postac wciaz jej
dotyka, i zakonczy¢ ruch na tym samym poziomie albo
nizszym w stosunku do tego, gdzie rozpoczefa ruch.
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Kalani, superdroid taktyczny wspina sie (2) na wyzszy
poziom, aby rywalizowac o aktywny cel. W tym celu

gracz przykiada miarke zrywu do podstawy superdroida.
Gracz moze przesung¢ postac gdziekolwiek, o ile wcigz
dotyka ona miarki. Wspinaczka (3) moze sie zakoriczy¢ na
dowolnym poziomie.

Gdy obiekt zaczyna swdj ruch, nalezy okresli¢
jego poczatkowy poziom. Uznaje sig, ze obiekt
jest na tym poziomie do korica tego ruchu.
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Jednostka Zotnierzy-klondw z legionu 501 uzywa zdolnosci
MANEWR OBRONNY, ktdra pozwala postaciom z jednostki
na zryw (). Wtym celu gracz przyktada miarke zrywu

do podstawy postaci. Gracz moze przesungc postac
gdziekolwiek, o ile wciaz dotyka ona miarki, i zakoriczy¢
ruch na tym samym poziomie albo nizszym w stosunku do
tego, gdzie rozpoczeta ruch.
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Jesli figurka postaci nie miesci sie pod
elementem terenu, na nim albo w nim,

nie moze zakoriczy¢ ruchu w tym miejscu.
Postac nie moze zakoriczy¢ ruchu, gdy tylko
czesciowo nachodzi na element terenu na
tym samym poziomie albo na pole bitwy
na innym poziomie.




NACHODZENIE

Z nachodzeniem mamy do czynienia, gdy 2 obiekty lub
elementy terenu zajmuja w catosci albo czesciowo to samo
miejsce. Jesli efekt miathy spowodowac, ze podstawy
kilku postaci nachodza na siebie na tym samym poziomie,
posta¢ wykonujaca ruch nie moze go zakorczy¢ w tym
miejscu. Elementy terenu moga na siebie nachodzic.

Postacie znajdujace sie na réznych poziomach
nigdy na siebie nie nachodza.

Asajj Ventress, Sith-zabdjczyni uzywa PCHNIECIA MOCA
wobec CC-7567 kapitana Rexa. Gracz przyktada miarke
zasiequ 3 do podstawy kapitana i przesuwa jego postac
wzdfuz miarki, odsuwajac ja od Asajj Ventress.

Gar Saxon, bezlitosny dowddca wykonuje marsz (—%), aby
zaatakowac Generafa Anakina Skywalkera. Po zmierzeniu
ruchu jego podstawa zwisa z krawedzi podestu. Poniewaz
jego podstawa nie nachodzi w cafosci na element terenu,
Gar Saxon nie moze zakoriczy¢ ruchu w tym miejscu.

Obiekt nigdy nie moze sie przesuna¢ poza pole bitwy. Jesli
odepchniecie miatoby przesunac obiekt poza pole bitwy,
obiekt zatrzymuje sie na ostatnim mozliwym miejscu zgodnym
z zasadami ruchu.

Gdy postac wykonuje marsz (=), wspinaczke (), zryw (=)
albo skok (&), korzysta z miarki marszu albo miarki zrywu,
zaleznie od rodzaju wykonywanego ruchu. Podczas odepchniecia,
przyciagniecia i umieszczenia nalezy korzystac z miarek zasiegu.




MARSZ

Gdy posta¢ wykonuje marsz (—), gracz korzysta z miarki

marszu. Gracz przyktada miarke wklestym koricem do podstawy
postaci. Gracz moze dowolnie obraca¢ miarke na zawiasie.

Miarka ruchu moze nachodzi¢ na jakiekolwiek przekraczalne

i nieprzekraczalne elementy terenu na tym samym lub nizszym
poziomie co maszerujaca postac. Miarka nie moze nachodzi¢ na
nieprzekraczalne elementy terenu stanowiace wyzszy poziom.
Miarka moze nachodzi¢ na podstawy innych postaci. Gdy tylko
miarka ruchu zostanie ustawiona w pozadanej pozycji, gracz stawia
postac w taki sposdb, aby dotykata miarki w jakimkolwiek miejscu.
Posta¢ nie moze zakorczy¢ ruchu na wyzszym poziomie niz ten,

z ktdrego ruszata, ale moze zakoniczy¢ ruch na poziomie nizszym.

Postac, ktdra jest z zwarciu z postacig z jednostki,
ktdra nie jest ostabiona, nie moze wykonac
marszu (—), zamiast tego wykonuje zryw ().

WSPINACZKA

Gdy posta¢ wykonuje wspinaczke (), gracz korzysta z miarki
zrywu. Gracz przyktada miarke wklestym koricem do podstawy
postaci. Gracz moze dowolnie obraca¢ miarke na zawiasie.
Miarka ruchu moze nachodzi¢ na jakiekolwiek przekraczalne

i nieprzekraczalne elementy terenu na dowolnym poziomie.
Miarka moze nachodzi¢ na podstawy innych postaci. Gdy tylko
miarka ruchu zostanie ustawiona w pozadanej pozycji, gracz
stawia postac w taki sposdb, aby dotykata miarki w jakimkolwiek
miejscu. Posta¢ moze zakofczy¢ ruch na dowolnym poziomie.

Postac, ktdra jest z zwarciu z postacig z jednostki,
ktdra nie jest ostabiona, nie moze wykonac
wspinaczki (2).
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ZRYW

Gdy postac wykonuje zryw (), gracz korzysta z miarki zrywu.
Gracz przyktada miarke wklestym koficem do podstawy postaci.
Gracz moze dowolnie obraca¢ miarke na zawiasie. Miarka ruchu
moze nachodzic na jakiekolwiek przekraczalne i nieprzekraczalne
elementy terenu na tym samym lub nizszym poziomie co postac
wykonujaca zryw. Miarka nie moze nachodzi¢ na nieprzekraczalne
elementy terenu stanowiace wyzszy poziom. Miarka moze nachodzic
na podstawy innych postaci. Gdy tylko miarka ruchu zostanie
ustawiona w pozadanej pozycji, gracz stawia postac w taki sposdb,
aby dotykata miarki w jakimkolwiek miejscu. Postac nie moze
zakonczy¢ ruchu na wyzszym poziomie niz ten, z ktérego ruszata,
ale moze zakonczy¢ ruch na poziomie nizszym.

SKOK

Gdy posta¢ wykonuje skok (&), gracz korzysta z miarki zrywu.
Gracz przyktada miarke wklestym koricem do podstawy postaci.
Gracz moze dowolnie obraca¢ miarke na zawiasie. Miarka ruchu
moze nachodzi¢ na jakiekolwiek przekraczalne i nieprzekraczalne
elementy terenu na dowolnym poziomie. Miarka moze nachodzi¢
na podstawy innych postaci. Gdy tylko miarka ruchu zostanie
ustawiona w pozadanej pozycji, gracz stawia posta¢ w taki sposdb,
aby dotykata miarki w jakimkolwiek miejscu. Posta¢ moze
zakofczy¢ ruch na dowolnym poziomie.

ODPYCHANIE | PRZYCIAGANIE

Niektdre zdolnosci i requly specjalne powoduja odpychanie albo
przycigganie obiektéw. Odepchniecia i przyciggniecia sg szczegdlnym
rodzajem ruchu - wymagaja uzycia miarek zasiegu, a nie miarek
ruchu. Gracz rozpatrujacy odepchniecie umieszcza wskazang
miarke zasiegu tak, aby jednym koricem dotykata odpychanego
albo obiektu. Gracz przenosi odepchniety obiekt na odlegtos¢

catej miarki zasiegu i wycentrowany wzgledem niej. Odepchniety
obiekt musi sie oddali¢ od elementu powodujacego odepchniecie.
W przypadku przyciggania obowigzuj takie same reguty jak dla
odpychania, z wyjatkiem tego, ze przyciggany obiekt musi poruszy¢
sie w kierunku elementu powodujacego przyciggniecie.

Generat Anakin Skywalker wykonuje podczas ataku szarpnigcie ("), ktérego celem jest Hrabia Dooku, przywddca Separatystow,
i odpycha go na odlegfosc zasiegu () 1. Podstawa przesunigtej postaci zwisa z podestu. Hrabia Dooku zostaje wigc postawiony

tak, aby cafa jego podstawa miescita sie na podescie.




Gdy odpychany albo przyciggany obiekt porusza sie wzdtuz
miarki zasiegu, zatrzymuje sie, gdy dotknie elementu terenu na
tym samym lub wyzszym poziomie albo gdyby miat dotkna¢ lub
najs¢ na podstawe innej postaci. Ustalajac, gdzie odpychany albo
przyciggany obiekt sie zatrzyma, nalezy zignorowac elementy
terenu, na ktérych obiekt ten zaczat swéj ruch.

W KIERUNKUV ,DO" 1 ,,0D"

Gdy efekt powoduje, ze jakis obiekt porusza sie w kierunku
,do" albo ,,0d" innego obiektu, nalezy wyznaczyc linie prosta
przechodzacg przez $rodki obu tych obiektéw.

Barrissa Offee, padawanka Jedi uzywa PCHNIECIA MOCA
wobec droida MagnaGuard. Gdy droid jest przesuwany
wzdtuz miarki zasiegu, jego podstawa natrafia na Sciang,
ktdra stanowi wyzszy poziom od tego, na ktérym stoi
postac. Odepchnigcie natychmiast sie kofczy i postac
zatrzymuje sie w miejscu, gdzie jej podstawa dotyka sciany.

Gracz zgina miarke ruchu na zawiasie tak, aby utworzyta kat
prosty. Nastepnie przyktada zgieta miarke do poruszajacego sie
obiektu tak, aby punkt zgiecia znalazt sie na wyznaczonej linii
przechodzacej przez srodki obu obiektéw i w taki sposéb, aby oba
ramiona miarki dotykaty podstawy poruszajacego sie obiektu.

Jedli obiekt porusza sie w kierunku ,do" obiektu, punkt zgiecia
powinien sie znajdowac za poruszajacym sie obiektem, patrzac

z perspektywy obiektu, w kierunku ktérego sie porusza. Jesli
obiekt porusza sie w kierunku ,od" obiektu, punkt zgiecia
powinien sie znajdowac przed poruszajacym sie obiektem, patrzac
z perspektywy obiektu, w kierunku od ktérego sie porusza.

Poruszajacy sie obiekt nie moze przekroczy¢ linii wyznaczonych
przez ramiona miarki.
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W przyktadzie powyzej Asajj Ventress, Sith-zabdjczyni
odpycha Lorda Maula od siebie dzieki PCHNIECIU MOCA.
Lord Maul moze by¢ przesunigty w dowolnym kierunku,
ktdry nie przekracza linii wyznaczonych przez ramiona
miarki. W przyktadzie ponizej Jango Fett, towca nagrod
przycigga do siebie Mistrzynie jedi Luminare Unduli

z pomocg WYRZUTNI LINY. Luminara Unduli moze byc¢
przesunigta w dowolnym kierunku, ktdry nie przekracza
linii wyznaczonych przez ramiona miarki.




UMIESZCZANIE

Niektdre efekty moga powodowac umieszczenie obiektu

w okreslonym zasiegu (). Jesli efekt nie stanowi inaczej, pomiaru
zasiegu (@) nalezy dokonac od umieszczanego obiektu. Obiekt
mozna umiesci¢ w jakiejkolwiek odlegtosci w ramach wskazanego
zasiegu (). Gdy obiekt nalezy umiesci¢ w okreslonym zasiegu (&)
od innego obiektu, pomiaru dokonuje sie od tego innego obiektu.
Jedlinie zostat okreslony wymagany poziom, obiekt moze zmienic
poziom zaréwno na wyzszy, jak i na nizszy.

WYKONYWANIE ATAKU

Ataki w grze Shatterpoint przeprowadza sie za pomoca kosci.

Gdy postac przeprowadza atak, wybiera za cel wroga postac.
Postac, ktdra atakuje, to atakujacy lub atakujgca postac. Postac
bedaca celem ataku to obrorica lub bronigca sie postac. Gracze
tworzg pule kosci ataku i obrony, rzucaja nimi, modyfikuja wyniki
rzutéw i w koricu poréwnuja swoje wyniki. Jesli obrofca nie
zniwelowat wszystkich wynikéw uznawanych za sukces na kosciach
atakujacego, atakujacy rozpatruje tyle pél w swoim drzewku walki,
ile sukcesow mu pozostato. Pola rozpatruje sie w kolejnosci od
lewej do prawe;j.

Jesli gracz nie chce rozpatrywac
efektow ktdregos pola, moze zakonczy¢
rozpatrywanie drzewka walki bezposrednio
przed takim polem, nawet jesli pozostaty
mu niewykorzystane sukcesy.
Niewykorzystane sukcesy przepadaja.

Jesli gracz zdecydowat sig rozpatrzy¢ pole
z drzewka wynikdw walki, musi zastosowac
wszystkie wymienione na nim efekty.

Jedli jednostka ma na karcie myéInik ( - ) przy atrybucie ataku
bezposredniego (X) lub dystansowego (*), postacie z tej
jednostki nie moga przeprowadzac tego typu ataku.

ZASIEG ATAKU

W grze Shatterpoint wystepuja 2 rodzaje atakéw: bezposrednie (X)
i dystansowe (*%). Postacie moga przeprowadzi¢ atak bezposredni
(X) tylko wobec postaci, z ktérymi s w zwarciu (zob. str. 29).
Postacie moga przeprowadzic atak dystansowy (*%) tylko wobec
postaci znajdujacych sie w zasiegu (&) okreslonym przez jej
atrybut ataku dystansowego ().

ATAKI DYSTANSOWE

W celu przeprowadzenia ataku dystansowego (“%) wroga postac
musi znajdowac sie w zasiegu (@) okre$lonym przez atrybut walki
dystansowej (=) atakujacej postaci oraz w jej polu widzenia.
(Wiecej informacji o polu widzenia znajduije sie na stronie 37).

Podczas tworzenia puli kosci ataku dystansowego (*%) atakujacy
odnosi sie do swojego atrybutu ataku dystansowego (=),

a obronica do swojego atrybutu obrony dystansowej (=).
Postac nie moze przeprowadzac atakow dystansowych (=),
dopdki jest w zwarciu z wroga jednostka, ktdra nie jest ostabiona.

Nie wszystkie postacie dysponuja bronig dystansowa (=).

ATAKI BEZPOSREDNIE

W celu przeprowadzenia ataku bezposredniego (X) posta¢ musi
by¢ w zwarciu z celem ataku. Podczas tworzenia puli kosci ataku
bezposredniego (X) atakujacy odnosi sie do swojego atrybutu
ataku bezposredniego (), a obrofica do swojego atrybutu obrony
bezposredniej (X).

ZWARCIE
Postac jest w zwarciu z wroga postacia, ktéra znajduje sie od nigj
w zasiegu (&) 2, na tym samym poziomie i w jej polu widzenia.

Jesli postac, ktora jest w zwarciu z wroga postacig z jednostki,
ktéra nie jest ostabiona, ma wykona¢ marsz (—#), zamiast tego
wykonuje zryw (-+>). Postac, ktdra jest z zwarciu z wrogg postacia
z jednostki, ktéra nie jest ostabiona, nie moze wykonywac
wspinaczki (2). Postac, ktéra jest z zwarciu z wrogg postacia

z jednostki, ktéra nie jest ostabiona, nie moze przeprowadzac
atakéw dystansowych (=s).




W przyktadzie powyzej Generat Anakin Skywalker i Lord
Maul znajduja sie na tym samym poziomie w zasiegu
(@) 2 od siebie. Sg zatem w zwarciu. W przykfadzie
ponizej Generaf Anakin Skywalker i Lord Maul znajduja
sie w zasiegu () 2 od siebie, ale na réznych poziomach.
Nie sg wigc w zwarciu.

KOSCI

W grze Shatterpoint do rozstrzygania walk uzywa sie specjalnych
8-sciennych kosci nazywanych kos¢mi ataku oraz 6-$ciennych
kosci nazywanych kos¢mi obrony. Ponizej znajduje sie objasnienie
wszystkich symboli.

KOS$CI ATAKU
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KOSCI OBRONY

Kosci ataku uzywa sie podczas ataku. Wyrzucone symbole nalezy
interpretowac nastepujaco:

Trafienie krytyczne (&) (1 Scianka): Wyrzucone symbole
trafien krytycznych (@) s3 sukcesami w ataku. Reprezentuja udany
atak z zaskoczenia w staby punkt przeciwnika lub niezwykta moc
broni atakujacego. Trafienia krytyczne nie moga by¢ zniwelowane
przez symbole bloku ().

Trafienie () (3 $cianki): Wyrzucone symbole trafien ()
s sukcesami w ataku. Reprezentuja skutecznosc, z jakg postac
atakuje.

Wyszkolenie w ataku (¢) (2 scianki): Gdy gracz wyrzuci na
kosciach symbole wyszkolenia w ataku (9), odnosi ich liczbe do
tabeli wyszkolenia atakujacej jednostki. Gracz stosuje wszystkie
efekty wynikajace z wyszkolenia w ataku (9) do wyniku swojego
rzutu. Zasady dotyczace stosowania efektéw z tabel wyszkolenia
znajduja sie na stronie 14.

Porazka (1) (2 scianki): Wyrzucony symbol porazki () nie
zapewnia zadnych korzysci. Reprezentuje potkniecie, niezdarny
manewr lub inny powdd stabszego ataku.

Kosci obrony uzywa sie podczas obrony. Wyrzucone symbole
nalezy interpretowa¢ nastepujaco:

Blok (&) (2 scianki): Kazdy wyrzucony symbol bloku (&)
niweluje 1 symbol trafienia (*) w rzucie na atak. Nie moze jednak
zniwelowac trafienia krytycznego ().

Wyszkolenie w obronie (¢) (2 scianki): Gdy gracz wyrzuci na
kosciach symbole wyszkolenia w obronie (€»), odnosi ich liczbe do
tabeli wyszkolenia bronigcej sie jednostki. Gracz stosuje wszystkie
efekty wynikajace z wyszkolenia w obronie (@) do wyniku swojego
rzutu. Zasady dotyczace stosowania efektéw z tabel wyszkolenia
znajduja sie na stronie 14.




Porazka () (2 scianki): Wyrzucony symbol porazki (M) nie
zapewnia zadnych korzysci. Reprezentuje potkniecie, niezdarny
manewr lub inny powdd stabszej obrony.

ATRYBUTY ATAKU | OBRONY

Karta walki kazdej jednostki pokazuje jej atrybuty walki
bezposredniej (X) i walki dystansowej (=%). Atrybuty sktadaja
siez 2 liczb: jednej w szarym tréjkacie (atak) i drugiej

w niebieskim kwadracie (obrona). Atrybut ataku zaréwno dla
walki bezposredniej (X), jak i dystansowej (%) okresla liczbe
kosci ataku, z jakich gracz tworzy poczatkowa pule kosci, aby
przeprowadzi¢ dany typ ataku. Atrybut obrony zaréwno dla walki
bezposredniej (X), jak i dystansowe] (“) okresla liczbe kosci
obrony, z jakich gracz tworzy poczatkowa pule kosci, aby bronic sie
przed danym typem ataku.

DRZEWKO WYNIKOW WALKI

Na karcie walki jednostki widnieje jej drzewko wynikéw walki.
Kazde drzewko sktada sie z pél zwanych opcjami. Kazda opcja
jest potaczona linig z co najmniej 1 inng opcja.

Jesli po modyfikacjach wyniku rzutu atakujgcemu pozostang
jakies sukcesy, wybiera 1 opcje za kazdy sukces, poczawszy od
dowolnej pomaranczowej opcji z lewej strony drzewka. Gracz musi
zastosowac wszystkie efekty wybranej opcji, zanim przejdzie do
nastepnej. Nastepna opcja musi by¢ potaczona linig z rozpatrzong
opcja. Gracz nigdy nie moze wybrac tej samej opcji 2 razy.

Nie moze tez wybrac opcji na lewo od rozpatrzonej wiasnie opgji.

Gracz musi rozpatrywac opcje w kolejnosci, w jakiej widnieja
w drzewku, ale rozpatrujac pojedyncza opcje, moze wybrac
kolejnos¢ widniejgcych w niej efektow.

r

Symbole obrazeri (¥) z rozpatrywanej opgji
dodaje sie do puli obrazen, zanim atakujacy
przejdzie do nastepnej opdji. Cata pula obrazer
zostanie przydzielona broniacej si¢ jednostce
pozniej.

Jedli drzewko wynikéw walki ma rozgatezienia, gracz wybiera

1 z nich. Gracz moze wybrac tylko taka opcje, ktdra jest potgczona
linig z opcja, ktéra wtasnie rozpatrzyt.

Jesli od danej opcji nie wychodzi juz zadna linia, rozpatrywanie
drzewka wynikow walki sie koriczy. Jesli w tym momencie postac
nadal ma niewykorzystane sukcesy, te sukcesy przepadaja.

Opcje w drzewku wynikow walki zawieraja 2 rodzaje efektéw:
wywierane na siebie i wywierane na przeciwnika. Podczas ataku
efekty wywierane na przeciwnika nalezy zastosowa¢ wobec
obroncy, a wywierane na siebie wobec atakujacego.

Symbole pojawiajg sie w réznych miejscach - w tresci
zasad i requt, w drzewkach wynikow walki, a takze
w tabelach wyszkolenia. Jesli symbole
efektow wywieranych na siebie i na
przeciwnika pojawiaja sie w tresci
zasady lub requty, tres¢ ta objasnia, jak
zastosowac dany efekt. Jesli symbole
efektow wywieranych na przeciwnika
pojawiajg sie w drzewku wynikéw
walki lub w tabeli wyszkolenia,
nalezy je zawsze zastosowac wobec
wrogiej postaci lub jednostki, tak jak
stanowi efekt. Jesli symbole efektow
wywieranych na siebie pojawiaja
sie w drzewku wynikow walki lub
w tabeli wyszkolenia, nalezy je
zawsze zastosowac wobec postaci
lub jednostki, ktéra dysponuje tym
symbolem, tak jak stanowi efekt.

SYMBOLE EFEKTOW WYWIERANYCH NA
PRZECIWNIKA

Obrazenia: Jednostka bedgca celem przyjmuje

1 obrazenie (¥). Gdy ten symbol pojawia sie w drzewku
wynikéw walki lub w tabeli wyszkolenia w ataku, nalezy dodac
1 zeton obrazen do puli obrazen, zanim atakujacy przejdzie do
rozpatrywania kolejnej opcji.

Szarpniecie: Postac atakujaca moze odepchnac postac
broniac sie na petng odlegtosc zasiegu (&) 1,
a nastepnie sama moze przesunac sie w jej kierunku na petng
odlegtosc zasiegu (&) 1.

Zmeczenie: Jednostka bedaca celem otrzymuije stan
zmeczenie ().

Rozbrojenie: Jednostka bedaca celem otrzymuije stan
rozbrojenie («%).

Zagrozenie: Jednostka bedaca celem otrzymuije stan
zagrozenie (V).

Przygwozdzenie: Jednostka bedaca celem otrzymuje
stan przygwozdzenie (»»).

Zasady dotyczace stanow znajduja sie na stronie 35.




SYMBOLE EFEKTOW WYWIERANYCH NA SIEBIE

Marsz: Posta¢ moze wykona¢ marsz (—=) (zob. str.24).

Wspinaczka: Posta¢ moze wykona¢ wspinaczke (1)
(patrz: str. 24).

Zryw: Posta¢ moze wykonac zryw () (zob. str. 24).

Skok: Posta¢ moze wykonac skok (&) (zob. str. 24).

Przemieszczenie: Posta¢ moze wykona¢ marsz (—),
nawet jesli jest w zwarciu z postacia z jednostki, ktéra
nie jest ostabiona.

Leczenie: Posta¢ moze usunac 1 stan lub obrazenie ()
ze swojej jednostki albo z sojuszniczej jednostki
w zasiegu () 2.

Zdolnosc aktywacji: Jesli jest to aktywacja tej
jednostki, jednostka moze uzy¢ 1 ze swoich zdolnosci
aktywacji (®) bez ptacenia jej kosztu Mocy ().

Nalezy pamietac, ze jednostka moze uzy¢ kazdej swojej zdolnosci
aktywacji (®) tylko raz na ture. Gdy efekty aktywacji (®) pojawia
sie w wybranej opcji drzewka wynikéw walki, s rozpatrywane po
rozpatrzeniu wszystkich efektéw wywieranych na przeciwnika i po
przydzieleniu obroncy puli obrazen.

e HMEEY

PULA OBRAZEN

Gdy wybrana opcja na drzewku wynikéw walki lub w tabeli
wyszkolenia w ataku zawiera symbol obrazen (¥), jednostka
bronigcej sie postaci nie przyjmuje tych obrazen () od razu.
Zamiast tego obok karty bronigcej sie jednostki nalezy umiescic
1 zeton obrazenia za kazdy symbol obrazen (), tworzac w ten
sposdb pule obrazen. Po rozpatrzeniu wszystkich opcji w drzewku
wynikéw walki wszystkie obrazenia () z puli obrazen sa
przydzielane jednostce. Specjalne reguty moga zmieniac lub
wptywac na pule obrazen jeszcze przed przydzieleniem ich
bronigcej sie jednostce. Obrazenia () z tabeli wyszkolenia

w ataku sa dodawane do puli obrazen, zanim atakujacy zacznie
wybierac¢ opcje drzewka wynikéw walki. Obrazenia (¥) z opgji
drzewka wynikéw walki s3 dodawane do puli obrazen, zanim
atakujacy wybierze nastepna opcje.

WYKU NYWANIE ATAKU

. Wybor rodzaju ataku: dystansowy (*%) albo bezposredni (X).

. Sprawdzenie dostepnych celéw: w zasiegu () [dla atakdéw

dystansowych (*%)] albo w zwarciu [dla atakéw bezposrednich
(X)]i w polu widzenia.

. Wybér dostepnego celu [w zasiegu () albo w zwarciu].

A. Postac przeprowadzajaca atak to atakujacy. Posta¢ bedaca
celem ataku to obroca.

B. Rozpatrzenie efektow aktywowanych po wyznaczeniu
celu. Rozpoczyna atakujacy.

Przygotowanie puli kosci.
A.  Atakujacy bierze liczbe kosci ataku rowng swojemu
atrybutowi ataku.
. Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére zwiekszaja
liczbe kosci ataku w puli.
IIl. - Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére usuwaja kosci
ataku z puli.
B. Obronca bierze liczbe kosci obrony réwna swojemu
atrybutowi obrony.
. Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére zwiekszaja
liczbe kosci obrony w puli.
IIl. - Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére usuwaja kosci
obrony z puli.

Rzuty kos¢mi.
A.  Rzut pulg kosci ataku i rzut pulg kosci obrony.

Modyfikowanie wynikow rzutéw.

A.  Modyfikowanie wyniku rzutu atakujacego.

. Atakujacy rozpatruje zdoInosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu ataku.

II. - Obronca rozpatruje zdolnosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu ataku.

B.  Modyfikowanie wyniku rzutu obrocy.

. Atakujacy rozpatruje zdoInosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu obrony.

II. - Obronca rozpatruje zdolnosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu obrony.

C. Uwzglednienie tabeli wyszkolenia.

. Atakujacy rozpatruje efekty tabeli wyszkolenia
w ataku, ktére dodaja lub zmieniaja wyniki rzutéw
ataku i obrony i dodaja obrazenia (¥) do puli obrazen.

Il.  Obronca rozpatruje efekty tabeli wyszkolenia
w obronie, ktére dodajg lub zmieniajg wyniki rzutéw
ataku i obrony.




7. Ustalenie wynikow

A. Usunigecie 1 symbolu trafienia (%) z rzutu ataku za kazdy
symbol bloku (&) w rzucie obrony.

B. Jedli zostaty symbole trafier (#) lub trafien krytycznych
(), nalezy przejs¢ do punktu 8. Jesli w puli nie ma juz
zadnych symboli trafier () ani trafien krytycznych (),
nalezy poming¢ punkt 8. i przejs¢ do punktu 9.

8. Atakujacy podlicza liczbe sukceséw, ktérymi sa pozostate w puli
symbole trafien krytycznych (@) i trafien (#). Nastepnie,
poczawszy od wybranej pomarafczowej opcji z lewej strony
drzewka wynikow walki, rozpatruje tyle wtasnie kolejnych opcji
potaczonych liniami, stosujac wszystkie efekty danej opcji,
zanim przejdzie do nastepnej. Wiecej szczeg6téw dotyczacych
korzystania z drzewka wynikéw walki znajduje sie na stronie 31.

9. Przydzielenie obroncy wszystkich obrazen () z puli obrazen.

10. Rozpatrzenie wszystkich efektéw zachodzacych po

rozpatrzeniu ataku.

A. Atakujacy rozpatruje ewentualne efekty, jakie pozostaly
mu w tabeli wyszkolenia w ataku.

B. Obronca rozpatruje ewentualne efekty, jakie pozostaty
mu w tabeli wyszkolenia w obronie.

C. Atakujacy rozpatruje wszystkie swoje zdolnosci i reguty
specjalne w wybranej przez siebie kolejnosci.

D. Obronca rozpatruje wszystkie swoje zdolnosci i reguty
specjalne w wybranej przez siebie kolejnosci.

E.  Rozpatrzenie wszystkich zdolnosci niezaleznych od graczy
w kolejnosci wybranej przez atakujacego.

PRZYKLAD ATAKU

Ahsoka Tano, byta Jedi kontrolowana przez Andrzeja chce
zaatakowa¢ mieczami $wietinymi Lorda Maula. Najpierw Andrze;
sprawdza, czy Lord Maul znajduje sie w zasiegu (€0) ataku. Ahsoka
Tano chce wykonac atak bezposredni (X), a Lord Maul jest na tym
samym poziomie co ona i w zasiegu (€0) 2 od niej, wiec moze by¢
celem ataku. Miedzy postaciami nie ma zadnego elementu, wiec
Lord Maul znajduje sie takze w polu widzenia Ahsoki.

Nastepnie Andrzej sprawdza atrybuty ataku bezposredniego (X)
na aktywnej karcie walki Ahsoki Tano - JAR'KAI Wynosi on 7, wiec
Andrzej umieszcza 7 kosci ataku w swojej puli kosci. Dodatkowo
Ahsoka Tano wykonata akcje skupienia w trakcie tej aktywadji,
ktdra daje jej T dodatkowa ko$¢ podczas najblizszego ataku

w tej aktywacji. Andrzej umieszcza dodatkowa kos¢ ataku w puli,

w ktorej teraz jest 8 kosci.

Teraz Sonia sprawdza atrybut obrony bezposredniej (<) na aktywnej
karcie walki Lorda Maula - MROCZNY GNIEW. Atrybut ten wynosi 5,
wiec Sonia umieszcza 5 kosci obrony w swojej puli kosci.

Obie pule kosci zostaty utworzone. Gracze rzucaja kos¢mi. Andrzej
uzyskuje 3 trafienia (*), 1 trafienie krytyczne (@), 2 wyszkolenia
w ataku (@) i2 porazki (M).

Sonia uzyskuje 1 blok (&), 3 wyszkolenia w obronie (<)
i 1 porazke (M).

Teraz gracze modyfikuja wyniki rzutéw, poczawszy od rzutu
atakujacego. Andrzej sprawdza na karcie walki Ahsoki tabele
wyszkolenia odpowiadajacg mieczom Swietlnym. Poniewaz
uzyskat 2 wyszkolenia w ataku (9), dodaje 2 symbole trafien ()
do swojego rzutu. Sonia sprawdza tabele wyszkolenia w obronie
Lorda Maula i stwierdza, ze zadna z ikon nie pozwala jej na
modyfikowanie rzutu atakujgcego. Ostateczny wynik rzutu Ahsoki
Tano to 5 trafien (), 1 trafienie krytyczne (@) i 2 porazki (3).

Teraz gracze modyfikuja wynik rzutu obroncy. Andrzej sprawdza
tabele wyszkolenia w ataku Ahsoki Tano i stwierdza, ze zadna
zikon nie pozwala mu na modyfikowanie rzutu obroricy.

Sonia sprawdza tabele wyszkolenia w obronie Lorda Maula

i dodaje 1 symbol bloku (®) do wyniku swojego rzutu. W tabeli
Lorda Maula widnieja takze 2 ikony efektéw wywieranych na
siebie: Leczenie (%) oraz Skok (&*), ktére Sonia rozpatrzy pdzniej.
Ostateczny wynik rzutu Soni to 2 bloki ()i 1 porazka ().

Po zmodyfikowaniu wynikéw obu rzutéw Andrzej i Sonia
przechodzg do ustalenia wyniku ataku. 2 bloki () Lorda Maula
niwelujg 2 trafienia (%) Ahsoki Tano, co pozostawia w puli kosci
ataku 1 trafienie krytyczne ()i 3 trafienia (). Atak sie udat.

Andrzej odwotuje sie do drzewka wynikéw walki Ahsoki Tano.

4 sukcesy pozwalajg mu na wybdr 4 kolejnych opcji potaczonych
liniami. Pierwsza opcja dodaje 2 obrazenia (¥) do puli obrazen.
Druga opcja dodaje jeszcze 1 obrazenie (¥) do pulii sprawia,
ze Lord Maul otrzymuje stan rozbrojenie («4). Sonia ktadzie

1 Zeton rozbrojenia na karcie Lorda Maula. Trzecia opcja dodaje
3 kolejne obrazenia (¥) do puli, co daje juz w sumie 6 obrazen.
Na rozgatezieniu drzewka Andrzej decyduje sie podazac gérna
Sciezka, wybierajac opcje sprawiajaca, ze Maul otrzyma kolejne
obrazenie (¥)i stan zmeczenie (). Sonia kfadzie zeton
zmeczenia (@) na karcie Lorda Maula i dodaje kolejny zeton

do puli obrazen, co daje juz sume 7.

Gdy Andrzej zakoriczyt wybér opcji, Lordowi Maulowi zostaje
przydzielona pula obrazen. Sonia przenosi wszystkie zetony
obrazen z puli na jego karte jednostki. Kondycja (%) Lorda Maula
wynosi 11. Przed tym atakiem nie miat zadnych obrazen (¥),
wiec nie zostaje ostabiony.

Po przydzieleniu obrazen (¥+) Sonia uzywa efektow wywieranych
na siebie z tabeli wyszkolenia w obronie Lorda Maula. Uzywa
efektu leczenia (%), aby usungc stan zmeczenie (&) Lorda,

a nastepnie efektu skoku (&*), aby przyblizy¢ Maula do
aktywnego celu.

Po rozpatrzeniu ataku obaj gracze (poczawszy od atakujacego)
sprawdzaja, czy maja chec i mozliwosc uzycia jakichs zdolnosci
reakcyjnych (<). Zaden z nich nie ma. Kontynuuja wiec gre.




ZADAWANIE OBRAZEN
JEDNOSTCE

Jednostka moze doznac obrazen (¥) wskutek efektéw zdolnosci,
atakéw, a nawet misji. Gdy jednostka przyjmuje obrazenia (),
nalezy potozy¢ na jej karcie zetony obrazen o wartosci rowne;j
doznanym obrazeniom.

OSLABIONA JEDNOSTKA

Gdy liczba zetondw obrazen znajdujacych sie na karcie jednostki
jest rowna albo wieksza od jej kondycji (%), jednostka zostaje
ostabiona i otrzymuje zeton ostabienia. Gdy jednostka zostaje
ostabiona, przeciwnik doktada 1 znacznik postepu na torze
zmagan na pierwsze wolne pole po swojej stronie toru, liczac od
krawedzi. Ostabione jednostki nie rywalizujg o cele. Ostabione
jednostki nie moga przyjmowac obrazen (¥) ani usuwac obrazen
(™) ze swojej karty. Jedli jednostka zostaje ostabiona w trakcie
swojej aktywacji, aktywacja natychmiast sie kofczy.

Jednostka majaca zetony ostabienia musi wydac 1 dodatkowy
punkt Mocy () za kazdy taki zeton, gdy chce uzy¢ zdolnosci
aktywacyjnej (®) albo reakcyjnej (<).

OKALECZONA JEDNOSTKA

Na poczatku aktywacji ostabionej jednostki nalezy odwrdci¢
jej zeton ostabienia na strone okaleczenia, usuna¢ wszystkie
obrazenia (¥) i usungc 1 zeton stanu.

Jednostka majaca zetony okaleczenia musi wydac 1 dodatkowy
punkt Mocy () za kazdy taki zeton, gdy chce uzy¢ zdolnosci
aktywacyjnej (®) albo reakcyjnej ($).

Uwaga! Jednostki musza wydac 1 dodatkowy
punkt Mocy (®) za kazdy swdj Zeton ostabienia
i okaleczenia, aby uzy¢ zdolnosci aktywacyjnej
(®) albo reakcyjnej ().
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Na poczatku swojej aktywacji Bo-Katan Kryze ma 8 obrazeni
(¥), stan przygwozdzenie (»»), stan zagrozenie (1) i zeton
osfabienia. Gracz odwraca Zeton osfabienia na strong
okaleczenia, usuwa wszystkie obrazenia ()i 1T wybrany
Zeton stanu. Decyduje sie usunac stan przygwozdzenie (»»),
ale stan zagrozenie (1) pozostaje na karcie.

Bo-Katan Kryze
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POKONANA JEDNOSTKA

Gdy jednostka zakorczy aktywacje, a liczba zetondw okaleczenia
znajdujacych sie na jej karcie jest réwna albo wigksza od jej
wytrzymatosci (), zostaje pokonana. Wszystkie postacie

z pokonanej jednostki zostajg usuniete z pola bitwy.

Jesli karta rozkazu pokonanej jednostki jest poza talig rozkazéw
(w stosie odrzuconych kart rozkazéw, w rezerwie albo wtasnie
odkryta), nalezy usunacja z gry. W przeciwnym razie nalezy ja
usunacz gry dopiero po odkryciu z talii i w jej miejsce odkry¢
nowg karte.

Jesli gracz odkryje karte rozkazu pokonanej
jednostki, usuwa te karte z gry i odkrywa nowg
karte rozkazu.




STANY

Niektdre opcje z drzewek wynikéw walki, ikony z tabel wyszkolenia
oraz zdolnosci sprawiaja, ze jednostki otrzymuja zetony standw.
Gdy postac otrzymuje stan, nalezy potozy¢ zeton danego stanu na
karcie jednostki tej postaci. Zetony stanu na karcie jednostki maja
wptyw na wszystkie postacie w tej jednostce. Jesli jednostka ma
otrzymac taki sam zeton stanu, jaki juz ma, w zamian przyjmuje

1 obrazenie (¥ ). Jesli to obrazenie (¥+) ma by¢ przyjete wskutek
wyboru przez atakujacego efektu z drzewka wyszkolenia, zamiast
tego jest dodawane do puli obrazen. Ponizej wyszczegélniono
wszystkie stany i ich wptyw na jednostki.

Zmeczenie: Gdy postac ze zmeczonej jednostki

wykonuje marsz (—), wspinaczke (1), zryw (=),

skok (&), atak albo akcje lub uzywa zdolnosci
aktywacji (®) badz reakgji (<), jej jednostka po rozpatrzeniu
tego efektu przyjmuje 3 obrazenia (¥). Nastepnie nalezy usungc
Zeton zmeczenia (@) z jednostki.

Rozbrojenie: Postacie z rozbrojonej jednostki nie moga
podczas ataku korzystac z uzyskanych symboli wyszkolenia
w ataku (9). Podczas najblizszego rzutu na atak postaci

z tej jednostki nalezy usungc¢ uzyskane symbole wyszkolenia

w ataku (®) przed modyfikacjg wynikéw rzutéw. Po ustaleniu

wynikéw rzutéw nalezy usunac zeton rozbrojenia (<) z tej jednostki.

Zagrozenie: Postacie z zagrozonej jednostki nie moga

podczas obrony korzystac z uzyskanych symboli

wyszkolenia w obronie (). Podczas najblizszego rzutu
obronnego postaci z tej jednostki nalezy usuna¢ uzyskane
symbole wyszkolenia w obronie (€) przed modyfikacja wynikéw
rzutéw. Po ustaleniu wynikéw rzutéw nalezy usunac zeton
zagrozenia (Y) z tej jednostki.

Przygwozdzenie: Gdy nastepnym razem posta¢
6 z przygwozdzonej jednostki ma wykona¢ marsz (—=),

zryw (), wspinaczke (2) albo skok (£*), nie rusza sie.
Nastepnie nalezy usungc zeton przygwozdzenia (»»)z tej jednostki.

Gdy jednostka albo postac otrzymuje zeton
stanu, umieszcza go na swojej karcie jednostki.
Zetony na karcie jednostki maja wplyw na
wszystkie postacie w tej jednostce.

TEREN

Pole bitwy, na ktérym toczy sie rozgrywka w Shatterpoint, sktada
sie z rdznych elementéw terenu. Ponizej znajduja sie zasady
dotyczace powszechnych elementdw terenu, a takze wskazéwki,
jak oceniac ich wptyw na przebieg rozgrywki.

Elementy terenu charakteryzujg sie 3 cechami: poziomem,
przejrzystoécia/nieprzejrzystoscia i przekraczalnoscia/
nieprzekraczalnoscia. Pojedynczy element terenu moze sktadac sie
z kilku czesci o réznych cechach. Stopien skomplikowania
elementéw terenu zalezy od wyobraZni graczy i moze wymagac
pewnych umiejetnosci w ocenie ich cech.

Element terenu charakteryzuje sie innym poziomem od poziomu
obiektu, jesli réznica w pionie miedzy wierzchem tego elementu

a powierzchnig, na ktérej stoi obiekt, jest wigksza od zasiegu (@) 2.
W celu zmierzenia tej rdznicy nalezy umiesci¢ miarke zasiegu (&) 2
na powierzchni, na ktdrej stoi obiekt, i poréwnac wysokos¢
elementu z wysoko$cig miarki.

Uznaje sie, ze element terenu stanowi inny poziom od drugiego
elementu, jesli rdznica w pionie miedzy wierzchami tych
elementdéw jest wieksza od zasiegu () 2. W celu zmierzenia
roznicy nalezy postawi¢ miarke zasiegu (€0) 2 na wierzchu
pierwszego elementu i poréwnac jej wysokos¢ z potozeniem
wierzchu drugiego elementu.

Rdzne elementy terenu mogg sie charakteryzowac

réznymi kombinacjami cech. W tym przykfadzie podest

jest przejrzysty i przekraczalny, podczas gdy drabina jest
przejrzysta i nieprzekraczalna. Budynki sg nieprzejrzyste

i nieprzekraczalne. Wieza komunikacyjna ma wiele pozioméw.




W2zGLEDNOSC POZIOMOW

Obiekty s3 na tym samym poziomie, jesli odlegtos¢ w pionie
miedzy nimi jest mniejsza albo réwna (&) 2. Obiekty, miedzy
ktorymi odlegtos¢ w pionie jest wieksza od zasiegu () 2, s3 na
roznych poziomach. Te odlegtos¢ nalezy mierzy¢ od powierzchni
elementu, na ktérym znajduije sie obiekt, lub bezposrednio od
powierzchni pola bitwy, jesli obiekt nie stoi na zadnym elemencie.
Wysoko$¢ samego obiektu nie ma przy tym znaczenia.

Bo-Katan Kryze chce wykona¢ marsz (—) w kierunku
Mandaloriariskich superkomandosdw stojacych na
podescie. Gracz musi sprawdzi¢ poziom podestu. W tym
celu przykiada miarke zasiegu () 2 do powierzchni pola
bitwy obok podstawy postaci i mierzy wysokos¢ podestu.
Wierzch podestu znajduje sig wyzej niz koniec miarki
zasiegu (®) 2, wigc podest stanowi wyzszy poziom od
powierzchni, na ktdrej stoi Bo-Katan Kryze. Marsz (—)
nie daje zatem mozliwosci wejscia na podest.

Elementy terenu lub ich czesci s3 albo przejrzyste, albo
nieprzejrzyste. Przejrzyste czesci nie blokuja pola widzenia.
Podest miedzy swoimi stupami stanowi przejrzysta czesc,
dlatego postacie mogg atakowac, majac czyste pole widzenia
pod podestem. Nieprzejrzyste czesci (np. budynek, mur) blokuja
pole widzenia i dlatego ograniczajg mozliwo$¢ ataku.

Uwaga! Kazdy element terenu moze sig skfada¢
z kilku czesci o réznych poziomach. Dobrym
przyktadem jest dwukondygnacyjny budynek

z balkonem w potowie wysokosci.

W grze wazne jest stwierdzenie, Ze 2 elementy/obiekty
réznig sie poziomami. Nie jest jednak wazne, ile dokfadnie
ta rdznica wynosi. To oznacza, ze posta¢ moze sig wspinac (1)
i skakac (#*) na dowolng wysokos¢.

Ostatnig cecha elementu terenu jest jego przekraczalnosc/
nieprzekraczalnos¢. Przekraczalne elementy badz ich czedci,
jak wspomniany podest, nie blokuja postaciom ruchu pod
nimi lub przez nie. Nieprzekraczalne elementy badz czesci, jak
$ciana budynku lub mur, nie pozwalaja postaciom na przejscie.
Posta¢ musi przej$¢ pod nimi, nad nimi lub je obejsc.




Wyznaczajac pole widzenia, postacie mogg zawsze
zignorowac przejrzyste elementy terenu, bez wzgledu na
ich poziom.

PUNKTY PRZEJSCIA

Punkty przejécia moga wystepowac w réznych formach. S nimi na
przyktad drabiny i windy. Punkt przejscia jest sposobem na szybkie
pokonanie okreslonego dystansu w pionie.

Punkty przejécia sa zazwyczaj ze soba potaczone, najczesciej

w pary, cho¢ potaczonych punktéw moze by¢ wiecej. Zaleca sie,
aby przed rozgrywka gracze dokfadnie ustalili, gdzie s3 i jak
dziataja punkty przejécia.

Gdy posta¢ ma zakonczy¢ marsz (—), wspinaczke (1), zryw
() albo skok (&) w zasiegu () 1 od punktu przejécia na
tym samym poziomie, moze z niego skorzystac. Jeli to zrobi,
nalezy ja umiesci¢ w zasiegu (@) 1 na tym samym poziomie
co inny pofaczony z nim punktu przejscia. Gdy postac uzywa
punktu przejécia musi by¢ umieszczona na innym poziomie.
Po umieszczeniu postaci na nowym miejscu jej ruch sie koczy.
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GOra i déf drabiny to potaczone ze sobg punkty przejscia.

POLE WIDZENIA

Posta¢ ma obiekt w polu swojego widzenia, jesli gracz moze
wyznaczy¢ prosta nieprzerwang linie od dowolnej czesci podstawy
postaci do tego obiektu. Linia moze przechodzi¢ przez postacie,
przejrzyste elementy terenu, nieprzejrzyste elementy terenu,

na ktdrych stoi patrzaca postac, i nieprzejrzyste elementy terenu

0 tym samym lub nizszym poziomie niz ona. Linia nie moze
przechodzic przez nieprzejrzyste elementy terenu o wyzszym
poziomie niz postac. Jesli obiekt znajduije sie na jakim$ elemencie
terenu, linia moze przechodzi¢ przez wszystkie elementy terenu

0 tym samym lub nizszym poziomie co obiekt.

ZETONY PRZYCZAJENIA
| OSLONA

Postac korzystajaca z ostony podczas ataku dystansowego (=)
dodaje do swojej puli kosci obrony tyle kosci, ile wynosi wartos¢
ostony.

Aby element terenu stanowit ostone dla postaci, musza by¢
spetnione nastepujace warunki:

e Jednostka bronigcej sie postaci musi miec co najmniej
1 Zeton przyczajenia ().

e Bronigca sie posta¢ musi by¢ w zasiegu (€2) 1 od co najmniej
1 elementu terenu o tym samym lub wyzszym poziomie niz
postac atakujaca.

e Dassie wyznaczy¢ linie prosta od dowolnego punktu podstawy
atakujacego do dowolnego punktu podstawy obroncy,
przechodzaca przez ktdrykolwiek z tych elementow terenu.

e Atakujacy przeprowadza atak dystansowy (=s).

Jesli wszystkie powyzsze warunki sg spetnione, posta¢ ma
ostone [1].

Jednostka moze takze zyskac ostone dzieki zetonom przyczajenia
(«). Kazdy posiadany zeton przyczajenia () zapewnia ostone [1]
postaciom w tej jednostce. Jednostka traci wszystkie zetony
przyczajenia () na poczatku swojej aktywacji albo gdy postac

z tej jednostki znajdzie sie w zwarciu. Jednostka, ktora jest

w zwarciu, nie moze otrzymywac zetondw przyczajenia ().
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ZALACZNIK A:
KOLEINOSC DZIALAN

Jedli gracze chca uzyc zdolnosci reakeyjnych (<) w tym samym
czasie, aktywny gracz deklaruje i rozpatruje swoje efekty jako
pierwszy.

Jesli w jakimkolwiek momencie kilka efektéw zachodzi w tym
samym czasie, a zasady gry nie precyzuja kolejnosci ich
rozpatrywania ani zaden z graczy nie przeprowadza wtasnie ataku,
aktywny gracz rozpatruje efekty jako pierwszy. Po rozpatrzeniu
efektow graczy rozpatruje sie efekty niezalezne od graczy

w kolejnosci wybranej przez aktywnego gracza.

Jedli gracz przeprowadza atak, rozpatruje wszystkie efekty jako
pierwszy, nastepnie gracz broniacy sie, a na koficu rozpatruje sie
efekty niezalezne od graczy w kolejnosci wybranej przez aktywnego
gracza.

Jesli ktdrys gracz ma do rozpatrzenia kilka efektow w tym samym
czasie, sam decyduje o kolejnosci ich rozpatrywania.

Kolejnosc dziatan podczas przeprowadzania ataku:

WYKONYWANIE ATAKU
1. Wybor rodzaju ataku: dystansowy (%) albo bezposredni (X).

2. Sprawdzenie dostepnych celéw: w zasiegu () [dla atakdéw
dystansowych (*=)] albo w zwarciu [dla atakéw bezposrednich
(X)]i w polu widzenia.

3. Wybdr dostepnego celu [w zasiegu (&) albo w zwarciu].
A. Postac przeprowadzajaca atak to atakujacy. Posta¢ bedaca
celem ataku to obronca.
B. Rozpatrzenie efektéw aktywowanych po wyznaczeniu
celu. Rozpoczyna atakujacy.

4. Przygotowanie puli kosci.
A. Atakujacy bierze liczbe kosci ataku rdowng swojemu
atrybutowi ataku.
. Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére zwiekszaja
liczbe kosci ataku w puli.
IIl. - Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére usuwaja kosci
ataku z puli.
B. Obronca bierze liczbe kosci obrony réwna swojemu
atrybutowi obrony.
. Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére zwiekszaja
liczbe kosci obrony w puli.
IIl. - Rozpatrzenie wszystkich efektéw, ktére usuwaja kosci
obrony z puli.

5. Rzuty kos¢mi.
A.  Rzut pulg kosci ataku i rzut pulg kosci obrony.

6. Modyfikowanie wynikéw rzutéw.
A. Modyfikowanie wyniku rzutu atakujacego.
. Atakujacy rozpatruje zdoInosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu ataku.
II. - Obronca rozpatruje zdolnosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu ataku.
B.  Modyfikowanie wyniku rzutu obroncy.
. Atakujacy rozpatruje zdoInosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu obrony.
II. - Obronca rozpatruje zdolnosci i efekty spoza tabeli
wyszkolenia, ktére dodaja, zmieniaja, usuwajg
i przerzucaja wyniki rzutu obrony.
C. Uwzglednienie tabeli wyszkolenia.
. Atakujacy rozpatruje efekty tabeli wyszkolenia
w ataku, ktére dodaja lub zmieniaja wyniki rzutéw
ataku i obrony i dodaja obrazenia (¥) do puli obrazen.
Il. - Obronca rozpatruje efekty tabeli wyszkolenia
w obronie, ktére dodajg lub zmieniajg wyniki rzutow
ataku i obrony.

7. Ustalenie wynikéw.

A. Usuniecie 1 symbolu trafienia (%) z rzutu ataku za kazdy
symbol bloku () w rzucie obrony.

B. Jeslizostaty symbole trafier (#) lub trafien krytycznych
(), nalezy przejs¢ do punktu 8. Jesli w puli nie ma juz
zadnych symboli trafien () ani trafien krytycznych (),
nalezy pomina¢ punkt 8. i przejs¢ do punktu 9.

8. Atakujacy podlicza liczbe sukcesow, ktérymi s pozostate w puli
symbole trafien ()i trafien krytycznych (). Nastepnie,
poczawszy od wybranej pomarafczowej opcji z lewej strony
drzewka wynikéw walki, rozpatruje tyle wtasnie kolejnych opcji
potaczonych liniami, stosujac wszystkie efekty danej opcji,
zanim przejdzie do nastepnej. Wiecej szczegétow dotyczacych
korzystania z drzewka wynikéw walki znajduje sie na stronie 31.

9. Przydzielenie obroficy wszystkich obrazen () z puli obrazen.

10. Rozpatrzenie wszystkich efektéw zachodzacych po

rozpatrzeniu ataku.

A.  Atakujacy rozpatruje ewentualne efekty, jakie pozostaty
mu w tabeli wyszkolenia w ataku.

B. Obronca rozpatruje ewentualne efekty, jakie pozostaty
mu w tabeli wyszkolenia w obronie.

C. Atakujacy rozpatruje wszystkie swoje zdolnosci i requty
specjalne w wybranej przez siebie kolejnosci.

D. Obronca rozpatruje wszystkie swoje zdolnosci i requty
specjalne w wybranej przez siebie kolejnosci.

E.  Rozpatrzenie wszystkich zdoInosci niezaleznych od graczy
w kolejnosci wybranej przez atakujacego.




AKTYWACJA JEDNOSTKI

1. Aktywowanie jednostki odpowiadajacej odkrytej karcie
rozkazu, karcie z rezerwy albo wybranej jednostki po odkryciu
karty Shatterpoint.

2. Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na poczatku aktywacji.
A. Jeslijednostka jest ostabiona:
. Odwrdcenie zetonu ostabienia na strone okaleczenia.
II. - Usuniecie wszystkich zetonéw obrazen ().
I1l. Usuniecie 1 zetonu stanu.
B. Usuniecie wszystkich zetondw przyczajenia ().
Rozpatrzenie wszystkich zdolnosci taktycznych (48).
D. Rozpatrzenie wszystkich efektéw graczy, poczawszy od
aktywnego gracza.
E. Rozpatrzenie wszystkich efektéw niezaleznych od graczy
w kolejnosci wybranej przez aktywnego gracza.

o

3. Jednostka wykonuje swoje akcje i korzysta ze zdolnoéci oraz
regut specjalnych.

4. Rozpatrzenie efektow zachodzacych na koniec aktywacji.
A. Rozpatrzenie wszystkich efektéw graczy, poczawszy od
aktywnego gracza.
B. Rozpatrzenie wszystkich efektéw niezaleznych od graczy
w kolejnosci wybranej przez aktywnego gracza.

PRZEBIEG TURY
1. Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na poczatku tury.
A. Rozpatrzenie efektéw graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.
B. Rozpatrzenie efektéw niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

2. Aktywny gracz odkrywa wierzchnig karte swojej talii rozkazow
albo wybiera karte rozkazu z rezerwy.
A. Jedli wtalii rozkazéw nie ma kart, ale gracz ma karte
w rezerwie, to musi wybrac karte z rezerwy.
B. Jesli gracz odkryje karte rozkazu odnoszaca sie do
pokonanej juz jednostki, usuwa te karte z gry i odkrywa
nowg karte rozkazu.

3. Aktywny gracz aktywuje jednostke, ktdrej karte rozkazu odkryt
albo wybrat.

4. Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na poczatku aktywacji.
A. Rozpatrzenie efektow graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.
B. Rozpatrzenie efektéw niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

5. Jednostka wykonuje do 2 akgji i uzywa dowolnych ze swoich
zdolnosci i regut specjalnych.

10.

1.

12.

Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na koniec aktywacji.

A. Rozpatrzenie efektéw graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.

B. Rozpatrzenie efektéw niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

Koniec aktywacji jednostki.

Rozpatrzenie efektéw zachodzacych na koniec tury.

A. Rozpatrzenie efektow graczy, poczawszy od aktywnego
gracza.

B. Rozpatrzenie efektéw niezaleznych od graczy w kolejnosci
wybranej przez aktywnego gracza.

Aktywny gracz przesuwa znacznik zmagan w strone swoich
znacznikéw postepu o 1 pole za kazdy aktywny cel, jaki

w te] turze kontroluje. W pierwszej turze gry ten krok nalezy
pomingc.

Jedli liczba zetonéw okaleczenia jednostki wtasnie
aktywowanej jest réwna jej wytrzymatosci (+~), jednostka
zostaje pokonana.

Jesli ktorys z graczy wygrat zmaganie, wszystkie znaczniki

impetu z toru zmagan s3 odrzucane, wszystkie zetony celéw

odwracane na nieaktywng strone, a zetony kontroli usuwane

z pola bitwy.

A. Torzmagan jest resetowany i dobierana jest nastepna
karta zmagania.

B. Jesli trzeba wybra¢ mape, wybiera j3 gracz, ktéry przegrat
poprzednie zmaganie.

C. Zgodnie z oznaczeniami na mapie odpowiednie zetony
celéw s3 odwracane na aktywng strone.

Koniec tury. Jedli gracz wygrat zmaganie w tej turze, nalezy

zresetowac tor zmagan i dobrac kolejng karte zmagania

z talii misji. Nastepnie przeciwnik zostaje aktywnym graczem

i rozpoczyna swoja ture od kroku 1.

A. Jedligracz, ktory whasnie zakofczyt swoja ture, nie ma
zadnych kart w swojej talii rozkazéw ani w rezerwie,
od$wieza swoja talie rozkazow.




ZALACZINIK B:
SLtOWA KLUCZOWE

W tym zatgczniku opisano stowa kluczowe i zasady zwigzane
ze zdolnosciami jednostek.

Odpornos¢ [X]: Ta jednostka nie moze otrzymac wymienionego
stanu. Jedli jednostka ma okreslony zeton stanu i zdobedzie
odpornos¢ na ten stan, usuwa ten zeton.

Impet [X]: Gdy ta postac wykonuje akcje skupienia, dodaje
X kosci do swojego najblizszego ataku bezposredniego (X) oprécz
dodania 1 kosci ataku z samej akgji skupienia.

Protekcja: Gdy ta postac sie broni, zanim zostana przydzielone

jej obrazenia z puli obrazen, nalezy usuna¢ 1 obrazenie () z puli.

Mobilnos¢: Gdy ta posta¢ ma wykona¢ marsz (—) albo zryw
(=), moze zamiast tego wykonac wspinaczke (2).

Celnosé [X]: Gdy ta postac wykonuje akcje skupienia, dodaje
X kosci do swojego najblizszego ataku dystansowego (%) oprécz
dodania 1 kosci ataku z samej akgji skupienia.

Nieztomnos¢: Gdy ta postac sie broni, nie porusza sie pod
wplywem pierwszego efektu szarpniecia (") z opcji wybranej
przez atakujacego z jego drzewka wynikdw walki.

ZALACZNIK C:
JEDNOSTKI WIELOEROWE

Wigkszos¢ jednostek jest przypisanych do jednej ery, ale s3
jednostki wieloerowe, ktdre przypisano do kilku er. Takie jednostki
sg 0znaczone na rewersie przedzielonym symbolem ery. Podczas
tworzenia oddziatéw gracz musi wybrac jedna z widocznych na
symbolu er albo jedna z er znajdujacych sie miedzy nimi zgodnie
z ponizszym diagramem.

SICNE

CZAS NOWA
REBELII REPUBLIKA

UPADEK RZADY
JEDI IMPERIUM

PRZEDZIELONY
SYMBOL ERY

ZALACZNIK D:
KARTY TAKTYK BITEWNYCH

Niektdre jednostki dodaja karty taktyk bitewnych do talii rozkazéw
gracza. Karty taktyk bitewnych to specjalny rodzaj kart rozkazéw,
ktdre nie s3 kartami rozkazéw jednostek. Gdy karta taktyk
bitewnych zostanie odkryta, gracz, ktdry ja odkryt, rozpatruje

tekst tej karty, a nastepnie odkrywa kolejng karte ze swojej talii
rozkazéw i normalnie kontynuuje rozgrywanie swojej tury.

Moze sie zdarzy¢, ze dwie karty taktyk bitewnych beda rozpatrzone
jedna po drugiej.

Gracz moze dodac do swojej talii rozkazéw karty taktyk bitewnych
tylko jednej jednostki. Jesli kilka jednostek zapewnia karty taktyk
bitewnych, gracz musi wybrac, ktéra jednostka doda karty taktyk
bitewnych do talii rozkazéw.

Gdy gracz odswieza swoja talie rozkazéw, a jednostka
zapewniajaca karty taktyk bitewnych nie jest pokonana, wszystkie
jej wybrane karty taktyk bitewnych zostaja wtasowane do talii.
Jesli taka jednostka zostanie pokonana, usun z gry jej karty taktyk
bitewnych, ktdre nie s3 aktualnie w talii rozkazow. Jesli odkrywajac
karte z talii rozkazéw, odkryjesz karte taktyk bitewnych pokonane;j
jednostki, usun ja z gry i odkryj kolejng karte z talii.




SZYBKA POMOC

PRZEBIEG TURY

e ROZPATRZENIE EFEKTOW
zachodzacych na poczatku tury.

e ODKRYCIE KARTY ROZKAZU
albo wybor karty rozkazu z rezerwy.

e AKTYWACJA JEDNOSTKI
e KONIEC AKTYWACJI JEDNOSTKI

e ROZPATRZENIE EFEKTOW
zachodzacych na koniec tury.

e PRZESUNIECIE ZNACZNIKA ZMAGAN
W pierwszej turze gry ten krok nalezy pominac.

e SPRAWDZENIE, CZY AKTYWOWANA
WEASNIE JEDNOSTKA ZOSTALA
POKONANA.

e KONIEC TURY
Jesli gracz, ktéry wtasnie zakonczyt swoja ture,
nie ma zadnych kart w swojej talii rozkazéw ani
w rezerwie, odswieza swojg talie rozkazéw.

PRZEBIEG ATAKU

1. WYBOR RODZAJU ATAKU
Dystansowy (=%) albo bezposredni (X).

2. SPRAWDZENIE DOSTEPNYCH CELOW
3. PRZYGOTOWANIE PULI KOSCI

4. RZUTY KOSCMI

5. MODYFIKOWANIE WYNIKOW RZUTOW
6. USTALENIE WYNIKOW

7. PRZYDZIELENIE WSZYSTKICH OBRAZEN

8. ROZPATRZENIE WSZYSTKICH EFEKTOW
ATAKU
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