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Zasady do gry STAR WARS Pocketmodel TCG

CEL GRY

Wygraj niszcząc wszystkie jednostki lub cele przeciwnika!

W czasie gry za pomocą Star Wars PocketModel™ obaj gracze rzucają kośćmi, dodają bonusy i próbują wyrównać lub przekroczyć poziom obrony jednostki przeciwnika. Gdy jednostka jest trafiona i otrzyma więcej uszkodzeń, niż ma tarcz – jest zniszczona.

JEDNOSTKI (PocketModels™)

Każda jednostka posiada swój koszt, reprezentowany przez gwiazdki. Ilość gwiazdek mówi o ile zwiększy się koszt całej twojej floty, w momencie dodania do niej tej jednostki. Do gwiazdek często odnoszą się opisy na kartach walki (combat), kartach celów (objective) oraz niniejsza instrukcja. Każda jednostka ma poza tym cztery inne wartości (Attack - atak, Damage - zadawane uszkodzenia, Defense - obrona, Shields - tarcze), o których będzie mowa w dalszej części tej instrukcji.

Jednostki, które kontrolujesz w grze, nazywane są jednostkami przyjacielskimi. Jednostki, które kontroluje twój przeciwnik, nazywane są jednostkami wrogimi.
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KARTY

W tej grze istnieją dwa rodzaje kart: karty walki (Combat cards) i celów (Objective cards).

Karty walki można zagrywać jedynie podczas akcji walki (patrz: Walka) i mają specjalny wpływ na grę.

Karty celów mogą być zagrane jedynie w twojej strefie domowej (patrz: Strefy Gry). Reprezentują one krytyczne zasoby, które twój przeciwnik będzie starał się zniszczyć. Także i te karty mają specjalny wpływ na grę.

Ikony jednostek i kart
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Karta lub jednostka z nadrukowaną ikoną jest kartą lub jednostką typu tej ikony. Na przykład: karta z ikoną jest typu  
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Wiele kart walki i celów odnosi się do odpowiednich typów jednostek. Przyjrzyj się „Tabeli ikon” (Skrócone zasady gry) na końcu tej instrukcji, aby poznać ikony jakie występują w grze.


PRZYGOTOWANIE DO GRY
Każdy z graczy przygotowuje talię przynajmniej 30 kart oraz flotę złożoną z jednostek, których koszt w sumie nie przekracza 30 gwiazdek (.

W talii nie może się znajdować więcej niż trzy kopie tej samej karty, czyli w swojej talii nie możesz mieć np. czterech kart „Darth Vader”.

We flocie możesz mieć jedną kopię pojedynczej jednostki na każde 10 gwiazdek, czyli we flocie składającej się z 30 gwiazdek możesz mieć trzy kopie każdej jednostki.
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Rozstawienie

Gracze tasują swoje karty a następnie układają koszulka​mi do góry pierwsze trzy karty z wierzchu (bez podgląda​nia!) w swoich strefach domowych. Stają się one celami.

Gracze ustalają pierwszego gracza, który rozpocznie pierwszą turę) na przykład poprzez rzut kostką.

Następnie gracze wybierają, ze swojej floty, jednostki o sumarycznym koszcie 20 gwiazdek i ustawiają je przed celami w swoich strefach domowych. Jeśli gracz nie może wybrać dokładnie 20 gwiazdek, używając dowolnej kombinacji swoich jednostek, wtedy musi wystawić mniej niż 20.

Na końcu gracze ciągną „na rękę” trzy karty z własnych talii. Możecie teraz popatrzeć, jakie karty macie na swoim ręku.

ROZGRYWKA

Każdy z graczy ma własną turę, w której wykonuje działania. Rozpoczyna pierwszy gracz. Jeśli graczy jest więcej niż dwóch, każdy z graczy ma swoją turę zgodnie z ruchem wskazówek zegara.
Każdy z graczy, w trakcie swojej tury może zrobić dwie rzeczy (w kolejności):

1. Rozegrać jedną kartę celu.
2. Wykonać jedną z poniższych akcji:

· Ruch Wybierz jednostki mające w sumie maksi​mum 5 gwiazdek i przesuń
je do sąsiedniej strefy. Jednostka może się przesunąć jedynie o jedną strefę.

LUB

· Walka. Wybierz jednostki mające w sumie maksimum 5 gwiazdek i zaatakuj jednostkę przeciwnika (patrz: Walka).

LUB

· Atak. Zaatakuj jeden z celów przeciwnika (nie jest ważne, czy odwrócony koszulką do góry, czy do dołu) za pomocą twoich jednostek mających w sumie maksimum 5 gwiazdek znajdujących się w strefie domowej przeciwnika (patrz: Atak).

Rozgrywanie kart celów

Możesz zamienić jeden cel znajdujący się w twojej strefie domowej na kartę celu, którą posiadasz na ręku. Jeśli zamienisz kartę leżącą koszulką do góry, karta ta trafi do ciebie na rękę. Jeśli zamieniasz kartę leżącą koszulką do dołu (odkrytą) musisz odrzucić tę kartę a następnie wyciągnąć na rękę jedną kartę z talii.

Nowy cel wykładasz koszulką do dołu, czyli odkryty.
Zdolności celów

Większość celów ma wydrukowane zdolności, które działają, tylko wtedy, gdy karta jest odkryta. Część zdolności działa tylko w momencie odsłonięcia karty, część działa cały czas, gdy karta jest odkryta, zgodnie z zasadami opisanymi na karcie.

Walka

Każda jednostka, którą wybierzesz do walki w czasie swojej tury (pamiętaj o ograniczeniu do 5 gwiazdek!) może zaatakować tylko jedną jednostkę przeciwnika, zwaną dalej broniącą się. Aby zaatakować broniącego się, trzeba być z nim w tej samej strefie.
W czasie jednej tury kilka twoich jednostek może zaatakować jednego broniącego się, lub kilku. Ważne: wybierasz, kogo będziesz atakował, zanim rozstrzygniesz jakąkolwiek walkę. Nie jest dozwolona zmiana celu w czasie rozstrzygania starć pomiędzy jednostkami.

Podczas walki zarówno atakujący, jak i broniący się starają się uszkodzić przeciwnika (patrz Bitwa).

Rozgrywanie kart walki

Karty walki można zagrać jedynie z ręki i tylko w czasie walki.

Karty walki mają dwa typy efektów: bonusy do walki i zdol​ności. Efekt zagranej karty trwa jedynie do czasu roz​strzygnięcia walki, chyba, że opis na karcie mówi inaczej.

Bonus do walki

Gdy zagrywasz kartę walki, twoja jednostka natychmiast otrzymuje bonus opisany na karcie. Jeśli bonus jest czerwony - dodajesz go do ataku, jeśli żółty – dodajesz go do zadawanych obrażeń, jeśli niebieski – do obrony.
Zdolności kart walki

Niektóre karty walki dodatkowo dają jednostce specjalną zdolność. Zdolność jest wydrukowana obok jednej z trzech typów ikon opisanych poniżej. Ikona mówi, które jednostki mogą skorzystać z opisanej zdolności. (Jednostka ZAWSZE uzyska bonus, ale NIE ZAWSZE zdolność).

Green match icon (Zielona Ikona) [image: image3.png]
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: zdolność zadziała tylko gdy ikona na karcie jest taka sama jak ikona na podstawce jednostki.
Silver power match icon (Srebrna Ikona Siły) [image: image14.png]
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: zdolność zadziała tylko gdy ikona na karcie jest taka sama jak ikona na podstawce jednostki. 

Dodatkowo, jednostki z ikoną siły na podstawce posiadają zdolności, które nie są opisane na karcie walki (patrz: Tabela ikon [Skrócone zasady gry]).
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Niektóre zdolności opisane poprzez ikony siły działają tylko w walce, inne mogą być użyte poza akcją walki. W czasie jednej TURY możesz użyć tylko jednej z tych zdolności siły.

Gold wild icon (Złote ”Dzikie” Ikony) [image: image18.png]
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: ikony te są tylko na kartach walki – nigdy na jednost​kach. Obok ikony znajduje się tekst wskazujący na to, które jednostki mogą użyć zdolności. Napis „Unit: Any” oznacza, że dowolna jednostka może otrzymać zdolność. Inne są ograniczone poprzez gwiazdki. Przykładowo „Unit: (, ((, (((” oznacza, że daną zdolność mogą użyć jedynie jednostki o wartości 1, 2 lub 3 gwiazdek.

Jeżeli tekst na karcie przeczy zasadom niniejszej instrukcji, trzymaj się opisu na karcie.

Jeśli jedna karta twierdzi, że czegoś nie można zrobić ”can’t”, a druga, że można „can”, zawsze obowiązuje karta „zakazująca” (can’t).

Jednostki naziemne

Jednostki naziemne są drugim rodzajem jednostek występujących w Star Wars Pocketmodels; jednostki kosmiczne były pierwszymi. Jednostki naziemne mają szare podstawki (jednostki kosmiczne mają czarne).

  Jednostki naziemne mogą zaatakować kosmiczne tylko w swojej strefie domowej; kiedy zostaną zaatakowane, mogą odpowiedzieć na atak w każdej. Jednostki naziemne mogą zaatakować inne jednostki naziemne w każdej strefie. Jednostki naziemne dostają bonus +1 do ataku w fazie akcji ataku (Strike).

Bitwa / Battling

Gdy już ustalono, które jednostki są atakującymi, a które broniącymi się, gracz atakujący określa kolejność rozgrywania starć.

Każdą bitwę należy rozegrać w kolejności poniższych punktów:

1. Atakujący: Zagrywa kartę walki z ręki, albo pasuje.

2. Broniący się: Zagrywa kartę walki z ręki, albo pasuje.

3. Atakujący: Jeśli broniący się zagrał kartę walki a atakujący spasował w kroku 1, może teraz zagrać kartę walki z ręki.

4. Określcie wartość ataku:

a. Każdy gracz rzuca dwoma kostkami sześciennymi (k6) i sumuje wynik. Jest to tak zwany rzut podstawowy. Jeśli rzut podstawowy wyniósł 12, to oznacza to automatyczne trafienie – przejdź do punktu 7.

b. Do wyniku rzutu podstawowego dodaj wartość Ataku jednostki.

c. Zmodyfikuj ten wynik używając bonusu lub zdolności wynikających z zagranej karty walki lub odsłoniętych celów będących w grze, które mogą wpłynąć na ten wynik.

d. Końcowy wynik to wartość ataku.

5. Określ wartość obrony jednostki przez zmodyfiko​wa​nie wartości Obrony jednostki bonusem lub zdol​noś​cią wynikającą z zagranej karty walki lub odsłonię​tych celów będących w grze, które mogą wpłynąć na ten wynik. Wynik końcowy jest wartością obrony.

6. Obaj gracze sprawdzają, czy udało im się trafić, w tym samym momencie. Sprawdzenie polega na porównaniu wartości ataku przeciwnika z wartością obrony własnej jednostki. Jeśli wynik ataku jest wyższy lub równy wartości obrony – jednostka została trafiona.

7. Gdy jednostka zostanie trafiona, należy przyczepić do niej tyle znaczników uszkodzeń, ile wynosi wartość zadawanych uszkodzeń przed jednostkę przeciwnika (pamiętaj o bonusach wynikających z kart walki lub zdolnościach!). Gdy ilość znaczników będzie równa lub przekroczy wartość tarcz jednostki, ta jednostka zostaje zniszczona i trafia do strefy rezerw. Usuń znaczniki uszkodzeń ze zniszczonej jednostki.

8. Jeśli zagrałeś jakiekolwiek karty walki w tym starciu odłóż je na stos kart odrzuconych i dociągnij nowe karty aż osiągniesz maksymalną ilość kart na ręku.

9. Powtórz kroki 1-8 dla każdego starcia zadeklarowanego w tej turze.

Jeśli gracz, w dowolnym momencie, nie ma jednostek w grze, zostaje wyeliminowany z gry (jednostki w strefie rezerw nie są uważane za jednostki w grze).
ATAK / Strikes

Gracz atakujący określa kolejność, w jakiej będzie przeprowadzał atak. Jeśli wybierze atak na cel odwrócony koszulką do góry, cel jest odwracany. Jeśli jest to karta celu, zanim nastąpią kolejne kroki, należy najpierw rozpatrzyć wpływ zdolności, jakie ten cel wnosi do gry. W czasie ataku nie można zagrywać kart walki.

Każdy atak należy rozpatrzyć zgodnie z kolejnością poniższych punktów:

1. Określ siłę ataku jednostki:

a. Rzuć dwoma kostkami k6, wynik dodaj. To jest twój rzut podstawowy.

b. Dodaj do rzutu podstawowego wartość Ataku jednostki.

c. Zmodyfikuj powyższy wynik poprzez wpływ zdolności odkrytych celów działających w grze.

d. Wynik końcowy, to twoja siła ataku.

2. Określ siłę obrony celu poprzez modyfikację jego wartości obrony (jest w prawym dolnym rogu karty) wpływami wynikającymi z zdolności odkrytych celów działających w grze.

3. Jeśli siła ataku jest równa lub przekracza siłę obrony, to CEL ZOSTAŁ ZNISZCZONY. Odłóż kartę celu na stos kart odrzuconych. 
Jeśli zniszczony cel nie był ostatnim celem gracza, może on natychmiast wprowadzić do swojej strefy domowej jednostki pozostające dotąd w strefie rezerw. Wartość jednostek (w gwiazdkach) nie może przekroczyć wartości
(w gwiazdkach) zniszczonego celu.

4. Jeśli atak się nie udał, a atakowanym celem była karta walki, jej właściciel musi odłożyć ją na stos kart odrzuconych, a na jej miejsce położyć (koszulką do góry) nową kartę z talii.

5. Powtórz kroki 1-4, dla wszystkich jednostek dopóki albo wszystkie ataki się nie powiodą albo cel zostanie zniszczony.
Jeśli w dowolnym momencie gracz nie posiada żadnego celu, jest on eliminowany z gry.

GRA PRZY UŻYCIU DWÓCH ZESTAWÓW

Jeśli ty i twój przeciwnik macie tylko po jednym zestawie, nadal możecie zagrać.
W takim przypadku każdy może wystawić wszystkie jednostki ze swojej paczki, lecz zamiast trzech celów, wystawiacie po jednym. Pozostałych kart używacie jako początkowej ręki (3 karty) i swojej talii.

IKONY
	Pasujące Ikony
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	Airborne
	Powietrzny
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	Battle Droid
	Droid Bojowy
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	Blaster
	Blaster
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	Droid
	Droid
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	Elite
	Elita
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	Laser
	Laser
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	Leader
	Dowódca
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	Ruthless
	Bezwzględny
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	Torpedo
	Torpeda
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	Transport
	Transport
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	Trooper
	Szturmowiec
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	Pasujące Ikony Siły
	Zdolność działa gdy ikona na karcie i na podstawce jest taka sama, lecz dodatkowo:

	Armor
	Pancerz
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	Redukuje obrażenia zadawana jednostce o 1.

	Carrier
	Lotniskowiec
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	Możesz użyć tej zdolności, zamiast akcji w danej turze. Jeśli jednostka jest w strefie domowej wroga, możesz wstawić do (( jednostek ze swoich rezerw do strefy domowej wroga.

	Turbolaser
	Turbolaser
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	+1 do uszkodzeń przeciwko (((( oraz ((((( jednostkom.

	Veteran
	Weteran
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	Jeśli jednostka ta zniszczy jednostkę, która posiada tyle samo lub więcej gwiazdek, odwróć podstawkę i używaj wartości tam wydrukowanych. Takie jednostki rozpoczynają grę z widoczną ikoną [image: image36.png]


 Weterana. 


	Dzikie Ikony
	Zdolność działa dla różnych jednostek – karta wskazuje dla których.

	Force
	Moc
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	Luck
	Szczęście
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SKRÓCONE ZASADY

Przynależność
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	Imperium
	Republika Galaktyczna
	Sojusz Rebeliantów
	Separatyści


Zdolność działa, gdy ikona na karcie i na podstawce jest taka sama.





Lub





Lub





Zagrać jedną Kartę Celu








Atak





Wybierz jednostki o wartości maksimum 5 ( znajdujące się w strefie domowej wroga i zaatakuj jeden jego cel








Bitwa





Wybierz jednostki o wartości maksimum 5 ( i zaatakuj jednostki wroga w tej samej strefie








Ruch





Wybierz jednostki o wartości maksimum 5 ( i przesuń je do sąsiedniej strefy.
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Wykonać jedną akcję
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