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ARKUS? PLANSZY KINFRONTAC.I

Verena Talos
rashigla agenta

arkusz planszy konfrontaciji 3 arkusze bohateréw

17 kart rozstawienia 8 kart misji fabularnych 4 karty misji zagrozenia 3 karty misji pobocznych
(4 talie)

Dbserwator wojskowy Mistrzowska dokfadnose

B kart agend 28 kart klas bohaterow 18 kart klas Imperium 9 kart dowodzenia 11 kart nagrod
(3 talie) (2 talie po 9 kart)

Benerator zasilania

9 kart przedmiotow '

(3 talie po 3 karty) 4 karty zaopatrzenia 4 karty stanu S zetonow stanu 4 karty misji
konfrontacyjnych

5 zetondéw sojusznikow 2 zetony zwiadu 14 zetondéw obrazen 13 zetondw 8 zetondéw identyfikacyjnych
i przeciwnikow (8 o wartosci ,1” zmeczenia z 24 naklejkami
i 6 o wartosci ,3") identyfikacyjnymi
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ZAWARTOSC ROZSZERZENIA

Rozszerzenie Powrdt na Hoth zawiera szereg nowych elementéw,
wzbogacajacych kazdy aspekt gry Imperium Atakuje. W pudetku
znajduja sie¢ nowi bohaterowie, klasy, przedmioty, figurki i wiele
innych komponentéw, a kazdy z nich uczyni kampanie oraz
konfrontacje jeszcze bardziej emocjonujgcymi. Dodatkowo
niniejsze rozszerzenie zawiera kampanie Powrét na Hoth.
Skladajace sie na nig misje fabularne mozna polaczy¢ z misjami
pobocznymi z zestawu podstawowego, aby stworzy¢ zupelnie
nowy opowiesc.

PRZED ROZPOCZECIEM GRY

Jesli gracze nie znaja jeszcze Imperium Atakuje, powinni siegnaé
po broszure ,,Zasady wprowadzajace” z zestawu podstawowego.
Znajduje si¢ w niej misja szkoleniowa oraz wszelkie informacje
potrzebne do rozpoczecia przygdd, obejmujacych zaréwno
Imperium Atakuje, jak réwniez Powrét na Hoth.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Kazde rozszerzenie do gry Imperium Atakuje stworzono w taki
sposob, aby mozna je byto bezproblemowo wiaczy¢ do kolekeji
gracza. Przed skorzystaniem po raz pierwszy z tego rozszerzenia
nalezy ostroznie wypchna¢ wszystkie zetony oraz kafelki planszy
z kartonowych ramek. Nastepnie nalezy wykona¢ nastepujace
kroki:

o Karty agend, dowodzenia, misji pobocznych oraz misji
konfrontacyjnych nalezy doda¢ do odpowiednich pul.
Gracze mogg wybiera( te karty, tworzac swoje talie podczas
rozgrywania kampanii lub konfrontacji.

o Karty stanu, klas, rozstawienia, przedmiotéw, nagréd
oraz zaopatrzenia nalezy doda¢ do odpowiednich pul.

o Arkusze bohaterdw, plastikowe figurki, zetony oraz kafelki
planszy z niniejszego rozszerzenia nalezy doda¢
do odpowiednich pul.

» Nowe karty misji fabularnych oraz misji zagrozenia nalezy
odlozy¢ na bok. Beda one wykorzystywane podczas
rozgrywania kampanii Powrdt na Hoth.

Gracze powinni zakonczy¢ wszystkie aktywne kampanie przed
wlaczeniem elementéw gry z rozszerzenia Powrdt na Hoth
do posiadanego zestawu podstawowego.

Uwaga: W kampanii gracze sg ograniczeni liczbg figurek
zawartych w tym rozszerzeniu. Przyktadowo, gracz Imperium jest
ograniczony do trzech szeregowych i trzech elitarnych figurek
Szturmowcow $nieznych, nawet jesli posiada kilka egzemplarzy
tego rozszerzenia.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty, arkusze oraz kafelki planszy
znajdujgce si¢ w niniejszym rozszerzeniu
oznaczono symbolem rozszerzenia Powrot
na Hoth, aby odrdzni¢ te elementy gry

od elementdéw z zestawu podstawowego

i innych rozszerzen.

MISJE

W Powrocie na Hoth pojawia si¢ szesnascie nowych misji
do kampanii oraz cztery nowe misje konfrontacyjne do gry
Imperium Atakuje.

MISJE DO KAMPANII

Z nowych misji do kampanii mozna skorzysta¢ na dwa sposoby:

« Kazda misja odpowiadajaca karcie misji pobocznej moze
zosta¢ wlaczona do dowolnej kampanii jako misja poboczna.

« Misje fabularne i misje zagrozen pojawiaja si¢ w kampanii
Powrdt na Hoth i sa wykorzystywane wylacznie podczas
rozgrywania tej kampanii.

MISJE KONFRONTACYINE

Powrét na Hoth zawiera cztery nowe misje konfrontacyjne, ktére
mozna wtasowac do talii misji konfrontacyjnych gracza. Te misje
wykorzystuja plansze ,,Pole walki na Hoth” oraz ,Baza Echo’,
znajdujgce si¢ na zawartym w pudetku rozszerzenia arkuszu
planszy konfrontacji. Jedna z tych plansz pozwala na rywalizacje
czterem graczom jednoczes$nie. Nowe zasady czteroosobowych
konfrontacji znajduja si¢ na stronie 6.
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ZASADY ROZSZERZENIA

Ponizsze rozdzialy opisuja nowe zasady pojawiajace si¢
na elementach gry z rozszerzenia Powrét na Hoth.

OGRANICZENIA KART ROZSTAWIENIA

Czes¢ kart rozstawienia moze by¢ wykorzystywana wylacznie

w jednym stylu rozgrywki Imperium Atakuje. Karta rozstawienia
oznaczona symbolem rozstawienia w kampanii moze by¢
wykorzystywana tylko w kampaniach, natomiast karta rozstawienia
oznaczona symbolem rozstawienia w konfrontacji moze by¢

wykorzystywana tylko w konfrontacjach.
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Symbol Symbol
rozstawienia rozstawienia
w kampanii w konfrontaciji

TYPY KAFELKOW

Kazdy kafelek planszy w grze Imperium Atakuje nalezy

do co najmniej jednego TYPU KAFELKOW, odpowiadajacego
$rodowisku, jakie reprezentuje. Z typami kafelkow nie sa
bezposrednio zwigzane zadne efekty w grze, ale moga sie¢ do nich
odnosi¢ inne elementy gry.

Najwazniejsze rozroznienie pomiedzy typami kafelkéw istnieje
pomiedzy kafelkami wnetrza i pleneru (patrz ,,Pola wnetrza”
na stronie 14 ,Kompletnego podrecznika zasad” z zestawu
podstawowego). Inne typy kafelkéw to miedzy innymi kafelki
lasu, pustyni i $niegu. Typy kafelkéw dla kafelkéw nalezacych
do zestawu podstawowego oraz tych wprowadzonych

w rozszerzeniu Powrot na Hoth sg nastepujace:

« Las:

- kafelki z zestawu podstawowego oznaczone numerami
01A-18A, 37A, 38B oraz 39A;

- kafelki z rozszerzenia Powrdt na Hoth oznaczone numerami
05A oraz 24A;
o Pustynia:
- kafelki z zestawu podstawowego oznaczone numerami
01B-18B, 37A, 38A oraz 39B;
+ Snieg:
- kafelki z rozszerzenia Powrdt na Hoth oznaczone numerami
01A-24A oraz 21B;
o Wnetrze:

- kafelki z zestawu podstawowego oznaczone numerami
19A-36A oraz 19B-36B;

- kafelki z rozszerzenia Powrdt na Hoth oznaczone numerami
01B-20B oraz 22B-24B.

HABITAT

HABITAT to stowo kluczowe, pojawiajace si¢ na niektérych
kartach rozstawienia. Kiedy w kampanii gracz Imperium
wybiera grupy otwarte na misje, moze wybra¢ karte rozstawienia
ze stowem kluczowym Habitat wylacznie, jesli przynajmniej
jeden kafelek stanowigcy fragment planszy tej misji odpowiada
typem stowu wymienionemu w ramach Habitatu.

Uwaga: W konfrontacji ze stowem kluczowym Habitat nie sg
zwigzane zadne efekty.
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KARTY KLAS

Niektorzy bohaterowie, przyktadowo Loku Kanoloa, posiadaja
talie klasy, ktora zawiera karty przedmiotdw opatrzone kosztem
PD. Te karty mozna kupi¢ za PD jak wszystkie pozostale karty
klas i s3 one uzywane na identycznych zasadach, co inne
przedmioty tego samego rodzaju. Jesli gracz po zakupie chcialby
sprzeda¢ ktorekolwiek z takich przedmiotéw, moze to zrobié

za 50 kredytow, tak jak w przypadku wszystkich innych kart
przedmiotéw bez kosztu w kredytach.

ZETONY ZWIADU

Bohater Loku Kanoloa uzywa zetonéw zwiadu, aby
przeprowadzi¢ rozpoznanie pola bitwy i zapewni¢
sobie oraz towarzyszom z Rebelii przewage
taktyczng. Te zetony nie maja zadnej wbudowane;
funkcji i wspoldziataja wylacznie w polaczeniu

ze zdolnosciami opisanymi na arkuszu bohatera przedstawiajacym
Loku Kanolog oraz ze zdolno$ciami z jego kart klasy.

Podczas przygotowywania kampanii, kiedy Loku Kanoloa
zostanie wybrany jako jeden z bohateréw graczy, nalezy utworzy¢
z dwoch zetondw zwiadu pule i umiescié ja obok jego obszaru gry.
Podczas misji zdolnosci Loku umozliwiaja mu umieszczanie tych
zetondéw na réznych figurkach lub miejscach, co przektada sie

na szereg korzystnych efektow.

Laczna liczba zetondw zwiadu, jakie mozna umiescié, jest
ograniczona do dwoch zetondw nalezacych do puli. Jednak jesli
zdolnos¢ pozwala Loku umiesci¢ zeton zwiadu, moze on uzy¢
jednego z zetondw z puli lub uzy¢ zetonu znajdujacego sie juz

W grze, przenoszac go z obecnego miejsca i umieszczajgc w nowym.
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DODATKI KONFRONTACJI

Na czeéci kart ulepszen konfrontacji umieszczono nad
zdolnos$ciami stowo ,,Dodatek”. Te karty mozna dofaczaé
do innych kart rozstawienia na nastepujacych zasadach:

o Kiedy gracz rozstawia swoje jednostki podczas przygotowania
konfrontacji i w swojej armii zawart jedng lub wiecej kart
»Dodatkow”, kazda z tych kart musi umiesci¢ na karcie
rozstawienia nie bedacej kartg ulepszenia.

Kazda karta rozstawienia moze mie¢ tylko jeden ,Dodatek”

Zdolnosci z karty ,,Dodatku” stosuje si¢ wobec wszystkich
figurek w odpowiedniej grupie.
Wiele dodatkéw wymaga, aby docelowa grupa posiadata
okre$long ceche, na przyktad ,,ZozNiErz”. Dodatkéw z takimi
wymaganiami nie mozna zagrywa¢ na grupy nie posiadajace
wskazanej cechy.
Kiedy grupa z karta ,,Dodatku” zostanie pokonana, oprécz PZ
zdobywanych za karte rozstawienia pokonanej grupy rywal
zdobywa réwniez liczbe PZ réwna kosztowi rozstawienia karty
»Dodatku”

NELTRALNE KARTY ROZSTAWIENIA

Karty rozstawienia oznaczone symbolem neutralnosci oraz
neutralnym rewersem nie naleza do zadnego stronnictwa.
Podczas budowania armii na potrzeby konfrontacji gracz moze
sie zdecydowa¢ na zawarcie w swojej armii neutralnych kart
rozstawienia tak, jakby nalezaly do jego stronnictwa.

Neutralnych kart rozstawienia nie mozna uzywa¢ w kampanii.

Komputer celowniczy

Rewers i awers neutralnej
karty rozstawienia




KONFRONTACJE CZTERDDSOBOWE

Plansza konfrontacji ,,Pole walki na Hoth”, znajdujaca si¢

w arkuszu planszy konfrontacji, pozwala czterem graczom
rywalizowa¢ w wielkiej bitwie Imperium Atakuje. W zalezno$ci
od wyboru rozgrywanej misji gracze mogg rywalizowac ze sobg
indywidualnie w trybie ,,Kazdy na kazdego” lub walczy¢ parami
w ,,Bitwie zespolowej”.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIL
| ROZGRYWANIU KONFRONTACJI

Podczas konfrontacji czteroosobowej nalezy zastosowaé
nastepujace zmiany zasad przygotowania i rozgrywania
konfrontacji wzgledem tych opisanych na stronie 4
»Zasad konfrontacji” z zestawu podstawowego:

o W kroku 3. przygotowania konfrontacji, ,Okreslenie
i przygotowanie misji konfrontacyjnej”, gracze nie korzystaja
ze zwyklej talii misji konfrontacyjnych, ale z talii zawierajacej
wylacznie karty misji konfrontacyjnych, ktére odpowiadaja
planszom przeznaczonym do konfrontacji czteroosobowych.

« Dla graczy rozstawiajacych figurki sa dostepne dwie
dodatkowe strefy rozstawienia - z6tta i zielona. W kroku
4. przygotowania konfrontacji, ,Rozstawienie jednostek’,
gracz z inicjatywa wybiera jedna z czterech dostepnych
stref rozstawienia i rozstawia w niej wszystkie swoje figurki.
Nastepnie to samo robi gracz po jego lewej stronie, wybierajac
spo$rdd pozostatych stref rozstawienia - i tak dalej, az wszyscy
gracze rozpatrza swoje rozstawienie.

o W fazie aktywacji mozliwo$¢ gry nie przechodzi pomiedzy
dwoma rywalami. Zamiast tego kazdy gracz w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazdwek zegara aktywuje jedna swoja
grupe.

o W fazie porzadkéw podczas konfrontacji wszyscy gracze
przygotowuja wszystkie swoje karty rozstawienia, a gracz
z zetonem inicjatywy przekazuje go graczowi po swojej
lewej stronie.

TRYBY ROZGRYWKI

Konfrontacje czteroosobowe mozna rozgrywaé w dwoch réznych
trybach: ,,Kazdy na kazdego” oraz ,,Bitwa zespotowa”

KAZDY NA KAZDEGO

Podczas rozgrywania konfrontacji w trybie ,,Kazdy na kazdego”
wszyscy gracze sg wobec siebie rywalami, a wszystkie figurki
danego gracza sa wrogie wobec wszystkich figurek pozostatych
graczy.

Konfrontacja w trybie ,,Kazdy na kazdego” konczy sie
natychmiast, kiedy przynajmniej jeden gracz zdobedzie 40 PZ
lub wigcej. Gdy do tego dojdzie, gracz z najwiekszg liczba PZ
wygrywa gre. Gra moze si¢ rowniez skoficzy¢é w momencie
eliminacji trzech graczy. W takim wypadku wygrywa ostatni
gracz, ktory nie zostat wyeliminowany.

BITWA ZESPOLOWA

Podczas rozgrywania konfrontacji w trybie ,,Bitwa zespotowa’,
gracze siedzacy bezposrednio po swojej lewej i prawej stronie
s3 wobec siebie rywalami, a gracz siedzacy naprzeciwko jest
czlonkiem zespotu. Wszystkie figurki nalezace do rywali sg
wrogie, a wszystkie figurki nalezace do czlonkéw zespotu sg
przyjazne.

Konfrontacja w trybie ,,Bitwy zespolowe;” konczy si¢ natychmiast,
kiedy jeden zesp6t zdobedzie wspolnie 60 PZ lub wiecej. Gdy

do tego dojdzie, zespot z najwiekszg liczbg PZ wygrywa gre. Gra
moze sie rowniez skonczy¢ w momencie eliminacji obu cztonkéw
jednego zespotu. W takim wypadku wygrywa zespol, ktéry nie
zostal wyeliminowany.




SPECJALNE ZASADY

W konfrontacji czteroosobowej wykorzystuje si¢ kilka specjalnych
zasad.

« Kiedy celem efektu karty jest rywal gracza (tak jak
w przypadku karty ,, Agenci cienia”), ten gracz musi
wybra¢ jednego z dostepnych rywali.

o Jedli gracz mialby przejac zeton inicjatywy poza normalng
kolejnoscia, na przykiad zagrywajac karte ,,Przejecie
inicjatywy’, ten gracz otrzymuje pierwsza aktywacje w danej
rundzie, ale nie przejmuje Zetonu inicjatywy. Po rozpatrzeniu
pierwszej aktywacji mozliwos¢ gry przechodzi na gracza
z zetonem inicjatywy, a potem runda toczy si¢ normalnie.

- Gracz z zetonem inicjatywy nie moze uzywac efektow, ktore
pozwolityby mu na przejecie Zetonu inicjatywy.

- Jesli kilku graczy uzylo efektow, ktore normalnie
pozwolityby im przeja¢ zeton inicjatywy, kazdy z tych
graczy zyskuje mozliwo$¢ rozpatrzenia jednej aktywacji,
ktérg moze przeprowadzié, zanim gracz z inicjatywa
rozpatrzy swojg pierwszg aktywacje. Te aktywacje
rozpatruje si¢ w kolejnosci inicjatywy.

- W tej samej rundzie gracz nie moze uzy¢
wiecej niz jednego efektu, ktory pozwolilby
mu przejac Zeton inicjatywy.

o Kiedy ostatnia figurka z grupy zostaje pokonana,
gracz, ktory ja pokonal, zdobywa PZ za grupe tej
figurki.

- Kiedy ostatnia figurka z grupy zostaje pokonana,
ale nie zostala pokonana przez rywala (jak to si¢ moze
zdarzy¢ np. po pokonaniu Sondy szpiegowskiej uzywajacej
zdolno$ci ,,Samozniszczenie”), gracz tej figurki wybiera
jednego dostepnego rywala, ktéry zdobywa PZ za dang
grupe.

o Jesli wszystkie figurki gracza zostaly pokonane, ten gracz
zostaje wyeliminowany. Od tej chwili nie moze zagrywac
zadnych kart, a jego karty ulepszen konfrontacji nie maja
juz zadnego efektu w grze.

o Jesli wiecej niz jeden gracz zawarl w swojej armii karte
ulepszenia konfrontacji ,,Chytry plan”, Zadna kopia ,,Chytrego
planu” nie ma zadnego efektu w grze.

KOLEJINOSC W KONFRONTAC.I
CZTEROOSOBOWE.

W konfrontacji czteroosobowej nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady
misji, nastepnie efekty aktywowane przez gracza z inicjatywa,

a potem efekty aktywowane przez kazdego innego gracza,

zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Ponadto, rozgrywajac konfrontacje w trybie ,, Kazdy na kazdego’,
pojawiajace sie podczas wykonywania ataku konflikty zwigzane
z kolejnoscig rozpatruje si¢ nieco inaczej niz w innych misjach.
Nalezy najpierw rozpatrzy¢ zasady misji, nastepnie efekty
aktywowane przez atakujacego i jego figurki, a potem efekty
aktywowane przez obronce i jego figurki. Po tym, jak efekty
atakujacego oraz obroncy zostaly rozpatrzone, swoje efekty
moze rozpatrzy¢ cztonek zespotu atakujacego, natomiast po nim
czlonek zespotu obroncy.
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OBJASNIENIE | ROZSZERZENIE
ZASAD Z KOMPLETNEGD
PODRECZNIKA ZASAD

»Musisz sig oduczyc tego, czego si¢ nauczytes”
-Yoda, Imperium kontratakuje

Niniejszy rozdzial wprowadza nowe mozliwo$ci wzajemnego
wspotdziatania istniejacych zasad oraz dotyczace ich objasnienia,
dla ktérych zabraklo miejsca w ,,Kompletnym podreczniku zasad”
z zestawu podstawowego. Sg one przede wszystkim zwigzane

z nowymi elementami gry, znajdujacymi si¢ w rozszerzeniu
Powrét na Hoth.

Jesli hasto z tego rozdziatu opatrzono takim samym tytufem,
jak hasto z ,,Kompletnego podrecznika zasad”, nalezy traktowa¢
informacje z tego rozdziatu jako uzupelniajace wobec
odpowiadajacego im hasta z ,, Kompletnego podrecznika zasad”

Podobnie jak to sie miato w przypadku zestawu podstawowego,
jesli zasada z tego rozdziatu ktdci si¢ z zasadg z ,,Zasad
wprowadzajacych” lub ,,Zasad konfrontacji’, pierwszenstwo ma
zasada opisana w tym rozdziale.

Dodatkowo, jesli zasada z tego rozdzialu miataby sie kl6cié
z zasadg z ,Kompletnego podrecznika zasad” z zestawu
podstawowego, pierwszenstwo ma zasada opisana w tym
rozdziale.

ATAKI

o Czeé¢ zdolnosci pozwala figurce na wykonanie ataku innego
rodzaju i o innej puli ataku niz normalny atak tej figurki.

- Kiedy bohater wykonuje atak, uzywajac puli ataku
niezwiazanej ze swoimi broniami (na przyktad taki, jak atak
ze zdolno$ci ,,Przejecie broni” opisanej na arkuszu bohatera
Vereny Talos), podczas tego ataku nie moze uzywa¢ zadnych
zdolnosci ze swoich broni.

- Kiedy figurka odpowiadajaca karcie rozstawienia wykonuje
atak, uzywajac alternatywnej puli ataku (na przyklad taki,
jak atak ze zdolno$ci ,,Przejecie broni” opisanej na karcie
rozstawienia Vereny Talos), moze nadal aktywowac swoje
zdolno$ci wzmocnien, chyba ze tekst zdolno$ci aktywujacej
ten atak na to nie pozwala.

TESTY ATRYBUTOW

o Wiele testow atrybut6w, okreslonych w zasadach misji,
wymaga od figurki wykonujacej test, aby skorzystala z obiektu
(na przyktad zetonu misji, terminalu lub drzwi). Takie testy
okresla si¢ jako testy atrybutow na obiektach.

o Cze$¢ misji pozwala wykonywac testy atrybutéw na obiektach
nie tylko bohaterom, ale réwniez dowolnej figurce Rebelii. Jesli
tak si¢ dzieje, sojusznicy moga wykona¢ akcje skorzystania,
aby wykonac jeden z takich testow na identycznych zasadach,
na jakich zrobilby to bohater. Kiedy elitarne figurki wykonuja
testy atrybutéw, automatycznie dostajg 1 sukces. Testy
szeregowych figurek sg automatycznie nieudane.

PRZEJECIE BRONI

Zdolno$¢ ,,Przejecie broni” Vereny Talos pozwala jej na
wykonywanie atakoéw przy uzyciu typu ataku oraz puli ataku
rywala.

o Kiedy Verena uzywa tej zdolnosci, nie zdobywa dostepu
do zdolnosci wzmocnien opisanych na karcie rozstawienia
figurki bedacej celem ani nie zdobywa dostepu do zdolnosci
tej figurki (przykladowo do zdolnosci ,, Komputer celowniczy”
Sondy szpiegowskiej).

o Kiedy ,Przejecie broni” jest uzywane wobec figurki bez
$cidle okreslonej puli kosci (takiej jak figurka ze zdolnoscia
»Arsenal” lub ,,Legendarny arsenal”), pula kosci jest
okre$lana przez gracza kontrolujacego te figurke w taki sam
sposob, jak podczas wykonywania ataku przez te figurke.
Przykladowo: gdyby ,,Przejecie broni” zostato uzyte wobec
figurki z ,, Arsenatem”, gracz kontrolujacy figurke bedaca
celem okreslilby, jakich dwdch kosci uzylaby Verena podczas
rozpatrywania ,,Przejecia broni”.

KONTROLOWANIE

Niektore misje konfrontacyjne wymagaja od graczy
kontrolowania, poza kafelkami lub Zetonami, takze stref
rozstawienia.

o Gracz kontroluje strefe rozstawienia, jesli na dowolnym polu
tej strefy rozstawienia znajduje sie co najmniej jedna przyjazna
figurka oraz na zadnym polu tej strefy rozstawienia nie ma
wrogich figurek.




OBRAZENIA

o Jesli jakis efekt zmusza figurke do zmniejszenia swojej
warto$ci zywotnosci, a otrzymata ona liczbe J2{ wieksza niz
zmniejszona warto$¢ zywotnosci, wszystkie )o{ powyzej nowej
warto$ci zywotnos$ci nie maja zadnego efektu i nalezy
je odrzucit.

ZUZYWANIE

Kiedy karta zostaje zuzyta, zdolnosci z tej karty przestaja

mie¢ jakikolwiek efekt. Przyktadowo: gdyby MHD-19 uzyt
zdolnosci ze swojej karty nagrody ,,Ulepszenia systemow”, ktéra
wymaga zuzycia karty, ta karta przestalaby zapewnia¢ zdolnos$¢
»+2 zywotnosci’, a warto$¢ zywotnosci MHD-19 zostalaby
natychmiast zmniejszona o 2.

StOWA KLUCZOWE

o Oprocz stéw kluczowych z zestawu podstawowego
w rozszerzeniu Powrdt na Hoth pojawiaja sie nastepujace
stowa kluczowe: Habitat, Wycienczenie.

« Stan Wycieniczenie réwniez jest uzywany w charakterze
stowa kluczowego. Informuje o koniecznos$ci zastosowania
odpowiadajacego mu stanu.

RANNY

o Jedli karta lub efekt misji pozwala rannemu bohaterowi
odwrdci¢ jego arkusz bohatera na zdrowa strone w trakcie
trwania misji, taki bohater przestaje by¢ uwazany za rannego.

DRUGA OSOBA LICZBY POJEDYNCZEJ

Wiele kart wykorzystuje druga osobe liczby pojedynczej,
odnoszac sie do figurki zamiast do gracza. Przyktadowo, jesli
karta rozstawienia brzmi: ,,Podczas wykonywania ataku mozesz
przerzuci¢ 1 lub wiecej kosci ataku”, kazda figurka nalezaca

do grupy opisanej tg karta moze przerzuci¢ jedna ko$¢ podczas
wykonywania ataku.

o Jesli efekt odnoszacy sie do figurki wykorzystuje w tescie
druga osobe liczby pojedynczej, nakazujac ,,ci’, aby$ przejat
zeton, zdobyl PZ czy manipulowat kartami, albo odnosi sie
do ,,twojej” armii lub figurek, wskazuje tym samym gracza tej
figurki (tego, ktdry jest jej wlascicielem).
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