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STAR WARS MINIATURES - PRAVIDLA

Uvod

Pfed davnymi €asy v pfedaleké galaxii...

Zakladem pro tuto sbératelskou hru s miniaturami se stal cely svét Star Wars. Muzete zvolit z hrdin(,
ni¢emu, droidG a mimozemstanu s jejichz pomoci velite silam, které maji moc ovladat béh galaktické
historie nebo pfinejmensim nasledujici bitvy.

Vyberete si stranu. Zvolite si své vojsko. Velite svym jednotkam. Je na vas prokazat své schopnosti
proti svému soupefi ve fantastickém svéte Star Wars.

TFi zpUsoby jak hrat

Hra se Star Wars miniaturami nabizi tfi odliSné cesty jak si uzit svou kolekci miniatur.

Shirejte

Shirejte fantasticky svét Star Wars od rytifi Jedi po Sithy, od droidd po mimozemstany. Samostatné
prodavané Star Wars Miniatures Booster Packs obsahuji miniatury ze v§ech vasich oblibenych ¢ast
svéta Star Wars.

Bojujte

Vyzvéte své pratele do bitvy, ktera urci vitéze mezi svétlou a temnou stranou sily. Hra provéfi
schopnosti zaCinajicich i zkusenych hracu.

Zaklady hry se naucite pomoci pravidel pro rychly start (Quick Start Rules). Po zvladnuti zakladnich
pravidel muzete pfidat do své skupiny nové postavy, které ziskate z Booster Packl a pouzit pokrocila
pravidla k vylepSeni svych bitev.

Znovu vytvoite

Pouzijte miniatury k oZiveni vasich oblibenych momentt ze Star Wars a vytvoreni novych scén pro
vystavu, boj nebo pro Star Wars Role Playing Game.

Pokrocila herni pravidla

Tato brozura vysvétluje kompletni pravidla pro rychlou taktickou hru s miniaturami (nazyvanou
skirmish) ze svéta Star Wars.

Ve skirmishi bojuji na hernim planu dvé skupiny. Vitézem je hrac, ktery porazi vSechny nepratelské
postavy.

Postavy

Kazda miniatura pfedstavuje postavu ze svéta Star Wars. Ke kazdé postavé patfi pfislusna karta (stat
card), ktera obsahuje jeji vlastnosti.
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Jak Cist karty postav (Stat Cards)

Jméno (Name)

Jméno na kazdé karté odpovida jménu na podstavci pfislusné miniatury.

Symbol strany (Faction Symbol)

Vas$e skupina patfi do urcité strany, ktera odpovida rozdéleni stran v bitvach v pribéhu ¢asu. Strany
jsou spfiznéné se svétlou nebo temnou stranou sily a jsou popsany na strané 7. Kazda karta pfislusici
k postavé ma symbol, ktery ur€uje, za kterou stranu bojuje. Postavy, které nemaji symbol svétlé ani
temné strany, ale maji tzv. Fringe symbol, mohou bojovat za libovolnou stranu a byt pfidany do
jakékoliv skupiny.

Cena (Cost)

Cena predstavuje pocet bodu které musite zaplatit pro pfidani postavy do vasi skupiny. Kazda skupina
muUZe obsahovat postavy za celkovou cenu maximalné 100 bod(.

Statistiky (Statistics)

Tato sekce obsahuje Udaje potfebné v prabéhu hry.

Zivoty (Hit Points): Vyjadiuiji kolik zranéni postava vydrzi pred tim neZ je porazena. Ve chvili kdy
postava ztrati vSechny Zivoty je poraZzena a odstranéna z herniho planu.

Obranné é&islo (Defense): Vyjadiuje, jak t&Zké je postavu zasahnout v boji. Uto&nik musi provést
utoény hod, ktery se rovna nebo je vy3Si nez obranné islo cilové postavy, aby ji zasahl a udélil
zranéni.

Utoéné &islo (Attack): Je to mira efektivity postavy v boji. Ve chvili, kdy postava Gtodi, hraé hodi 20-ti
sténnou kostkou a k hozenému ¢islu pficte utoéné Cislo. Pokud je vysledné Cislo rovno nebo vétsi nez
obranné Cislo (Defense) cilové nepratelské postavy, tato postava je zasazena.

Zranéni (Damage): Urcuje jak velké zranéni zpUsobi postava, kdyz zasahne nepratelskou jednotku.



Specialni schopnosti (Special Abilities)

Zahrnuji specidlni Utoky, vlastnosti nebo limity dané postavy. Specialni schopnosti jsou nadfazeny
pravidlim.

Moci sily (Force Powers)

Nékteré postavy maji body sily (Force Points). Pouziti Moci sily stoji urcity pocet téchto bodul dle
popisu na karté. Postavy které maji body sily je mohou také pouzit k opravnému hodu kostkou nebo
rychlejSimu pohybu. Nékteré postavy majici body sily nemaji Moci sily (mohou v3ak body pouzit

k opravnému hodu nebo rychlejSimu pohybu).

Efekt Velitele (Commander Effect)

Nékteré postavy mohou pomoci ostatnim ze své skupiny tim, Ze je fidi a povzbuzuji nebo koordinuji
jejich atoky.

Znak sady (Set Icon)/ Sbératelské cislo (Collector Number)/ Symbol vzacnosti

(Rarity Symbol)

Znak urcuje, ke které sadé miniatura nalezi (nap¥. sada Revenge of the Sith). Sbératelské &islo uruje
pofadi miniatury a celkovy pocet miniatur v sadé. Symbol vzacnosti pfedstavuje jak snadné je
miniaturu ziskat. Existuji Ctyfi Grovné vzacnosti: oby€ejny (common), neobyc¢ejny (uncommon), vzacny
(rare), velmi vzacny (very rare)

Pridavny text (Flavor Text)

Nékteré karty obsahuiji kratky popis historie nebo osobnosti dané postavy.
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Ery (Eras)

Saga Star Wars se odehrava v pribéhu nékolika rozsahlych véka. Pfed tim nez si postavite skupinu,
vy a vas protihra¢ si musite vybrat jednu z téchto ér. Poté mate na vybér svétlou a temnou stanou sily.
Napfiklad pokud chcete hrat se setem Revenge of the Sith (Pomsta Sith() zvolite éru Rise of the
Empire (najdete v pfehledu ér a stran v kapitole Vybér strany). Mlizete se podivat na scénare a herni
varianty na strané 27, pokud chcete kombinovat strany z rliznych ér.

THE OLD REPUBLIC (Stara Republika)

Tisice let pfed Galaktickou civilni valkou se objevili Sithové. Toto je perioda Velké hyperprostorové
valky a Sithskych valek, kdy Jediové veleli silam Staré Republiky proti hordam temné strany Sithu.
RISE OF THE EMPIRE (Vzestup Impéria)

Era filmG Skryta hrozba, Klony Gto&i a Pomsta Sith(, je obdobi ve kterém Palpatim méni Republiku

v Impérium. Rytifi Jedi a Armada Klonu bojuji za zachranu Republiky zatimco sily Separatistt
(zmanipulované temnou stranou) hledaji cestu k prevratu v Senatu. Prvni opravdové sily nalezici
Impériu se objevuji ke konci této éry pfi bitvé o rozpadajici se Republiku.

THE REBELLION ERA (Era povstani)

Era klasické filmové trilogie (Nova nadéje, Impérium vraci tder, Navrat Jediho) je obdobim galaktické
civilni valky. Mocné vale¢né stroje Impéria utlacuji galaxii, zatimco povstalci uto€i ze skrytych
zakladen, aby vratili galaxii svobodu a prolomily tyranskou nadvladu Impéria. Téch, ktefi vladnou silou
je velmi malo, zatimco vojakud je mnoho a *zlocinci (najemni bojovnici)* maji nejvétsi vliv na vyvoj
udalosti.

THE NEW REPUBLIC (Nova Republika)

Tato éra navazuje na konec Navratu Jediho a vykresluje galaxii, ktera se snaZzi vzchopit po dlouhé
civilni valce. Z aliance povstalcu se stava Nova Republika, ktera ¢eli vyzvé zbytku Impéria odmitajici
se vzdat navzdory smrti imperatora a Darth Vadera.

THE NEW JEDI ORDER (Novy fad Jedit)

Dvacet pét let po padu Impéria veli Luke Skywalker novému fadu rytifG Jedi. Kdyz se objevi utocnici
zpoza hranic zndmého vesmiru, galaxie €eli hrozbé jaké jesté nikdy pied tim. Nova Republika a jeji
obranci z fad Jedit se musi spojit se zbytky Impéria, aby vzdorovali najezdnikim a netdprosnym silam
Yuuzhan Vonga.

Vybér Strany

Ve skirmishi jeden hra¢ vytvori skupinu patfici ke svétlé strané sily a druhy skupinu nalezici temné
strané (viz. strana 27 pro dalSi volby hry).

Strany

Pfi tvorbé skupiny vyberte nejprve stranu, ke které skupina nalezi. Kazda karta postavy udava jeji
herni statistiky, které také zahrnuji symbol strany ukazujici za kterou stranu bojuje.

Neutralni postavy (tzv. Fringe) mohou byt pfidany na jakoukoliv stranu do libovolné éry.



V setech miniatur Star Wars mizZete nalézt postavy z rliznych ér.
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Tvorba skupiny

Po vybéru strany, ktera odpovida vami pozadované éfe, zvolte postavy, se kterymi chcete bojovat.
Skupina mUize stat celkem maximalné 100 bodu.

Cena: Kazda postava ma na svém podstavci a v hornim pravém rohu pfislusné katy napsano kolik
bod stoji.

Strany: Kazda skupina mlze obsahovat postavy, které odpovidaji vami vybrané strané nebo maiji
Fringe symbol. Napfiklad ve skirmishi z éry Rise of the Empire jeden hra¢ sestavi skupinu postav
Republiky a Fringe, zatimco druhy sestavi skupinu ze Separatistll a postav Fringe.

Pravidla pfi tvorbé skupiny

Sestavte svou skupinu v tajnosti, pouze vybranim pfisludnych karet. Zatim neukazujte postavy ani
karty soupefi.

Svou skupinu odhalte az pfi rozmistovani na herni pole.

Spravna skupina pro dobrou bitvu

Skupiny maji rozdilné pfednosti a slabosti v zavislosti na kombinaci jednotlivych postav a stran, ke
kterym pfislusi. Pokuste se vytvofit nékolik rozdilnych skupin a vyzkouSejte si s nimi zahrat. Kazda vas
odméni rozdilnou strategii a taktikou. Jedna skupina mize obsahovat velky pocet slabych postav, jina
se muZze skladat z nékolika malo velmi silnych postav, dal$i maze uréitym zpusobem kombinovat obé
tyto moznosti. Cim vice kombinaci vyzkousite, tim vice trikt a taktik se nauéite a snadnéji budete
vyhravat.

Pfiprava (Setup)

Tento Startovaci herni bali¢ek obsahuje skladaci hraci plochu (battle grid), ktera pfedstavuje ¢ast
vesmirné lodi, jako je Tantive IV nebo Separatisticky kFiznik.

Umisténi

Rozlozte herni plan na stll. Hraci se posadi proti sobé: Hra¢ kontrolujici temnou stranu sedi na strané
herniho planu, kde se nachéazi Blast Door. Hra¢ kontrolujici svétlou stranu sedi na strané planu, kde
se nachazi Air Lock.

Napfiklad ve skirmishi z éry Rebellion hra¢ se skupinou Impéria sedi na strané herniho planu, kde se
nachazi Blast Door, zatimco hrac¢ se skupinou Rebell sedi u Air Locku.

Okraje herniho planu jsou nepriichodné zdi a nevede z néj zadna cesta.

Rozestaveni skupiny

Oba hraci odhali svou skupinu. Hra¢ temné strany rozestavi svou skupinu nejdale do &tyfech &tverct
od Blast Door. Hrac svétlé strany rozestavi svou skupinu na druhou stranu herniho planu nejdale &tyfi
¢tverce od Air Locku.

Skupina temné strany se rozestavi jako prvni, poté svétla strana. Po rozestaveni skupin hraci hodi
kostkou, aby se rozhodlo kdo zaéne hru.

Zaklady Skirmishe

Poté co oba hradi zvoli svou skupinu a rozestavi herni plan zaéne pohyb postav po jednotlivych
kolech.

Jak vyhrat?

Hru vyhrava hrac , ktery porazi celou nepfatelskou skupinu. (Dal$i scénafe a zpusoby vitézstvi na
strané 27)

-5-

Remiza: Pokud zadna postava nezranila nepfatelskou postavu, neutocila a ani nedonutila
nepratelskou jednotku se chranit po 10 kol (round) v fadé, se¢tou se body postav, které byly porazeny.
Hrac ktery porazil postavy v nejvyssi celkové hodnoté vitézi. Pokud je vysledek nerozhodny vitézi
hrag, ktery ma postavu nejblize stfedu herniho planu. Je-li stav stale nerozhodny vitézi hrac¢ jehoz
postava u stfedu herniho planu ma nejvyssi hodnotu (cost).

Initiative Check

Skirmish zac&ina tzv. initiative checkem, coZ znamena, Ze oba hradi hodi 20-ti sténnou kostkou, aby
Pokud jsou vysledky stejné, hazi oba hraci znovu.

Nékdy budete chtit zacit prvni, jindy budete chtit vidét co udéla vas protihrac pfed vasim tahem.
Kola, faze a tahy (Rounds, Phases and Turns)

Skirmish se hraje na jednotliva kola (round).



Kazdé kolo hraci pohybuiji (aktivuji) postavy svych skupin po dvojicich.

Prvni hraé: aktivuje dvé postavy, jednu po druhé (toto se nazyva faze)

Druhy hra¢: aktivuje dvé postavy, jednu po druhé

Prvni hrag: aktivuje dalSi dvé postavy, které jesté v tomto kole nebyly aktivovany

Druhy hra¢: aktivuje dalSi dvé postavy, které jesté v tomto kole nebyly aktivovany

Toto se opakuje dokud nejsou vSechny postavy aktivovany. Nékdy se stane, ze hra€ ma vice postav
nez jeho protihrag, a v tom pfipadé aktivuje na konci kola v8echny zbylé postavy.

Kazda postava muze byt aktivovana pouze jednou za kolo. Aktivace jedné postavy se nazyva tah
(turn). Aby jste v prabéhu kola rozpoznali, ktera postava jiz byla aktivovana obratte jeji kartu nebo
zménte smér pohledu miniatury.

Kolo konéi ve chvili, kdy vSichni hraci aktivovali vSechny své postavy. Nové kolo za¢ina novym
Initiative Checkem.

Aktivovani charakteru

Kdyz aktivujete postavu, je to jeji tah (turn). V tomto tahu muzete s postavou udélat jednu z
nasledujicich véci.

- Pohnout s postavou o 6 poli a poté zautocit nebo

- Zautocit a poté pohnout postavou o 6 poli nebo

- Pohnout postavou o 12 poli (a neutodit)

“Namisto utoku“ (Replaces Attacks): Nékdy text specialni schopnosti (special ability) nebo Moci sily
(Force Power) Fika “namisto utoku“. To znamena, ze postava m{ize pouzit specialni schopnosti nebo
Moci sily namisto normalniho utoku. Postava se mlze pred nebo po pouZziti specialni schopnosti nebo
Moci sily, jako kdyby to byl normalni utok, pohnout o est poli.

Pohyb

Bé&hem tahu se postava muze pohnout az o 6 poli a zautodit, zautocit a poté se pohnout az o Sest poli
nebo neutocit a pohnout se az o 12 poli.

Pohyb po diagonale: Diagonalni pohyb stoji dvojnasobek. Kdyz se pohybujete v diagonalnim sméru,
kazdy krok stoji jako dva normaini.

Rohy: Postava se nem(ize pohybovat diagonalné pfes roh nebo konec zdi. (Vice na strané 24 Zdi).
Ostatni postavy: Postava se muze pohybovat skrze pole obsazena spolubojovnikem, ale nemuGze na
tomto poli skoncit svij pohyb. Postava se nem(ize pohybovat skrze pole obsazené nepratelskymi
postavami. Pokud se postava pohybuje pry€ z pole, které je pfimo vedle nepfratelské postavy
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(adjecent to), nepratelska postava mize udélat bezprostfedni Gtok proti pohybuijici se postavé
(podrobné viz strana 19 Pfilezitostny utok).

Vlastnosti herniho planu: Vlastnosti herniho planu mohou mit efekt na pohyb. Viz terén na strané 23
pro dalSi detaily.

Nizké objekty (zelené ohraniceni): Pohyb pres nizké objekty stoji dvojnasobek. (Diagonalni pohyb po
nizkych objektech stoji ¢tyf nasobek.)

Obtizny terén (Zluté ohraniCeni): Pohyb pfes obtizny terén stoji dvojnasobek (napf. sut, rozbita
podlaha...).

Zdi a Sachty (Cervené ohraniceni): Zdi a Sachty blokuji pohyb. Nékteré velké objekty se poditaji jako
zdi.

Dvere: Dvere se pocitaji jako zdi dokud jsou zaviené. Pokud jsou oteviené nemaji zadny efekt.

Velké postavy, obrovské postavy a pohyb

Velké postavy zabiraji 2x2 Ctverce. Obrovské postavy zabiraji 3x3 Ctverce. Tyto postavy plati extra
cenu za pohyb na nizkych objektech nebo v obtizném terénu pokud jakakoliv z jejich €asti na takovéto
pole vstoupi. Nemohou se pohybovat pokud by se jedna z jejich €asti pohybovala pfes nepratelskou
postavu.

Protlaceni se (Squeezing): Velké a obrovské postavy mohou projit skrz malé prichody a prulezy,
které jsou pfinejmensim Siroké jako pul Sitky postavy (zaokrouhleno na dva Ctverce pro obrovské
postavy) za pfedpokladu, Zze kon¢&i pohyb v prostoru, do kterého se normalné vejdou. Velké postavy se
nemohou protlacit kolem nepfFatelskych postav. Néktefi velmi velci droidové a stroje se nemohou nikdy
protlagit.

Utogeni

Nékteré postavy ve svété Star Wars utoCi energetickymi zbranémi, jini pouzivaji svételné mece.
Kdykoli postava uto€i na nepfitele, hrag zvoli cil a hodi kostkou, pokud utok zasahne postava udéli



zranéni.

Vybér cile

Pfed utokem je tfeba zvolit, kterou nepratelskou jednotku uto€ici postava chce zasahnout.

Na dohled (Line of Sight): Utoénik musi mit cilovou nepratelskou postavu na dohled (viz nize Na
dohled).

Kryti (Cover): Postava nem(ze cilit nepfatelskou jednotku, ktera je kryta pokud to neni nejblizsi
nepfatelska postava. (viz nize Kryti)

Uréeni vzdalenosti: Pro uréeni vzdalenosti a tim i nejblizSiho cile, se pole poditaji stejné jako pfi
pohybu.(viz Pohyb strana 10)

Sousedici nepratelské postavy (Adjecent Enemies): Pokud jsou nepratelské postavy na poli pfimo
vedle uto€nika, musi byt cilem uUtoku jeden z téchto nepratel.

Na dohled (Line of Sight)

Obecné plati, ze postava muze cilit jen nepratelské jednotky, které vidi. Pro uréeni toho, ktera postava
je na dohled, spojte imaginarni €arou kterykoliv roh pole uto¢nika a cile. Pokud se tato ¢ara nedotkne
zdi, postava ma cil na dohled. Céara, ktera se dotyka rohu nebo bé&zi podél zdi neposkytuje dohled.***.
Pouze zdi, zaviené dverfe a velké objekty, které se pocitaji jako zdi blokuji dohled. Postavy, nizké
objekty, obtizny terén a Sachty dohled neznemoznuiji.
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Kryti (Cover)

Postavy a urcité druhy terénu jako napf. nizké objekty a zdi mohou poskytovat kryti proti nepfatelskym
Utokiim. Postava muze Gtocit na krytého nepfitele pouze pokud je jeji nejblizsi. Pokud utoénik na tuto
nepfatelskou jednotku Utodi, tato jednotka ziskava diky kryti bonus +4 body ke svému obrannému
cislu.

Pro uréeni zda je nepfatelska postava kryta, hrac ktery kontroluje utocici postavu, zvoli roh pole této
své postavy. Pokud jakakoliv ¢ara z tohoto rohu do kteréhokoliv bodu pole cilové nepratelské jednotky
prochazi skrz postavu, zed nebo &tverec poskytujici kryti, postava je kryta.

Nepratelska jednotka neni krytd pokud ¢ara pouze bézi podél nebo se dotyka rohu zdi nebo jiného
pole, které poskytuje kryti.

Nezalezi na poctu objektl nebo postav, které poskytuji postavé kryti, vzdy dostane pouze bonus +4

k obrannému Cislu. Postava nikdy nema dvaijité kryti.

Sousedici nepratelska jednotka nema nikdy kryti.

Nizké objekty a kryti: Nizké objekty poskytuji kryti postavam, které jsou v téchto polich. AvSak uto€ici
postava ignoruje nizké objekty, na kterych sama stoji nebo které jsou na sousedicich polich, proto
neposkytuji nepFatelskym jednotkam kryti. Utognik stFili pfes né.

Postavy a kryti: Postavy poskytuji kryti, nezalezi na tom zda jsou pratelské Ci nepratelské.

Utoéeni

Utoéné hody (Attack Rolls)

Pfed utokem je nejprve tfeba udélat uto€ny hod (Attack Roll). Ten probiha tak, Ze hra¢ hodi 20-ti
sténnou kostkou, pfi¢te k hozenému E&islu Gtocné &islo postavy a jiné dalsi ovliviujici aspekty.

Pokud se vysledek utoéného hodu rovna nebo je vy$si nez obranné &islo nepratelské jednotky,
Utoénik zasahuje cil. Utogici postava udéli zranéni (Damage), o které snizi Zivoty (Hit Points) cilové
nepfatelské jednotky.

Napfiklad General Grievous, Supreme Commander uto¢i na Obi-Wana Kenobiho, Jedi Mastera. Hrac
kontrolujici skupinu separatistl hodi 20-ti sténnou kostkou a k hozenému &islu pfi¢te Grievousovo
utocné Cislo 12. Pokud tedy hra¢ hodi kostkou 12, celkové Cislo je 24. Obranné Cislo Obi-Wana
Kenobiho je 21, to znamena, Ze je zasazen. Zranéni, které Grievous udéli je 20, takze Obi-Wan
Kenobi ztraci 20 zivota.

Hozeni ¢isla 20, Kriticky zasah (Critical Hit): Pokud hra¢ hodi Cislo 20 pfi itoéném hodu (€islo 20
na kostce bez ohledu na dalSi aspekty), utok automaticky zasahuije cil, at je obranné &islo cilové
jednotky jakékoliv. Navic kriticky zasah dava dvojnasobné zranéni. Droidi jsou imunni vic&i kritickym
zasahim a nedostavaji dvojnasobné zranéni, ale plati, ze jsou automaticky zasazeni.

Hozeni ¢isla 1, Automaticky vedle (Automatic Miss): Pokud hra¢ hodi pfi uto€ném hodu &islo jedna
(Cislo 1 na kostce bez ohledu na dal$i aspekty), utok automaticky miji, at’ je jakkoliv vysoky bonus

k uto€nému Cislu ¢€i hodu.

Utoény hod: Hod 20-ti sténnou kostkou + Gtoéné é&islo.

Vysledné &islo rovno nebo vy3Si nez obranné islo je zasah.



Zasah udéluje zranéni, které snizuje Zivoty.

Utok spojenecké(vlastni) postavy

Postava nemuze utodit na pratelské jednotky.

Tento zakaz neplati na uzivani specialnich schopnosti a Moci sily zrafnujici i pfatelské jednotky, plati
pouze na utoky.
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Zranéni a zivoty (Damage a Hit Points)

Kdyz utok zasahne, udéli zranéni, které snizuje zivoty nepratelské postavy. Pouzijte Zetony

k zapamatovani poSkozeni.

Snizeni zivotl na 0: Pokud se Zivoty postavy snizi na 0 nebo nize, postava je porazena a odstranéna
z herniho planu.

Kombinovana stielba (Combined Fire)

Nékteré postavy mohou spoijit své utoky v kombinovanou stirelbu. Ve chvili kdy postava utoci,
mohou pratelské postavy, které v tomto kole jesté nebyly aktivovany, pomoci pfi stfelbé. Tyto
pratelské postavy musi mit cil na dohled. Postavy se specialni schopnosti Melee Attack (boj nablizko)
nebo postavy, které nemohou udélit zranéni, nemohou davat ani dostavat bonusy.

Tyto pratelské postavy se bezprostfedné aktivuji a daji uto€nikovi +4 bonus k utoénému Cislu za
kazdou takto aktivovanou postavu. Postavy nedélaji nic dalSiho ve své aktivaci, kromé toho, ze
poskytuji bonus kombinované stielby a nemohou byt v tomto kole znovu aktivovany. Vzdaly se v tomto
kole svych tah(, aby pomohly pfi Utoku. Postavy aktivované pro kombinovanou stfelbu se
nezapocitavaji do limitu pro aktivaci v této fazi (bézné dve, jak je popsano na strané 10).

Hrac se musi rozhodnout, které pratelské postavy budou kombinovat stfelbu, pfed tim nez udéla
uto¢ny hod. Nelze udélat utocny hod a poté se rozhodnout kolik pratelskych postav bude pomahat.
Bonus ziskany z kombinované stfelby plati pouze pro jednotlivy utok. Pokud postava ma specialni
schopnost, ktera mu umozruje Utocit vicekrat za kolo, bonusy jsou pouzity pouze pro jeden pfedem
uréeny utok (Ize vSak v dalSim utoku pouzit kombinovanou stfelbu s jinymi pfatelskymi postavami).
Nelze vyuzit kombinované stielby pfi pfileZitostném utoku.

Prilezitostné utoky (Attacks of Opportunity)

Pokud se nepratelska postava pohybuje pry¢ z pole, které je pfimo vedle Vasi postavy, mizete proti
ni provést samostatny bezprostfedni Gtok (i pfesto, ze postava byla jiz v tomto kole aktivovana). Toto
se nazyva prilezitostny utok.

Omezeni: Pocet pfilezitostnych atokd, které muze postava v jednom kole provést, neni omezen, ale
muze udélat pouze jeden Utok v tahu dané nepfatelské postavy.

Utok je volitelny: Postava nemusi provést pfileZitostny Utok pokazdé, kdyZ ma prileZitost :).
Nacéasovani: Postava provadi prileZitostny utok jako reakci na pohyb nepiatelské postavy. Utok
probiha ve chvili, kdy nepratelska postava chce opustit sousedni pole, avSak prfed tim nez to
doopravdy udéla. Je potfeba zastavit pohyb a provést utok; pokud nepratelska postava neni
porazena, pokracuje v pohybu.

Jednotlivy Gtok: PrileZitostny utok je jednotlivym Utokem. Postavy se specialnimi schopnostmi, které
jim umoznuiji pfidavné utoky, mohou provést pouze jeden pfilezitostny Utok.

Stény: Dvé postavy spolu sousedi, pouze pokud se maji navzajem na dohled. JestliZze jsou postavy
na opacnych stranach zdi, nejsou sousedici a proto nemohou provést pfilezitostny utok.

“Namisto utoku“: Nékteré specialni schopnosti Ize pouzit namisto utoku. Nemohou v3ak byt pouzity
namisto pfilezitostného utoku.

Specialni schopnosti a utoky

Nékteré specialni schopnosti udéluji zranéni nebo zvétSuji zranéni udélené utokem. Podivejte se na
popis specialnich schopnosti ve slovni¢ku na konci téchto pravidel.

Nékteré specialni schopnosti umoznuji provést pfidavné utoky v jednotlivém kole. Kostkou je tfeba
hodit pro kazdy utok zvlast: pokud porazite jednu nepfatelskou jednotku, mizete zbyvajicimi utoky cilit
dalsi.
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Boj nablizko (Melee Attack): Postavy se specialni schopnosti boj nablizko mohou utocit pouze na
sousedici nepratelské postavy. Nemohou pouzivat kombinovanou stfelbu a ani davat nebo dostavat
bonusy od ostatnich postav.

Specialni schopnosti, Moci sily a Velitelské efekty

(Special Abilities, Force Powers a Commander Effects)



Nékteré charaktery maji specialni schopnosti, moci sily nebo velitelské efekty uvedené na svych
kartach. Podivejte se do slovnicku pro jejich vysvétleni.

Pouzivani specialnich schopnosti

VétSina specialnich schopnosti je automaticka. Funguji vzdy a nebo za urCitych podminek. Napfiklad
Wookiee Scout ma vilastnost Momentum (bonus +4 k ato¢nému €islu a o +10 vétsi zranéni
sousedicich nepratelskych jednotek, pokud se pfedtim pohne nejméné o 1 pole) a vlastnost Stealth
(neplati jako nebliz&i nepfitel pro vzdalené uto€niky). Ve chvili kdy hra¢ aktivuje Wookieho Scouta,
nemusi volit zda specialni schopnosti pouzije nebo kterou z nich pouzije. Obé schopnosti funguji
kdykoli hra¢ potfebuje.

Body Sily a Moci Sily

Nékteré postavy maji pFistup k sildm a mohou je pouzit pro rizné efekty. Tyto charaktery maji body
sily (a jejich pocet uvedeny na kartach).

Hazet znovu (Reroll): Postava mlze zaplatit 1 bod sily, aby mohla opakovat utoény hod nebo
zachranny hod. Lze hazet znovu i pfi hozené jedniCce pfi utoku (jinak automaticky vedle). Hra¢ musi
pfijmout vysledek opakovaného hodu i pokud je horsi.

Pocatecni hod (Initiative Check) ma efekt na celou skupinu, ne pouze na jednotlivou postavu, proto
nelze zaplatit bod sily pro opakovani po¢ate¢niho hodu.

Rychlejsi pohyb: Postava mize zaplatit 1 bod sily, aby se mohla béhem tahu pohnout o 2 pole navic.
Tento pohyb navic je pfidan k normalnimu pohybu postavy. Napfiklad Obi-Wan Kenobi mize vyuzit
této vlastnosti, aby se pohnul o 8 poli a Gtocil, nebo se pohnul o 14 poli bez uto€eni. Mlze se také
pohnout o 6 poli, zautogit a poté zaplatit 1 bod sily a pohnout se o dalsi 2 pole.

Moci sily: Postava mudze utratit body sily, aby pouzila moci sily uvedené na jeji karté. V textu na karté
je uvedeno kolik bodU sily je tfeba zaplatit. Nékteré postavy vlastnici body sily nemaiji Zadné specialni
moci sily; mohou uzivat své body sily pouze pro opakovani hodu nebo pro rychlejsi pohyb.

Utraceni bodu sily

Kdyz postava utrati body sily jsou pry¢ do konce skirmishe. Je tfeba je pouzivat s rozmyslem.
Jednou za tah: Postava mlze utracet body sily pouze jednou za tah. AvSak muze utracet body sily
v prubéhu taha dalSich postav, kdyZ je to vhodné a také vicekrat za kolo (pokud ma dostatek bodu
sily).

Napfiklad Shaak Ti zaCina se tfemi body sily. Ve svém tahu pouzije jeden bod sily, aby se pohnula o 8
poli a konéi sv(j tah na poli sousedicim s nékolika nepfateli a dvéma body sily. Chtéla by zautocit na
vSechny sousedici nepratele, ale nemiize pouzit moc sily Lightsaber Sweep, ktera to umoznuije,
protoze jiz v tomto tahu body sily pouzila. Mze tedy Utoc€it pouze na jednoho nepfitele. Po jejim tahu
nasleduje kolo nepfitele, ktery cili Shaak Ty schopnosti Granades. Shaak Ti se nepovedlo odvratit
tento Utok zachrannym hodem. Ihned potom muze utratit jeden bod sily, aby mohla opakovat
zachranny hod.

Nacasovani: Nékteré body sily mohou byt pouzity jako reakce na udalost, napfiklad utok nepfitele.
Pouziti moci sily timto zplisobem je bezprostfedni akci a nevyZzaduje aktivaci postavy. PfileZitostné
moci sily reaguji na néco jiného nez akce postavy (jako Anticipation, ktera umozriuje opakovani
pocatecniho hodu). Toto také neaktivuje postavu; Zaplatte pfislusné body sily v tomto tahu.
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Velitelské efekty (Commander Effects)

Nékteré postavy mohou ovlivhovat pratelské jednotky na hernim poli. Tyto postavy maiji velitelské
efekty. Velitelské efekty za b&Znych podminek neovliviiuji droidy nebo*Savage?*jednotky.

Pravidla pro specialni schopnosti, moci sily a velitelské efekty

Namisto Utoku (Replaces Attacks)

Nékteré specialni schopnosti a moci sily je mozno pouzivat kdykoliv v prib&hu tahu postavy a jejich
pouziti nenuti postavu vzdat se utoku v tomto tahu. Pokud pouziti specialni schopnosti a moci sily
nahrazuje Utok, je tento fakt zminén v textu této schopnosti na karté a v definici ve slovni¢ku na konci
téchto pravidel. Specialni schopnosti a moci sily, které jsou namisto GUtoku, mohou byt pouzity pouze
v tahu této postavy, nikoliv pfi pfilezitostném utoku.

Nékteré specialni schopnosti a moci sily nahrazuji cely tah postavy. Postava nemuze délat nic jiného
v tomto tahu, ani se pohnout.

Cile specialnich schopnosti a moci sil

Pokud zvolite za cil specialni schopnosti nepratelskou jednotku, plati stejna pravidla jako pro utok.
Na dohled: Lze zvolit pouze nepratelskou jednotku, kterou aktivovana postava vidi.



Kryti: Pokud je nepfatelska jednotka kryta, nelze ji zvolit jako cil, pokud neni nejbliz§i nepfatelskou
jednotkou

Sousedici nepratelska jednotka: Pokud jedna nebo vice nepratelskych jednotek sousedi

s aktivovanou postavou musi byt cilem jedna z nich.

Soucasné efekty

Pokud se nékolik efektll déje ve stejném Case, hrajte je jeden po druhém. Obvykle nezalezi na tom,

v jaké poradi se efekty stanou. Pokud na poradi zalezi, pouzijte nasledujici pravidla.

Hracéav vybér: Pofadi uréuje hrag, na jehoz postavu nebo postavy efekty plsobi.

Aktivni hraé: Pokud efekty plsobi na postavy vice nez jednoho hrace, aktivni hra¢ (jehoz postavy
jsou pravé na tahu) zacina prvni.

Terén

Herni plan v tomto startovacim hernim bali€ku obsahuje rozliéné druhy terénu. Terén mdze ovliviiovat
pohyb, zda je postava na dohled a kryti.

Pole a okraje: Ruzné druhy terénu maji barevné oznacené okraje, aby bylo mozno rozpoznat,

k jakému druhu terénu dand pole pfislusi a k rozliSeni, které rohy Ize diagonalné pfekrocit. Terén se
rozprostira pouze v oblasti, ktera je ohrani¢ena barvou. Napfiklad obrazek energetickych sloupu (ktery
se pocita jako zed) nevyplriuje celé pole nebo naopak zasahuje do vedlejSiho pole, ale pro potfeby
hry se pocitaji jako zed pouze barevné vyznacena pole. VSechna pole uvnitf vétsi ohraniCené oblasti
se podcitaji jako stejny terén.

Nizké objekty

Pocitacové terminaly, zidle, droidi a podobné objekty patfi mezi nizké objekty. Pole patfici mezi nizké
objekty maji zelené oramovani.

Pohyb: Pohybovat se do i po nizkych objektech stoji dvakrat vice. To znamena, Ze jedno pole se
pocita jako dvé normalni nebo Etyfi pfi pohybu diagonalné.

Na dohled: Nizké objekty neblokuji dohled.
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Kryti: Nizké objekty poskytuji kryti. Uto&ici postava ignoruje nizké objekty v poli na kterém stoji a

v sousednich polich.

Obtizny terén

Rozbita podlaha, pokroucené podlahové desky a podobné objekty se pocitaji do obtizného terénu.
Pole patfici do obtiZného terénu maiji Zluté ohraniceni.

Pohyb: Pohybovat se do i po obtizném terénu stoji dvakrat vice. To znamena, Ze jedno pole se pocita
jako dvé normalni nebo &tyfi pfi pohybu diagonalné.

Na dohled: Obtizny terén neblokuje dohled.

Kryti: Obtizny terén neposkytuje kryti.

Zdi

Zdi jsou vysoke objekty, které oddéluji pole. Nékteré velmi velké objekty, napfiklad energetické sloupy,
se pocitaji jako zdi. Pole, ktera predstavuji zdi, jsou oramovana &ervené.

Pohyb: Postavy se nemohou pohybovat skrz zdi. Nemohou se pohybovat diagonalné pfes roh zdi.
Na dohled: Zdi blokuji dohled. Postavy na opacné strané zdi nejsou sousedici.

Kryti: Zdi mohou poskytovat kryti (pokud pfimo neblokuji dohled).

Dvefre

Dvefe se mohou otevirat a zavirat v prabé&hu skirmishe. Hrana, ktera predstavuje dvefe je zvyraznéna
modrou &arou. Dvefe jsou zavieny a povazovany za zed, dokud nejsou otevieny.

Otevirani dvefi: Dvefe se oteviraji na konci tahu, pokud pfimo u nich stoji postava. Oteviené dvere
nemaji efekt na pohyb, dohled nebo kryti.

Zavirani dvefi: Dvefe zlstavaji oteviené dokud u nich na konci tahu stoji postava. Pokud na konci
tahu u otevienych dvefi nestoji zadna postava, dvefe se zaviraji.

Sachty

Sachty jsou hluboké jamy do nitra planet nebo vesmirnych lodi. Pole, které je povaZzovano za $achtu,
ma oranzové ohraniceni.

Pohyb: Postavy se nemohou pohybovat pfes Sachty, pokud nemaji specialni schopnost Flight (let).
Postavy s Flight se mohou pohybovat pfes Sachty, ale jejich pohyb nesmi na téchto polich skongit.
Na dohled a kryti: Sachty neblokuji dohled ani neposkytuji kryti.

Scénafe a herni moznosti

Kromé hrani skirmishe, ktery je popsan v téchto pravidlech, muzete bojovat v jinych typech bitev. Zde



jsou nékteré priklady.

Skupiny neutralnich (Fringe) jednotek

Misto souboje mezi svétlou a temnou stranou sily s tradi€nim pfidanim Fringe postav, Ize vytvorit
skupinu pouze s neutralnich postav. Zadna skupina nem(ize zahrnovat postavy s ostatnich stran.

Era proti éfe

Zkuste postavit skupinu svétlé strany z jedné éry proti skupiné temné strany z jiné éry. Napfiklad Luke
Skywalker, rytif Jedi a jeho jednotky Rebelt mohou bojovat proti Darth Maulovi a jednotce separatist(.
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*Svoboda pro vsechny:)*

Lze sestavit skupiny nezavisle na pfisludnosti jednotlivych postav ke stranam. Kontinuita zde nehraje
roli; jde jen o bitvu samu pro sebe. Nechte bojovat napfiklad Rebely proti Rebelim nebo Separatisty
proti Separatistim.

Skirmish tfi stran

V této varianté proti sobé bojuji tfi hraci misto dvou. Pouze jeden hra¢ mlze zvolit svétlou stranu a
pouze jeden hra¢ temnou stranu, nelze pfidavat neutralni postavy. Tfeti hra¢ hraje s neutralni
skupinou (Fringe), ktera obsahuje pouze neutralni postavy.

Treti hra€ zacina se svou neutralni skupinou vedle nejvzdalenéjsi strany *velké* Sachty od Blast Door,
a to nejdale do ¢tyfech poli od této strany.

Hrac vyhrava skirmish tfi stran, pokud jako prvni dosahne sta bodu (nebo bodu, které se rovnaji
celkovému poctu bodl skupiny, pokud hrajete s jinymi nez sto bodovymi skupinami). Ziskané body se
rovnaji cené (cost) vami porazenych postav. Pokud se stane, Ze porazite vlastni postavu, napfiklad se
specialni schopnosti nebo moci sily, ktera zrariuje vice postav zaroven, vasi soupefi si rozdéli body.
Tymova hra

Pokud hraji ¢tyfi hradi, je mozno hrat skirmish v tymech. Dva hraci maji skupinu jedné strany a druzi
dva hraci hraji za opac¢nou stranu. Stejné jako ve hie dvou hracll, mohou vsichni pouzivat neutralni
jednotky. Hraje se dokud obé skupiny z jednoho tymu nejsou zcela porazeny.

Obé skupiny z jednoho tymu zacinaji ve stejné startovni oblasti, ale hraci v tymu se mezi sebou
mohou dohodnout v jakém pofadi budou hrat. Hru zacina prvni hrac¢ z jednoho tymu, poté nasleduje
faze prvniho hra¢e z druhého tymu a tak dale.

Unikatni postavy: Tymy nemohou mit vice jak jednu stejnou unikatni postavu, stejné jako kdyby tym
byla jedna skupina.

Pratelské jednotky: Postavy tymového spoluhrace jsou povazovany za pratelské jednotky.

*Ven z krabice*:)

P¥i hfe ven z krabice ignorujte strany a specialni schopnost Unique. Prosté hrajte s ¢imkoli co
rozbalite v Booster Packu.

Ven z krabice:) mlzete hrat ve dvou nebo tfech hracich.

Kazdy hrac rozbali jeden Star Wars Miniatures Booster Pack a postavi skupinu se vS§emi miniaturami
bez ohledu na strany, cenu a specialni schopnost Unique.

Stejné jako ve Svobodé pro vSechny ziskavate body za kazdou postavu, kterou vade skupinu porazi.
Vitézem je prvni hrag, ktery dosahne poctu bodl rovnajiciho se pocatecni hodnoté jeho skupiny nebo
ktery porazi celou nepratelskou skupinu.

Jako alternativu Ize rozbalit dva Booster Packy:-) a postavit co nejlepsi stobodovou skupinu.
Ukoristéni droida

Misto snahy znicit vSechny nepratelské jednotky, mizete hrat skirmish s jinymi podminkami vitézstvi.
Ve hfe Ukofisténi droida vase skupina vyhraje pokud ziska kontrolu nad droidem a unikne s nim.
Specialni postava-Droid: PoloZte extra miniaturu Droida (jako napfiklad Battle Droid nebo R2-D2)
nebo néco co jej bude predstavovat, na jedno z poli v Turboliftu uprostfed herniho planu. Postava
musi konc¢it svUj pohyb na poli sousedicim s droidem, aby nad nim pfevzal kontrolu. Od této chvile
droid nasleduje tuto postavu. Aktivuje se, kdyZ se aktivuje tato postava a vZdy stoji vedle této postavy.
Postava mlze predat kontrolu nad droidem sousedici pratelské jednotce. Pfedani droida zabira cely
tah postavy; nemiize se hybat nebo utocit v tomto tahu, kdy pfedava droida.
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Nepratelska jednotka musi porazit postavu, ktera kontroluje droida a poté skondcit svij pohyb na poli
sousedici s droidem, aby nad nim pfevzala kontrolu.

Vitézstvi: Vitézem je hrac jehoz skupina dovede droida zpét do jakéhokoliv pole své startovni pozice
(Blast Door nebo Air Lock). Poéita se i pole sousedici s touto oblasti.
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STAR WARS MINIATURES - Slovnicek

Tento slovnicek vysvétluje herni terminy, stejné jako kliCova slova, ktera se objevuji na

kartach postav. Obsahuje také podrobné informace o specialnich schopnostech a mocich

sily, sefazené podle abecedy.

Postava pouzivajici specialni schopnost je zde uvedena jako “tato postava“. Moci sily dale
predstavované slovickem Force a body sily Force points. Statistiky postavy, specialni

schopnosti a dalSi informace, které se objevuji na kartach, zacinaji velkym pismenem,

zatimco ostatni herni terminy ne.

Definice

Nasledujici terminy jsou sefazeny podle abecedniho pofadku.

Accelerate: Postava se mlze pohnout az o 24 poli, pokud neutodi.

Accurate Shot: Tato postava muze utoCit na nepratelskou jednotku bez ohledu na to, zda ma kryti.
Nepratelska jednotka stale ziskava bonus diky kryti +4 body k obrannému islu (defense).

acting (hrajici): Hrajici postava je postava, ktera se pravé pohybuje, Gto¢i nebo pouziva specialni
schopnost ¢i moc sily. Hrajici hrag je hrac, k jehoz skupiné tato postava patfi. Hrajici postava je
obvykle postava, ktera je na tahu, ale v pfipadech jako je pfileZitostny utok nebo urcita specialni
schopnost, postava hraje mimo sv(j tah.

activate (aktivovany): Pohyb nebo tah postavy. Postava mlze byt aktivovana jednou za kolo.
adjecent (sousedici): Okupuijici pole vedle tohoto prostoru (i diagonalné). Postava nemuze sousedit
s postavou za zdi.

Advantageous Attack: Tato postava ziskava bonus +10 bodl ke zranéni (damage) proti nepratelské
jednotce, ktera v tomto kole nebyla aktivovana.

Advantageous Cover: Tato postava ziskava diky kryti bonus +8 bod( k Obrannému ¢islu (defense)
misto +4.

Alderaan Senator: Tato postava se pocita jako Alderaan Trooper a muze ziskavat vyhody z
specidlnich schopnosti a efektu, které pomahaji Alderaan Trooperim.

ally, allied character (pratelska postava): Postavy ze stejné skupiny. V tymovych skirmishich jsou
mezi pratelské postavy zahrnuty postavy ze spoluhracovy skupiny.

Anticipation: (Force; 1 Force point) Po po¢ate€nim hodu (initiative check) mlze postava vyuzit této
Moci sily pro opakovani hodu. Musite pfijmout druhy hod, i pokud je horsi. Toto Ize pouZzit pouze
jednou za kolo bez ohledu na pocet pfatelskych postav s Moci sily Anticipation. Pokud jina specialni
schopnost nebo Moc sily umozriuje hazet dvakrat pocate¢ni hod, Ize pomoci Anticipation opakovat
oba dva hody.

Attack (Gtoéné éislo): Cislo, které si postava pfigita k itoéném hodu.

attack (atok): Postava mulze utocit na nepratelskou jednotku jako soucast svého tahu nebo pfi
prileZitostném utoku.

attack of opportunity (prilezitostny utok): Samostatny, bezprostfedni utok proti nepfatelské
jednotce, ktera se pohybuje. Pokud se nepfatelska jednotka pohybuje ven z pole, které je pfimo vedle
vasi postavy, tato postava mize provést pfilezitostny Utok proti této nepratelské jednotce. Podivejte se
na Pfilezitostny utok na strané 19. Postava nemuze pouzit specialni schopnost nebo moc sily, ktera
nahrazuje utok, namisto pfileZitostného utoku.
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attack roll (Uto€ny hod): Hod kostkou uréujici zda utok zasahuje. Hodte 20-ti sténnou kostkou a
prictéte utocné C&islo postavy. Pokud je vysledek, po pfiéteni pfipadnych bonusu, vy$$i nebo roven
obrannému &islu cilové postavy, utok zasahuje a udéluje zranéni.

Hozeni Cisla 20 pfi utoéném hodu znamena vzdy zasah. Je to zaroven kriticky zasah a udéluje
dvojnasobné zranéni. Hozeni Cisla 1 pfi utoéném hodu znamena vzdy vedle.

Avoid Defeat: Pokud jsou Zivoty postavy s touto specialni schopnosti snizeny na nulu, hra¢ udéla dva
zachranné hody, kde musi padnout Cislo 11 nebo vyssi, aby byly ispé&sné. Pokud jsou oba hody
Uspésné, postava neni porazena; namisto toho zUstava ve hie s 10-ti Zivoty.

battle grid (herni plan): Herni plan na kterém se hraje skirmish.

Betrayal: Pokud nepfitel pfi tto€ném hodu proti této postavé hodi €islo jedna, stava se tato
nepratelska jednotka ¢lenem skupiny této postavy do konce skirmishe. V tomto kole nemuze provadét
dalSi akce, kromé pfipadu, Ze mize provadét pfidavny utok. Pokud je postava s touto vlastnosti
porazena, vraci se vdechny nepratelské jednotky ji ovlivnéné do svych puvodnich skupin (mohou byt



aktivovany v tomto kole, pokud jesté nebyly).

Blaster Barrage: (Force; 1 Force point) Namisto normalniho Gtoku nebo Utoki mdze postava
pouzivajici tuto moc sily utocit jednou na kazdy platny cil. Stanovte platné cile pfed prvnim utoénym
nepratelskych jednotek pocitano jako nejblizsi, vSechny jsou platnymi cili pro tuto specialni schopnost.
Bodyguard: Pokud sousedici pratelska postava ma byt zasaZena, tato postava muze obdrzet zranéni
misto ni, i pokud neni platnym cilem pro Gtoénika. Tato postava nemUze pouzit tuto specialni
schopnost, pokud sousedici pratelska jednotka dostava zranéni jinak nez utokem, napfiklad od
Grenades. Jestlize puvodni cil ma specialni schopnost Shield, musite rozhodnout zda postava se
schopnosti Bodyguard pfevezme zranéni, dfive nez puvodni cil hazi kostkou pro schopnost Shield
(najdete na strané 37).

bonus: Bonusy jsou pfidavany k hodiim kostkou nebo statistikdm. Bonus je Cislo se znakem “+*.
VétSina bonusu se scita s ostatnimi, ale ne sama se sebou. Napfiklad pokud ma postava kryti vice
nez z jednoho zdroje, stale dostava bonus pouze +4 k obrannému ¢&islu. Clone Trooper Commander
muize dat blizkym klonovym vojakdm bonus +3 k uto€nému &islu, ale dva Clone Trooper Commandefi
nemohou dat bonus +6.

Bounty Hunter +4: Postava se schopnosti Bounty Hunter dostava bonus +4 k uto€nému ¢islu proti
unikatnim postavam.

Carefull Shot +4: Ve svém tahu pokud se postava nepohne, ziska bonus +4 k utoénému Cislu.
Vzhledem k tomu, Ze tuto specialni schopnost Ize pouzit pouze v tahu této postavy, nelze ji pouzit pfi
prilezitostném utoku.

character (postava): Jednotliva bytost pfedstavovana jednotlivou miniaturou. Nékteré postavy jsou
unikatni jako napfiklad Luke Skywalker. Ostatni jsou lidé nebo tvorové ur€itého druhu a maji popisna
jména, jako Stormtrooper Commander nebo Wampa.

Charging Fire: Namisto normalniho utoku se mlize postava pohnout az o 12 poli a zautocit ve
stejném tahu.

Cleave: Jednou za tah, pokud postava porazi sousedici nepratelskou jednotku pfi normalnim ttoku,
muZze udélat bezprostfedni Gtok proti jiné sousedici nepratelské jednotce. Cleave funguje stejné, kdyz
postava déla pfilezitostny utok.

combined fire (kombinovana strelba): Postava muze pomoci pratelské postave, ktera utoci. Kdyz
postava ve svém tahu uto€i, mohou se dalSi pratelské postavy, které maji na dohled cil utoCici
postavy, okamzité aktivovat ke kombinované stfelbé. Kazda takto aktivovana postava pfidava bonus
+4 k uto€nému Cislu utoCi postavy. Podivejte se na Kombinovanou stfelbu na strané 18.
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commander effects (velitelské efekty): UrCité postavy mohou ovlivnit své pratelské jednotky pomoci
velitelskych efektd. Nékteré velitelské efekty maiji uréity dosah. Pro pouZiti velitelského efektu nemusi
byt postava na dohled, pokud neni uvedeno jinak. Av8ak pfi pocitani vzdalenosti je tfeba pocitat okolo
zdi, dvefi a podobnych neschidnych terénl. Velitelské efekty za normalnich podminek nemaiji efekt
na Droidy nebo Savage postavy.

Dva stejné velitelské efekty se nemohou scitat. Jednotliva postava muize ziskavat bonusy od
libovolného poctu raznych velitelskych efektu, ale pokud vice nez jeden bonus zvySuje stejny hod
nebo stejnou statistiku, plati pouze vyssi bonus.

Velitelsky efekt konci ihned, kdyz je toto postava porazena.

cover (kryti): Postavy a urcité druhy terénu poskytuji kryti proti Gtokim. Postava muaze utocit na
nepratelskou jednotku s krytim, pouze je-li nejblizSi nepratelskou jednotkou. Postava s krytim ziskava
bonus +4 k obrannému &islu. Podivejte se na Kryti na strané 15.

critical hit (kriticky zasah): Zasah, ktery zasahuje zivy cil a udéluje extra zranéni. Kriticky zasah
nastane, kdyz uto¢nik hodi kostkou pfi utoéném hodu €islo 20. Postava, ktera dava kriticky zasah
udéluje dvojnasobné zranéni. Podivejte se na Utoéné hody na strané 15. Jestlize postava muze dat
kriticky zasah pfi hodu nizSim nez 20, kriticky zasah se pocita také jako automaticky zasah.

Jestlize ziskava utok bonus ke zranéni (jako napfiklad pfi specialni schopnosti Cunning Attack),
kriticky zéasah zdvojnasobuje pouze zakladni zranéni ne bonus.

Crowd Fighting: Tato postav ziskava bonus +2 k atoénému €islu za kazdou dalSi sousedici postavu
mimo cile.

Cunning Attack: Tato postava ziskava bonus +4 k uto€nému cCislu a bonus +10 ke zranéni proti
nepratelské jednotce, ktera nebyla toto kolo jesté aktivovana.



Cyborg: Tato postava se pocita jako Droid i jako ne-Droid. To znamena, Ze ziskava bonusy z efekta,
které cili Droidy (jako Repair) stejné jako ostatni druhy efektl (jako Heal). AvSak tato postava je také
zranitelna efekty, které normalné na Droidy nepusobi (jako kritické zasahy), stejné jako efekty které
pusobi pouze na droidy (jako lon Gun 20). Cyborgové mohou byt ovlivnéni velitelskymi efekty.
Damage (zranéni): (statistika postavy) Postava udéluje zranéni pfi ispéSném utoku (zasah).
damage (zranéni): Postava je zranéna, kdyZz je zasazena utokem nebo je cilem urcité specialni
schopnosti nebo moci sily. Zranéni sniZuje Zivoty zasaZené postavy. Postava jejiZ Zivoty klesnou na 0
nebo nize je porazena a odstranéna z herniho planu.

Dark Inspiration: Pfi pfipravé (setup), jestlize mate ve své skupiné tuto postavu, zvolte pfatelskou
postavu s body sily. Tato postava ziskava specialni schopnost Lightsaber Duelist (najdete na strané
35) do konce hry.

Dark Master: P¥i pfipravé (setup), jestlize mate ve své skupiné tuto postavu, zvolte pratelskou
unikatni postavu z vasi skupiny. Vybrana pratelska jednotka maze utratit body sily této postavy, jako
kdyby byly jeji vlastni. Tato pratelska jednotka nemusi mit body sily, ale pokud je ma, nemUze je utratit
ve stejném tahu.

Deadeye: Ve svém tahu, jestlize se postava nepohnula, ziskava bonus +10 bod( ke zranéni. Tato
specialni schopnost neplati pfi pfilezitostnych atocich.

Deadly Attack: Tato postava dava kriticky zasah pfi hodu Cisla 19 i 20 namisto pouze pfi Cisle 20.
defeat/defeated (porazka/porazeny): Postava je poraZena, kdyzZ jeji Zivoty klesnou na 0 nebo nizZe.
Odstrarite porazenou postavu z herniho planu.
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Defense (obranné Cislo): (statistika postavy) Schopnost postavy pfedejit zasahu v boji. Pokud je
vysledek uto€ného hodu roven nebo vyssi nez obranné Cislo branici se postavy, Utok zasahuje a
udéluje zranéni, které snizuje Zivoty branici se postavy.

difficult terrain (obtizny terén): Tento terén zahrnuje sut, pokroucené podlahové desky, rozbitou
podlahu a podobny nerovny terén. Pole, které obsahuje obtizny terén se pocita za 2 pole pfi pohybu.
Obtizny terén neblokuje dohled a neposkytuje kryti.

Disintegration: Pokud postava s touto schopnosti hodi pfi uto€ném hodu ¢islo 20, cilova postava je
porazena bez ohledu na jeji zivoty. Tento efekt plati i pokud cil ziskal zranéni od specialni schopnosti
nebo moci sily. Pokud se jina postava stane cilem tohoto Utoku (napfiklad pouzitim specialni
schopnosti Bodyguard), je porazen tento novy cil namisto pGvodniho cile.

Dominate: Namisto svého normalniho tahu, mize tato postava pfevzit kontrolu nad cilovou
nedroidovou postavou, i pokud jiz byla tato cilova postava v tomto kole aktivovana (toto se nepocita
jako aktivace). Cilova postava ma svij tah, jako kdyby patfila do skupiny hrajiciho hrace, ale nemuize
se pohybovat. Cilova postava muze tomuto efektu predejit pokud hodi na kostce Cislo 11 nebo vétsi
(zachranny hod). U nepratelskych postav uréete platny cil normalné; u pfatelskych postav je platnym
cilem postava na dohled.

door (dveie): Dvefe funguji jako zed, dokud nejsou otevieny. Oteviené dvefe se chovaji, jako by tam
nebyly. Dvefe se oteviou, pokud u nich na konci tahu stoji postava. Dvefe zlstavaji oteviené, dokud u
nich na konci tahu stoji postava. Pokud na konci tahu u dvefi nestoji Zzadna postava, dvefe se zaviraji.
Door Gimmick: Na konci svého tahu mlze tato postava otevfit jedny dvere, které ma na dohled.
Dvefe zUstavaji oteviené do konce dal$iho tahu této postavy nebo do konce tahu, ve kterém je tato
postava porazena. Jiné postavy nemohou tyto dvefe zavfit, pokud nemaiji specialni schopnost
Override. Door Gimmick nefunguje na dvefe, které jsou drZzeny zaviené speciélni schopnosti Override
(najdete na strané 36).

Double Attack: Ve svém tahu, jestlize tato postava uto€i, aniz by se pfed tim pohnula, ma mozZnost si
vybrat, zda se poté normalné pohne nebo zauto¢i znovu. Pfidavny utok muze byt proti stejné
nepratelské jednotce jako prvni Gtok, ale nemusi. Vzhledem k tomu, Ze tuto specialni schopnost Ize
pouzit pouze ve svém tahu, tato postava mize utocit pouze jednou pfi pfilezitostném ttoku.

Double Claw Attack: Tato schopnost funguje stejné jako Double Attack, s tou vyjimkou, Zze oba utoky
mohou byt pouzity pouze proti sousedicim nepfatelskym jednotkam. Postava, ktera ma Double Claw
Attack mUze provést dva utoky proti sousedicim nepfatelskym jednotkam nebo jeden uUtok proti
vzdalenym jednotkam.

Draw Fire: Pokud nepfatelska jednotka cili pfatelskou jednotku, ktera je do 6-ti poli od této postavy,
muzete namisto toho donutit tuto nepratelskou postavu, aby cilila tuto postavu (za pfedpokladu, ze
nepratelska jednotka miZe tuto postavu mit za cil). Utoénik miize predejit tomuto efektu zachrannym



hodem 11 a vySe. Je tfeba se rozhodnout, zda bude tato schopnost pouzita, pfedtim nez uto¢nik hazi
uto€ny hod.

Droid: Postava Droid nedostava dvojnasobné zranéni od kritickych zasaht a za normalnich podminek
nemuze byt ovlivnéna velitelskymi efekty.

Droid Master: Neunikatni pratelska postava Droid do 6-ti poli od postavy s touto specialni schopnosti
ziskava Double Attack (najdete na strané 31).

Droid Reinforcements 20: P¥i pfipravé (setup) po shlédnuti skupiny protihrace, mizete pfidat do své
skupiny postavy droidu, které stoji dohromady maximalné 20 bod(. Tyto postavy se nepoditaji do ceny
skupiny a protihra¢ je nemusi porazit, aby vyhral skirmish. PFi pocitani ziskanych bod{ pro porazku
nebo pfi remize, porazeni téchto extra postav nepfidava body.

Electric Shock +10: Tato postava ziskava bonus +10 bodl ke zranéni proti sousedicim nepratelskym
Droiddm.
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Emergency Life Support: Nedroidové pratelské postavy ziskavaji Avoid Defeat (najdete na strané
29), pokud sousedi s touto postavou.

Emperor’s Bodyguard: Tato specialni schopnost funguje stejné jako Bodyguard (najdete na strané
30), s tim rozdilem, Ze tato postavy muze pfevzit pouze zranéni, které by obdrzel Emperor
(Imperator).

enemy/ enemy charakter (nepratelska postava): Nepratelské postavy jsou postavy v protihraCové
skupiné, ne ve vlastni nebo spoluhracové skupiné.

Evade: Kdykoliv je tato postava zasazena utokem od nesousedici jednotky, mlZze predejit zranéni
zachrannym hodem 11 a vyS3e.

Execute Order 66: Tato postava nem(iZe byt cilena postavami se specialni schopnosti Order 66.
faction (strany): Tyto obsahlé kategorie rozdéluji postavy podle jejich pfisluSnosti k jednotlivym éram
Star Wars.

Fire Control: Pokud je tato jednotka ve vasi skupiné, neunikatni pratelské postavy Droid( ziskavaiji
bonus +4 body k utoénému Cislu.

Flamethrower 10: Namisto normalniho utoku nebo utok(, postava pouzivajici tuto speciadlni
schopnost, dava 10 bodl zranéni do jedné cilové nepratelské postavy a vSech postav, které jsou
sousedici s touto postavou (nepratelské i pratelské). Prvni nepfitel musi byt platnym cilem (napfiklad
muzete cilit krytou nepfatelskou postavu, pouze je-li nejblizsi) a musi byt do 6-ti poli od postavy

s touto specialni schopnosti, ale sousedici postavy s touto nepfatelskou postavou nemusi. PouZiti této
specialni schopnosti neni Gtok a proto nepotfebuje ke svému pouziti uto€ny hod. Nemuzete s
Flamethrowerem cilit prazdné pole.

Flight: Tato postava ignoruje nepratelské postavy, nizké objekty, obtizny terén a Sachty pfi pohybu.
Zdi této postavé stale blokuji pohyb a stale musi kon¢it sviij pohyb na platném poli. Vzhledem k tomu,
Ze tato postava ignoruje pfi pohybu nepfatelské postavy, tyto nepratelské postavy nemohou provést
prilezitostny utok proti této postavé.

Flurry Attack: Kdyz tato postava udéluje kriticky zasah, maze udélat jeden bezprostfedni extra Gtok
(pfidavny k jinym efektum kritického zasahu). Tato postava mlze udélat extra utok pokazdé, kdyz
udéluje kriticky zasah, i pokud je vysledkem tohoto extra utoku. Tento extra utok nemusi cilit stejny cil,
pokud je zde jiny platny cil.

followers (privrzenci): Postava ve vasi skuping, ktera nema velitelsky efekt. VétSina velitelskych
efektd pGsobi na pfivrzence.

Force Absorb: (Force; 2 Force pionts) Postava, ktera pouziva tuto moc sily, zrusi efekt moci sily
pouzivany sousedici postavou. Musite se rozhodnout, zdali pouzijete Force Absorb ihned po
oznameni pouziti jiné moci sily, pfedtim nez se provede. Stale se pocita jako by se moc sily méla
tento tah provést a tato postava musi utratit body sily.

Force Burst: (Force; 2 Force pionts) Namisto normalniho tahu, postava pouzivajici tuto moc sily
udéluje 10 zranéni vSem postavam (nepratelskym i pfatelskym) do 6-ti poli. Nemusi mit tyto postavy
na dohled, ale nemUze pocitat pole skrz zdi (pouze kolem nich).

Force Defense: (Force; 3 Force points) Postava, ktera pouziva tuto moc sily, zrusi efekt moci sily
pouzivany postavou, ktera se nachazi do 6-ti poli od této postavy. Musite se rozhodnout, zdali
pouzijete Force Defense ihned po oznameni pouziti jiné moci sily, pfedtim nez se provede. Stale se
pocita jako by se moc sily méla tento tah provést a tato postava musi utratit body sily.

Force Grip: (Force; 1 Force point) Namisto normalni utoku nebo utokd, postava pouzivajici tuto moc



sily, udéluje 10 bodl zranéni cilové nepratelské postavé, kterou ma na dohled a ktera splfiuje
vSechna obvykla pravidla pro vybér cile. Pouziti Force Grip neni Utok, a proto nepotfebuje utocny hod.
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Force Heal: (Force; 2 Force point) Namisto normalni Gtoku nebo Utoku, postava pouZivajici tuto moc
sily, muze vylécit uvedené mnozstvi zranéni sousedici zranéné postavé nebo sama sobé. Force Heal
nemUze zvysit postavé jeji Zivoty nad pocatecni hodnotu. Nema efekt na Droid postavy.

Dfive byla tato moc sily na kartach nazyvana pouze “Heal".

Force Leap: (Force; 1 Force point) Po zbytek tohoto tahu, se postava pouzivajici tuto moc sily mize
pohybovat skrz nepfatelské postavy. Navic tato postava nevyprovokuje pfilezitostny utok. Pouziti
Force Leap nezabird zadny €as; postava se mlze stale normalné pohybovat a utocit.

Force Lighting 30: (Force; 2 Force Points) Namisto normalni Gtoku nebo GtokU, postava pouzivajici
tuto moc sily, udéluje 30 bodl zranéni cilové nepratelské jednotce a dvéma postavam sousedicim

s cilem, pokud tam jsou (pfatelskym i nepfatelskym postavam i této hrajici postavé pokud zde neni
dostatek dal$ich). Prvni nepratelska jednotka musi byt platnym cilem (nemuzete cilit nepfatelskou
jednou s krytim, jen pokud neni nejblizsi) a musi byt do 6-ti poli, ale sousedici postavy nemusi. Pouziti
Force Lighting 30 neni atok, a proto nepotfebuje utocny hod.

Force points (body sily): Nékteré postavy mohou pouzivat sily k vytvofeni specialnich efekt. Tyto
postavy maji body sily, to je poCet bod(, které mohou zaplatit pro pouziti moci sily (viz nize), k
opakovani hodu kostkou (i pfi hozeni 1 pfi uto€ném hodu) nebo k prodlouzeni pohybu o dvé pole
navic. Kdyz postava utrati bod sily, nem(ze ho znovu pouzit do konce skirmishe.

Postava muze utratit body sily pouze jednou za tah. Nékdy také mlze postava utratit body sily

v tazich ostatnich postav, jako pfi opakovani nepovedeného zachranného hodu. V tomto pfipadé,
muUZe postava utracet body sily vicekrat nez jednou za kolo.

Force Powers (moci sily): Jde o specialni utoky, pohyby nebo schopnosti. Pfi pouziti moci sily
odectéte jeji cenu v bodech sily od celkového poctu. Moc sily nemuze byt pouzita, pokud postava
nema dostateény pocet bodu sily.

Force Renewal 1: (Force) Kdykoliv je postava s touto moci sily aktivovana, automaticky ziskava 1
bod sily. MGzZe mit vice bodu sily nez méla na zacatku.

Force Spirit 8: (Force) KdyZ je postava s touto moci sily porazena, bezprostfedné pfidava 8 bodu sily
pratelské postavé, ktera ma nebo na zacatku hry méla body sily. Tato pratelska postava maze nyni po
zbytek skirmishe pouzit tyto body sily dvakrat v jednom tahu. Pokud zde neni pratelska postava, na
kterou by bylo mozno tyto body sily umistit, moc sily nema zadny efekt.

Force Storm: (Force; 2 Force points) Namisto normalniho utoku nebo Gtokd, mize postava
pouzivajici tuto moc sily udélit 20 zranéni vSem postavam (nepfatelskym i pfatelskym).

Force Strike: (Force; 1 Force point) Namisto normalniho Gtoku nebo utoku, mlze postava pouzivajici
tuto moc sily udélit 30 zranéni jedné nepratelské postavé Droida nebo nepfatelské postavé s Mounted
Weapon vzdalené do 6-ti poli. Pouziti Force Strike neni utok, a proto nepotfebuje utoény hod. Postavy
z pfedchozich setd s touto moci sily mohou také cilit nepfatelské postavy s Mounted Weapon,
prestozZe to neni uvedeno na jejich kartach.

Force Thrust: (Force; 1 Force point) Namisto normalniho utoku nebo Gtokl, mize postava
pouzivajici tuto moc sily udélit 20 zranéni jedné nepratelské postavé vzdalené do 6-ti poli. Cilova
postava muze toto zranéni snizit na 10 bodu, pokud pfi zachranném hodu hodi €islo 11 nebo vyssi.
Pouziti Force Thurst neni utok, a proto nepotfebuje uto¢ny hod.

Force Valor: (Force; 2 Force points) Namisto normalniho Utoku nebo utokd, ziskava postava
pouzivajici tuto moc sily nasledujici velitelsky efekt do konce skirmishe: Pratelské postavy vzdalené
do 6-ti poli ziskavaji bonus +2 body k uto€nému a obrannému &islu. Toto je navic k jakémukoliv
velitelskému efektu.
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Fringe Rainforcements 30: Pfi pfipravé (setup) po shlédnuti skupiny protihra¢e, mlzete pfidat do
své skupiny postavy Fringe, které stoji dohromady maximalné 30 bodu. Tyto postavy se nepocitaji do
ceny skupiny a protihrac¢ je nemusi porazit, aby vyhral skirmish. PFi poc&itani ziskanych bodu pro
porazku nebo pfi remize, porazeni téchto extra postav nepfidava body.

Galloping Attack: Tato postava mUlze pfi pohybu Gtoéit na kazdou sousedici nepratelskou jednotku;
pfi tom ziskava bonus +4 k utoénému Cislu. Musite s touto postavou provést uto¢ny hod pfi utoku proti
kazdé sousedici nepratelské jednotce. Tato postava nemuze v jednom tahu utogit na stejnou
nepratelskou postavu dvakrat a nemize se pohybovat do pole, které pravé opustila. Plati, Ze pfi



pohybu vyvolava pfilezitostny Utok. Tato postava muze stale provést normalni Gtok v tahu, ve kterém
se pohybuje o 6 a méné poli.

Grenades 10: Namisto normalniho utoku nebo utokl, mize tato postava cilit nepratelskou jednotku
vzdalenou do 6-ti poli. Je tfeba dodrzovat vSechna bé&zna pravidla pro vybér cile. Cilova postava a s ni
sousedici postavy (nepratelské i pratelské) dostavaji 10 zranéni. Kazda postava mlize tomuto zranéni
predejit zachrannym hodem 11 a vySe. Pouziti této specialni schopnosti neni utok, a proto
nepotiebuje utoény hod. Pomoci Grenades nelze cilit prazdné pole.

Gunner: Tato postava muze kombinovat stfelbu se sousedici pfatelskou postavou, ktera ma specialni
schopnost Mounted Weapon (podivejte se na stranu 36).

Hand of the Emperor: Navic k pouziti vlastnich bod{ sily jednou za tah, maze tato postava jednou za
tah utratit body Emperora Palpatina. Emperor Palpatin musi byt ve vasi skupiné pro pouziti této
schopnosti.

Heal 10: Namisto normalniho utoku nebo Utokl muze tato postava vylécit 10 zranéni sousedici
postavé nebo sama sobé. Heal nemuze zvysit postavé jeji Zivoty nad poc¢ateéni hodnotu. Nema efekt
na Droid postavy.

Heavy Weapon: Tato postava nemuze Utocit a pohybovat se ve stejném tahu. Stale mize provadét
pfilezitostny utok.

Hit Points (zZivoty): (statistika postavy) Mira, kolik zranéni je tfeba, aby byla postava porazena.
Postava jejiz Zivoty jsou sniZeny na nulu, je porazena.

Huge (obravsky): Obrovska postava (jako napf. Rancor) zabira tfi pole na Sifku i délku a musi se
protlacit pfi pohybu skrz uzké prostory. Podivejte se na Protlageni se na strané 11.
immediate/immediately (bezprostredni): Bezprostfedni akce se déje okamzité jako reakce na urcité
okolnosti, pfestoZe postava pravé neni na tahu. Tato akce mliZze prerusit ostatni akce a ma efekt
dfive, nez se stanou. Pokud se soutasné dé&je nékolik bezprostiednich akci, nejprve vyhodnoti své
akce hrajici hrac, poté hrac nalevo atd.

Impulsive Savagery: Pokud je unikatni pratelska postava porazena, po zbytek skirmishe tato postava
dostava specialni schopnost Savage (podivejte se na stranu 37).

Impulsive Shot: Jednou za tah, kdyZ je poraZena unikatni pratelska postava, mliZze tato postava
provést bezprostfedni utok.

Impulsive Sweep: Jednou za tah, pokud je porazena unikatni pratelska postava, mlze tato postava
zautocit jednou na kazdou sousedici nepfatelskou jednotku.

in a square (v poli): Postava je v poli pokud jakakoliv jeji €ast zasahuje do tohoto pole. VétSina
postav zabira pouze jedno pole, ale velké postavy zabiraji dvakrat dvé pole a obrovské postavy
zabiraji tfikrat tfi pole.

Industrial Repair 10: Namisto normalniho Utoku nebo Gtokd muze tato postava odstranit 10 zranéni
sousedici postaveé se schopnosti Mounted Weapon. Industrial Repair nemuze zvysit postaveé jeji Zivoty
nad pocate¢ni hodnotu.
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initiative: Hod kostkou na zagatku kola uréujici kdo za€ina prvni. Kazdy hra¢ hodi 20-ti sténnou

lon Gun +20: Tato postava ziskava bonus +20 ke zranéni proti nepfatelskym jednotkdm Droid.

Jedi Hunter: Tato postava ziskava bonusy +4 body k uto¢nému ¢&islu a +10 bod{ ke zranéni proti
nepratelskym jednotkam, které maji nebo na zacatku hry mély body sily.

Knight Speed: (Frce; 1 Foce point) Ve svém tahu se mize postava pouzivajici tuto moc sily pohnout
0 4 pole navic.

Kouhun Infestation: Namisto normalniho tahu mze tato postava udélit 60 zranéni nepratelské
jednotce do 12-ti poli. Tuto jednotku nemusi mit na dohled, ale nesmi pocitat vzdalenost skrz zdi
(pouze okolo). Cilova nepratelska postava mize provést zachranny hod 11 a vyse.

Large (velky): Velka postava (jako napf. Yuzzem) zabira dvakrat dvé pole a musi se protladit skrz
Uzké prostory. Podivejte se na stranu 11.

legal target (platny cil): Nepratelska postava musi byt platnym cilem pro utok, specialni schopnost
nebo moc sily. Hrajici postava musi mit cil na dohled. Nepfatelska postava s krytim je platnym cilem,
jen pokud je nejblizsi. Pokud jedna nebo vice nepratelskych postav je sousedicich s touto jednotkou,
jen tyto nepfatelské postavy jsou platnymi cily.

Lightsaber: Postava pouziva lightsaber (svételny me€) namisto blaster (palné zbrané) pfi itoku na
sousedici nepratelské jednotky. Takovy utok dostava bonus +10 zranéni.



Lightsaber Assault: (Force; 1 Force point) Namisto normalniho Utoku nebo Gtok(l, mize postava
pouzivajici tuto moc sily, provést dva utoky proti sousedici nepfatelské postavé (postava nemusi cilit
jen jednoho nepfitele). Postava pouzivajici tuto moc sily se mlize v tomto tahu normalné pohybovat.
Lightsaber Block: (Force; 1 Force point) Pokud je postava pouZzivajici tuto moc sily zasazena Utokem
bez stfelné zbrané, mize se tato postava vyhnout zranéni zachrannym hodem 11 a vySe. Musite se
rozhodnout zda pouzijete tuto moc sily bezprostfedné po zasahu od utocnika.

Lighsaber Deflect: (Force; 1 Force point) Pokud je postava pouZzivajici tuto moc sily zasazena
Utokem ze stfelné zbrané&, muze se tato postava vyhnout zranéni zachrannym hodem 11 a vyse.
Musite se rozhodnout zda pouZijete tuto moc sily bezprostfedné po zasahu od utoénika.

Lighsaber Duelist: Tato postava ziskava bonus +4 body k obrannému ¢&islu, pokud na ni uto€i
sousedici postava, ktera ma nebo na zacatku hry méla body sily.

Lightsaber Precision: (Force; 1 Force point) Postava pouzivajici tuto moc sily ziskava bonus +10
bodu ke zranéni k jejimu pfFiStimu Utoku. Musite se rozhodnout zda pouzijete tuto moc sily jesté pred
utoénym hodem. Lightseber Precision se da pouzit i pfi pfilezitostném utoku.

Lightsaber Reflect: (Force; 2 Force point) Pokud je postava pouzivajici tuto moc sily zasazena
Utokem ze stfelné zbrané&, muze se tato postava vyhnout zranéni zachrannym hodem 11 a vyse.
Pokud se tato postava vyhne zranéni touto specialni schopnosti, utoénik dostane 10 zranéni pokud
nehodi zachranny hod 11 a vySe. Musite se rozhodnout zda pouzijete tuto moc sily bezprostfedné po
zasahu od utoénika.

Lightsaber Resistance: Tato postava ziskava bonus +2 body k obrannému ¢&islu, pokud na ni Gtoci
sousedici postava, ktera ma nebo na zacatku hry méla body sily.

Lightsaber Riposte: (Force; 1 Force point) Pokud je postava pouzivajici tuto moc sily zasazena
Utokem bez stielné zbrané, mlZe provést bezprostfedni Gtok proti tomuto Utoénikovi. Musite se
rozhodnout zda pouzijete tuto moc sily bezprostfedné po zasahu od uto¢nika.
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Lightsaber Sweep: (Force; 1 Force point) Namisto normalniho Gtoku nebo Utokd, mizZe postava
pouzivajici tuto moc sily provést jeden utok proti kazdé sousedici nepratelské postavé. Postava
pouzivajici tuto moc sily se muze v tomto tahu normalné pohybovat.

line of sight (na dohled): Postava mUze vidét cil, pokud ho ma na dohled. Zdi blokuji dohled. Pro
ur€eni toho, ktera postava je na dohled, spojte imaginarni ¢arou kterékoliv rohy poli dvou riznych
postav. Pokud se tato éara nedotkne zdi, postavy maji jedna druhou na dohled. Cara, ktera se dotyka
rohu nebo bézi podél zdi neposkytuje dohled.

Loner: Tato postava ziskava bonus +4 body k uto¢nému ¢islu, pokud se kolem ni do 6-ti poli
nevyskytuje Zadna pratelska postava.

low objects (nizké objekty): Tento terén pfedstavuiji pulty, stroje, pocitacové terminaly, zidle,
udrzbarsti droidi a dalSi objekty, které pfekazi v pohybu. Pole obsahujici nizky objekt se pocita za dvé
pole pfi pohybu. Nizké objekty neblokuji dohled, ale poskytuji kryti. Z hlediska kryti uto¢nik mdze
ignorovat nizké objekty na poli, ve kterém stoji a v sousedicich polich.

Master of Force 3: (Force) Postava s touto moci sily mize pouzit body sily az tfikrat za jeden tah.
Tato postava mize také utratit body sily vice nez jednou pro stejnou akci (jako napfiklad pro pohyb o
dvé pole navic nebo opakovani utoéného hodu).

Master Speed: (Force; 1 Force point) Ve svém tahu se m{ize postava pouzivajici tuto moc sily
pohnout o 6 poli navic.

Medium (stredni): Stfedné velka postava zabira jedno pole. VétSina postav je stfedné velka.

Melee Attack: Tato postava muze utocit pouze na sousedici nepratelské jednotky.

melee attack (Gtok bez stfelné zbrané): Utok bez stfelné zbrané je Gtok zplsobeny postavou se
specidlni schopnosti Melee Attack (viz vyse). Urcité specialni schopnosti a moci sily Ize pouzit pouze
proti Utoku bez stfelné zbrané. Ostatni Gtoky jsou Utoky stfelnou zbrani i pokud jsou zpUsobené
nepratelskou jednotkou sousedici s cilem.

Mercenary: Tato postava se mlize pohybovat, pouze pokud nema platny cil pro utok z mista, na
kterém stoji. (AvSak pokud nejprve porazi nepratelskou jednotku jednotlivym utokem a nemuze poté
utocit na dal$i, mGze se poté pohybovat). Pokud se pfi pohybu dostane do pole z kterého mize utocit
nemusi skongit svlj pohyb na tomto poli.

Mighty Swing +10: Ve svém tahu pokud se tato postava nepohnula ziskava bonus +10 bodu ke
zranéni proti sousedicim nepratelskym jednotkam. Tuto specialni schopnost Ize pouzit pouze v tahu
této postavy, nelze ji proto pouzit pfi pfilezitostném utoku.



Mobile Attack: Tato postav se mize pohybovat zarover pred utokem i po Utoku, celkové maximalné
0 6 poli. Stale mGze byt cilem pfilezitostného Gtoku.

Momentum: Pokud se tato postava ve svém tahu pohnula, ziskava bonus +4 body k Gto¢nému Cislu a
+10 bodu ke zranéni. Tuto specialni schopnost Ize pouzit pouze v tahu této postavy, nelze ji proto
pouzit pfi pfilezitostném uUtoku.

Mounted Weapon: Pouze pratelské postavy se specialni schopnosti Mounted Weapon nebo
sousedici pratelské jednotky se specialni schopnosti Gunner mohou kombinovat stfelbu s touto
postavou.

move/movement (pohyb): Postava se miize pohnout az o 6 poli a utocit ve svém tahu. Pokud
neuto¢i miize se pohnout az o 12 poli.
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nearest enemy (nejblizsi nepratelska jednotka): Pro postavu je nejblizSi nepfatelskou jednotkou ta
nejblizSi nepratelska jednotka, kterou vidi. Jina nepratelska jednotka, ktera je sice blize, ale mimo
dohled, se nepocita jako nejblizsi. Podivejte se na Kryti na strané 15.

on terrain (v terénu): Postava je v urcitém terénu, pokud néktera jeji ¢ast zabira pole, které tento
terén obsahuje. Toto specialni pravidlo je nezbytné pouze pro velké a obrovské postavy, které zabiraji
vice nez jedno pole. (Samozfejmé postavy, které zabiraji jedno pole jsou v terénu, ktery pole
obsahuje)

opponent (protihrac): Hrac¢ proti kterému hrajete ve skirmishi.

Order 66: Postava s touto specialni schopnosti mize byt ve skupiné s Emperorem Palpatinem, Sith
Lordem, bez ohledu na pfislugnost ke strané. Postavy z pfedchozich setd, jejichZ jména obsahuji
slovo “Clone Trooper® maji také vlastnost Order 66, pfestoze to neni na jejich kartach uvedeno.
Override: Na konci svého tahu miiZe tato postava otevfit nebo zavfit jedny dvere, které ma na dohled.
Dvere zUstavaji oteviené nebo zaviené do konce dalSiho tahu této postavy nebo do konce tahu, ve
kterém je tato postava porazena. Jiné postavy nemohou tyto dvefe otevrit nebo zavfit, pokud nemaiji
specialni schopnost Override.

Pawn of the Dark Side: (Force; 1 Force point) Namisto normalniho Gtoku nebo Gtokd, mlze postava
s touto moci sily zvolit jednu neunikatni pratelskou jednotku, kterou ma na dohled. Zvolena postava
muZze okamzité zagit svij tah, i pokud jiz byla toto kolo aktivovana (toto se nepocita jako aktivace). Na
konci tohoto bezprostfedniho tahu je zvolené postavé udéleno 10 bod(l zranéni.

phase (faze): Souc¢ast kola. V prabéhu faze hra¢ aktivuje dvé postavy (pokud mate pouze jednu
zbyvajici postavu k aktivaci, aktivujete pouze jednu).

pit (Sachta): Druh terénu. Sachty blokuji pohyb, ale ne dohled. Neposkytuji kryti. Postava se specialni
schopnosti Flight se muze pohybovat pfes pole obsahujici Sachtu, ale nemize zde skongit svlj pohyb.
Quadruple Attack: Ve svém tahu muze tato postava provést &tyfi utoky, ale nemUze se jiz pohnout.
Kazdy utok mGze byt proti stejnému nebo riznym ciliim. Utoénik se nemusi rozhodnout, ktera
nepratelské jednotky budou cilem dalSich utoku, dokud neprovede prvni GUtok. Dokud neprovede prvni
utok, se také nemusi rozhodnout, zda bude provadét dalsi atoky; mize se na misto toho pohnout.
Tuto specialni schopnost Ize pouZzit pouze v tahu této postavy, nelze ji proto pouzit pfi pfilezitostném
utoku.

Quick Reactions: Tato postava ziskava bonus +6 bodl k utoénému ¢&islu pfi provadéni
prilezitostného utoku.

range (vzdalenost): Nékteré moci sily nebo specialni schopnosti Ize pouzit pouze do urcité uvedené
vzdalenosti. Jde o pocet poli mezi poli uto€nika a cile, v€etné pole cile. Diagonala se pocita za dvé
pole. Nizké objekty a Sachty neovliviiuji vzdalenost, ale nelze pocitat cestu skrz zed (pocita se okolo
zdi).

Recon: Pokud ma néktera pratelska postava s touto specialni schopnosti na dohled nepratelskou
jednotku muze hrac hazet dvakrat pfi poc¢ateénim hodu a vybrat si vy$S$i hod. Pokud skonéi pocatecni
hod remizou oba hraci hazeji znovu (Recon Ize pouzit pfi opakovaném hodu znovu). Tuto vlastnost
nelze scitat, bez ohledu na pocet pratelskych jednotek s Recon.

Recovery 20: (Force; 1 Force point) Namisto normalniho tahu mlze postava pouzivajici tuto moc sily
odebrat 20 bodl zranéni ze sebe sama. Recovery nemuze zvysit postaveé jeji zivoty nad pocatecni
hodnotu.

Regeneration 10: Pokud se tato postava toto kolo nepohybovala, odebere 10 bodu zranéni ze sebe
sama na konci jejiho tahu. Regeneration nemulze zvysit postavé jeji zivoty nad pocatecni hodnotu.
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Rend +20: Tato specialni schopnost plati na nékteré postavy, které mohou utodit vice néz jednou na
sousedici nepratelskou jednotku. Pokud dva utoky této postavy zasahnou sousedici nepfatelskou
jednotku, druhy zasah dostava bonus +20 bodul ke zranéni.

Repair: Namisto normalniho utoku nebo utok( mize tato postava vylécit uvedeny pocet zranéni
sousedici Droid postavé nebo sama sobé. Repair nem(ize zvysit postave jeji zivoty nad pocatecni
hodnotu. Nema efekt na ne-Droid postavy.

replaces attacks (namisto utoku): Nékteré moci sily a specialni schopnosti maji “namisto utoku*“
jako specialni cenu za jeji pouziti. Postava, ktera pouziva takovou moc sily nebo specialni schopnost
nemUze provadét dalsi utoky tento tah, pokud nema jinou schopnost, ktera povoluje extra utoky a

v tom pfipadé nemuze nahradit vice nez jeden Utok. Kdyz provadi pfilezitostny utok, postava nemuize
pouzit specialni schopnost nebo moc sily, ktera je namisto utoku.

Republic Reserves 20: Pokud mate ve své skupiné postavu s touto specialni schopnosti a hodite 20
pfi pocate¢nim hodu, muzete si bezprostfedné pfidat do své skupiny postavy republiky, které stoji
dohromady maximalné 20 bodU. Tyto postavy zacinaji ve stejné oblasti, ve které zacinala vase
skupina. Tyto postavy se nepoditaji do ceny skupiny a protihra¢ je nemusi porazit, aby vyhral skirmish.
Pokud se poc¢ate¢ni hod opakuje kvili remize, pfidavate si postavy do své skupiny, pouze pokud i
takto opakovany neremizovy hod je 20.

Rigid: Tato postava se nemuze protlacit skrz Uzké prostory a prichody.

Rolling Cleave: Jednou za tah, pokud tato postava porazi sousedici nepratelskou jednotku utokem,
muze se bezprostfedné pohnout o jedno pole a poté provést Utok proti dalSi sousedici nepratelské
jednotce. Tento pohyb nevyvolava pfilezitostny utok. Rollig Cleave |ze pouzit i v pfipadé, ze tato
postava provadi pfilezitostny utok.

round (kolo): Skirmish se hraje v kolech. Na za¢atku kola hraci hazi po¢ateéni hod. V priibéhu kola
kazdy hrac¢ aktivuje své postavy ve fazich. Pokud jiz byly vSechny postavy aktivovany kolo kon¢i a
zacina nové kolo.

Savage: Tato postava je divoka a je tézké ji kontrolovat. Musi konéit svij pohyb na sousednim poli
nepratelské jednotky, pokud to Ize (pokud nemUze dosahnout nepratelské jednotky pohybuje se
normalné). Pokud zacina sv(j tah vedle nepratelské jednotky mizZe se pohnout o nula poli a skongit
svUj pohyb u této nepratelské jednotky. V tomto pfipadé pokud tuto nepratelskou jednotku porazi
nemusi se postava Savage premistit na sousedni pole dal$i nepratelské jednotky. Postava Savage
nemuze byt ovlivnéna velitelskymi efekty.

save (zachranny hod): Mnoho specialnich schopnosti a moci sily umozni postavé hodit zachranny
hod uvedeného Cisla a pfedejit nebo snizit zaporny efekt. Hod'te 20-ti sténnou kostkou. Pokud se
vysledek tohoto hodu rovna nebo je vy38i nez uvedené Cislo, zachranny hod je uspésny.

Pokud je v textu pravidel jednoduse uvedeno save + €islo, zachranny hod provadi cil tohoto efektu.
Nékdy naopak déla zachranny hod aktivni postava, jako napfiklad pfi vyuziti Force Block. V tomto
pFipadé je v textu pravidel pfesné uvedeno, ze zachranny hod provadi postava s timto efektem.
Self-Destruct 10: Ve chvili kdy je tato postava porazena, bezprostfedné udéluje 10 zranéni vSem
postavam, které s ni sousedi (nepfatelskym i pFatelskym).

Separatist Reserves 20: Pokud mate ve své skupiné postavu s touto specialni schopnosti a hodite 1
pFi po¢ate¢nim hodu, mlzete si bezprostfedné pfidat do své skupiny postavy separatist(, které stoji
dohromady maximalné 20 bodu. Tyto postavy zacinaji ve stejné oblasti, ve které zacinala vase
skupina. Tyto postavy se nepoditaji do ceny skupiny a protihrac¢ je nemusi porazit, aby vyhral skirmish.
Pokud se poc¢ate¢ni hod opakuje kvili remize pfidavate si postavy do své skupiny, pouze pokud i takto
opakovany neremizovy hod je 1.
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Shields 2: Pokud by tato postava méla byt zranéna z jakéhokoliv zdroje, hodte dva zachranné hody
z nichz kazdy roven nebo vysSi 11, je UspéSny. Za kazdy Uspé&sSny zachranny hod je zranéni snizeno o
10 bodu. Tato schopnost je vyhodnocena pouze az poté co se hra¢ rozhodne pro vSechny
Bodyguardy.

Shockwave: (Force; 2 Force points) Namisto normalniho utoku nebo utok(l, miiZze postava pouzivajici
tuto moc sily doc¢asné omracit postavy okolo ni. VSechny postavy (jak nepratelské tak pratelské) do
vzdalené do 6-ti poli jsou povazovany za jiz aktivované toto kolo; v podstaté pfeskakuji své tahy.
Kazda potencionalné zasazena postava mize tomuto efektu pfedejit zachrannym hodem 11 a vyse.
sight (dohled): Mnoho moci sil a specialnich schopnosti je omezeno dohledem. Zasahuiji pouze cile,
které postava pouzivajici tuto moc nebo schopnost mize vidét.



Sith Grip: (Force; 2 Force points) Namisto normalniho Gtoku nebo Utokd udéluje postava pouzivajici
tuto moc sily 20 zranéni jedné nepratelské jednotce, kterou ma na dohled. Toto se fidi béZnymi
pravidly pro vybér cile. Pouziti Sith Grip neni utok a nevyzaduje uto¢ny hod.

Sith Lighting 30: (Force; 2 Force points) Namisto normalniho utoku nebo utokd udéluje postava
pouzivajici tuto moc sily 30 zranéni jedné nepratelské jednotce vzdalené do 6-ti poli. Pouziti Sith
Lighting neni utok a nevyzaduje uto¢ny hod.

Sith Rage: (Force; 1 Force point) Postava pouzivajici tuto moc sily ziskava bonus +10 bodu ke
zranéni pfi vSech utocich do konce tahu. Sith Rage Ize pouzit i pfi pFilezitostném utoku.

Small (maly): Mala postava zabira jedno pole stejné jako postava stfedni.

Sniper: Tato postava ignoruje ostatni postavy, které poskytuji kryti cilové nepratelské postavé.
Ignoruje tyto postavy pfi rozhodovani zda je nepratelska jednotka platnym cilem a zda ziskava bonus
+4 body k obrannému &islu. Tato schopnost neumozriuje utocici postavé ignorovat terén, ktery
poskytuje kryti.

Napfiklad, Nikto Soldier ma schopnost Sniper. M(ze stfilet na Clone Trooper Commandera, ktery stoji
za Clone Trooperem a Commander neziskava bonus +4 body k obrannému ¢islu. AvSak pokud by
byly mezi Clone Trooperem a Clone Trooper Commanderem nizké objekty, Nikto Soldier by
Commandera nemohl cilit.

Sonic Attack: Nepratelska jednotka, na kterou bylo Uto€eno touto postavou, nemuze do konce tohoto
tahu pouzivat moci sily, bez ohledu na to zda ji utok zasahl.

space (prostor): Pole nebo vice poli, ktera postava zabira. Malé a stfedni postavy zabiraji 1 pole.
Velké postavy zabiraji 4 pole. Obrovské postavy zabiraji 9 poli.

Speed 2: Tato postava se miize ve svém tahu pohnout pouze o 2 pole a uto€it nebo se pohnout o 4
pole bez utoku.

Speed 8: Tato postava se mlze ve svém tahu pohnout o 8 poli a utocit nebo se pohnout o 16 poli bez
utoku.

Spotter: Pokud tato postava kombinuje stielbu proti cili do 6-ti poli, utoCici postava ziskava uvedeny
bonus ke zranéni proti tomuto cili.

squad (skupina): Skupina postav bojujicich za jednoho hrace ve skirmishi.

squeeze (protlacit se): Velké postavy mohou projit skrz malé prichody a prulezy, které jsou
prinejmensim Siroké jako pul Sifky postavy za pfedpokladu, Ze koné&i pohyb v prostoru, do kterého se
normalné vejdou. To znamena, Ze velké postavy se mohou protlacit skrz 1 pole, ale obrovské postavy
potfebuji pro protladeni nejméné 2 pole. Postavy se nemohou protlacit kolem nepfatelskych postav.
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stacking (kumulace): V podstaté se efekty zpusobené moci sily, specialni schopnosti, velitelskym
efektem a krytim mohou navzajem scitat. Napfiklad, Tarfful poskytuje pratelskym postavam bez
velitelského efektu do 6-ti poli bonus +4 body k uto€nému C&islu proti sousedicim nepfatelskym
jednotkam a Wookiee Berserker ma schopnost Momentum, kterd mu pfidava bonus +4 body

k itoénému ¢&islu a +10 bodu ke zranéni proti sousedicim nepfatelskym jednotkam, pokud se pohnul
alespori o jedno pole. Wookiee Berserker, ktery je vzdalen do 6-ti poli od Tarffula ziska tedy proti
sousedici nepratelské jednotce celkovy bonus +8 bodu k uto€nému ¢&islu (+ bonus ke zranéni), pokud
se pohnul alespori o jedno pole.

Pokud neni uvedeno jinak zadné efekty zplisobené moci sily, specialni schopnosti, velitelskym
efektem nebo krytim se nemohou scitat samy se sebou. Napfiklad Clone Trooper Commander mUze
poskytnout pratelskym postavam Trooper bez velitelského efektu bonus +3 k uto€nému &islu, ale dva
Clone Trooper Commandefi dohromady nemohou dat bonus +6 bod k Utoénému &islu.

Stealth: Pokud ma tato postava kryti, nepocita se pro uto€nika vzdaleného vice jak 6 poli, jako
nejblizSi nepratelska jednotka pfi vybéru cile. Normalné postava mize utocit na nepratelské postavy
nejblizsi se pocita dalsi nejblizsi postava. Pokud je postava se schopnosti Stealth vzdalena do 6-ti poli
od uto¢nika, plati normalni pravidla pro kryti.

Strafe Attack: Nékteré postavy s Flight maji také specialni schopnost Strafe Attack. Pokud se tato
postava pohybuje, miize uto€it na kazdou nepratelskou jednotku nad jejimz prostorem se pohybuije.
Je tfeba hodit Utoény hod pred vstupem do prostoru nepfatelské postavy. Tato postava nemuze Gtogit
v jednom tahu na stejnou nepratelskou postavu dvakrat a nemuze se vratit zpét na pole, které pravé
opustila. Postava se schopnosti Strafe Attack mlze stale provést normalni Gtok ve svém tahu, pokud
se pohnula maximalné o 6 poli.



Suprise Move: (Force; 1 Force point) Po po¢ate¢nim hodu mize tato postava bezprostfedné pouzit
tuto moc sily, aby se pohnula o 6 poli, jesté pfed tim nez se aktivuji dalSi postavy (toto se nepocita
jako aktivace). Tato postava pouzit tuto moc sily ppouze jednou za kolo.

Swarm +1: Tato postava ziskava bonus +1 bod k uto¢nému Cislu proti nepiatelské postavé za kazdou
dalSi pratelskou postavu, ktera ma stejné jméno a sousedi s touto nepratelskou postavou. Ziskava
tento bonus i pfi pfilezitostném utoku.

Synchronized Fire: Pokud uréita postava (jako Droid nebo Alderaan Trooper) kombinuje stfelbu

s touto postavou, ziskava bonus +6 bodu k Utoénému ¢&islu namisto +4.

target (cil): Nepratelska postava vybrana pro utok, specialni schopnost nebo moc sily. Zda je tato
postava na dohled a ma kryti, je ur€éeno pomoci €ar sméfujicich do prostoru cile. Pole samo o sobé
nemuze byt cilem.

touch (dotyk): Nékteré specialni schopnosti a moci sily omezeny na dotek, coz znamenad, ze mohou
byt pouzity pouze na sousedici postavu nebo na postavu, ktera je pouziva.

Tow Cable: Namisto normalniho tahu tato postava zvoli sousedici pfatelskou postavu. Obé postavy
se poté pohnou o 12 poli o ob& maji specialni schopnost Flight do konce pohybu. Pratelska postava
musi skonéit svlj pohyb na sousednim poli k této postavé.

Tripple Attack: Ve svém tahu muize tato postava provést tfi utoky, ale nemuze se jiz pohnout. Kazdy
utok mlZe byt proti stejnému nebo riznym ciliim. Utoénik se nemusi rozhodnout, ktera nepratelské
jednotky budou cilem dalSich Gtokud, dokud neprovede prvni Gtok. Dokud neprovede prvni Gtok, se
také nemusi rozhodnout, zda bude provadét dalSi utoky; mize se na misto toho pohnout. Tuto
specialni schopnost Ize pouzit pouze v tahu této postavy, nelze ji proto pouzit pfi pfilezitostném utoku.
trooper (vojak): Postava, ktera ma ve svém nazvu “Trooper* jako napfiklad Clone Trooper,
Stormtropper nebo Rebel Trooper. Urité velitelské efekty plsobi pouze na né.

turn (tah): KdyZz je postava aktivovana ma svuj tah. Kazda postava je na tahu pouze jednou za kolo.
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Unique: Tato postava je jedna svého druhu a ma dané jméno, jako napfiklad Padmé Amidala. Nelze
mit vice jak jednu unikatni postavu stejného jména ve skupiné.

Rozdilné verze stejné postavy maji lehce odliSna jména, ale pro ucely této schopnosti se poditaji jako
jedna postava. Napfiklad, General Grievous, Supreme Commander; General Grievous; General
Grievous, Jedi Hunter a Grievous’s Wheel Bike se vSichni pocitaji jako General Grievous. Kde je
moznost, Ze by doslo k zdméné, tak je v textu na karté uvedeno o jakou postavu jde.

Ignorovat schopnost Unique pfi stavbé skupiny Ize ve hfe Out of the Box (viz Scénafe a herni
moznosti na strané 27).

Vaapad-Style Fighting: Tato postava dava kriticky zasah pfi hodu €isla 18, 19 a 20 namisto pouze
20.

Vicious Attack: Tato postava udéluje trojnasobné zranéni pfi kritickém zasahu namisto
dvojnasobného.

wall (zed'): Zed je terén, ktery blokuje pohyb a dohled. Postava se nemuze pohybovat nebo utodit
skrz zed. Postava se také nemuze pohybovat diagonalné pfes konec zdi. Pfi uréovani vzdalenosti
mezi dvémi postavami je tfeba pocitat okolo zdi. Urcité velké objekty se pocitaji jako zdi, i kdyz jimi ve
skutecnosti nejsou.

Wheel Form: Tato postava se miize pohnout az o 18 poli pokud neutogi.

Wheeled: Namisto normalniho tahu, se mize tato postava pohnout o 18 poli a pak utocit.

Whirlwind Attack: (Force; 1 Force poit) Namisto normalniho tahu, miize postava pouzivajici tuto moc
sily provést dva utoky proti kazdé sousedici nepratelské jednotce.

wounded (zranény): Postava ktera byla zasazena a doslo ke snizeni jejich Zivota pod pocateéni
hodnotu, je zranéna.



