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Wprowadzenie

Dawno, dawno temu, w odległej galaktyce…

Cały wszechświat Gwiezdnych Wojen tworzy scenerię dla tej ekscytującej i szybkiej kolekcjonerskiej gry figurkowej.  Z wszystkimi bohaterami, łotrami, droidami i obcymi galaktyki, wśród których możesz wybierać, wpłyniesz na kurs galaktycznej historii  lub przynajmniej następnej bitwy! 

Wybierz frakcję. Przygotuj swoich żołnierzy. Poprowadź wojska. Tylko od Ciebie zależy czy wykażesz swoją taktyczną wyższość nad przeciwnikiem w rozgrywce jeden na jednego.

Trzy strony gry!

Gra Star Wars Miniatures ma trzy różne możliwości, by cieszyć się swoją kolekcją figurek:

Kolekcjonowanie

Zbieraj znane postacie, Jedi oraz Sith, Droidy i obcych oraz wiele innych. Star Wars

Miniatures zestawy dodatkowe (Booster Packs), sprzedawane osobno, wprowadzają więcej figurek z Twoich ulubionych epok. Zdobądź zestawy dodatkowe z figurkami ery Rebelii (klasyczna filmowa trylogia) lub z ery Powstania Imperium (wcześniejsze filmy) oraz pozostałych epok uniwersum Star Wars.

Walka

Rzuć wyzwanie swoim przyjaciołom i rozegrajcie bitwę w dowolnej erze, by sprawdzić, która ze stron Mocy zatriumfuje: jasna czy ciemna. Star Wars Miniatures to szybka i emocjonująca gra, w której sprawdzić się mogą zarówno nowi gracze jak i weterani.

Zacznij z książeczką Szybkiego Startu, by opanować podstawowe zasady. Następnie zdobądź zestawy dodatkowe, by dodać więcej postaci do swoich oddziałów i przenieść rozgrywkę na wyższy poziom wraz z tymi zasadami zaawansowanymi.

Odtwarzanie

Użyj swoich figurek by odtworzyć swoje ulubione momenty z Gwiezdnych Wojen lub tworzyć zupełnie nowe sceny oraz  używaj ich w sesjach Star Wars Roleplaying Game.

Zasady Zawansowane

Dzięki figurkom i zasadom z tej książki możesz rozgrywać szybkie, taktyczne bitwy (zwane potyczkami) w uniwersum Gwiezdnych Wojen. 
W potyczce, dwie drużyny współzawodniczą ze sobą na planszy. Zwycięzcą zostaje gracz, którego drużyna pokona wszystkie postacie przeciwnika.

Postacie

Każda figurka przedstawia jakąś postać ze świata Gwiezdnych Wojen. (Zgodnie z tymi zasadami wszystkie figurki są “postaciami”.) Każda postać posiada odpowiadającą jej kartę statystyk, zawierającą jej współczynniki.

Jak odczytywać Kartę Statystyk

Spójrz na kartę statystyk poniżej.
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Dopasuj nazwę z każdej karty statystyk do nazwy na każdej podstawce figurki.

Symbol Frakcji

Twoja drużyna przynależy do specyficznej frakcji, co odpowiada stronom biorącym udział w konfliktach trwających we wszystkich erach. Frakcje przynależą do Jasnej lub Ciemnej strony Mocy i opisane są na stronie 7.

Każda karta statystyk zawiera symbol identyfikujący, do której frakcji należy postać. Postacie z symbolem Niezależnych (Fringe) mogą walczyć dla każdej frakcji i mogą być dołączone do dowolnej drużyny.

Koszt

Koszt to wartość jaką musisz zapłacić, by dołączyć postać do swojej drużyny. Drużyna może składać się z postaci o łącznej  wartości do 100 punktów.

Statystyki

Ta część zawiera informacje, których będziesz potrzebował do gry.

Żywotność (Hit Points) określa jak wiele obrażeń może odnieść postać nim polegnie w bitwie.

Gdy Żywotność postaci spadnie do 0, postać zostaje pokonana (defeated) i jest zdejmowana z planszy.

Obrona (Defense) pokazuje jak trudno jest trafić daną postać w walce. Atakujący musi osiągnąć wynik rzutu wyższy lub równy Obronie celu, by zadać Obrażenia.

Atak (Attack) jest miarą efektywności postaci w walce. Gdy postać wykonuje atak, rzuca kostką 20-ścienną (k20) i dodaje wartość Ataku. Jeśli rezultat jest równy lub wyższy niż Obrona przeciwnika, atak kończy się powodzeniem.

Obrażenia (Damage) określa jak duże obrażenia postać zadaje, gdy trafia. 

Specjalne Umiejętności

Obejmują wszystkie specjalne ataki,  cechy szczególne a także ograniczenia jakie postać ma. Specjalne umiejętności mogą unieważniać i zmieniać niektóre zasady podstawowe.

Moce 

Niektóre postacie posiadają wartość Mocy (Force rating), czyli liczbę punktów, które mogą zużywać, by posłużyć się Mocami (Force Powers). Używanie Mocy kosztuje punkty wartości Mocy, co wyjaśnione jest w opisie Mocy. 

Postacie posiadające punkty Mocy mogą również wykorzystać je, by powtórzyć nieudany rzut kostką lub by poruszać się szybciej. Niektóre postacie posiadające Wartość Mocy nie mają żadnych Mocy; Mogą one zużywać punkty Mocy tylko na powtórkę rzutu lub szybszy ruch.

Efekty Dowódcze

Niektóre postacie mogą pomagać innym postaciom ze swojej drużyny prowadząc je, dodając im odwagi, koordynując ich ataki. Te efekty będą wymienione właśnie jako Efekty Dowódcze. 

Ikona Dodatku/Numer Kolekcjonerski/Symbol Częstotliwości

Ikona Dodatku powie Ci, z którego rozszerzeni jest dana figurka (np. z dodatku Revenge of the Sith). 

Numer Kolekcjonerski określa, którą z kolei w rozszerzeniu jest dana figurka oraz podaje całkowitą liczbę figurek w danym rozszerzeniu.

Symbol Częstotliwości mówi jak łatwo (lub trudno) jest zdobyć daną figurkę. Są cztery poziomy częstotliwości figurek: częste (common), nieczęste (uncommon), rzadkie (rare) oraz bardzo rzadkie (very rare).

Notka Opisowa

Niektóre karty statystyk zawierają krótki opis historii lub osobowości danej postaci.
Ta notka umieszczona jest pod opisem Umiejętności i Efektów danej postaci.

Ery

Saga Gwiezdnych Wojen rozciąga się na wiele lat, podzielonych na kilka osobnych epok. Zanim zbudujesz drużynę, Ty i Twój przeciwnik musicie wybrać jeden z tych okresów. Ten wybór wyznacza skład frakcji, tak Jasnej jak i Ciemnej Strony. Na przykład, jeśli chcesz grać figurkami z dodatku Revenge of the Sith, powinieneś wybrać erę Powstania Imperium (w wyborze pomoże Ci tabela er i frakcji; poniżej). By znaleźć inne możliwości łączenia frakcji, patrz: Scenariusze i Warianty Gry na stronie 14.

Stara Republika (THE OLD REPUBLIC)

Tysiące lat przed wybuchem Galaktycznej Wojny Domowej, Sithowie ujawnili swoją obecność w galaktyce. To okres Wielkich Wojen Nadprzestrzennych i Wojen Sithów, gdy Jedi prowadzili wojska Starej Republiki do walki przeciw hordom Ciemniej Strony. 

Powstanie Imperium (RISE OF THE EMPIRE)

Era znana z filmów poprzedzających “klasyczną trylogię” (Mroczne Widmo, Akak Klonów, Zemsta Sithów), to okres w którym Palpatine przekształca Republikę w Imperium. Jedi i armie klonów walczą o zachowanie Republiki, podczas gdy siły Separatystów (manipulowane przez Ciemną Stronę) szukają sposobu na obalenie starożytnych rządów. Pierwsze prawdziwie oddane Imperium siły ujawniają się pod koniec tej ery, by zmiażdżyć opór Republiki.

Era Rebelii (THE REBELLION ERA)

Era klasycznej filmowej trylogii (Nowa Nadzieja, Imperium Kontratakuje, Powrót Jedi), to czas Galaktycznej Wojny Domowej. Potężna machina wojenna Imperium uciska galaktykę, Sojusz Rebeliantów atakuje z ukrytych baz, walcząc o przywrócenie wolności i złamanie tyranii Imperium. W tym okresie postacie władające Mocą są rzadkością, szturmowcy są pospolici, Niezależni (Fringe) mają największy wpływ na wydarzenia.
Nowa Republika (THE NEW REPUBLIC)

Ta era rozpoczyna się tuż po wydarzeniach z Powrotu Jedi, gdy galaktyka podnosi się z gruzów po długiejwojnie domowej. Sojusz Rebeliantów staje się Nową Republiką, musi zmierzyć się z pozostałościami Imperium odmawiającymi poddania się, mimo śmierci Imperatora i Dartha Vadera.

Nowa Era Jedi (THE NEW JEDI ORDER)

Dwadzieścia pięć lat po upadku Imperium, Luke Skywalker prowadzi Zakon Rycerzy Jedi. Gdy pojawiają się najeźdźcy spoza granic znanego kosmosu, galaktyka musi zmierzyć się zagrożeniem większym niż kiedykolwiek. Teraz Nowa Republika i jej obrońcy- Jedi, muszą sprzymierzyć się z pozostałościami Imperium, by stawić czoła obcym i niepowstrzymanym siłom Yuuzhan Vong.

Wybór Frakcji

W potyczce, jeden z graczy buduje drużynę przynależną do Jasnej strony Mocy, a drugi powiązaną z Ciemną stroną. (Scenariusze i Warianty Gry, patrz: strona 14).

Frakcje

Gdy budujesz drużynę, musisz najpierw wybrać frakcję, do której będzie ona należeć. Karta statystyk każdej postaci posiada wszystkie jej statystyki, w tym symbol frakcji dla której dana postać może walczyć.

ERA                                          Frakcje Jasnej Strony               Frakcje Ciemniej Strony

Stara Republika                        Stara Republika                           Sith

Powstanie Imperium                 Republika                                    Separatyści, Imperium

Rebelia                                      Sojusz Rebeliantów                    Imperium

Nowa Republika                        Nowa Republika                          Imperium

Nowa Era Jedi                           Nowa Republika, Imperium        Yuuzhan Vong

Postacie Niezależne (Fringe) mogą być dodawane do każdej frakcji, w każdej erze.

Możesz znaleźć postacie z różnych er w różnych rozszerzeniach gry Star Wars Miniatures.

Konstruowanie Drużyny

Po wybraniu frakcji odpowiedniej do ery, w której chcesz grać, wybierz postacie, które będą walczyć w Twojej drużynie. Możesz „wydać” do 100 punktów na budowę drużyny.

Koszt: Każda postać ma koszt punktowy umieszczony na podstawce oraz w prawym górnym rogu karty statystyk.

Frakcje: Twoja drużyna może składać się z postaci mających symbol Twojej frakcji lub symbol Niezależnych.  Na przykład, w potyczce w erze Powstania Imperium, jeden gracz konstruuje drużynę z postaci Republiki i Niezależnych, a drugi z postaci Separatystów i Niezależnych.

PRZYKŁADOWA DRUŻYNA REPUBLIKI

Postać                                      Koszt

Obi-Wan Kenobi, Jedi Master      42

AT-RT                                          35

Clone Trooper Commander         13

Clone Trooper                               9

Koszt Całkowity                         99
Etykieta Konstruowania Drużyn

Składaj swoją drużynę w sekrecie, używając kart statystyk. Nie ujawniaj, których postaci używasz; trzymaj wybrane karty w gotowości. Ujawnij swoją drużynę dopiero w momencie ustawiania na planszy.

(Ramka, str.8 (ANG) )

WŁAŚCIWY ODDZIAŁ DO WŁAŚCIWEJ BITWY

Drużyny mają różne dobre i słabe punkty, zależne od postaci i frakcji, do których należą. Spróbuj stworzyć kilka różnych drużyn posługując się różnymi taktykami. Jedne mogą składać się z dużej liczby słabych postaci, inne mogą zawierać niewiele bardzo potężnych, a jeszcze inne mogą łączyć oba powyższe style walki w unikalnej strategii. Im więcej kombinacji spróbujesz, im więcej sztuczek i taktyk się nauczysz – tym większe masz szanse na zwycięstwo!

Rozstawienie

Ten zestaw startowy zawiera składaną planszę (battle grid). Reprezentuje ona część pokładu statku kosmicznego, jak np. Tantive IV lub krążownik Separatystów.

Zajmowanie Miejsc

Umieść planszę na stole. Gracze siadają przy przeciwstawnych krawędziach: gracz Ciemnej Strony przy krawędzi z grodzi (blast door) a gracz Jasnej Strony przy krawędzi ze śluzą powietrzną (airlock). Na przykład, w potyczce ery Rebelii, grający drużyną Imperium siada po stronie planszy z grodzią, a grający drużyną Rebeliantów usiądzie bliżej śluzy. 

Krawędzie planszy są ścianami nie do przebycia. Postać nie może wyjść poza planszy.
Rozstawianie drużyn

Obaj gracze ujawniają swoje drużyny. Gracz Ciemnej Strony rozstawia swoje postacie do 4 pól (squares) od grodzi. Gracz Jasnej Strony ustawia swoją drużynę do 4 pól od śluzy, po przeciwnej stronie planszy.

Jako pierwsza rozstawia się drużyna Ciemnej Strony, jako druga drużyna Jasnej Strony. Gdy obie drużyny są gotowe, wykonuje się rzuty na inicjatywę i rozpoczyna potyczkę.

Podstawy Potyczki

Jeśli wybrałeś już swoją drużynę i umieściłeś ją na planszy, ty i twój przeciwnik rozpoczynacie potyczkę.

Jak Zwyciężyć

Wygrywasz, gdy pokonasz wszystkie postacie przeciwnika. (Niektóre scenariusze mogą mieć inne warunki zwycięstwa. Patrz: strona 14.)

Rostrzyganie Remisu: Jeśli żadna postać nie zraniła postaci przeciwnika, nie wykonała ataku i nie zmusiła postaci przeciwnika do wykonania rzutu obronnego przez dziesięć kolejnych rund, należy zsumować punkty za postacie pokonane do tej pory. Gracz, który zdobył najwięcej punktów w pokonanych postaciach zostaje zwycięzcą. Jeśli w punktach za pokonane postacie również jest remis, zwycięzcą zostaje gracz, który kontroluje postać najbliższą środkowi planszy. Jeśli i tu jest remis, zwycięża gracz, którego postać znajdująca się najbliżej środka planszy jest warta więcej punktów. 

Określenie Inicjatywy

Potyczka zaczyna się od sprawdzenia inicjatywy, by określić kto zaczyna. Każdy gracz rzuca k20. Gracz z wyższym wynikiem decyduje kto zaczyna. Jeśli rezultaty są takie same (remis), powtórzcie rzuty. 

Czasem będziesz chciał zaczynać; innym razem będziesz chciał zobaczyć co zrobi Twój przeciwnik, nim Wasze siły wejdą w kontakt. 

Rundy, Fazy i Tury

Potyczka jest rozgrywana w rundach.

W każdej rundzie, gracze poruszają (aktywują) postacie ze swojej drużyny; każdy aktywuje 2 postacie na raz.

Pierwszy Gracz: Aktywuje 2 postacie, po kolei.

Aktywowanie 2 postaci w ten sposób nazywa się fazą.

Drugi Gracz: Aktywuje 2 postacie, po kolei.

Pierwszy Gracz: Aktywuje 2 kolejne postacie. Mogą to być tylko postacie nie aktywowane jeszcze w tej rundzie. 

Drugi Gracz: Aktywuje 2 kolejne postacie. Mogą to być tylko postacie nie aktywowane jeszcze w tej rundzie.

Powtarza się to dopóki wszystkie nie zostaną aktywowane. Czasem gracz ma więcej postaci niż jego przeciwnik, wtedy aktywuje więcej postaci na końcu rundy. 

Każda postać może być aktywowana tylko raz na rundę. Gdy postać jest aktywowana, jest to tura tej postaci. Żeby zaznaczyć, że dana postać została aktywowana w tej rundzie, przekręć jej kartę statystyk lub zmień kierunek, w  którym figurka jest obrócona. 

Runda kończy się, gdy wszyscy gracze aktywują wszystkie swoje postacie raz. Kolejna runda zaczyna się od rzutu określającego inicjatywę.

Aktywowanie Postaci

Gdy aktywujesz postać, zaczyna się jej tura. W tej turze, postać może zrobić jedną z następujących rzeczy:

• Ruszyć się do 6 pól (squares) i  zaatakować; lub

• Zaatakować i poruszyć się do 6 pól; lub

• Ruszyć się do 12 pól (I nie atakować)

“Zastępuje Ataki”: Czasem tekst specjalnej umiejętności lub Moc mówi, że ona „zastępuje atak”. W takim przypadku, postać może użyć tej specjalnej umiejętności lub mocy zamiast swojego zwykłego ataku. Postać może ruszyć się do 6 pól przed lub po użyciu specjalnej umiejętności lub Mocy, tak jakby to był atak.
Poruszanie Się

W swojej turze, postać może poruszyć się do 6 pól i zaatakować, zaatakować i poruszyć się do 6 pól lub poruszyć się do 12 pól (ale nie atakować).

Ruch po przekątnej: Poruszanie się po przekątnej kosztuje podwójnie. Gdy ruszasz się lub liczysz zasięg po przekątnej, każde pole liczy się podwójnie.

Narożniki: Postać nie może poruszyć się po przekątnej przy narożniku lub końcu ściany. (Patrz: strona 13.)

Rys. str.11 (ANG)

Poruszanie Się
Poruszanie się po przekątnej kosztuje podwójnie. 

Postać nie może ruszyć się po przekątnej przez narożnik lub koniec ściany. 

Ruch przez niskie obiekty również kosztuje podwójnie. 

Jeśli postać porusza się po przekątnej przez niskie obiekty, koszt podwaja się dwa razy.   

Inne postacie: Postać może przejść przez pole zajmowane przez sprzymierzeńca, ale nie może zakończyć ruchu w zajmowanej przez niego przestrzeni. Postać nie może przemieszczać się przez pola zajmowane przez wroga. Jeśli postać rusza się z pola tuż obok wroga (sąsiedniego), wróg może wykonać natychmiastowy atak przeciw przemieszczającej się postaci (zobacz: Atak Okazyjny (Attacks of Opportunity) na stronie 10).

Właściwości terenu: Różne rodzaje terenu na planszy wpływają na poruszanie się. (Zobacz: Teren na stronie 12.)

Niskie Obiekty: Wejście na pole z niskimi obiektami kosztuje podwójnie. (Wkroczenie po przekątnej na pole zawierające niskie obiekty kosztuje 4 punkty ruchu.) 

Trudny Teren: Wejście na pole z rumowiskiem, gruzem lub innym trudnym terenem, również kosztuje podwójnie. 

Ściany i Zagłębienia: Ściany i doły blokują ruch. Niektóre duże obiekty są traktowane jak ściany. 

Drzwi:  Drzwi, gdy są zamknięte, działają jak ściany. Gdy są otwarte, nie powodują żadnych efektów. 
Duże Postacie, Wielkie Postacie I Poruszanie się

Duże postacie zajmują przestrzeń długą na 2 pola i szeroką na 2 pola. Wielkie postacie zajmują przestrzeń szeroką na 3 pola i długą na 3 pola. Poruszając się płacą one dodatkowy koszt za niskie obiekty i trudny teren jeśli jakakolwiek część zajmowanej przez nie przestrzeni obejmuje taki rodzaj terenu. Nie mogą poruszyć się jeśli jakakolwiek część zajmowanej przez nie przestrzeni objęłaby pole zajmowane przez wroga. 

Przeciskanie się: Duże i wielkie postacie mogą przeciskać się niewielkie przejścia i wąskie korytarze, których szerokość wynosi przynajmniej połowę normalnie zajmowanej przez nie przestrzeni (zaokrąglane do 2 pól dla wielkich postaci) pod warunkiem, że zakończą ruch w obszarze, w którym mogłyby normalnie się poruszać. Duże postacie nie mogą przeciskać się obok wrogów. Niektóre bardzo duże droidy i pojazdy w ogóle nie mogą się przeciskać.

RYS. str.12 (ANG)

Przeciskanie Się

Duże postacie zajmują 4 pola na planszy. 

Duże postacie mogą przechodzić przez przestrzeń ciaśniejszą, niż zajmowana przez nie

(między ścianami i przeszkodami), ale nie mogą zakończyć ruchu w takim miejscu. 

Duża postać nie może przeciskać się obok wrogich postaci. 

Atakowanie

Niektóre postacie w świecie Gwiezdnych Wojen atakują przy pomocy blasterów, inne używają wibroostrzy, jeszcze inne mieczy świetlnych. Gdy postać atakuje wroga, wybierz swój cel, wykonaj rzut ataku i, jeśli rzut się powiedzie, zadaj obrażenia.
Wybór Celu

Zanim wykonasz atak, określ, którego wroga zaatakuje Twoja postać. 

Linia Widoczności: Atakujący musi widzieć wroga. Patrz: Linia widoczności, poniżej.
Osłona: Postać nie może zaatakować wroga, który ma osłonę chyba, że jest to najbliższy wróg. Patrz: Osłona, poniżej. 

Określenie Zasięgu: By określić zasięg, policz pola, tak jak liczysz podczas ruchu. (Patrz: Poruszanie się, strona 6.) 

Sąsiedni Wrogowie (Adjacent Enemies): Jeśli wrogowie są sąsiednimi wrogami (czyli znajdują się na polach przylegających do pola zajmowanego przez atakującego), atakujący musi wybrać za cel ataku jednego z nich. 

Linia Widoczności

Generalnie, postać może zaatakować każdego wroga (obrońcę), którego widzi. Jeśli atakujący może przeprowadzić linię z dowolnego punktu pola zajmowanego przez siebie, do dowolnego punktu pola zajmowanego przez obrońcę, to znaczy ,że ma linię widoczności. Jeśli gracz kontrolujący atakującego może przeprowadzić taką linię bez dotykania ścian, atakujący ma linię widoczności do obrońcy. Jeśli linia przecina narożniki lub biegnie wzdłuż ściany, nie ma linii widoczności. Tylko ściany, zamknięte drzwi i duże obiekty liczą się jako ściany blokujące linię widoczności. Postacie, małe obiekty, trudny teren i zagłębienia nie blokują linii widoczności.

Rys. str.13 (ANG)

Linia Widoczności

Dwie postacie mają linię widoczności do siebie (widzą się wzajemnie), jeśli można przeprowadzić 

przynajmniej jedną czystą linię prostą między zajmowanymi przez nie polami. Jeśli linia przechodzi przez narożnik 

lub biegnie wzdłuż ściany, nie ma linii widoczności. Na przykład: Clone Trooper może zobaczyć Super Battle

Droida, ale nie Generała Grievousa. 

By zaatakować, postać musi mieć linię widoczności do wroga. Clone Trooper może atakować Super Battle Droida, ale nie Generała Grievousa. 

Rys. str.13 (ANG)

Wybór Celu
Postać może zaatakować wroga posiadającego osłonę tylko, gdy ten wróg najbliżej atakującego (lub jest 

uważany za najbliższego). Na przykład: Padmé Amidala może atakować Wookiee Commando lub 

Dark Side Acolyte. Nie może zaatakować Battle Droida, ponieważ ma on osłonę i nie jest najbliższym wrogiem. 
Rys. str.14 (ANG)
Sąsiedni Wrogowie 

Jeśli jeden lub więcej wrogów sąsiaduje z atakującym, musi on wybrać jednego z tych wrogów za cel ataku. 

Na przykład: Clone Trooper 1 nie może zaatakować Super Battle Droida, ponieważ Generał Grievous sąsiaduje z nim. 

Postać może zaatakować wroga tylko jeśli jest on najbliższym wrogiem (lub jest uważany za najbliższego). 

Na przykład: Super Battle Droid może zaatakować Clone Trooper 1 lub Clone Trooper 2. Generał Grievous daje 

osłonę Clone Trooper 1 (modyfikator +4 do Obrony), ale dopóki obaj Clone Trooper 1 i Clone Trooper 2 są 

oddaleni o 5 pól od Super Battle Droida, Super Battle Droid może wybrać, którego zaatakuje. 
Rys. str.14
Osłona
By sprawdzić, czy obrońca ma osłonę przed atakiem, atakujący 

wybiera narożnik swojego pola. Jeśli jakakolwiek linia z tego 

narożnika do pola zajmowanego przez cel jest zablokowana 

przez ścianę lub inną przeszkodę, przechodzi przez pole zajmowane

 przez postać lub pole z niskimi obiektami, cel ma osłonę i dostaje 

modyfikator +4 do Obrony. Postać może zaatakować wroga  z osłoną 

tylko, jeśli jest on najbliższym wrogiem. 

Na przykład: linia widoczności między Lukiem a wybranym narożnikiem 

pola Szturmowca. Ponieważ niektóre linie tym narożnikiem i polem 

Szturmowca przechodzą przez ścianę, więc Szturmowiec ma osłonę 

(modyfikator +4 do Obrony). Luke może strzelać do Szturmowca nawet, 

jeśli ma on osłonę, ponieważ jest on najbliższym wrogiem. 
Osłona

Postacie i pewne rodzaje terenu, jak niskie obiekty i ściany, dają osłonę przed atakami. Postać może atakować wroga mającego osłonę tylko jeśli jest to najbliższy wróg. Jeśli postać może zaatakować tego wroga, obrońca otrzymuje modyfikator +4 do współczynnika Obrona, za posiadanie osłony. 

By określić czy wróg ma osłonę, gracz kontrolujący atakującą postać wybiera róg pola zajmowanego przez atakującego. Jeśli linia poprowadzona z tego punktu do dowolnego punktu w polu zajmowanym przez wroga przechodzi przez postać, ścianę lub pole dające osłonę, to wróg ma osłonę. 

Wróg nie ma osłony, jeśli linia biegnie wzdłuż lub dotyka ściany lub innego pola, które w inny sposób powoduje osłonę. 

Niezależnie od tego ile elementów terenu lub postaci dających osłonę znajduje się na linii, postać dostaje tylko raz modyfikator +4 do Obrony. Postać nigdy nie może mieć „podwójnej osłony”. Sąsiedni wróg nigdy nie ma osłony.

Niskie Obiekty i Osłona: Pola z niskimi obiektami dają osłonę postaciom stojącym na takich polach. Ale, atakująca postać ignoruje niskie obiekty na swoim polu oraz na polach przylegających. Niskie obiekty na polu atakującego i na polach przyległych nie dają osłony wrogom. Atakujący może „strzelać ponad nimi”.

Postacie i Osłona: Postacie dają osłonę wszystkim, sprzymierzeńcom i wrogom. 

Wykonywanie Ataków

Gdy wykonujesz atak, rzucasz kostką i wtedy, jeśli atak się powiódł, zadajesz obrażenia. 

Rzuty Ataku

Gdy Twoja postać atakuje, wykonujesz rzut ataku. Rzuć k20, dodaj wartość współczynnika Atak postaci i dodaj ewentualne inne modyfikatory. 

Jeśli rezultat jest równy lub wyższy niż Obrona wroga, atak powiódł się. Atakująca postać zadaje obrażenia (współczynnik Obrażenia), które zmniejszają Żywotność wroga. 

Na przykład: General Grievous, Supreme Commander atakuje Obi-Wana Kenobi, Jedi

Master. Grający Separatystami rzuca k20 i dodaje 12 za współczynnik Atak Grievousa (zakładamy, że nie ma innych modyfikatorów). Na kostce wypadło 12, czyli razem 24. Obrona Obi-Wana Kenobiego wynosi 21, więc atak trafia. Obrażenia zadawane przez Grievousa to 20, więc Obi-Wan Kenobi traci 20 Żywotności, która spada ze 120 do 100 punktów. 

Naturalna 20 to Trafienie Krytyczne: Jeśli wykonując rzut ataku wyrzucisz na kostce 20 (rezultat 20 na kostce, bez modyfikatorów), atak automatycznie trafia, niezależnie od wysokości Obrony wroga. Dodatkowo, jest to krytyczne trafienie i zadawane obrażenia są podwajane. Postacie Droidy są odporne na trafienie krytyczne i obrażenia przez nie odnoszone nie są podwajane, ale „naturalna” 20 zawsze trafia automatycznie. 

Naturalna 1 to Krytyczne Niepowodzenie: Jeśli wykonując rzut ataku wyrzucisz 1 (rezultat 1 na kostce, bez modyfikatorów), atak automatycznie chybia, niezależnie od wysokości współczynnika Atak. 

Rzut Ataku: k20 + Wartość Współczynnika Atak

Atak się powiedzie jeśli łączna wartość jest równa lub większa niż Obrona.

Trafienie powoduje zadanie obrażeń, które zmniejszają Żywotność.

Rys. str.16 (ANG)
Osłona I Linia Widoczności

(patrz rysunki)

Linia biegnąca wzdłuż ściany lub zahaczająca o narożnik ściany nie daje linii widoczności. Ale, jeśli podobna linia daje linię widoczności, linia biegnąca wzdłuż ściany lub zahaczająca o narożnik nie daje osłony. 

Gdy określasz linię widoczności lub osłonę, nie licz linii biegnących wzdłuż ściany lub zahaczających o narożniki. 

Rys. str.17 (ANG)
Osłona Z Niskich Obiektów 1

Jeśli linia biegnąca z narożnika wybranego przez atakującego do pola zajętego przez obrońcę przechodzi przez pole zawierające niskie obiekty lub inne postacie, obrońca ma osłonę (modyfikator +4 do Obrony).

Na przykład: Han Solo może zaatakować jednego z trzech wrogów. Niskie obiekty dają osłonę Royal Guard i Tusken Raider. Luke daje osłonę Szturmowcowi. Dopóki wszyscy trzej wrogowie są w równej odległości od Hana, może on strzelać do każdego z nich, mimo że mają osłonę. 

Rys. str.17 (ANG)
Osłona Z Niskich Obiektów 2

Podczas określania czy cel ataku ma osłonę, atakujący ignoruje niskie obiekty na swoim polu oraz na polach sąsiednich (przylegających). Niskie obiekty na tych polach nie dają osłony wrogom.

Na przykład: Clone Trooper może zaatakować Super Battle Droida 1 lub Generała Grievousa. Żaden z nich nie ma osłony przed jego atakiem. Jednak Super Battle Droid 2 ma osłonę dzięki niskim obiektom. Dopóki Super Battle Droid 2 ma osłonę i nie jest najbliższym wrogiem, Clone Trooper nie może strzelać do tej postaci. Jeśli Clone Trooperbyłby celem ataku Super Battle Droida 2, miałby osłonę (modyfikator +4 do Obrony) za niskie obiekty na swoim polu.  
Rys. str.18 (ANG)
Strzelanie Przez Postacie

Postacie nie blokują linii widoczności, ale dają osłonę 

innym postaciom stojącym za nimi. Na przykład: Clone 

Trooper może strzelać przez pole zajmowane przez 

Obi-Wana Kenobiego do  Super Battle Droida,  ale 

Super Battle Droid dostaje osłonę (modyfikator +4 do Obrony). 

Atakowanie Sprzymierzonych Postaci

Postać nie może zaatakować sprzymierzonej postaci. 

To ograniczenie nie obowiązuje w przypadku użycia umiejętności specjalnych lub Mocy, które mogą również zranić sprzymierzeńców – dotyczy tylko ataków. 

Obrażenia i Żywotność 

Gdy atak trafia, zadaje obrażenia redukujące Żywotność wroga. Użyj znaczników z zestawu podstawowego, by oznaczyć poziom obrażeń. 

Zredukowanie Żywotności do 0: Gdy Żywotność postaci spadnie do 0 lub niżej, 

postać ta jest pokonana i usuwana z planszy. 

Ogień Łączony 

Wiele postaci może zaatakować razem w ogniu łączonym. Gdy postać wykonuje atak w swojej turze, sprzymierzone postacie, które nie były jeszcze aktywowane w tej turze, mogą pomóc w ataku. Te sprzymierzone postacie muszą mieć linię widoczności do celu. Postacie posiadające umiejętność specjalną Walka Wręcz oraz postacie nie zadające obrażeń nie mogą uczestniczyć ani korzystać z ognia łączonego. 

Te sprzymierzone postacie są natychmiast aktywowane i dają atakującemu modyfikator +4 do Ataku, za każdą postać aktywowaną w ten sposób. Te postacie nie robią w ramach swojej aktywacji nic poza dodaniem modyfikatora ognia łączonego i nie mogą aktywować się więcej w tej rundzie. Poświęcają swoje tury, by wspomóc atak. Postacie aktywowane w ramach ognia łączonego nie liczą się do Twojego limitu aktywacji w fazie (normalnie dwóch, jak opisano na stronie 6). 
Rys. str.19 (ANG)
Ogień Łączony  
Gdy postać atakuje, sprzymierzone postacie, które były jeszcze aktywowane w tej rundzie i mają linię widoczności do obrońcy, mogą „łączyć ogień”. Postacie te natychmiast są aktywowane i każda dodaje atakującej postaci modyfikator +4 do rzutu ataku. Postacie z umiejętnością specjalną Walka Wręcz (Melee Attack) oraz te, które nie zadają obrażeń, nie mogą używać ani pomagać w ogniu łączonym. 

Na przykład: Dwarf Spider Droid strzela do Obi-Wana Kenobiego. Battle Droid nie może brać udziału w ogniu łączonym, ponieważ nie ma linii widoczności do Obi-Wana. Generał Grievous nie może brać udziału w ogniu łączonym, ponieważ ma specjalną umiejętność Walka Wręcz. Oba Super Battle Droidy 1 i 2 aktywują się i każdy z nich daje Dwarf Spider Droidowi modyfikator +4 do rzutu ataku (razem +8). 
Możesz zdecydować, którzy sprzymierzeńcy uczestniczą w ogniu łączonym zanim wykonasz rzut ataku. Nie możesz najpierw wykonać rzutu i dopiero zdecydować ilu sprzymierzeńców pomagało. 

Modyfikator z ognia łączonego liczy się tylko do pojedyńczego ataku. Jeśli postać ma specjalną umiejętność pozwalającą jej zaatakować więcej razy w turze, modyfikator liczy się tylko do jednego ataku, do którego był zastosowany. (Możesz ponownie użyć ognia łączonego, z innymi sprzymierzeńcami w każdym kolejnym ataku.) 

Nie możesz użyć ognia łączonego w ataku okazyjnym. 

Atak Okazyjny

Jeśli wróg opuszcza pole przylegające do postaci, ta postać może wykonać jeden natychmiastowy atak przeciwko temu wrogowi (nawet jeśli ta postać była już aktywowana w tej rundzie). Atak ten nazywamy atakiem okazyjnym. 

Raz Na Turę: Nie ma limitu ilości ataków okazyjnych, które może wykonać postać w rundzie, ale dana postać może wykonać tylko jeden taki atak w swojej turze. 

Atak Jest Opcjonalny: Postać nie musi wykonywać ataku okazyjnego jeśli jest on możliwy. 

Kolejność: Postać wykonuje atak okazyjny jako odpowiedź na ruch wroga. Atak następuje w chwili, kiedy wróg opuszcza sąsiednie pole, ale tuż przed właściwym poruszeniem przeciwnika. Przerwij ruch i wykonaj atak; jeśli wróg nie został pokonany, kontynuuje ruch. 

Pojedyńczy Atak: Atak okazyjny jest pojedyńczym atakiem. Postacie ze specjalnymi umiejętnościami pozwalającymi im na wykonanie dodatkowych ataków wciąż mogą wykona tylko jeden atak okazyjny. 

Ściany: Dwie postacie sąsiadują ze sobą tylko, gdy można między nimi poprowadzić linię widoczności. Jeśli dwie postacie są po przeciwnych stronach ściany, nie sąsiadują ze sobą i nie mogą wykonać ataku okazyjnego względem siebie nawzajem. 

Rys. str.20 (ANG)
Atak Okazyjny

Jeśli postać opuszcza pole, które sąsiaduje z wrogiem, ten wróg może wykonać natychmiastowy atak przeciw tej postaci, nazywany atakiem okazyjnym. Postać może wykonać tylko jeden atak okazyjny w turze. 

Na przykład: Clone Trooper zaczyna turę sąsiadując z Super Battle Droidem. Postać sąsiadująca z wrogiem może zaatakować tylko tego wroga lub innego sąsiadującego wroga, a ponieważ Clone Trooper chce zaatakować Generała Grievousa, musi odejść od Super Battle Droida. To pozwala Super Battle Droidowi wykonać atak okazyjny. Teraz Clone Trooper może zaatakować Generała Grievousa. 

“Zastępuje Ataki”: Niektóre umiejętności specjalne zajmują miejsce ataków. Nie mogą być one używane zamiast ataku okazyjnego. 

Specjalne Zdolności I Ataki 

Czasem umiejętność specjalna zadaje obrażenia lub zwiększa obrażenia zadawane przez atak. Zobacz opisy umiejętności specjalnych w słowniczku na końcu tej książki, by zapoznać się z tymi efektami. 

Niektóre specjalne umiejętności pozwalają postaci na wykonanie dodatkowych ataków w jednej turze. Wykonaj rzut ataku dla każdego ataku osobno: Jeśli pokonasz jednego wroga, możesz zaatakować inny cel pozostałymi atakami.  

Walka Wręcz: Postacie z umiejętnością specjalną Walka Wręcz mogą atakować tylko sąsiedniego wroga. Postacie z walką Wręcz nie mogą używać ognia łączonego, by dodać modyfikator do ataku innej postaci

(Ramka str.21 (ANG))

Przykładowy Atak

Jest faza gracza Sepratystów. Aktywuje on Dwarf Spider Droid. (Patrz rysunek: Ogień Łączony, na stronie 19.)

Ruch: Ponieważ ściany są miedzy nimi, Dwarf Spider Droid nie widzi Obi-Wana Kenobi, więc gracz Separatystów przemieszcza Droida o 6 pól. Po ruchu, Droid ma czystą linię widoczności do Obi-Wana Kenobi. (Obi-Wan nie ma osłony.)

Cel: Dwarf Spider Droid wybiera Obi-Wana Kenobi na cel. Gracz Separatystów po to przemieścił Droida, by strzelać do Obi-Wana.

Ogień Łączony: Zanim wykona rzut ataku, gracz Separatystów postanawia dodać dwa Super Battle Droidy do ataku. Aktywuje je od razu i dodaje atakującemu Dwarf

Spider Droid modyfikator +8 do rzutu (+4 za każdego).

Rzut Ataku: Gracz Separatystów wykonuje rzut ataku dla Dwarf Spider Droida. Rzuca k20, wypada 7. Gracz dodaje +6 za Atak Droida i +8 za ogień łączony, czyli razem 21. Obrona Obi-Wana to 21, więc atak się powiódł. 

Obrażenia: Dwarf Spider Droid ma Obrażenia 30, więc Obi-Wan otrzymuje 30 punktów obrażeń. Zaczynał mając 120 Żywotności, więc zostaje mu 90. 

Specjalne Umiejętności, Moce I Efekty Dowódcze

Niektóre postacie posiadają specjalne umiejętności, Moce i efekty dowódcze wymienione na ich kartach statystyk.  Zajrzyj do słownika, by zapoznać się z zasadami specjalnych umiejętności, Mocy i efektów dowódczych.

Używanie Umiejętności Specjalnych

Większość umiejętności specjalnych działa automatycznie. Działają zawsze lub w pewnych, określonych warunkach. Dla przykładu, Wookiee Scout ma Impet (Momentum) (+4 do Ataku i +10 do Obrażeń przeciw sąsiednim wrogom, jeśli poruszył się przynajmniej 1 pole) oraz Skradanie Się (Stealth) (Nie liczy się jako najbliższy wróg dla odległych atakujących). Jeśli aktywujesz Wookiee Scout, nie masz wpływu na użycie tych umiejętności specjalnych, nie możesz też wybrać miedzy nimi. Obie umiejętności działają nawet jeśli ich nie potrzebujesz. 

Punkty Mocy I Moce

Niektóre postacie posiadają dostęp do Mocy i mogą używać jej, by wywołać różne efekty. Te postacie mają punkty Mocy (Force points) (i wartość Mocy na kartach statystyk).

Powtórny Rzut: Postać może wydać 1 punkt Mocy, by powtórzyć rzut ataku lub rzut obronny, który właśnie wykonała. Możesz nawet powtórzyć rzut jeśli wypadła Ci naturalna 1 na kostce ataku (normalnie krytyczne niepowodzenie). Musisz zaakceptować wynik drugiego rzutu, nawet jeśli jest gorszy. 

Ponieważ rzut na inicjatywę dotyczy całej drużyny, nie tylko jednej postaci, nie możesz wydać punktów Mocy, by powtórzyć rzut na inicjatywę. 

Szybsze Poruszanie Się: Postać może wydać 1 punkt Mocy, by poruszyć się dodatkowo o 2 pola w swojej turze. TE dodatkowe pola są dodawane po zwykłym ruchu postaci. Na przykład, Obi-Wan Kenobi może użyć tej możliwości, by poruszyć się 8 pól i zaatakować lub poruszyć się 14 pól bez ataku. Nie może on jednak poruszyć się 6 pól, zaatakować i wydać 1 punkt Mocy, by poruszyć się jeszcze 2 pola. 

Moce: Postać może wydawać punkty Mocy, by używać Mocy wymienionych na jej karcie statystyk. Tekst opisujący daną Moc informuje ile punktów Mocy kosztuje jej użycie. Niektóre postacie z punktami Mocy nie mają żadnych specjalnych Mocy; mogą one używać punktów Mocy tylko do szybszego poruszania się i powtarzania rzutów. 

Wydawanie Punktów Mocy

Gdy postać wydaje punkty Mocy, są one stracone do końca potyczki. Używaj ich mądrze. 

Raz Na Turę: Postać może wydać punkty Mocy tylko raz w turze. Ale, postać może wydawać punkty Mocy podczas tury innych postaci, więc może zrobić to wielokrotnie w ciągu rundy (jeśli ma wystarczająco dużo punktów Mocy). 

Na przykład, Shaak Ti zaczyna mając 3 punkty Mocy. W swojej turze używa 1 punkt Mocy, by poruszyć się 8 pól i zakończyć ruch sąsiadując z kilkoma wrogami. Ma teraz tylko 2 punkty mocy. Shaak Ti chce zaatakować wszystkich sąsiednich wrogów, ale nie może użyć Mocy Miecz Świetlny-Zamach (Lightsaber Sweep), by to zrobić, ponieważ właśnie wydała punkt Mocy w tej turze. Może za to zaatakować tylko jednego wroga. Gdy jej tura się skończyła, zaczyna się tura wroga i atakuje on Shaak Ti rzucając granatem. Shaak Ti nie powiódł się rzut obronny (save). Ponieważ jest już tura innej postaci, może ona wydać 1 punkt Mocy, by powtórzyć nieudany rzut obronny. 

Kolejność: Niektóre Moce mogą być użyte jako odpowiedź na jakieś zdarzenie, (na przykład atak wroga). Użycie Mocy w ten sposób jest natychmiastową akcją i nie wymaga aktywacji postaci. Czasem, Moce wpływają na coś niezwiązanego z akcjami postaci (jak Przewidywanie (Anticipation), która pozwala powtórzyć rzut na inicjatywę). Jak poprzednio, nie wymaga to aktywacji postaci; wydawaj punkty Mocy w odpowiednich momentach w rundzie. 

Efekty Dowódcze

Niektóre postacie potrafią wpływać na sprzymierzeńców na polu bitwy. Takie postacie posiadają efekty dowódcze. Efekty dowódcze nie działają normalnie na Droidy oraz Dzikie (Savage) postacie. 

Zasady Specjalnych Umiejętności, Mocy I Efektów Dowódczych 

Specjalne umiejętności, Moce i efekty dowódcze generalnie podlegają tym samym zasadom. 

Zastępowanie Ataków

Wiele specjalnych umiejętności i Mocy pozwala, by postać użyła ich w dowolnym momencie w swojej turze, a ich użycie nie uniemożliwia tej postaci wykonania ataku w tej turze. Jeśli użycie specjalnej umiejętności lub Mocy zastępuje ataki, jest to odnotowane w opisie danej umiejętności na karcie statystyk i w jej definicji w słowniku na końcu tej książki. Specjalne umiejętności i Moce, które zastępują ataki, mogą być użyte tylko w turze danej postaci, nie zamiast ataku okazyjnego. 

Niektóre specjalne umiejętności i Moce zastępują całą turę postaci. Postać nie może robić nic innego w tej turze, nawet się poruszyć. 

Cele Specjalnych Umiejętności I Mocy 

Gdy wybierasz wroga za cel swojej specjalnej umiejętności, używaj tych samych zasad jak dla ataków.

Linia Widoczności: Możesz wybrać tylko wroga, którego działająca postać widzi. 

Osłona: Jeśli wróg ma osłonę, nie możesz go wybrać na cel, chyba że jest najbliższym wrogiem. 

Sąsiedni Wróg: Jeśli jeden lub więcej wrogów sąsiaduje z działającą postacią, musisz wybrać jednego z tych wrogów na cel.

Równoczesne Efekty 

Jeśli kilka efektów zdarza się w tym samym czasie, zagrywaj je jeden po drugim. Zazwyczaj nie ma znaczenia w jakiej kolejności zaczną działać. Jeśli ma to znaczenie, użyj następujących zasad: 

Wybiera Gracz: Jeśli efekty wpływają na postać lub postacie jednego gracza, ten gracz wybiera kolejność.

Aktywny Gracz Pierwszy: Jeśli działają na postacie wielu graczy, aktywny gracz (czyli ten, którego postać właśnie coś robi) działa pierwszy.

Teren

Plansza z tego Zestawu Podstawowego zawiera wiele różnorakich elementów terenu. Teren wpływa na poruszanie się, linię widoczności, daje osłonę. 

Pola i Krawędzie: Różne rodzaje terenu posiadają różno-kolorowe obwódki, które mają przypominać Ci w jaki sposób traktować dane pole lub krawędź terenu, wyjaśniać jakiego rodzaju jest to teren oraz wskazywać, przez które pola można przemieszczać się po przekątnej. Rodzaj terenu dotyczy całego pola lub krawędzi, jeśli kolorowa obwódka rozciąga się wzdłuż krawędzi lub wokół pola. Na przykład:  rysunek kolumny mocy (która liczy się jak ściana) wypełnia całe pole ale też wystaje poza jego granice, na inne pole; mimo to, zasady gry traktują jako ścianę tylko pole z danego koloru obwódką. Wszystkie pola objęte daną obwódką są traktowane jak dany teren.      

Niskie Obiekty

Terminale komputerowe, fotele, droidy i podobne przeszkody są ogólnie nazywane niskimi obiektami. Pole zawierające niskie obiekty ma zieloną obwódkę.  

Poruszanie Się: Wejście na pole zawierające niskie obiekty kosztuje podwójnie (tj., że liczy się jak dwa pola lub jak 4 gdy poruszasz się po przekątnej

Linia Widoczności: Niskie obiekty nie blokują linii widoczności. 

Osłona: Niskie obiekty dają osłonę. Atakująca postać ignoruje niskie obiekty na polu, które zajmuje oraz na polach sąsiednich, gdy określa się osłonę dla celu ataku.

Trudny Teren

Popękana ziemia, powyginany pokład i podobne przeszkody, nazywane są ogólnie trudnym terenem. Pole, na którym znajduje się trudny teren, ma żółtą obwódkę. 

Poruszanie Się: Wejście na pole z trudnym terenem kosztuje podwójnie (jak za wejście na 2 pola lub 4pola, jeśli poruszasz się po przekątnej). 

Linia Widoczności: Trudny teren nie blokuje linii widoczności. 

Osłona: Trudny teren nie daje osłony. 

Ściany 

Ściany to wysokie obiekty, które oddzielają pola. Niektóre wysokie obiekty, jak kolumny mocy, są wystarczająco wysokie, by uważać je za ściany. Krawędź, która jest ścianą, oznaczona jest kolorem purpurowym. 

Poruszanie Się: Postacie nie mogą przechodzić przez ściany. Nie mogą ruszać się po przekątnej przez narożnik ściany, jeśli jest oznaczony purpurową obwódką. 

Linia Widoczności: Ściany blokują linię widoczności. Postacie po przeciwnych stronach ściany nie sąsiadują ze sobą. 

Osłona: Ściany mogą dawać osłonę (gdy nie blokują linii widoczności).

Drzwi

Drzwi mogą być otwierane lub zamykane w trakcie potyczki. Krawędź, w której są drzwi, ma szereg niebieskich prostokącików ciągnących się wzdłuż niej. Drzwi są zamknięte i są traktowane jak ściana dopóki nie zostaną otwarte. 

Otwieranie Drzwi: Drzwi zostają otwarte na końcu tury dowolnej postaci, która sąsiaduje z nimi. Otwarte drzwi nie wpływają na poruszanie się, linię widoczności, osłonę. 

Zamykanie Drzwi: Drzwi zostają otwarte do końca tury dowolnej postaci, w której żadna postać nie sąsiaduje z nimi; od tego momentu zostają zamknięte. 

Rys. str.25 (ANG)
Drzwi
Drzwi działają jak ściany dopóki postać nie sąsiaduje z nimi. Jeśli postać zakończy ruch 

sąsiadując z drzwiami, drzwi są od tego momentu otwarte. Drzwi pozostaną otwarte do 

końca tury dowolnej postaci, w której nie będzie jakiejkolwiek postaci sąsiadującej z nimi. 

Na przykład: (1) Clone Trooper wchodzi na pole sąsiadujące z drzwiami (dowolne zaznaczone 

pole), ale nie może przez nie przejść. Na koniec jego tury, drzwi zostają otwarte. (2) Obi-Wan 

Kenobi może teraz przejść przez otwarte drzwi. 

Rys. str.26 (ANG)
Strzelanie Zza Narożników 

Postać zazwyczaj może strzelić zza najbliższego narożnika. 

Na przykład: Padmé Amidala i Battle Droid mają linię widoczności. 

Pamiętaj, że potrzebujesz tylko jednej dowolnej linii między 

dowolnymi punktami na polach zajmowanych przez obie postacie, 

by mieć linię widoczności. 
Rys. str.26 (ANG)
By określić, czy obrońca ma osłonę przed atakiem, atakujący wybiera narożnik zajmowanego przez siebie pola. Jeśli wszystkie linie z tego punktu do pola obrońcy są czyste, obrońca nie ma osłony. Na przykład: Padmé może strzelać zza narożnika i Battle Droid nie będzie miał osłony. Jeśli Battle Droid strzela do Padmé, Padméma osłonę (modyfikator +4 do Obrony).
Doły

Doły to głębokie dziury opadające w głąb planet lub okrętów gwiezdnych. Pole zawierające dół ma pomarańczową obwódkę. 

Poruszanie Się: 

Postacie nie mogą wejść na pole zawierające dół, chyba że mają specjalną umiejętność Lot (Flight). Postacie z Lotem mogą poruszać się przez pole zawierające dół, ale nie mogą zakończyć ruchu na takim polu. Postać jest pokonana (defeated) jeśli z jakichkolwiek przyczyn postać zakończy ruch na polu z dołem. 

Linia Widoczności I Osłona: Doły nie blokują linii widoczności i nie dają osłony.    

Scenariusze I Warianty Gry

Nie musisz rozgrywać zawsze zwykłych potyczek, jak te opisane w zasadach. Możesz też zgrać w różnego rodzaju specjalne scenariusze i niecodzienne bitwy. Tutaj znajdziesz przykłady. 

Drużyny Niezależnych

Zamiast grać Jasną lub Ciemną Stroną, tylko czasem dołączając postać Niezależną, możesz stworzyć drużynę z samych postaci Niezależnych. Taka drużyna nie może mieć żadnych postaci z innych frakcji. 

Era kontra Era

Wypróbuj drużynę Jasnej Strony z jednej ery przeciw drużynie Ciemnej Strony z innej ery. Na przykład: Luke Skywalker, Jedi Knight i jego sprzymierzeńcy (Rebelia) przeciw drużynie Dartha Maula i Separatystów. 

Pełna Dowolność

Możecie konstruować swoje drużyny, by walczyć drużyna przeciw drużynie, niezależnie od przynależności do frakcji. Niech Sojusz Rebeliantów Walczy z Sojuszem Rebeliantów lub Separatyści z Separatystami. 

Potyczka Trzyosobowa

W tym wariancie, w grze bierze udział trzech graczy zamiast dwóch. Tylko jeden gracz może wybrać Jasną Stronę i tylko jeden Ciemną Stronę. Przynajmniej jeden gracz musi mieć drużynę Niezależnych, zawierającą tylko postacie Niezależnych; postacie Niezależnych nie mogą znajdować się w drużynach innych frakcji. 

Trzeci gracz ustawia swoją drużynę Niezależnych w odległości nie większej niż 4 pola od krawędzi dołu najbardziej odległego od śluzy.

By wygrać grę trzyosobową musisz jako pierwszy zdobyć 100 punktów (lub równowartość punktów Twojej drużyny, jeśli gracie drużynami innej wielkości). Pokonując postać zdobywasz ilość punktów równą wysokości kosztu tej postaci. Jeśli zdarzy się, że pokonasz własną postać (jako efekt użycia specjalnej umiejętności lub Mocy), Twoi przeciwnicy rozdzielają punkty. 

Gra Drużynowa

Jeśli jest czterech graczy, możecie zagrać łączonymi siłami. Dwóch graczy dowodzi drużynami jednej frakcji, a dwóch kolejnych drużynami przeciwnej frakcji. Jak w grze dla dwóch graczy, dowolny gracz może używać drużyny postaci Niezależnych. Gracie dopóki obie drużyny jednej strony nie zostaną całkowicie pokonane. 

Obie drużyny jednej strony rozpoczynają w tym samym obszarze początkowym, ale gracze siadają naprzemiennie. W tym wariancie, gracz jednej strony wykonuje swoją fazę (swoje aktywacje), po nim następny, itd....

Unikalne postacie: Na jedną stronę może przypadać tylko jeden egzemplarz danej postaci unikalnej, tak jak w przypadku drużyny.

Sprzymierzeńcy: postacie w obu drużynach jednej strony są sprzymierzeńcami. 

Prosto z Pudełka

Gdy grasz w wariant “prosto z pudełka”, zignorujcie frakcje i umiejętność specjalną Unikalny (Unique). Po prostu zagrajcie tym, co znajdziecie w Zestawie Dodatkowym! 

W “prosto z pudełka” możecie zagrać w dwóch lub trzech graczy. 

Każdy z graczy otwiera jeden nowy Zestaw Dodatkowy Star Wars Miniatures i buduje drużynę z figurek, które znajdzie w środku, ignorując koszt postaci, frakcje i umiejętność specjalną Unikalny (Unique).  

Jak w “pełna dowolność”, zdobywasz punkty za pokonane postaci. Zwycięzcą zostaje gracz, który zdobędzie ilość punktów równą wartości początkowej własnej drużyny lub, który pokona wszystkich wrogów, zależnie od tego co nastąpi wcześniej. 

Jak wariant alternatywny, gracze otwierają po dwa Zestawy Dodatkowe i budują najlepsze jak się da 100 punktowe drużyny.  

Schwytać Droida

Zamiast próbować pokonać wszystkich wrogów, możesz rozegrać potyczkę na innych warunkach zwycięstwa. W “schwytać droida”, Twoja drużyna wygrywa jeśli zdobędzie kontrolę nad droidem i ucieknie z nim. 

Postać Specjalna —Droid: Umieść dodatkową figurkę Droida (np. Battle Droida lub R2-D2), lub jakiś żeton oznaczający droida, na jednym z pól windy (turbolift) w centrum planszy. Postać musi zakończyć swój ruch sąsiadując z droidem, by przejąć nad nim kontrolę. Od tego momentu droid podąża za tą postacią. Aktywuje się wtedy, gdy ta postać aktywuje, zawsze sąsiadując z tą postacią. 

Postać może przekazać droida sąsidującemu sprzymierzeńcowi, oddając mu kontrolę nad droidem. Przekazanie droida zajmuje całe tury tych postaci: nie mogą one poruszyć się ani zaatakować w turze przekazywania droida. 

Wróg musi pokonać postać kontrolującą i zakończyć swój ruch sąsiadując z droidem, by przejąć nad nim kontrolę. 

Zwycięstwo: Zwycięzcą zostaje gracz, którego drużyna doprowadzi droida do swojej startowej pozycji (gródź lub śluza). Dotarcie do dowolnego pola sąsiadującego z odpowiednią krawędzią planszy jest  warunkiem zwycięstwa. 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Rys. str.40 (okładka)

(Od prawej do lewej)
Współczynniki (Statistics):

Żywotność (Hit Points): Postać zostaje pokonana, gdy jej Żywotność spadnie do 0. 

Obrona (Defense): Wrogowie muszą otrzymać wynik rzutu ataku równy lub wyższy, by trafić tą postać. 

Atak (Attack): Dodaj tą liczbę do wyniku rzutu gdy atakujesz. Wynik większy niż Obrona wroga, to trafienie.

Obrażenia (Damage): Gdy trafisz, zadajesz wrogowi wymienione obrażenia. 

Symbol Frakcji (Faction Symbol)
Nazwa (Name)

Koszt (Cost): Potężniejsze postacie mają wyższy koszt punktowy. 

Specialne Umiejętności (Special Abilities): (Jeśli są) Specjalne zdolności i słabości. 
Moce (Force Powers): (Jeśli są) Najpierw wymieniona jest wartość Mocy (Force rating) oraz dodatkowe Moce (Force powers) dostępne dla tej postaci. Każda postać posiadająca wartość Mocy może wydać 1 punkt, by powtórzyć nieudany rzut kostką lub by poruszyć się o dodatkowe dwa pola jako część ruchu. 

Efekty Dowódcze (Commander Effect): (Tylko Dowódcy) Dają korzyści innym postaciom. Postać nie posiadająca efektów dowódczych jest podwładnym (follower). 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Słownik

Ten słownik wyjaśnia terminy zarówno terminy związane z mechaniką gry, jak również słowa kluczowe pojawiające się na kartach statystyk. Ponadto zawiera szczegółowe informacje o specjalnych umiejętnościach i Mocach. 

Postać używająca specjalnej umiejętności nazywana jest “tą postacią”. Moce oznaczane są jako „(Moc)”. Współczynniki postaci, specjalne umiejętności oraz inne informacje pojawiające się na kartach, pisane są dużą literą, inne terminy z gry małą. 

Definicje

Następujące terminy wymienione są w porządku alfabetycznym, zgodnie z nazwami oryginalnymi (angielskimi). Polskie tłumaczenia nazw podane są jako drugie w nawiasie. 

Postacie Używające Mieczy Świetlnych

Niektóre specjalne umiejętności, używane są tylko przez tylko przez postacie z „mieczem świetlnym”. Zazwyczaj łatwo jest powiedzieć, czy dana postać ma miecz świetlny, czy nie – wystarczy obejrzeć jej figurkę. Są jednak postacie, które nie mają widocznego miecz świetlnego. Każda postać posiadająca specjalną umiejętność „Miecz Świetlny” lub posiadająca Moc, której nazwa zawiera słowa „Miecz Świetlny”, liczy się jakby miała miecz świetlny.  

Accelerate (Przyśpieszenie): Ta postać może poruszyć się do 24 pól jeśli nie atakuje. 

Accurate Shot (Celny Strzał): Ta postać może zaatakować wroga niezależnie od tego czy ma on osłonę, czy nie. Wróg wciąż ma modyfikator +4 do Obrony za osłonę. 

acting (aktywny): Aktywna postać to postać, która właśnie porusza się, atakuje, używa specjalnej umiejętności lub Mocy. Aktywny gracz to gracz, do którego należy drużyna, w której znajduje się ta postać. 

Zazwyczaj aktywna postać to postać, której tura właśnie trwa, ale w niektórych przypadkach, jak atak okazyjny lub pewne umiejętności specjalne, postać aktywuje się poza swoją turą.

activate (aktywacja): Ruch lub tura postaci. 

adjacent (sąsiedni/sąsiadujący): Zajmujący pole tuż przy innym polu (łącznie z przekątnymi). Postać nie sąsiaduje i inną postacią po drugiej stronie ściany. 

Advantageous Attack (Korzystny Atak): Ta postać otrzymuje modyfikator +10 do Obrażeń przeciw wrogowi, który nie był aktywowany w tej rundzie. 

Advantageous Cover (Korzystna Osłona): Ta postać otrzymuje modyfikator +8 do Obrony za osłonę (zamiast +4). 

Alderaan Senator (Alderański Senator): Ta postać liczy się jako Alderaan Trooper i dotyczą jej specjalne zdolności i efekty działające na Alderaan Trooper.

ally/allied character (sprzymierzeniec/postać sprzymierzona): Postacie w tej samej drużynie. W „grze drużynowej” sprzymierzeńcami są wszystkie postacie po jednej stronie potyczki. 

Ambush (Zasadzka): W swojej turze, postać może poruszyć się i wykonać wszystkie swoje ataki przeciw jednemu wrogowi, który nie aktywował się jeszcze w tej rundzie. Wiele umiejętności pozwala zaatakować wielokrotnie (np. Potrójny Atak), jeśli atakujący nie poruszy się, ale Zasadzka pozwala poruszyć się i użyć wszystkich dodatkowych ataków, jeśli celem jest ten sam wróg. 
Anticipation (Przewidywanie): (Moc; 1 punkt Mocy) Po określeniu inicjatywy, postać używająca tej Mocy pozwala Ci powtórzyć rzut na inicjatywę. Musisz zaakceptować drugi wynik rzutu, nawet jeśli jest gorszy. Możesz to zrobić tylko raz w rundzie, niezależnie od ilości sprzymierzonych postaci posiadających Przewidywanie. 

Jeśli jakaś specjalna umiejętność lub Moc pozwala Ci rzucić dwiema kostkami na inicjatywę, możesz powtórzyć oba rzuty używając Przewidywania. 

Attack (Atak): (współczynnik postaci) Modyfikator, który dana postać dodaje do rzutów ataku. 

attack (atak): Postać może zaatakować wroga jako część swojej tury lub jako atak okazyjny. 

attack of opportunity (atak okazyjny): Pojedyńczy, natychmiastowy atak przeciw sąsiedniemu wrogowi, który się porusza. Jeśli wróg opuszcza pole sąsiadujące z tą postacią, ta postać może wykonać atak okazyjny. (Zobacz: Atak Okazyjny, strona 10.)

attack roll (rzut ataku): Rzut kostką określający czy atak trafił. Rzuć k20 i dodaj współczynnik Atak postaci. Jeśli rezultat, po uwzględnieniu modyfikatorów, jest równy lub wyższy niż Obrona celu, atak trafia i zadaje obrażenia. 

 Naturalna 20 na rzucie ataku, to automatyczne trafienie. Jest to trafienie krytyczne i zadawane obrażenia są podwajane. Naturalna 1  na rzucie ataku to automatyczne niepowodzenie. 

Avoid Defeat (Uniknięcie Pokonania): Jeśli Żywotność postaci z tą specjalną umiejętnością zostanie zredukowana do 0, wykonuje ona dwa rzuty obronne, oba wymagające wyniku 11 na kostce. Jeśli oba rzuty powiodą się, ta postać nie jest pokonana; zamiast tego zostaje w grze i otrzymuje 10 punktów Żywotności. 

battle grid (plansza): Miejsce, na którym odbywają się potyczki. 
Betrayal (Zdrada): Jeśli rzut ataku wykonywany przez wroga przeciw tej postaci jest naturalną 1, wróg staje się członkiem drużyny tej postaci, do końca potyczki. Nie wykonuje ona żadnych więcej akcji w tej turze, nawet jeśli posiada dodatkowe ataki. 

Jeśli ta postać zostanie pokonana, wszyscy poddani działaniu tej umiejętności wrogowie wracają do oryginalnych drużyn. (Wciąż mogą się aktywować w tej rundzie, jeśli jeszcze tego nie zrobiły.)

Blaster Barrage (Ogień Zaporowy): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy może zaatakować każdy legalny cel raz.  Określ legalne cele (jak pn. który wróg z osłoną jest najbliższym wrogiem) przed wykonaniem pierwszego rzutu ataku. Jeśli kilku jest traktowanych jako najbliżsi, wszyscy z nich są legalnymi celami dla tej umiejętności.     

Bodyguard (Ochroniarz): Jeśli sąsiedni sprzymierzeniec ma otrzymać obrażenia na skutek ataku, postać z umiejętnością Ochroniarz może otrzymać te obrażenia w zamian, nawet jeśli nie jest legalnym celem dla atakującego. Postać Ochroniarz nie może użyć tej specjalnej umiejętności, gdy sąsiedni sprzymierzeniec otrzymuje obrażenia z innego źródła niż atak, np. od Granatów. Jeśli oryginalny cel posiada specjalną umiejętność Tarcze, musisz zdecydować, czy postać z umiejętnością Ochroniarz przejmuje obrażenia zanim oryginalny cel wykona rzuty dla Tarcz (Zobacz: strona 25.) 

bonus (modyfikator): Modyfikatory są dodawane do wyników rzutów kostką lub do współczynników). Modyfikator to liczba ze znakiem „+”. Większość modyfikatorów nie kumuluje się. Na przykład: Jeśli postać ma osłonę z kilku źródeł, wciąż ma tylko modyfikator +4 do Obrony. Clone Trooper Commander może dodać pobliskim podwładnym  modyfikator +3 do Ataku, ale dwóch Clone Trooper Commander nie może dać temu samemu podwładnemu modyfikatora +6. 

Bounty Hunter +4 (Łowca Nagród +4): Postać Łowca Nagród otrzymuje modyfikator +4 do Ataku przeciw Unikalnym postaciom. 

Careful Shot +4 (Dokładny Strzał +4): W tej turze, jeśli ta postać nie przebyła żadnego dystansu, otrzymuje modyfikator +4 do Ataku. Ta specjalna umiejętność działa tylko w turze tej postaci, nie może jej pomóc w przypadku ataku okazyjnego. 

character (postać): Pojedyńcza istota reprezentowana przez pojedyńczą figurkę. Niektóre postacie są Unikalne, jak Luke Skywalker. Pozostałe to ludzie i stworzenia różnych rodzajów, z opisowymi nazwami, np. Stormtrooper Commander lub Wampa.

Charging Assault +20 (Szarża +20): Zamiast normalnej tury, postać może poruszyć się do 12 pól i wykonać atak przeciw sąsiedniemu wrogowi. Podczas tego ataku postać otrzymuje modyfikator +20 do Obrażeń. 
Charging Fire (Natarcie): Zamiast normalnej tury, ta postać może poruszyć się do 12 pól i wykonać atak, w tej samej turze. 

Cleave (Łupnięcie): Raz w turze, jeśli ta postać pokonała sąsiadującego wroga w efekcie ataku, może wykonać natychmiastowy atak przeciw kolejnemu sąsiedniemu wrogowi. Łupnięcie działa również w przypadku ataku okazyjnego. 

combined fire (ogień łączony): Postacie mogą pomagać sprzymierzonej postaci, która wykonuje atak. Gdy postać atakuje w swojej turze, pozostałe sprzymierzone postacie mające linię widoczności do atakowanego celu, mogą aktywować się i „połączyć ogień”. Każda z postaci, które aktywowały się, daje modyfikator +4 do Ataku. (Zobacz: Ogień Łączony, strona 9.)

commander effect (efekt dowódczy): Pewne postacie wpływają na potyczkę, głównie na swoich sprzymierzeńców, efektami dowódczymi. Niektóre efekty mają zasięg. Linia widoczności nie jest wymagana do funkcjonowania efektów dowódczych, chyba że napisane jest inaczej w opisie danego efektu. Ale, musisz mierzyć zasięg wokół ścian, drzwi i podobnych „nieprzenikalnych” terenów. Efekty dowódcze normalnie nie działają na postacie Droidów i postacie Dzikie (Savage). 

Duplikujące się efekty dowódcze nigdy się nie kumulują. Pojedyńcza postać może znaleźć się pod działaniem wielu efektów dowódczych jednocześnie, ale jeśli więcej niż jeden dają modyfikator do tego samego rzutu lub współczynnika, liczy się tylko najwyższy. 

Efekt dowódczy kończy się natychmiast, gdy powodująca go postać zostaje pokonana. 

cover (osłona): Postacie i pewne rodzaje terenu dają osłonę przed atakami. Postać może zaatakować wroga, który ma osłonę, jeśli jest on najbliższym wrogiem. Postać mająca osłonę dostaje modyfikator +4 do Obrony. (Zobacz: Osłona, strona 8.)

critical hit (trafienie krytyczne): Trafienie, które trafia w żywotne miejsce i zadaje większe obrażenia. Trafienie krytyczne zdarza się, gdy atakujący rzuci naturalną 20 na rzucie ataku (gdy na k20 wypadnie 20). Postać, która zadaje trafienie krytyczne, podwaja zadawane normalnie obrażenia. (Zobacz: Rzuty Ataku, strona 8.) Jeśli postać z jakiegoś powodu zadaje trafienie krytyczne przy rzucie niższym niż 20, takie trafienie krytyczne także traktowane jest jako automatyczne trafienie. Jeśli atak zadaje jakieś dodatkowe obrażenia (jak w przypadku umiejętności specjalnej Podstępny Atak), trafienie krytyczne podwaja podstawowe zadawane obrażenie, nie dodatkowe. 

Crowd Fighting (Walka w Tłumie): Ta postać otrzymuje modyfikator +2 do Ataku, za każdą postać, z którą sąsiaduje, poza celem jej ataku.

Cunning Attack (Podstępny Atak): Ta postać otrzymuje modyfikator +4 do Ataku i +10 do Obrażeń przeciw wrogowi, który nie aktywował się jeszcze w tej rundzie. 

Cyborg (Cyborg): Postać Cyborg liczy się jednocześnie jako Droid  i nie-Droid. Znaczy to, że podlega ona efektom dotyczącym Droidów (jak Naprawa) dodatkowo do innych efektów (jak Leczenie). 

Jednakże, postać Cyborg jest narażona na działanie efektów normalnie nie działających na Droidy (jak trafienia krytyczne) oraz takich, które działają tylko na Droidy (jak Broń Jonowa +20).

Cyborgi podlegają efektom dowódczym. 

Damage (Obrażenia): (współczynik postaci) Postać zadaje obrażenia równe temu współczynnikowi, gdy jej atak się powiedzie. 

damage (obrażenia): Postacie otrzymują obrażenia, gdy zostają trafione przez atak lub w efekcie niektórych specjalnych umiejętności lub Mocy. Obrażenia zmniejszają Żywotność trafionej postaci. Postać, której Żywotność spadnie do 0 lub niżej jest pokonana i usuwa się ją z planszy. 

Damage Reduction 10 (Redukcja Obrażeń 10): Gdy ta postać otrzymuje obrażenia z innego źródła niż sąsiedni wróg posiadający Świetlny Miecz, zadawane obrażenia są zmniejszane o 10 punktów. Użyj tej umiejętności dopiero, gdy podjęte zostaną decyzje o użyciu umiejętności Ochroniarz (Zobacz: Strona 16).
Dark Armor (Mroczny Pancerz): Gdy ta postać otrzymuje obrażenia z innego źródła niż sąsiedni wróg posiadający Świetlny Miecz, może wykonać rzut obronny na 11. Jeśli się powiedzie, zadawane obrażenia są zmniejszane o 10 punktów. Użyj tej umiejętności dopiero, gdy podjęte zostaną decyzje o użyciu umiejętności Ochroniarz.
Dark Inspiration (Mroczna Inspiracja): Podczas rozstawiania, jeśli masz tą postać w swojej drużynie, wybierz sprzymierzeńca z  wartością Mocy (Force rating). Ta postać otrzymuje specjalną umiejętność Miecz Świetlny-Szermierka (Zobacz: strona 22.) do końca potyczki. 

Dark Master (Mroczny Mistrz): Podczas rozstawiania, jeśli masz tą postać w swojej drużynie, wybierz Unikalnego sprzymierzeńca ze swojej drużyny. Wybrany sprzymierzeniec może używać punktów Mocy tej postaci, tak jak swoich własnych. Ten sprzymierzeniec nie musi mieć wartości Mocy (Force rating), ale jeśli ma, nie może w tej samej turze wydawać również własnych punktów Mocy. 

Deadeye (Zabójczy Strzał): W swojej turze, jeśli ta postać nie przebyła żadnego dystansu, otrzymuje modyfikator +10 do Obrażeń. 

Ta specjalna umiejętność nie działa przy ataku okazyjnym. 

Deadly Attack (Morderczy Atak): Ta postać zadaje trafienie krytyczne przy naturalnym wyniku rzutu 19 lub 20, zamiast tylko 20. 

defeat/defeated (pokonać/pokonana): Postać jest pokonana, gdy jej Żywotność spadnie do 0 lub niżej. Usuń pokonaną postać z planszy. 

Defense (Obrona): (współczynnik postaci) Zdolność postaci do unikania trafień w trakcie walki. Jeśli rezultat rzutu ataku jest równy lub wyższy niż Obrona celu, atak powiódł się i zadane obrażenia zmniejszają Żywotność celu. 

difficult terrain (trudny teren): Ten teren reprezentuje rumowiska, pogięty pokład, popękaną ziemię i podobne nierówne powierzchnie. Pole zawierające trudny teren w trakcie ruchu liczy się jak 2 pola. Trudny teren nie blokuje linii widoczności i nie daje osłony. 

Disintegration (Dezintegracja): Jeśli ta postać uzyska naturalną 20 wykonując rzut ataku, postać będąca celem jest pokonana, niezależnie od jej Żywotności. Ten efekt zachodzi nawet jeśli cel uniknie obrażeń (dzięki specjalnej umiejętności lub Mocy). Jeśli inna postać zostanie celem (np. dzięki specjalnej umiejętności Ochroniarz), nowy cel jest pokonany zamiast celu oryginalnego. 

Dominate (Dominacja): Zamiast normalnej tury, ta postać może przejąć kontrolę nad celem (postacią nie będącą Droidem), nawet jeśli cel był już aktywowany w tej rundzie. (Nie liczy się to jako aktywacja.) Postać będąca celem, zaczyna własną turę tak jakby należała do drużyny aktywnego gracza, ale nie może się poruszyć. Cel może uniknąć tego efektu, jeśli powiedzie się rzut obronny na 11. Cele określa się normalnie dla wrogich postaci; wszystkie postacie sprzymierzone w linii widoczności są legalnymi celami. 

door (drzwi): Ten teren funkcjonuje jak ścian dopóki drzwi nie zostaną otwarte. Otwarte drzwi są ignorowane. Drzwi zostają otwarte na koniec tury postaci, która sąsiaduje z nimi. Pozostają otwarte do końca tury, w której żadna postać nie sąsiaduje z nimi. 

Door Gimmick (Kontrola Drzwi): Na koniec tury tej postaci, może ona otworzyć jedne drzwi w zasięgu linii widoczności. Drzwi pozostają otwarte do końca następnej tury tej postaci lub do końca tury, w której ta postać zostanie pokonana. Inne postacie nie mogą zamknąć tych drzwi dopóki nie użyją specjalnej umiejętności Unieważnienie. Kontrola Drzwi nie działa na drzwi zamknięte przy pomocy specjalnej umiejętności  Unieważnienie (Zobacz: strona 23).

Double Attack (Podwójny Atak): W swojej turze, jeśli postać atakowała nie ruszają się wcześniej, ma możliwość poruszyć się normalnie lub wykonać dodatkowy atak. Ten dodatkowy atak może być skierowany przeciw tej samej postaci co poprzedni lub przeciw kolejnemu wrogowi. Ta specjalna umiejętność działa tylko w trakcie tury, więc nie można jej użyć do ataku okazyjnego. 

Double Claw Attack (Podwójny Atak Szponami): Działa jak Podwójny Atak (Zobacz: powyżej), poza tym, że oba ataki muszą być skierowane przeciw sąsiednim wrogom. Postać wykonująca Podwójny Atak Szponami może zaatakować dwa razy tego samego sąsiadującego wroga lub raz odległego wroga. 

Draw Fire (Ściągnięcie Ognia): Jeśli wróg bierze na cel sprzymierzeńca oddalonego do 6 pól od tej postaci, możesz zmusić tego wroga, by zaatakował tą postać w zamian (powoduje, że wróg wybiera tę postać na cel). Atakujący może uniknąć tego efektu wykonując rzut obronny na 11. Musisz zdecydować o użyciu tej umiejętności zanim atakujący wykona rzut ataku. 

Droid (Droid): Postać Droid nie otrzymuje podwójnych obrażeń na skutek trafienia krytycznego i normalnie nie podlega efektom dowódczym. 

Droid Master (Pan Droidów): Nie Unikalne, sprzymierzone postacie Droidów w zasięgu 6 pól od tej postaci zyskują specjalną umiejętność Podwójny Atak. (Zobacz: strona 18). 

Droid Reinforcements 20 (Posiłki Droidów 20): Podczas rozstawiania, zanim zobaczysz drużynę swojego przeciwnika, możesz dodać do swojej drużyny postacie Droidów o łącznym koszcie nie przekraczającym 20 punktów. Te postacie nie liczą się do wartości punktowej Twojej drużyny; jeśli przeciwnik pokona te postacie, nie dostaje za nie punktów, które liczyłyby się do zwycięstwa. 

Electric Shock +10 (Porażenie Elektryzne +10): Ta postać otrzymuje modyfikator +10 do Obrażeń przeciw sąsiadującym wrogim Droidom. 

Emergency Life Support (System Podtrzymywania Życia): Sprzymierzeniec nie-Droid otrzymuje Uniknięcie Pokonania (Zobacz: strona 29), gdy sąsiaduje z tą postacią. 

Emperor’s Bodyguard (Ochroniarz Imperatora): Ta specjalna umiejętność działa tak jak Ochroniarz (Zobacz: strona 16), ale ta postać może przejąć tylko obrażenia, które otrzymałby Imperator (Emperor).

Empathy (Empatia): Sprzymierzeńcy w zasięgu 6 pól od tej postaci posiadający Dzikość są traktowani, jakby nie posiadali tej specjalnej umiejętności. Jeśli zaczynają oni turę w zasięgu 6 pól od tej postaci, mogą zignorować ograniczenia poruszania się wynikające z Dzikości (Zobacz: strona 24). Gdy znajdują się w zasięgu 6  pól, działają na nie efekty dowódcze.
enemy/enemy character (wróg/wroga postać): Wrogowie to postacie z drużyny przeciwnika. 

Evade (Uniki): Gdy ta postać zostaje trafiona przez nie sąsiadującą wrogą postać, może uniknąć obrażeń wykonując rzut obronny na 11. 

Execute Order 66 (Wykonać Rozkaz 66): Ta postać nie może być celem dla postaci mających specjalną umiejętność Rozkaz 66.

Extra Attak (Ekstra Atak): W swojej turze, postać może wykonać dodatkowy atak, ale nie może się poruszyć, jeśli to zrobi. Ta specjalna umiejętność działa jak inne dodające ataki (np. Podwójny Atak). Ten dodatkowy atak kumuluje się z atakami dodawanymi przez inne specjalne umiejętności oraz ze sobą (ten sam sprzymierzeniec może otrzymać kilka Ekstra Ataków w ciągu tej samej tury). 

factions (frakcje): Szeroko pojęte kategorie określające przynależności postaci, odpowiadające różnym siłom działającym w różnych erach Gwiezdnych Wojen. 

Fire Control (Kontrola Ognia): Jeśli ta postać jest w Twojej drużynie, nie-Unikalne sprzymierzone Droidy dodają modyfikator +4 do Ataku.

Flamethrower 10 (Miotacz Ognia 10): Zamiast wykonać normalny atak lub ataki, postać używająca tej specjalnej umiejętności zadaje 10 obrażeń jednemu wrogowi i wszystkim postaciom sąsiadującym z nim (wrogom i sprzymierzeńcom). Pierwszy wróg musi być legalnym celem (np. możesz celować do wroga mającego osłonę tylko, gdy jest najbliższym wrogiem) i musi być w zasięgu 6 pól, ale sąsiadujące z nim postacie nie muszą. Użycie tej specjalnej umiejętności nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Nie możesz celować do pustego pola używając tej umiejętności specjalnej. 

Flight (Lot): Ta postać ignoruje wrogie postacie, niskie obiekty, trudny teren i doły, gdy się porusza. Ściany wciąż blokują jej ruch i wciąż musi kończyć swój ruch na legalnym polu (polach). Ponieważ ta postać ignoruje wrogów, nie mogą oni wykonywać ataków okazyjnych przeciw niej.

Flurry Attack (Gwałtowny Atak): Gdy ta postać zadaje trafienie krytyczne, może wykonać jeden natychmiastowy dodatkowy atak (jako dodatek do innych efektów trafienie krytycznego). Może wykonywać taki dodatkowy atak za każdym razem, gdy zada trafienie krytyczne, nawet gdy jest ono rezultatem takiego dodatkowego ataku. Ten dodatkowy atak musi być wymierzony w dowolny legalny cel, niekoniecznie w tego samego wroga. 

follower (podwładny): Postać w Twojej drużynie, która nie posiada efektów dowódczych. Większość efektów dowódczych działa tylko na podwładnych.   

Force Absorb (Wchłonięcie Mocy): (Moc; 2 punkty Mocy) Postać używająca tej Mocy anuluje efekty Mocy użytej przez sąsiednią postać. Musisz zdecydować o użyciu Wchłonięcia Mocy od natychmiast po zadeklarowaniu użycia innej Mocy, zanim jej efekty zaczną działać. Tamta Moc wciąż jest traktowana, jakby została użyta, i używająca jej postać zużywa punkty Mocy. 

Force Burst (Wybuch Mocy): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast normalnej tury, postać używająca tej Mocy zadaje 10 punktów obrażeń wszystkim postaciom (wrogom i sprzymierzeńcom) w zasięgu 6 pól. Linia widoczności nie jest konieczna, ale ten efekt nie przechodzi przez ściany (dystans liczy się naokoło). 

Force Defense (Rozproszenie Mocy): (Moc; 3 punkty Mocy) Postać używająca tej Mocy anuluje efekty Mocy użytej przez postać w zasięgu 6 pól. Musisz zdecydować o użyciu Rozproszenie Mocy natychmiast po zadeklarowaniu użycia innej Mocy, zanim jej efekty zaczną działać. 

Tamta Moc wciąż jest traktowana, jakby została użyta, i używająca jej postać zużywa punkty Mocy.

Force Grip (Chwyt Mocy): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zadaje 10 punktów obrażeń wrogowi w zasięgu linii widoczności. Podlega to wszystkim zasadom związanym z wybieraniem celu. Użycie Chwytu Mocy nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. 

Force Heal (Leczenie Mocą): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy usuwa wymienioną wielkość punktów obrażeń z sąsiadującego zranionego sprzymierzeńca lub z siebie. Leczenie Mocą nie może podnieść Żywotności postaci powyżej początkowego poziomu. Nie działa na postacie Droidów. 

We wcześniejszych rozszerzeniach ta Moc nazywana był po prosty “Leczenie” (Heal). 

Force Immunity (Odporność na Moc): Wrogowie nie mogą wydawać punktów Mocy, by oddziaływać na tą postać, by powtórzyć rzut ataku przeciw tej postaci lub w odpowiedzi na jej ataki i specjalne umiejętności. Na tą postać nie działają efekty Mocy wpływające na wiele celów (jak Błyskawice Mocy lub Fala Uderzeniowa) –wybierz inną postać zamiast tej. 

Force Leap (Skok Mocy): (Moc; 1 punkt Mocy) W tej turze, postać używająca tej Mocy może poruszać się przez wrogie postacie. Dodatkowo, ta postać nie powoduje ataku okazyjnego. Postać używająca tej mocy wciąż może normalnie poruszać się i atakować w tej turze. 

Force Lightning 30 (Błyskawice Mocy 30): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zadaje 30 punktów obrażeń wrogiemu celowi i dwóm postaciom sąsiadującym z celem, jeśli są takie (wrogom lub sprzymierzeńcom). Pierwszy cel musi być legalnym celem (np. możesz wybrać na cel wroga mającego osłonę, tylko jeśli jest najbliższym wrogiem) i musi być w zasięgu 6 pól, ale sąsiadujące z nim postacie nie muszą. Użycie Błyskawic Mocy 30 nie jest atakiem I nie wymaga rzutu ataku. 

Force points (punkty Mocy): Pewne postacie mogą kontrolować Mocą, by osiągnąć specjalne efekty. Te postacie posiadają wartość Mocy, liczbę punktów, które mogą wydawać używając Mocy (Zobacz: niżej), by powtarzać rzuty kostką (nawet naturalną 1 podczas ataku) lub poruszyć się o dodatkowe 2 pola jako część ruchu. Gdy punkty Mocy zostaną wydane, ta postać nie może już ich wydawać w trakcie tej potyczki. Postać może wydać punkty Mocy tylko raz na turę. Czasem, postać może wydać punkty Mocy w trakcie tury innej postaci, np. by powtórzyć nieudany rzut obronny. W takim przypadku, postać może wydawać punkty Mocy wiele razy w rundzie.  

Force powers (Moce): Są to specjalne ataki, zdolności i sposoby poruszania się. Gdy używasz Mocy, odejmij koszt (w punktach Mocy) od pozostałych tej postaci punktów. Moc nie może zostać użyta, jeśli postać nie posiada dość punktów Mocy. 

Force Renewal 1 (Odnowienie Mocy 1): (Moc) Za każdym razem, gdy postać posiadająca tą Moc aktywuje się, automatycznie otrzymuje 1 punkt Mocy. Może mieć więcej punktów Mocy niż na początku potyczki. 

Force Spirit 8 (Energia Mocy): (Moc) Jeśli postać posiadająca tą Moc zostanie pokonana, natychmiast dodaj 8 punktów Mocy sprzymierzonej postaci posiadającej wartość Mocy. Ta sprzymierzona postać może wydawać punkty Mocy dodatkowo jeden raz na turę do końca potyczki. Jeśli nie ma sprzymierzeńca z wartością Mocy, ta Moc nie ma efektu. 

Force Storm (Burza Mocy): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zadaje 20 punktów obrażeń wszystkim postaciom (wrogom i sprzymierzeńcom) sąsiadującym z nią.  

Force Strike (Uderzenie Mocy): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zadaje 30 punktów obrażeń wrogiemu Droidowi lub wrogowi z  Bronią Pokładową w zasięgu 6 pól. Użycie tej Mocy nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Postacie z wcześniejszych rozszerzeń również mogą użyć tej mocy przeciw wrogom z Bronią Pokładową, mimo iż nie jest to napisane na ich kartach statystyk. 

Force Thrust (Pchnięcie Mocy): (Moc; 1 punt Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zadaje 20 punktów obrażeń wrogowi w zasięgu 6 pól. Cel może zmniejszyć odnoszone obrażenia o 10 punktów jeśli powiedzie mu się rzut obronny na 11. Użycie tej Mocy nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Force Valor (Wartość Mocy): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zyskuje następujący efekt dowódczy do końca potyczki: Sprzymierzone postacie w zasięgu 6 pól otrzymują modyfikator +2 do Ataku i+2 do Obrony. Liczy się dodatkowo do istniejących efektów dowódczych. 

Fringe Reinforcements 30 (Posiłki Niezależnych 30): Podczas rozstawiania, zanim zobaczysz drużynę swojego przeciwnika, możesz dodać do swojej drużyny postacie Niezależnych o łącznym koszcie nie przekraczającym 30 punktów. Te postacie nie liczą się do wartości punktowej Twojej drużyny; jeśli przeciwnik pokona te postacie, nie dostaje za nie punktów, które liczyłyby się do zwycięstwa.

Fringe Reserves 20 (Rezerwy Niezależnych 20): Postać posiadająca tą specjalną umiejętność jest w Twojej drużynie i wynik rzutu na inicjatywę wyniesie 11, możesz natychmiast dodać do swojej drużyny postacie (z frakcji Niezależni) o łącznej maksymalnej wartości 20 punktów. Te postacie zaczynają w tym samym miejscu, w którym zaczynała reszta drużyny, tuż przed pierwszą Twoją aktywacją w rundzie. Te postacie nie liczą się do wartości punktowej Twojej drużyny; jeśli przeciwnik pokona te postacie, nie dostaje za nie punktów, które liczyłyby się do zwycięstwa. Jeśli rzut na inicjatywę jest powtarzany (w wyniku remisu), możesz dodać te postacie tylko jeśli wynikiem jest naturalna 11. 

Galloping Attack (Atak w Galopie): Gdy ta postać porusza się, może zaatakować każdą sąsiadującą postać; otrzymuje modyfikator +4 do Ataku gdy to robi. Wykonaj osobny rzut ataku dla każdego wroga, z którym sąsiadują ta postać w trakcje swojego ruchu. Ta postać nie może zaatakować tego samego wroga dwa razy w trakcie jednej tury oraz nie może wejść na pole, po którym właśnie przeszła. Ta postać wciąż może wykonać normalny atak w swojej turze, jeśli poruszyła się nie więcej niż 6 pól. 

Grenades 10 (Granaty 10): Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, ta postać może wziąć na cel wroga w zasięgu 6 pól. Podlega to zwykłym zasadom dotyczącym wybierania celu. Cel i wszystkie sąsiadujące z nim postacie (wrogowie i sprzymierzeńcy) otrzymują po 10 punktów obrażeń. Każda z tych postaci może uniknąć obrażeń wykonując rzut obronny na 11. Użycie tej specjalnej umiejętności nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. Nie możesz wziąć za cel pustego pola. 

Gunner (Strzelec): Ta postać może “łączyć ogień” ze sprzymierzeńcem posiadającym specjalną umiejętność Broń Pokładowa (Zobacz: strona 23).

Hand of the Emperor (Ręka Imperatora): Postać mogąca wydawać własne punkty Mocy, może dodatkowo wydawać punkty Mocy Imperatora (Emperor Palpatine) raz na turę. By używać tej umiejętności Imperator musi być w Twojej drużynie.

Heal 10 (Leczenie 10): Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, ta postać może usunąć 10 punktów obrażeń z sąsiedniego sprzymierzeńca lub siebie. Leczenie nie może podnieść Żywotności postaci powyżej początkowego poziomu. Nie działa na postacie Droidów.

Heavy Weapon (Ciężka Broń): Ta postać nie może poruszyć się i strzelić w tej samej turze. Wciąż może wykonać atak okazyjny jak normalnie. 

Hit Points (Żywotność): (współczynik postaci) Miara wielkości obrażeń, jakie postać może odnieść nim zostanie pokonana. Jeśli Żywotność postaci spadnie do 0, jest ona pokonana.

Homicidal Surgery (Mordercza Chirurgia): Zamiast normalnej tury, ta postać zadaje 10 punktów obrażeń sąsiedniej postaci (nie-Droidowi). Jeśli tą postacią jest sprzymierzeniec, może ona wykonać rzut obronny na 11 i jeśli się on powiedzie, zamiast tego usunąć z siebie 10 punktów obrażeń.
Huge (Wielki): Wielkie postacie (jak Rancor) zajmują przestrzeń długą na 3 pola i szeroką na 3 pola i muszą przeciskać się, gdy poruszają się po węższych przestrzeniach.

immediate/immediately (natychmiastowy/natychmiast): Natychmiastowa akcja następuje w chwili, w której zachodzą okoliczności, które ją wywołują, nawet nie w trakcie tury postaci. Taka akcja przerywa inne akcje, wywołując dane efekty przed innymi. Jeśli kilka natychmiastowych akcji zachodzi jednocześnie, aktywny gracz wykonuje jedną z nich, następnie gracz po jego lewej stronie, itd. 

Impulsive Savagery (Raptowna Dzikość): Jeśli Unikalna sprzymierzona postać zostanie pokonana, ta postać otrzymuje specjalną umiejętność Dzikość do końca potyczki. (Zobacz: strona 24).

Impulsive Shot (Raptowny Strzał): Raz na turę, ta postać może wykonać natychmiastowy atak, jeśli Unikalny sprzymierzeniec zostanie pokonany. 

Impulsive Sweep (Raptowny Zamach): Raz na turę, jeśli Unikalny sprzymierzeniec zostanie pokonany, ta postać może natychmiast zaatakować każdego sąsiedniego wroga raz. 

in a square (w polu): Postać jest w polu, jeśli zajmuje jakąkolwiek częścią podstawki to pole. Większość postaci zajmuje tylko jedno pole, Duże postacie zajmują 4 pola, a Wielkie postacie zajmują 9 pól. 

Industrial Repair 10 (Naprawa przemysłowa 10): Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, ta postać usuwa 10 punktów obrażeń z sąsiedniego sprzymierzeńca posiadającego specjalną umiejętność Broń Pokładowa. Naprawa Przemysłowa nie może podnieść Żywotności postaci powyżej początkowego poziomu.

initiative (inicjatywa): Rzut kostką przed rozpoczęciem rundy określa kto zaczyna pierwszy. Każdy gracz rzuca k20. Gracz o najwyższym wyniku decyduje kto rozpoczyna. Powtórzcie rzuty w przypadku remisu.    

Ion Gun +20 (Broń Jonowa +20): Ta postać otrzymuje modyfikator +20 do Obrażeń przeciw wrogim Droidom. 

It’s a Trap! (To Pułapka!): Wrogowie posiadający specjalną umiejętność Skradanie Się, traktowani są jakby nie posiadali tej umiejętności.

Jedi Hunter (Łowca Jedi): Ta postać otrzymuje modyfikator +4 do Ataku i +10 do Obrażeń przeciw wrogom z wartością Mocy. 

Knight Speed (Szybkość Rycerza): (Moc; 1 punkt Mocy) W swojej turze, postać używająca tej Mocy może poruszyć się o dodatkowe 4 pola. 

Kouhun Infestation (Rój Kohunów): Zamiast normalnej tury, ta postać zadaje 60 punktów obrażeń jednemu wrogowi znajdującemu się w zasięgu 12 pól. Linia widoczności nie jest konieczna, ale nie możesz zmierzyć zasięgu „przez ścianę” (należy zmierzyć zasięg wokół ściany). Cel może uniknąć obrażeń po udanym rzucie obronnym na 11.  

Large (Duży): Duże postacie (jak Yuzzem) zajmują przestrzeń o długości 2 pól i szerokości 2 pól. Muszą przeciskać się przez węższe przejścia. (Zobacz: Przeciskanie Się, strona 7.) 

legal target (legalny cel): By zastosować atak, specjalną umiejętność lub Moc, wróg musi być legalnym celem. Aktywna postać musi mieć do niego linię widoczności. Wróg mający osłonę nie może być legalnym celem dopóki nie jest najbliższym wrogiem. Jeśli jeden lub więcej wrogów sąsiaduje z postacią, tylko ci wrogowie są legalnymi celami dla tej postaci. 

Lift (Podniesienie): Zamiast wykonywać swój normalny atak lub ataki, ta postać może przemieścić sąsiadującego sprzymierzeńca (o rozmiarze Mały lub Średni) na inne sąsiednie pole. 

Przemieszczona postać nie może znaleźć się na polu zajętym przez inną postać, nie może być też przemieszczona przez ścianę. Przemieszczenie postaci nie wywołuje ataku okazyjnego.

Lightsaber (Miecz Świetlny): Ta postać zamiast blastera używa Miecza Świetlnego atakując sąsiadujących wrogów. Takie ataki otrzymują modyfikator +10 do Obrażeń. 

Lightsaber Assault (Miecz Świetlny-Natarcie): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy wykonuje dwa ataki przeciw sąsiedniemu wrogowi (mogą to być różni wrogowie). Postać może poruszyć się normalnie w turze, w której używa tej Mocy. 

Lightsaber Block (Miecz Świetlny-Blok): (Moc; 1 punkt Mocy) Gdy postać używająca tej Mocy zostanie trafiona w Walce Wręcz, może uniknąć obrażeń po udanym rzucie obronnym na 11. Musisz zdecydować o użyciu tej Mocy natychmiast po ataku. 

Lightsaber Deflect (Miecz Świetlny-Unik): (Moc; 1 punkt Mocy) Gdy postać używająca tej Mocy zostanie trafiona przez atak dystansowy (nie w Walce Wręcz), może uniknąć obrażeń po udanym rzucie obronnym na 11. Musisz zdecydować o użyciu tej Mocy natychmiast po ataku.

Lightsaber Duelist (Miecz Świetlny-Szermierka): Ta postać otrzymuje modyfikator +4 do Obrony, gdy jest atakowany przez Sąsiedniego wroga posiadającego wartość Mocy.   

Lightsaber Precision (Miecz Świetlny-Precyzja): (Moc; 1 punkt Mocy) Postać używająca tej Mocy otrzymuje modyfikator +10 do Obrażeń do następnego ataku. Musisz zdecydować o użyciu tej Mocy natychmiast po ataku. Miecz Świetlny-Precyzja działa nawet, gdy postać wykonuje atak okazyjny.  

Lightsaber Reflect (Miecz Świetlny-Odbicie): (Moc; 2 punkty Mocy) Gdy postać używająca tej Mocy zostanie trafiona przez atak dystansowy (nie w Walce Wręcz), może uniknąć obrażeń po udanym rzucie obronnym na 11. Jeśli ta postać uniknie obrażeń w ten sposób,  atakujący otrzymuje 10 punktów obrażeń (może ich uniknąć po rzucie obronnym na 11). Musisz zdecydować o użyciu tej Mocy natychmiast po ataku.

Lightsaber Resistance(Odporność na Miecz Świetlny): Ta postać otrzymuje modyfikator +2 do Obrony, gdy jest atakowany przez Sąsiedniego wroga posiadającego wartość Mocy.

Lightsaber Riposte (Miecz Świetlny-Riposta): (Moc; 1 punkt Mocy) Gdy postać używająca tej Mocy zostanie trafiona w Walce Wręcz, może wykonać natychmiastowy atak przeciw atakującemu. Musisz zdecydować o użyciu tej Mocy natychmiast po ataku.

Lightsaber Sweep (Miecz Świetlny-Zamach): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zaatakować raz każdego sąsiadującego wroga. Postać może się normalnie poruszyć w turze, w której używa tej Mocy.

Lightsaber Throw (Rzut Mieczem Świetlnym): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast wykonywać swój normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy może wykonać jeden atak przeciw wrogowi w zasięgu 6 pól, ignorując specjalną umiejętność Walka Wręcz. Liczy się to jako atak dystansowy dla umiejętności i Mocy takich jak Miecz Świetlny-Unik.
line of sight (linia widoczności): Postać widząca cel, ma linię widoczności do niego. Ściany blokują linię widoczności. By określić linię widoczności, poprowadź linię między dowolnym punktem w polu jednej a dowolnym punktem w polu drugiej postaci. Jeśli którakolwiek z takich linii nie przecina ściany, to postacie te widzą się wzajemnie, więc mają linię widoczności. Linia widoczności jest czysta, jeśli żadna z tych linii nie przecina ściany. 

Loner (Samotnik): Ta postać otrzymuje modyfikator +4 do Ataku, jeśli w zasięgu 6 pól nie ma żadnych sprzymierzeńców. 

low objects (niskie obiekty): Ten teren reprezentuje różnego rodzaju urządzenia, droidy konserwujące te urządzenia, terminale komputerowe, krzesła i inne niskie obiekty stojące na drodze. Pole zawierające niskie obiekty liczy się jako 2 pola w trakcie poruszania się. Niskie obiekty nie blokują linii widoczności, ale dają osłonę. Atakujący ignoruje niskie obiekty na swoim polu i polach sąsiednich, gdy wykonuje atak.

Master of the Force 3 (Mistrz Mocy 3): (Moc) Postać posiadająca tą Moc może wydawać punkty Mocy do trzech razy w ciągu jednej tury. Ta postać wydawać punkty Mocy wielokrotnie, by wykonać tą samą akcję (np. by poruszyć się o dodatkowe 2 pola lub powtórzyć rzut). 

Master Speed (Szybkość Mistrza): (Moc; 1 punkt Mocy) W tej turze, postać posiadająca tą Moc może poruszyć się o dodatkowe 6 pól.  

Master Tactician (Mistrz Taktyki): Rzuć na inicjatywę jak normalnie, ale zawsze decydujesz kto zaczyna pierwszy, chyba że wyrzucisz 1. Remisy wciąż są powtarzane. Jeśli postać posiadająca umiejętność Mistrz Taktyki znajduje się w więcej niż jednej drużynie, gracz o najwyższym wyniku rzutu na inicjatywę wybiera kto zaczyna pierwszy.
Medium (Średni): Średnia postać zajmuje 1 pole. Większość postaci jest średniej wielkości. 

Melee Attack (Walka Wręcz): Ta postać może atakować tylko sąsiednie postacie. 

melee attack (atak wręcz): Atak wręcz jest to atak wykonywany przez postać posiadającą specjalność umiejętność Walka Wręcz (Zobacz: wyżej). Niektóre specjalne umiejętności i Moce działają tylko przeciw atakom wręcz. Pozostałe ataki są atakami dystansowymi (nonmelee attacks), nawet jeśli są wykonywane przeciw sąsiednim wrogom. 

Mercenary (Najemnik): Ta postać może poruszyć się tylko, jeśli z miejsca, które zajmuje nie ma w zasięgu żadnych legalnych celów. (Ale, jeśli najpierw pokona wroga w wyniku pojedyńczego ataku i nie może zaatakować innego wroga, może się poruszyć.)  

Jeśli poruszy się do pozycji, z której może zaatakować, nie musi kończyć ruchu w takim miejscu. 

Mighty Swing +10 (Potężny Zamach +10): W tej turze, jeśli ta postać nie poruszyła się, otrzymuje modyfikator +10 do Obrażeń przeciw sąsiednim wrogom. Ta specjalna umiejętność działa tylko w turze tej postaci, więc nie można jej użyć podczas ataku okazyjnego. 

Mobile Attack (Ruchomy Atak): Ta postać może poruszyć się przed i po wykonaniu ataku, ale łącznie o 6 pól. Ta postać może być celem ataku okazyjnego jak normalnie. 

Molecular Shilding (Tarcze Molekularne): Gdy ta postać zostanie trafiona przez wroga nie sąsiadującego z nią, może uniknąć obrażeń po udanym rzucie obronnym na 11. Jeśli ta postać uniknie obrażeń w ten sposób, obrażenia te otrzymuje atakujący.
Momentum (Impet): Jeśli ta postać poruszy się w swojej turze, otrzymuje modyfikator +4 do Ataku i +10 do Obrażeń przeciw sąsiednim wrogom. 

Mounted Weapon (Broń Pokładowa): Tylko sprzymierzeńcy posiadający specjalną umiejętność Broń Pokładowa lub sąsiedni sprzymierzeńcy posiadający specjalną umiejętność Strzelec  mogą „łączyć ogień” z tą postacią. 

move/movement (ruch/poruszanie się): W swojej turze postać może poruszyć się maksymalnie 6 pól i wykonać atak. Może poruszyć się maksymalnie 12 pól jeśli nie atakuje. 

nearest enemy (najbliższy wróg): Najbliższym wrogiem postaci, jest najbliższy wróg, którego widzi. Inny wróg, który jest bliżej ale poza linią widoczności, nie liczy się jako najbliższy. (Zobacz: Osłona, strona 8.)

on terrain (w terenie): Postać jest na lub w terenie, jeśli jakakolwiek część jej podstawki zajmuje pole zawierające taki teren. Ta zasada dotyczy tylko Dużych i Wielkich postaci, które zajmują więcej niż 1 pole. (Oczywiście, postać zajmująca 1 pole znajduje się w terenie jaki zawiera dane pole.)

Ooglith Masquer (Ooglith Masker): Podczas rozstawiania, jeśli masz tę postać w drużynie, wybierz nie-Unikalną sprzymierzoną postać (w swojej drużynie). Wybrany sprzymierzeniec otrzymuje specjalną umiejętność Skradanie Się do końca potyczki. 
opponent (przeciwnik): Gracz, z którym toczysz potyczkę. 

Opportunist (Oportunista): Ta postać otrzymuje modyfikator +4 do Ataku i +10 do Obrażeń przeciw wrogowi, który był aktywowany w tej rundzie. 

Order 66 (Rozkaz 66): Postać posiadająca tą specjalną umiejętność może być w drużynie z Imperatorem (Emperor Palpatine, Sith

Lord), niezależnie od przynależności do frakcji. Postacie z wcześniejszych rozszerzeń, których nazwa zawiera słowa „Clone

Trooper” są traktowane, jakby posiadały Rozkaz 66, nawet jeśli nie jest tak napisane na ich kartach statystyk. 

Override (Unieważnienie): Na koniec swojej tury, ta postać może wyznaczyć jako otwarte lub zamknięte jedne drzwi, które widzi. Drzwi pozostają otwarte do końca następnej tury tej postaci lub do końca tury, w której ta postać zostanie pokonana. Inne postacie nie mogą zamknąć tych drzwi dopóki same nie użyją specjalnej umiejętności Unieważnienie. 

Paralysis (Paraliż): Jeśli atak tej postaci powiedzie się, może czasowo sparaliżować ofiarę. Cel jest traktowany jakby aktywował się już w tej rundzie; czyli, opuszcza turę. Cel może uniknąć tego efektu po rzucie obronnym na 11. 
Pawn of the Dark Side (Pionek Ciemnej Strony): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy wybiera nie-Unikalnego sprzymierzeńca, którego może zobaczyć. Wybrana postać może natychmiast się aktywować i zacząć swoją turę, nawet jeśli już aktywowała się w tej rundzie. (Nie liczy się to jako aktywacja.) Na koniec tej natychmiastowej tury, wybrana postać otrzymuje 10 punktów obrażeń. 

phase (faza): Cżęść rundy. W swojej fazie aktywujesz dwie postacie. (Jeśli została Ci tylko jedna postać do aktywowania, aktywujesz jedną.) 

Pheromones (Feromony): Ta specjalna umiejętność unieważnia atak wykonany przez wroga w zasięgu 6 pól. Atakujący może zignorować ten efekt po rzucie obronnym na 11. Wykonaj rzut obronny natychmiast po zadeklarowaniu ataku, ale przed wykonaniem rzutu ataku. Ten atak wciąż jest traktowany, jakby został wykonany w tej turze, a poddana temu efektowi postać wydaje punkty Mocy (jeśli to konieczne) użyte w tym ataku.
pilot (pilot): Postać mająca słowo „pilot” w nazwie, jak Rebel Pilot lub Shstavanen Pilot. Niektóre efekty dowódcze działają tylko na pilotów.
pit (dół): Rodzaj terenu. Doły blokują poruszanie się, ale nie blokują linii widoczności. Nie dają osłony. Postać posiadająca specjalną umiejętność Lot może poruszać się po polach zawierających doły, ale nie może zakończyć na nich swojego ruchu.  

Plaeryin Bol (Plaeryin Bol): Zamiast normalnej tury, postać zadaje 40 punktów obrażeń jednemu sąsiedniemu wrogowi. Wróg może uniknąć obrażeń wykonując rzut obronny na 11.
Poison (Trucizna): Ta postać otrzymuje modyfikator +10 do Obrażeń za każdym razem, gdy trafi. Cel może uniknąć obrażeń wykonując rzut obronny na 11.

Power Coupling (Wspomaganie Energetyczne): Na koniec swoje tury, ta postać wybiera jednego sąsiadującego Małego lub Średniego sprzymierzeńca, który nie posiada umiejętności Walka Wręcz. Ta sprzymierzona postać otrzymuje Ekstra Atak (Zobacz: strona 19) do końca następnej tury tej postaci. Sprzymierzeniec traci tą umiejętność, gdy ta postać z nim nie sąsiaduje (np. gdy zostanie pokonana). 

Quadruple Attack (Poczwórny Atak): W swojej turze, postać może wykonać cztery ataki, ale nie może się poruszyć. Ataki mogą być skierowane przeciw temu samemu wrogowi lub przeciw różnym. Atakujący nie może zdecydować, który wróg będzie celem pozostałych ataków, dopóki nie wykona pierwszego ataku. Nie może nawet zdecydować czy wykona pozostałe ataki, dopóki nie wykona pierwszego; zamiast nich może się poruszyć. Ponieważ ta specjalna umiejętność działa tylko w turze tej postaci, postać może wykonać tylko jeden atak okazyjny. 

Quick Reactions (Szybkie Reakcje): Ta postać otrzymuje modyfikator +6 do Ataku, gdy wykonuje atak okazyjny. 

range (zasięg): Czasem Moc lub specjalna umiejętność działa tylko na określonym zasięgu. Jest to zasięg (podany w polach) między polem atakującego i polem obrońcy, licząc pole obrońcy. Pole po przekątnej liczy się jako 2 pola. Niskie obiekty i doły nie wpływają na zasięg, ale gdy liczysz zasięg, nie możesz poprowadzić linii przez ścianę (musisz liczyć na około). 

Razorbug (Brzytwożuk): Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, ta postać zadaje 10 punktów obrażeń wrogowi, którego ma w linii widoczności. Cel może uniknąć obrażeń wykonując rzut obronny na 11.
Recon (Rozpoznanie): Jeśli dowolna sprzymierzona postać posiadająca tą specjalną umiejętność ma w linii widoczności wroga, możesz wykonać dwa rzuty na inicjatywę i wybrać wyższy wynik. Jeśli wybrany wynik oznacza remis, obaj gracze muszą powtórzyć rzut (możesz użyć Rozpoznania, by wykonać dwa rzuty). Możesz wykonać taką akcję tylko raz, niezależnie ile masz sprzymierzonych postaci z Rozpoznaniem.    

Recovery 20 (Uzdrowienie 20): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast normalnej tury, postać używająca tej Mocy usuwa z siebie 20 punktów obrażeń. Uzdrowienie nie może podnieść Żywotności postaci ponad poziom początkowy. 

Regeneration 10 (Regeneracja 10): Jeśli ta postać nie poruszyła się w swojej turze, usuwa z siebie 10 punktów obrażeń na końcu swojej tury. Regeneracja nie może podnieść Żywotności postaci ponad poziom początkowy.

Rend +20 (Rozdzieranie +20): Tą specjalną umiejętność posiadają niektóre postacie, które mogą wykonać więcej niż jeden atak przeciw sąsiadującemu wrogowi. Jeśli dwa ataki tej postacie trafią tego samego sąsiadującego wroga, drugie trafienie otrzymuje modyfikator +20 do Obrażeń. 

Repair (Naprawa): Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, ta postać usuwa wielkość obrażeń z sąsiedniej postaci Droida. Droid character. Naprawa nie może podnieść Żywotności postaci ponad poziom początkowy. Nie działa na postacie nie-Droidów.

replaces attacks (zastępuje ataki): Niektóre Moce i specjalne umiejętności “zastępują ataki” jako koszt ich użycia. Postać, która używa takiej Mocy lub specjalnej umiejętności nie może wykonać żadnego ataku w tej turze, nawet jeśli inne umiejętności dają tej postaci dodatkowe ataki. Gdy postać wykonuje atak okazyjny, nie może użyć Mocy lub specjalnej umiejętności zastępującej ataki. 

Republic Reserves 20 (Rezerwy Republiki 20): Postać posiadająca tą specjalną umiejętność jest w Twojej drużynie i wynik rzutu na inicjatywę wyniesie 20, możesz natychmiast dodać do swojej drużyny postacie (z frakcji Republika) o łącznej maksymalnej wartości 20 punktów. Te postacie zaczynają w tym samym miejscu, w którym zaczynała reszta drużyny, tuż przed pierwszą Twoją aktywacją w rundzie. Te postacie nie liczą się do wartości punktowej Twojej drużyny; jeśli przeciwnik pokona te postacie, nie dostaje za nie punktów, które liczyłyby się do zwycięstwa. Jeśli rzut na inicjatywę jest powtarzany (w wyniku remisu), możesz dodać te postacie tylko jeśli wynikiem jest naturalna 20. 

Rigid (Sztywność): Ta postać nie może przeciskać się poruszając się przez wąskie przejścia.   

Rolling Cleave (Cięcie Obrotowe): Raz w turze, jeśli ta postać pokona sąsiedniego wroga wykonując atak, może natychmiast poruszyć się o 1 pole i wykonać atak przeciw kolejnemu sąsiedniemu wrogowi. Ten ruch nie powoduje ataku okazyjnego.   

round (runda): Potyczka jest rozgrywana w rundach. Na początku rundy, gracze wykonują rzut na inicjatywę. Podczas rundy, gracze aktywują swoje postacie w trakcie faz. Gdy wszystkie postacie zostaną aktywowane, runda kończy się i zaczyna się kolejna. 

Savage (Dzikość): Ta postać jest nieobliczalna i trudna do kontrolowania. Musi ona zakończyć swój ruch sąsiadując z wrogiem, jeśli jest to możliwe (Jeśli nie ma w zasięgu ruchu wroga, porusza się normalnie). Jeśli zaczyna turę sąsiadując z wrogiem, może poruszyć się o 0 pól i tak „zakończyć ruch” sąsiadując z tym wrogiem. W takim przypadku, jeśli pokona wroga, Dzika postać nie musi poruszyć się, by stykać się z kolejnym wrogiem. Na Dziką postać nie działają efekty dowódcze.

save (rzut obronny): Wiele specjalnych umiejętności i Mocy wymaga, by postać wykonała rzut obronny, by uniknąć określonego efektu. Rzuć k20. Jeśli wynik jest równy lub wyższy niż wymieniona liczba, rzut obronny powiódł się. Jeśli tekst mówi po „wykonaj rzut obronny” i podaje liczbę, cel danego efektu wykonuje rzut obronny. Czasem aktywna postać wykonuje rzut obronny; w takim przypadku zasady mówi, że postać wywołująca efekt wykonuje rzut obronny. 

Self-Destruct 10 (Samozniszczenie 10): Gdy ta postać zostaje pokonana, natychmiast zadaje 10 punktów obrażeń wszystkim sąsiednim postaciom (wrogom i sprzymierzeńcom).  

Separatist Reserves 20 (Rezerwy Separatystów 20): Postać posiadająca tą specjalną umiejętność jest w Twojej drużynie i wynik rzutu na inicjatywę wyniesie 1, możesz natychmiast dodać do swojej drużyny postacie (z frakcji Separatystów) o łącznej maksymalnej wartości 20 punktów. Te postacie zaczynają w tym samym miejscu, w którym zaczynała reszta drużyny, tuż przed pierwszą Twoją aktywacją w rundzie. Te postacie nie liczą się do wartości punktowej Twojej drużyny; jeśli przeciwnik pokona te postacie, nie dostaje za nie punktów, które liczyłyby się do zwycięstwa. Jeśli rzut na inicjatywę jest powtarzany (w wyniku remisu), możesz dodać te postacie tylko jeśli wynikiem jest naturalna 1.

Shields 2 (Tarcze 2): Gdy ta postać otrzymuje obrażenia z dowolnego źródła, wykonaj dwa rzuty obronne, każdy na 11. Za każdy udany rzut zmniejsz odnoszone obrażenia o 10 punktów. Użyj tej umiejętności dopiero, gdy podjęte zostaną decyzje o użyciu umiejętności Ochroniarz (Zobacz: Strona 16).

Shockwave (Fala Uderzeniowa): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy czasowo ogłusza postacie wokół siebie. Wszystkie postacie (sprzymierzeńcy i wrogowie) w zasięgu 6 pól są traktowane, jakby już 

aktywowały się w tej rundzie; opuszczają one swoją tury. Każda z tych postaci uniknąć tego efektu wykonując pomyślny rzut obronny. 

sight (zasięg widzenia): Wiele Mocy i specjalnych umiejętności wymaga celu w zasięgu widzenia. Działają na każdy cel, który może zobaczyć postać używająca Mocy lub specjalnej umiejętności. 

Sith Grip (Chwyt Sith): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zadaje 20 punktów obrażeń wrogowi, którego ma w linii widoczności. Podlega to zwykłym zasadom dotyczącym wyboru celów. Użycie Chwytu Sith nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku. 

Sith Lightning 30 (Błyskawice Sith 30): (Moc; 2 punkty Mocy) Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, postać używająca tej Mocy zadaje 30 punktów obrażeń wrogowi w zasięgu 6 pól. Użycie Błyskawic Sith nie jest atakiem i nie wymaga rzutu ataku.

Sith Rage (Szał Sith): (Moc; 1 punkt Mocy) Postać używająca tej Mocy otrzymuje modyfikator +10 do Obrażeń do wszystkich swoich ataków do końca tury. Szał Sith działa nawet, gdy postać wykonuje atak okazyjny. 

Small (Mały): Małe postacie zajmują 1 pole, tak jak Średnie postacie. 

Sniper (Snajper): Ta postać ignoruje ignoruje postacie inne niż wrogi cel podczas określania osłony. Zignoruj postacie pośrodku podczas określania, czy wróg jest legalnym celem i czy daje modyfikator +4 do Obrony za osłonę. Ta umiejętność nie pozwala atakującemu zignorować terenu dającego osłonę. 

Na przykład: Nikto Soldier jest Snajperem. Może strzelać przez Clone Trooper’a atakując Clone Trooper Commander’a, stojącego za tym Clone Trooper’em; w tej sytuacji Commander nie otrzymuje modyfikatora +4 do Obrony. Ale, jeśli miedzy Clone Trooper’em a Clone Trooper Commander’em znajdują się niskie obiekty, Nikto Soldier nie może celować do Commander’a (ma on osłonę i nie jest najbliższym celem). 

Sonic Attack (Atak Dźwiękowy): Wróg zaatakowany przez tą postać nie może używać Mocy w trakcie tej tury, niezależnie od tego, czy atak trafił, czy nie. 

space (przestrzeń): Pole lub pola zajmowane przez postać. Małe i Średnie postacie zajmują 1 pole. Duże postacie zajmują 4 pola. Wielkie postacie zajmują 9 pól. 

Speed 2 (Szybkość 2): Ta postać może poruszyć się tylko o 2 pola podczas swojej tury lub 4 pola, jeśli nie atakuje. 

Speed 8 (Szybkość 8): Ta postać może poruszyć się o 8 pól podczas swojej tury lub 16 pól, jeśli nie atakuje.

Spotter (Obserwator): Jeśli ta postać “łączy ogień” ze sprzymierzeńcem w zasięgu 6 pól, atakująca postać otrzymuje wymieniony modyfikator do Obrażeń przeciw celowi. 

squad (drużyna): Grupa postaci walcząca dla jednego gracza w potyczce. 

squeeze (przeciskanie się): Duże postacie mogą przeciskać się przez niewielkie otwory i wąskie przejścia, które są szerokie na co najmniej połowę normalnie przez nie zajmowane przestrzeni; ich ruch może skończyć się tylko na przestrzeni, którą mogą normalnie zajmować. Duże postacie mogą przeciskać się przejściami o szerokości 1 pola, ale Wielkie postacie potrzebują przejść szerokich na co najmniej 2 pola. Postacie nie mogą przeciskać się koło wrogów. 

stacking (kumulowanie): Generalnie, efekt wywoływany przez Moce, specjalne umiejętności, efekty dowódcze i osłonę kumulują się z pozostałymi. Na przykład: Tarfful daje podwładnym w zasięgu 6 pól modyfikator +4 do Ataku przeciw sąsiednim wrogom, a Wookiee Berserker ma umiejętność Impet, która daje dodatkowy modyfikator +4 do Ataku i +10 do Obrażeń przeciw sąsiednim wrogom, jeśli poruszył się o choć 1 pole. Tak więc, Wookiee Berserker w zasięgu 6 pól od Tarfful’a może otrzymać łączny modyfikator +8 do Ataku (oraz modyfikator do Obrażeń), jeśli poruszy się choć 1 pole i zaatakuje sąsiedniego wroga. 

Jeśli nie jest zaznaczone inaczej, efekty wywołane przez Moce, specjalne umiejętności, efekty dowódcze nie kumulują się ze sobą. Na przykład: Clone Trooper Commander daje pobliskim podwładnym modyfikator +3 do Ataku, ale dwóch Clone Trooper Commanders razem nie dają podwładnym modyfikatora +6.

Stealth (Skradanie Się): Jeśli ta postać ma osłonę, nie liczy się jako najbliższy wróg dla atakującego oddalonego o 6 lub więcej pól. Postać może zaatakować wroga posiadającego osłonę tylko, jeśli jest to najbliższy wróg. Jeśli postać posiadająca Skradanie Się jest najbliższym wrogiem, zamiast niej jako najbliższy liczy się kolejny wróg. Zastosuj normalne zasady dotyczące osłony, jeśli postać posiadająca Skradanie Się jest w zasięgu 6 pól od atakującego. 

Strafe Attack (Lot Koszący): Niektóre postacie posiadające umiejętność Lot posiadają też Lot Koszący. Gdy ta postać porusza się, może zaatakować każdego wroga, przez którego przestrzeń przechodzi. Wykonaj rzut ataku zanim ta postać wejdzie na pole zajmowane przez wroga. Ta postać nie może jednego wroga dwa razy w trakcie tej samej tury i nie może zawrócić na pola, które już przebyła. Postać posiadająca Lot Koszący wciąż może normalnie poruszyć się i wykonać normalny atak w swojej turze, jeśli poruszy się o najwyżej 6 pól. 

Surprise Move (Zaskakujący Ruch): (Moc; 1 punkt Mocy) Po określeniu inicjatywy, postać może natychmiast użyć tej Mocy, by poruszyć się o maksymalnie 6 pól, zanim jakakolwiek inna postać zostanie aktywowana. (Nie liczy się to jako aktywacja.) Postać może użyć tej Mocy tylko raz w rundzie. 

Swarm +1 (Mrowie+1): Ta postać otrzymuje modyfikator +1 do Ataku przeciw sąsiedniemu wrogowi za każdego sprzymierzeńca z taką samą nazwą, który również sąsiaduje z tym wrogiem. Otrzymuje ten modyfikator także podczas wykonywania ataku okazyjnego. 

Synchronized Fire (Ostrzał Zsynchronizowany): Gdy wymieniona postać (np. Droid lub Alderaan Trooper) łączy ostrzał z tą postacią, dodaje modyfikator +6 do Ataku, zamiast +4. 

target (cel): Wroga postać, przeciw której skierowany jest atak, specjalna umiejętność lub Moc. Linia widoczności i osłona określane są, przez poprowadzenie linii prostych do pola zajmowanego przez cel. Pole nie może być celem. 

touch (dotyk): Niektórych specjalnych umiejętności i Mocy używa się w zasięgu bezpośrednim, „na dotyk”. Znaczy to, że mogą być one użyte tylko na sąsiednich postaciach lub aktywnej postaci.

Tow Cable (Lina Holownicza): Zamiast normalnej tury, ta postać wybiera sąsiedniego sprzymierzeńca. Obie postacie mogą poruszyć się do 12 pól i obie są traktowane jakby miały specjalną umiejętność Lot w trakcie tego ruchu. Sprzymierzeniec musi zakończyć swój ruch sąsiadując z tą postacią. 

Triple Attack (Potrójny Atak): W swojej turze, ta postać może wykonać trzy ataki, ale nie może się poruszyć jeśli to zrobi. Każdy z tych ataków może być skierowany przeciw tej samej postaci co poprzedni lub przeciw kolejnemu wrogowi. Atakujący nie może zdecydować, który z wrogów będzie celem kolejnego ataku dopóki nie wykona pierwszego. Nie może nawet zdecydować czy wykona dodatkowe ataki dopóki nie wykona pierwszego; może zamiast nich normalnie się poruszyć. Ta specjalna umiejętność działa tylko w trakcie tury, więc nie można jej użyć do ataku okazyjnego.
trooper (żołnierz): Postać mająca słowo “Trooper” w nazwie, jak np. Clone Trooper, Stormtrooper lub Rebel Trooper. Niektóre efekty dowódcze działają tylko na żołnierzy.

Thud Bug (Pluskwa Thug): Zamiast wykonywać normalny atak lub ataki, ta postać zadaje 10 punktów obrażeń jednemu wrogowi w zasięgu pól oraz czasowo go ogłusza. Cel jest traktowany jakby aktywował się już w tej rundzie; czyli traci swoją turę. Cel może uniknąć obu tych efektów (obrażeń i ogłuszenia) wykonując rzut obronny na 11. Droidy, Wielkie postacie oraz postacie posiadające umiejętność Broń Pokładowa nie mogą być ogłuszone. 

turn (tura): Gdy postać jest aktywowana, jest to właśnie tura tej postaci. Każda postać ma tylko jedną turę w rundzie. 

Unique (Unikalny): Ta postać jest jedyna w swoim rodzaju i posiada imię, jak Padmé Amidala. Nie możesz mieć w swojej drużynie więcej niż jednej Unikalnej postaci z taką samą nazwą. Różne wersje tej samej postaci mogą mieć nieznacznie różne nazwy, ale każda z nich liczy się jako ta sama postać. Na przykład: General Grievous,Supreme Commander, General Grievous, General Grievous,Jedi Hunter oraz Grievous’s Wheel Bike, wszystkie traktowane są jako  “General Grievous.” Gdy istnieje możliwość pomyłki, tekst karty powinien precyzować jak traktować daną postać.  

Zignoruj umiejętność Unikalny postaci w rozgrywkach typu „ prosto z pudełka” (Zobacz: Scenariusze i Warianty Gry, strona 14).

Use the Force (Użyj Mocy): (Moc; 3 punkty Mocy) Następny atak wykonywany przez postać używającą tej mocy jest automatycznym trafieniem krytycznym. Nie musisz wykonywać rzutu ataku. 
Vaapad-Style Fighting (Styl Walki- Vaapad) : Ta postać zadaje trafienie krytyczne, gdy wynik rzutu jest naturalną 18, 19, 20 zamiast tylko 20. 

Vicious Attack (Okrutny Atak): Ta postać zadaje potrójne obrażenia zamiast podwójnych, gdy zadaje trafienie krytyczne.

Vonduun Crab Armor (Pancerz Vonduun): Gdy ta postać odnosi obrażenia z dowolnego źródła, może wykonać rzut obronny na wymienioną liczbę. Jeśli rzut się powiedzie, odnoszone obrażenia są zmniejszane o 10 punktów. Użyj tej umiejętności dopiero, gdy podjęte zostaną decyzje o użyciu umiejętności Ochroniarz (Zobacz: Strona 16).

wall (ściana): Ściana jest terenem blokującym poruszanie się i linię widoczności. Postać nie może przejść ani zaatakować przez ścianę. Postać nie może również przejść po przekątnej przez narożnik lub koniec ściany. Dystans mierzony między postaciami należy liczyć na około ściany. Niektóre duże przeszkody liczą się jako ściana, nawet jeśli w rzeczywistości nią nie są. 

Wall Climber (Wspinaczka): Ta postać ignoruje trudny teren, wrogie postacie, niskie obiekty i doły podczas poruszania się, dopóki pola zajmowane przez nią podczas ruchu sąsiadują ze ścianą. Ta specjalna umiejętność działa podobnie jak Lot.  

Wheel Form (Forma Koła): Ta postać może poruszyć się maksymalnie do 18 pól, jeśli nie atakuje w tej turze. 

Wheeled (Napęd Kołowy): Zamiast normalnej tury, ta postać może poruszyć się maksymalnie do 18 pól a następnie wykonać atak. 

Whirlwind Attack (Atak Wirowy): (Moc; 1 punkt Mocy) Zamiast normalnej tury, postać używająca tej Mocy może wykonać po dwa ataki przeciw każdemu sąsiedniemu wrogowi. 

wounded (zraniony): Postać, która odniosła obrażenia. Postać, której Żywotność została zmniejszona poniżej początkowego poziomu, jest zraniona. 

Ysalamiri (Ysalamiri): Postacie (wrogowie i sprzymierzeńcy) w zasięgu 6 pól nie mogą wydawać punktów Mocy. Ta postać oraz wszystkie postacie w zasięgu 6 pól nie mogą być celem Mocy. (Wróg oddalony o więcej niż 6 pól wciąż może wydać punkt Mocy, by powtórzyć nieudany rzut ataku przeciw tej postaci.)
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