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Nowe: Errata kart.




ERRATA KART

Niniejsza czes¢ zawiera oficjalne wyjasnienia oraz errate,
wprowadzone do pojedynczych kart jak i zestawdow

do gry karcianej Star Wars. Karty sa uszeregowane
zestawami, w ktérych zostaty wydrukowane. Errata
pojedynczej karty zawsze ma zastosowanie do wszystkich
jej przedrukaéw.

OSTATNI DRUK

W przypadku gdy karta z gry LCG zostanie
przedrukowana w pézniejszym druku ze zmienionym
tekstem, za obowigzujaca uznaje sie najnowszg z wersji
i uznaje sie, ze wszystkie pozostate kopie majg ten sam,
poprawiony tekst. Kiedy gracze majg watpliwosci co do
tego, ktéry z tekstow jest obowigzujgcym, najnowszy
druk mozna poznac¢ po zaktualizowanej dacie tekstu
prawnego znajdujgcego sie w dolnej czesci karty.
Wydawnictwo Galakta dotozy takze wszelkich staran,
aby poprawiony tekst byt takze zawarty w pliku FAQ.

INSTRUKCJA DO ZESTAWU PODSTAWOWEGO

Faza odpoczynku (str. 12)

Zapisany w kroku 1 tekst w nawiasie brzmigcy ,(...)
(efekty zawierajgce stowa ,po tym jak odpoczniesz” moga
by¢é wykorzystane dopiero po zakonczeniu tego kroku).”
Zostat umieszczony w zlym miejscu.

Efekty ,po tym jak odpoczniesz” powinny zostac
zainicjowane po zakonczeniu kroku 3 fazy odpoczynku.

ZESTAW PODSTAWOWY

Upadek Jedi 0098
Karta powinna mie¢ ceche Executor zamiast Egzekutor.

CYKL ECHA MOCY

Na Trasie na Gamor 0552
Nalezy doda¢ ,Tylko jedna taka karta na talie celow”.

Kowal wtasnego losu 0556
Tekst karty powinien brzmie¢ ,Kiedy rozpoczng sie
Zmagania Mocy” zamiast ,Kiedy rozpocznie sie faza

Macy".

Kowal wiasnego losu 0556
Tekst karty powinien brzmie¢ ,Kiedy rozpoczng sie
Zmagania Mocy” zamiast ,Kiedy rozpocznie sig faza

Mocy”.

Niech Moc bedzie z toba 0567
Tekst karty powinien brzmie¢ ,....(limit raz na ture).
Szyk Eskadry Zielonych 0594

Tekst karty powinien brzmie¢ ,Podwoj liczbe symboli
Mocy na wszystkich przyjaznych jednostkach z cechag
Pojazd, ktore sg przydzielone do Maocy”

0605

Admirat Piett

Tekst karty powinien brzmie¢ ,Reakcja: Po tym jak
odrzucisz ze swojego stosu przewagi karte losu inng niz
Kaprys losu, dotacz jg do tej jednostki.”




LISTA RESTRYKCGCJI

Zestawy celdéw wymienione ponizej sg objete restrykcjami  MPNSINV-NE=RE A= LV W\% [=]=3'

na wszystkich oficjalnych turniejach. Gracz moze wybrac¢
1 zestaw karty celu z ponizszej listy do swojej talii i nie CvykL EcHAa Mocy
moze posiada¢ innych zestawow kart celéw z tej listy
w tej samej talii.

e Fafszywy raport (99)

Gracz moze w talii posiada¢ dowolng ilos¢ wybranego Ry VVbiow przecrynceciomil 2SNl

zestawu karty celu objetego restrykcjg z zachowaniem
normalnych zasad.

Kazdy wpis na liscie restrykcji odnosi sie do catego
zestawu karty celu, zidentyfikowanego za pomoca tytuty
zestawu karty celu oraz numeru zestawu karty celu.




WYJASNIENIE ZASAD

1. DOBIERANIE, PRZESZUKIWANIE
ORAZ DDKRYWANIE

(1.1) Dobieranie wielu kart

Jesli gracz dobiera kilka kart (np. dobierajgc 2 karty
podczas swojej fazy dobierania, albo w wyniku efektu
takiego jak Mraczna prekognicja (Zestaw Podstawowy
0034), uznaje sie, ze dobiera karty jedna po drugiej,
a nie na raz. Jest to istotne dla efektow, ktore moga
by¢ zainicjowane poprzez dobranie karty.

(1.2) Tasowanie po przeszukiwaniu

Jesli gracz przeszukuje swojg talie, niezaleznie od
powodu, po zakonczeniu przeszukiwania musi jg
potasowac w sposob zadowalajgcy przeciwnika.

(1.3) Czas ,odkrycia”

llekro¢ karty sg odkrywane, pozostajg odkryte dopoki
nie dotrg do celu wskazanego przez efekt, ktéry sprawit,
ze karta zostata odkryta.

(1.4) Wynik przeszukiwania
Podczas rozpatrywania efektu, ktéry przeszukuje talie lub
jej czese, gracz nie musi odnalez¢ karty, ktérej szukat.

2. PRZEBIEG GRY

(2.1) Nieskonczone petle

Moze sie tak zdarzyé, ze przy pomocy okreslonegj
kombinacji kart gracz stworzy ,nieskonczong petle”.
Podczas rozgrywania nieskonczonej petli gracz musi
postepowac zgodnie z dwoma ponizszymi krokami:

1. Musi w wyrazny sposéb wskazaé¢ przeciwnikowi
nieskonczong petle (i sedziemu turniejowemu, jesli
przeciwnik sobie tego zazyczy). W tym celu musi
zaprezentowac, przy pomocy wszystkich odpowiednich
kart, jeden cykl nieskohczonej petli.

2. Musi wskazac ile razy chce skorzystac z tej petli.

Na przyktad moze powiedzie¢ ,teraz korzystam z tej petli
siedemnascie milionéw razy”. Nastepnie natychmiast
rozgrywa petle wskazang liczbe razy. Jesli jej rozegranie
sprawi, ze gracz osigga zwyciestwo, gra sie konczy,

a gracz wygrywa.

Nieskonczone petle nigdy nie powinny byé
wykorzystywane do spowolnienia gry.

(2.2) Priorytet w rozgrywaniu réwnoczesnych efektow
Jesli jeden efekt dziata réwnoczesnie na kilku graczy,

ale gracze muszg osobno dokona¢ wyboru odnosnie
sposobu jego rozegrania, gracz, ktéry zagrat, lub
rozpatrzyt efekt podejmuje decyzje jako pierwszy, a po
nim robig to pozostali gracze, w kolejnosci zgodne;

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

(2.3) Bitwa o cel

Cel jest uznawany wyznaczony do bitwy tylko po kroku 1
(Wybranie karty celu) oraz 2 (Zadeklarowanie
atakujgcych) opisanych na stronie 18 instrukcji zestawu
podstawowego. Jesli kroki te nie zostang zakonczone,
bitwa nie zostata zadeklarowana.

(2.4) Zakryte karty w stosach przewagi
Gracz moze w dowalnym momencie podejrze¢ karty
znajdujgce sie w jego stosie przewagi.

(2.5) Zakryte schwytane karty

Gracz Ciemnej Strony moze w dowolnym momencie
podejrze¢ zakryte karty schwytane pod jego celami. Gracz
jasnej Strony nie moze podgladac zakrytych schwytanych
kart, chyba ze pozwala mu na to efekt karty.

(2.6) Karty Mocy i zmiana kontroli

Jesli gracz straci kontrole (na rzecz przeciwnika) nad
jednostka, ktéra jest przypisana do Mocy, karta Mocy
znajdujgca sie pod tg jednostka zostaje zwrécona do puli
dostepnych kart Mocy wtasciciela.

(2.7) Karty ulepszen a zmiana kontrolujgcego

Kiedy karta przechodzi pod kontrole innego gracza, nie
zmienia sie gracz kontrolujgcy ulepszenia dotgczone do
tej karty, chyba ze jest to wyraznie zaznaczone przez
efekt, ktéry powoduje zmiane kontrolujgcego.

Jesli w wyniku zmiany gracza kontrolujgcego powstanie
sytuacja, w ktorej karta ulepszenia znajdzie sie

w niedozwolonym stanie (przyktadowo, ulepszenie

z tekstem ,Ulepsz przyjazng jednostke” jest dotgczone
do wrogiej aktualnie jednostki), karte ulepszenia nalezy
umiescic¢ na stosie kart odrzuconych jej wtasciciela.

(2.8) Deklarowanie bitew

W kazdej turze, podczas swojej fazy konfliktu gracz
moze zadeklarowac jeden atak przeciwko kazdemu

z celéw przeciwnika. Akt deklaracji ataku na cel

(na ktory sktada sie wskazanie celu oraz atakujgcych)
spetnia ten warunek dla kazdego wybranego celu.
Jesli zadeklarowany atak zostanie rozpatrzony
przeciwko innemu celowi, bitwa nadal jest uwazana
za zadeklarowang przeciwko pierwotnemu celowi i nie
jest uznawana za zadeklarowang przeciwko nowemu
celowi, przeciwko ktéremu zostata rozpatrzona.

(2.9) Konflikt efektow réownoczesnych

Jesli rozpatrzenie dwach (lub wiecej) réwnoczesnych
efektow jest w konflikcie, aktywny gracz decyduje

o kolejnosci, w ktorej efekty zostang rozpatrzone.

(2.10) Zastosowanie modyfikatoréw na zmienne
wartosci

Stan gry ciggle jest sprawdzany i zmieniana jest wartosc
wszystkich zmiennych wartosci, ktére moga byc
modyfikowane (jesli zajdzie taka potrzeba).

Wartos¢ nie moze by¢é zmniejszona ponizej zera: karta
nie moze miec ,ujemnych” symboli, rodzajéw, kosztéw
ani stow kluczowych.

Kiedy w dowolnym momencie zastosowany zostaje nowy
modyfikator, cafta wartosc¢ zostaje przeliczona ponownie,
z uwzglednieniem wszystkich aktywnych modyfikatoréw.

(2.11) Efekty podwajajace
Wszystkie dodajgce i/lub odejmujgce modyfikatory nalezy
zastosowac zanim zastosuje sie efekty podwajajgce.

(2.12) Kilka przypadkéw stéw kluczowych




Uwaza sie, ze karty majg stowo kluczowe albo go

nie majg. Pojedyncza karta ktéra ma/lub zyskuje to
samo stowo kluczowe z kilku zradet, nie wptywa to na
zastosowanie tego stowa kluczowego.

Wartosc¢ po stowie kluczowym ,Przewaga” jest
kumulatywna. Karta ze stowem kluczowym ,Przewaga
(1)", ktdra otrzymuje ,Przewaga (2)", bedzie dziata¢ jak
karta majaca ,Przewaga (3)".

(2.13) Ratunek
Schwytana karta zostaje uratowana jesli karta, do ktére;
jest dotagczona opusci gre z dowolnego powodu.

(2.14) Ochrona

Niektére karty posiadajg stowo kluczowe ,0Ochrona” po
ktérym znajduje sie stowo inne niz Cecha (np. typ karty,
konkretna nazwa kart itp.). Karta z takim tekstem

(np. ,Ochona: cel”) moze otrzymac¢ obrazenia zamiast
jakiejkolwiek przyjaznej karty, ktorej typ odpowiada stowu
w tekscie karty.

(2.15) Karty opuszczajgce gre

Jesli karta nie znajduje sie pod kontrolg jej wtasciciela

i opuszcza gre, po rozpatrzeniu efektu, ktory usuwa

ja z gry, karte fizycznie umieszcza sie w odpowiednigj
strefie gry jej wiasciciela (rece, talii lub stosie kart
odrzuconych). Inne efekty nie moga wptywac na fizyczne
umieszczenie karty w tej strefie.

(2.16) Ptacenie kosztow
Gracz moze optacac koszty korzystajac jedynie z kart
i elementéw gry znajdujgcych sie pod jego kontrola.

3. EFEKTY KART | ZDOLNOSCI

(3.1) Anulowanie efektow

Efekty, ktdre zostajg anulowane sg nadal uznawane za
zainicjowane lub zagrane. Anulowane sg jedynie efekty.
Koszty, ktore zostaty optacone nie sg w zaden sposob
rekompensowane czy zwracane.

(3.2) Stos kart odrzuconych

Nie wolno zmienia¢ kolejnosci kart na stosie kart
odrzuconych. W dowolnym momencie mozna przegladac
karty na stosie kart odrzuconych dowolnego gracza.

(3.3) ,Uczestniczenie” i usuwanie z bitwy
Jednostke uwaza sie za uczestniczgcag w bitwie, jesli
pozostaje w bitwie podczas jej rozstrzygniecia. Jesli
zostaje usunieta z bitwy, nie zostaje zapamietana jako
uczestniczgca w bitwie.

(3.4) Kwalifikator

Jesli tresc karty zawiera kwalifikator, po ktérym
wymienionych jest kilka elementow, wowczas kwalifikator
odnosi sie do kazdego elementu na liscie, do ktérego
moze miec¢ zastosowanie. Na przyktad, w zapisie

.Kazda wroga jednostka i cel”, stowo ,wroga” odnosi

sie zaréwno do jednostki, jak i celu.

(3.5) Inicjowanie efektow kart

Wiekszosé efektéw kart moze byé zainicjowana lub
wykorzystana kiedy karta, na ktorej wydrukowano dany
test, jest w grze. Karty wydarzen zostajg zainicjowane
kiedy karty wydarzen zostaje zagrana z reki gracza.

Niektore efekty kart moga by¢ zainicjowane w stanie
spoza gry, ale tylko wtedy, kiedy sam efekt (albo inny
efekt) wyraznie wskazuje mozliwos¢ zainicjowania go
spoza gry.

(3.6) Inicjowanie zdolnosci kart

Aby zainicjowac¢ zdolnos¢ karty, musi wystepowac
mozliwo$é rozpatrzenia przynajmniej czesci aspektow
efektu karty (innymi stowy, nie mozna zagrac karty tylko
po to aby opfacic¢ jej koszt). Jesli aktualny stan gry nie
pozwala na rozpatrzenie przynajmniej czesci aspektow
karty, zdolnosé nie moze byé zainicjowana.

(3.7) Efekty trwate

Kazdy efekt wptywajacy na karte badz rozgrywke przez
okreslony czas okresla sie mianem EFEKTU TRWALEGO.
Efekty trwate, ktore wplywajg na karte przestajg dziatac,
kiedy ta karta opuszcza gre.

4. DEFINICJE TERMINGOW

(4.1) Stowo ,.aby”

Stowo ,aby” w sformutowaniach ,zréb X aby zrobié Y”,
oznacza ze X jest kosztem, ktory nalezy opfaci¢, aby
efekt Y zadziatat.

(4.2) Litera X

Jesli nie jest to sprecyzowane przez poprzedzajgcg
karte, efekt karty lub wybor gracza, litera ,X” zawsze
ma wartoscé O.

(4.3) Przenoszenie obrazen

Przenoszenia obrazen nie uznaje sie za zadawanie
obrazen. Jednakze jednostka, na ktérg zostajg
przeniesione obrazenia nadal jest traktowana tak,
jakby ,otrzymata obrazenia” (Przykfadowo, jednostka ze
zdolnoscia ,Ochrona: Postac” moze zostac uzyta aby
przejac obrazenia przeniesione na inng jednostke

- Postad).

(4.4) Efekty strukturalne

Efekt strukturalny to taki, ktéry ma miejsce w wyniku
rozpatrzenia wydarzenia strukturalnego (patrz str. 30
instrukcji do zestawu podstawowego), w odréznieniu od
efektu tekstu karty. (Uwaga: rozpatrywanie symboli walki
oraz liczenie/porownywanie symboli Mocy podczas walki
o przewage sg efektami strukturalnymi).

(4.5) Efekt karty
Efekt karty to efekt majgcy miejsce w wyniku
rozpatrzenia tekstu wydrukowanego na karcie.

Efekty kart moga byé poprzedzone warunkiem aktywacji
i/lub kosztem. Warunki aktywac;ji i koszty nie sg
uznawane za efekty.

(4.6) ,,Wygranie” walki o przewage

Uznaje sie, ze gracz wygrat walke o przewage jesli
rozpatrzy efekt, ktérego rezultat zapewni graczowi
przewage.

(4.7) ,Wygranie” zmagan Mocy
Uznaje sie, ze gracz wygrat zmagania Maocy, jesli
rozpatrzy efekt, ktérego rezultat zapewni graczowi




lub utrzyma réwnowage Mocy po stronie gracza.

(4.8) Ograniczenia

.1ylko raz na X” w przypadku jednostek, ulepszen

oraz kart celéow odnosi sie do okreslonej zdolnosci

na konkretnej karcie. Kazda kopia karty jednostki

lub ulepszenia z takim ograniczeniem moze zainicjowac
uzycie swojej zdolnosci raz na kazdy okres X. Limit ten
wystepuje na kartach, ktére pozostajg w grze.

»1ylko raz na X” w przypadku wydarzen odnosi sie do
wszystkich kopii karty, wedtug nazwy. Kazdy gracz moze
zainicjowac zagranie tylko jednej karty tylko jedng karte o
takiej nazwie w okresie X.

Jesli karta lub efekt z ograniczeniem zostanie
anulowana, nadal uznaje sie ja za zagrang lub
zainicjowang i wlicza sie do limitu.

(4.9) Stowo ,,zamien”
Aby zamiana byta mozliwa, zamieniane elementy muszg
by¢é obecne po obu stronach dokonujgcych zamiany.

(4.10) Stowo ,,swoj/twaéj”

Jesli gracz kontroluje karte uzywajacej stow ,swoj”

lub ,twdj”, stowo to odnosi sie do innych kart i/lub
elementow kontrolowanych przez tego samego gracza.

(4.11) Nie moze otrzymaé obrazen

Karta, ktéra ,nie moze otrzymac¢ obrazen” nie moze
otrzymac obrazen, nie mogg one zostac na nig
przekierowane, nie mozna ich na nig ich przesungé, ani
nie moze by¢ wybrana na tg, ktéra je otrzyma. \Wszelkie
obrazenia znajdujgce sie na jednostce przed tym, jak ta
otrzymata ,nie moze otrzymywac obrazen”, pozostajg na
niej.

Karta, ktéra ,nie moze otrzymac¢ obrazen” nadal moze
by¢ zniszczona przez efekty, ktdre nie zadajg obrazen.

(4.12) Zadawanie obrazen/ zadane obrazenia
,Zadawanie obrazen” i ,zadane obrazenia” to dwa
podobne, ale rdznigce sie od siebie terminy.

.Zadawanie obrazen” to proces ktory tworzy obrazenia,
ktére majg zostaé przydzielone jednej lub wiekszej ilosci
kart.

Obrazenia zostajg skutecznie ,zadane” jesli zostaty
umieszczone na karcie (przewaznie jednostki lub celu).
Aby obrazenia zostaly ,zadane” karcie, przynajmniej
jeden zeton obrazeh musi zostac¢ fizycznie umieszczony
na karcie. Jesli jakis efekt powstrzymuje, przekierowuje
lub przenosi te obrazenia na inng karte, pierwotnej
karcie nie zostaly ,zadane obrazenia”.

(4.13) Zdolnosci warunkowe

Zdolnosci Akciji, Reakciji i Zaklécenia to zpoLnosScl
WARUNKOWE. Takie zdolnosci sg wykorzystywane, kiedy
gracz zdecyduje sie ich uzyé w okreslonym momencie

gry.

Jesli zdolnos¢é warunkowa poprzedza stowo
+~Wymuszony”, zainicjowanie zdolnosci jest obowigzkowe.

(4.14) Stowo ,kopia”
Kopia karty to dowolna karta o tej samej nazwie.




ZAAWANSOWANE ZASADY CZASU

WYKORZYSTANIA EFEKTOW

Wiekszos¢ efektow i zasad w grze karcianej Star Wars
jest prosta do rozparzenia bez zadnych watpliwosci,
ale czasami zdolnosci kart dziatajg w sposaéb, ktéry
wymaga bardziej szczegétowego zrozumienia czasu
wykaorzystania efektéw (np. kiedy i w jakiej kolejnosci
rozpatrywane s zdolnosci).

Niejasnosci dotyczace czasu wykorzystania efektow
generalnie sg rozwigzywane zaleznie od typu karty ze
sporng zdolnoscig (patrz ,Zdolnosci kart” na stronach
24-25 instrukcji zestawu podstawowego). W tej czesci
znajdujg sie szczegotowe zasady, ktére pomoga graczom
rozwigzac problemy dotyczace czasu wykorzystania
efektow.

WYDARZENIA STRUKTURALNE | OKNA AKCJI

Sa dwa podstawowe elementy, dzieki ktorym gra posuwa
sie do przodu: wydarzenia strukturalne i okna akcji.

WYDARZENIA STRUKTURALNE t0 Cczynnosci powodowane przez
zasady gry a nie przez dziatania graczy, to podstawowe
zdarzenia i czynnosci ktére napedzajg gre. VWydarzenia
strukturalne nie mogg by¢ przerywane przez akcje graczy.
Okna WYDARZEN STRUKTURALNYCH zostaly zaznaczone na
szaro na schemacie sekwencji gry na stronach

30-31 instrukcji do zestawu podstawowedo.

Efekty akcji (oznaczone na karcie pogrubionym stowem
-Akcja”), mogg zostac¢ zainicjowane przez graczy jedynie
W OKNIE AKCJI. OKNA AKCJI zostaly zaznaczone na niebiesko
na schemacie sekwencji gry na stronach 30-31 instrukcji
do zestawu podstawowego.

ZDOLNOSCI AKCJI

Kiedy otwiera sie okno akcji, aktywny gracz ma pierwszg
mozliwosé wykonania akcji, po nim moze to zrobi¢
przeciwnik. Nastepnie aktywny gracz moze wykonac
kolejng akcje i tak dalej. W ten sposob mozliwosé
wykonania akcji przechodzi z gracza na gracza do
momentu az obaj gracze po kolei spasuja.

Zdolnosé akcji zawsze jest w petni rozpatrywana zanim
nastepna akcja bedzie mogta sie zacza¢, lub zanim gra
posunie sie do przodu.

CzAs WYKORZYSTANIA ZDOLNOSCI ZAKLOCENIA

Zdolnosci zaktécenia mogg by¢ uzyte podczas okien
wydarzen strukturalnych jak réwniez podczas okien akgji,
po spetnieniu WARUNKU AKTYWAcJI wskazanym przez tekst
zdolnosci zakidcenia.

Przyktadowo: Zdolnosc karty Leii Organy brzmi:
LZaktocenie: Kiedy ta jednostka opuszcza gre,
usun wszystkie zetony skupienia ze wszystkich
kontrolowanych przez siebie kart”. Stowa ,Kiedy
ta jednostka opuszcza gre” oznaczajg warunek
aktywacji, ktory musi wystapi¢, aby mozna byfo
skorzystac z tej zdolnosci.

Zdolnos¢ zakiécenia musi zosta¢ uzyta w momencie
wystagpienia warunku jej aktywacji, przed petnym
rozpatrzeniem warunku aktywacji. Efekt zaktécenia czesto
anuluje, przekierowuje lub w inny sposab zmienia sposab
rozpatrywania warunku aktywacji zaktécenia.

Aktywny gracz zawsze jako pierwszy ma mozliwosc
skorzystania ze swojej zdolnosci zaktdcenia, ktérej warunki
aktywacji zostaty spetnione, po nim moze to zrobic
przeciwnik. Nastepnie aktywny gracz moze skorzystac

z kolejnej zdolnosci zaktécenia i tak dalej. W ten sposab
mozliwosé skorzystania ze zdolnosci zaktécenia przechodzi
z gracza na gracza do momentu az obaj gracze po kolei
spasuja.

Po tym jak okazja do zakiécenia warunku aktywacji minefa,
rozpatrywany jest sam warunek aktywacji (o ile nie zostat
anulowany), i dla tego warunku aktywacji nie mozna
skorzysta¢ z dalszych zdolnosci zaktécenia.

CzAs WYKORZYSTANIA ZDOLNOSCI REAKCJI

Zdolnosci reakcji moga by¢ uzyte podczas okien wydarzen
strukturalnych jak réwniez podczas okien akcji, po
wystapieniu WARUNKU AKTYWACJI Wskazanym przez tekst
zdolnosci reakgiji.

Przykfadowo: Zdolnosc karty Siostra nocy brzmi:
~Reakcja: Po tym jak przydzielisz te jednostke do
Mocy, zadaj 1 obrazenie wybranemu celowi”. Stowa
,Po tym jak przydzielisz te jednostke do Mocy”
o0znaczajg warunek aktywacji, ktory musi wystapic,
aby mozna bylo skorzystac z tej reakciji.

Zdolnosé reakeji musi zosta¢ rozpatrzona zaraz po tym
jak warunek jej aktywacji wystapit i zostat rozpatrzony.
Aktywny gracz zawsze jako pierwszy ma mozliwosé
skorzystania ze swojej zdolnosci reakgji, ktorej warunki
aktywacji wystgpity, po nim moze to zrobi¢ przeciwnik.
Nastepnie aktywny gracz moze skorzystac z kolejnej
zdolnosci reakgji i tak dalej. W ten sposéb mozliwosé
skorzystania ze zdolnosci reakcji przechodzi z gracza na
gracza do momentu az obaj gracze po kolei spasuja.

Po tym jak okazja do reakcji na warunek aktywacji mineta,
dla tego warunku aktywacji nie mozna skorzystac
z dalszych zdolnosci reakcji.
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W przypadku kiedy mozliwe jest skorzystanie zaréwno

ze zdolnosci zaktocenia jak i reakcji w zwigzku

z wystgpieniem jednego warunku aktywacji, efekt
zaktécenia ma pierwszenstwo i musi byé zainicjowany

i rozpatrzony przed zdolnoscig reakcji (Zaktocenie zawsze
zostanie rozpatrzone jako pierwsze, przed rozpatrzeniem
warunku jego aktywacji, nastepnie rozpatrywany jest
sam warunek aktywacji, a na koniec zdolnosci reakcji
aktywowane przez ten warunek]).

Jesli warunek aktywacji nadal wystepuje po rozpatrzeniu
wszystkich zdolnosci zaktécenia (np. warunek aktywacji nie
zostat anulowany), mozna skorzystac¢ ze zdolnosci reakgji.




