





WPROWADZENIE

Han Solo strzela do AT-ST, trafiajgc w bok kabiny maszyny kroczgcej.

- Tutaj, ty koslawa kupo ztomu! - krzyczy, nurkujgc za sterte
szczgthkow.

Dziatka AT-ST budzg si¢ do zycia, zasypujgc go stertq ziemi i skal.

Gdy AT-ST obraca sig z trudem, ostrzeliwujgc swoj cel z cigzkich
dzialek, ziemia drzy.

Han daje znak Durosjaninowi ukrytemu na drzewie, a potem
przygotowuje sie: “5, 4, 3...” - odlicza pod nosem i zastania uszy.
Dwie sekundy pozniej glosna eksplozja wypiera mu dech z piersi. Jak
tylko Swiat przestaje mu wirowac przed oczami, Han wstaje, Zeby
oszacowac zakres zniszczen. AT-ST chwieje si¢ niebezpiecznie na
jednej nodze; druga lezy poskrecana i pogieta na ziemi.

- Powinniscie byli wybrac sobie kogos wlasnych rozmiarow -
mamrocze Han pod nosem, podczas gdy maszyna przewraca sig

i uderza o ziemig z ogtuszajgcym hukiem.

STOP!

Przed przeczytaniem tego dokumentu nalezy najpierw
przeczytac strony 1-9 broszury ,,Zasady wprowadzajace”
Dzieki temu mozna opanowa¢ podstawowe zagadnienia
konieczne do rozegrania partii Imperium Atakuje.

OMOWIENIE

Konfrontacja rozgrywana w ramach Imperium Atakuje stanowi
niezwykle emocjonujacy wariant, w ktérym dwoch graczy buduje
armie, korzystajac z ulubionych postaci ze wiata Gwiezdnych
Wojen. Nastepnie armie te zmagaja sie na polu bitwy w pelnych
bezpardonowej rywalizacji misjach konfrontacyjnych.

Konfrontacja wykorzystuje podstawowe zasady, ktore opisano
w broszurze ,,Zasady wprowadzajace”. Wielu strategii odkrytych
podczas misji szkoleniowej mozna z powodzeniem uzywac

w konfrontacjach, celem ztamania oporu przeciwnika.

Jednym z unikatowych elementéw konfrontacji jest mozliwos¢
budowania armii dopasowanych do osobistych preferencji. Dzieki
temu gracze moga kontrolowa¢ sposéb, w jaki graja i dowiadywacé
sie, jak ich pomysty oraz obrane strategie sprawdzajg sie przeciwko
réznym rywalom.

Tworzenie armii zmusza graczy nie tylko do wyboru figurek do
swoich armii, ale réwniez do decydowania, ktérych kart dowodzenia
chea uzy¢. Karty dowodzenia cechuje szeroka gama odmiennych
zdolnosci specjalnych, wzbogacajacych gre o element zaskoczenia

i taktyki niespotykany w zwyklej rozgrywce w Imperium Atakuje.

Rézne kombinacje figurek z odpowiednimi kartami dowodzenia
owocujg odmiennym charakterem kazdego spotkania i otwieraja
przed graczami niezwykle, a zarazem unikatowe wybory strategiczne.
Moga oni odkry¢ niespodziewang synergie miedzy poszczegolnymi
elementami gry, planowa¢ §miate posuniecia taktyczne i czu¢ wigksze
zaangazowanie w prowadzone przez siebie armie.

Rozgrywanie konfrontacji to cos§ wiecej niz zanurzenie si¢ w fabule
- to ciagte proby przechytrzenia rywala oraz mozliwo$¢ aktywnego

wplywania na sytuacje na polu bitwy.
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PRZEBIEG KONFRONTACJI

Konfrontacja stanowi specjalny rodzaj rozgrywki dwuosobowe;.
W misji konfrontacyjnej gracze probuja zdobywa¢ punkty poprzez
pokonywanie wrogich figurek oraz wypelnianie celéw misji.

Aby rozegra¢ konfrontacje, obaj gracze musza najpierw stworzy¢
armie sktadajace si¢ z wybranych przez nich figurek oraz kart
dowodzenia. Opisano ten proces szczegétowo w punkcie
»Budowanie armii” na stronie 6 niniejszego podrecznika.

PRZYGOTOWANIE KONFRONTACJI

Przed rozegraniem konfrontacji nalezy przeprowadzi¢
nastepujace kroki:

L.

2y

Wziecie armii i kart dowodzenia: Do rozegrania misji
konfrontacyjnej kazdy gracz bedzie potrzebowal armii, na
ktorg skladajg si¢ karty rozstawienia o warto$ci maksymalnie
40 punktow oraz talia kart dowodzenia, zlozona z 15 kart. Obaj
gracze umieszczajg swoje karty rozstawienia odkryte przed
soba, a nastepnie tasujg swoje talie kart dowodzenia.

ARMIE DO PIERWSZEJ KONFRONTACJI

Podczas pierwszej misji konfrontacyjnej gracze powinni
stang¢ na czele opisanych ponizej armii. Kazdy z nich dostaje
wszystkie karty rozstawienia oraz dowodzenia wymienione
w ramach danej armii:

ARMIA IMPERIUM

« Karty rozstawienia: Darth Vader, Imperialny gwardzista,
Szturmowiec, Szturmowiec

 Karty dowodzenia: Blyskawice Mocy, Pokusa ciemnej
strony i 1 kopia kazdej karty o koszcie 0

ArRMIA REBELII

 Karty rozstawienia: Luke Skywalker, Diala Passil, Jyn
Odan, Gaarkhan, Fenn Signis

» Karty dowodzenia: Odbicie, Syn Skywalkera i 1 kopia
kazdej karty o koszcie 0

Uwaga: W konfrontacjach nie uzywa sie arkuszy bohateréow.
Zamiast nich gracze korzystaja z kart rozstawienia
bohateréw, ktdére zawarto w pudetku.

Okreslenie inicjatywy: Gracz posiadajacy najnizszy taczny
koszt kart rozstawienia wybiera, kto rozpocznie konfrontacje
i otrzyma zeton inicjatywy. W razie remisu gracze okreslaja
inicjatywe losowo.

W dalszym kroku gracz z inicjatywa wybierze strefy
rozstawienia, a w pierwszej rundzie gry rozpatrzy pierwsza
aktywacje.

OkreSlenie i przygotowanie misji konfrontacyjnej: Gracz

z inicjatywa tasuje swoja talie misji konfrontacyjnych (patrz
»Iworzenie talii misji konfrontacyjnych” na stronie 6)

i dobiera jedna karte. Na tej karcie znajdujg si¢ informacje
na temat nazwy misji, planszy, na jakiej jest rozgrywana oraz
wszelkich specjalnych zasad, ktdre obowiazujg podczas jej
trwania.

Po dobraniu karty gracze odnosza si¢ do odpowiadajacego jej
planu misji konfrontacyjnej celem rozfozenia planszy (patrz
»Plansze konfrontacji” na stronie 8).
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Rozstawienie
jednostek:

Gracz z inicjatywa
wybiera czerwona
lub niebieskg STREFE
ROZSTAWIENIA
(grupe zaznaczonych
danym kolorem pol)
pokazang w planie
misji konfrontacyjnej
i rozstawia wszystkie
swoje figurki w obrebie
wybranej strefy

rozstawienia.

Wszystkie niebieskie pola sg czescig
niebieskiej strefy rozstawienia.

Nastepnie jego rywal
rozstawia wszystkie
swoje figurki w drugiej
strefie rozstawienia.
Dobranie kart dowodzenia: Kazdy gracz dobiera trzy karty
ze swojej talii dowodzenia (patrz ,,Karty dowodzenia” na
stronie 5).

Po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci gracze sa gotowi
do rozpoczecia konfrontacji.

ROZGRYWANIE KONFRONTACJI

Podczas rozgrywania konfrontacji gracze korzystaja ze wszystkich
podstawowych zasad rozgrywania misji. Kazda runda skfada sie¢

Z FAZY AKTYWACJI, po ktdrej nastepuje FAZA PORZADKOW.
Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, ze szczegélowe zasady tych faz
réznig sie nieco od zasad misji rozgrywanych w ramach kampanii.

1L,

Faza aktywacji: Gracze zaczynajg od rozpatrzenia wszystkich
zdolnosci, jakie aktywuja si¢ na poczatku rundy (na przyklad
tych opisanych na karcie misji konfrontacyjnej).

Nastepnie, zaczynajgc od gracza posiadajacego inicjatywe,
gracze na zmiane aktywuja grupy rozstawienia i wykonuja
akcje swoimi figurkami. Po wyczerpaniu wszystkich kart
rozstawienia gracze przechodza do fazy porzadkow.

. Faza porzadkow: Po aktywowaniu wszystkich figurek

gracze wykonuja szereg czynnosci porzadkowych, majacych
przygotowac ich do kolejnej rundy gry. Nalezy zwrdci¢ uwage,
iz r6znia sie one od krokéw fazy porzadkéw obowigzujacych
podczas kampanii (patrz ponizej).

Powyzsze fazy powtarza sie az do zakonczenia misji (patrz
»Zwyciestwo w konfrontacji” na stronie 5).

FAZA PORZADKOW PODCZAS KONFRONTACII

Celem rozpatrzenia fazy porzagdkéw w trakcie konfrontacji nalezy
wykona¢ nastepujace kroki:

1.

2.

Przygotowanie kart: Obaj gracze przygotowuja wszystkie swoje
karty rozstawienia.

Dobranie kart dowodzenia: Kazdy gracz dobiera 1 karte
dowodzenia ze swojej talii oraz jedng dodatkowa karte za
kazdy kontrolowany przez siebie terminal.

Efekty konca rundy: Nalezy rozpatrzy¢ wszystkie zdolnosci
oraz zasady misji, ktore sg aktywowane na koncu rundy.

Przekazanie inicjatywy: Gracz posiadajacy aktualnie
zeton inicjatywy przekazuje go rywalowi. Nastepnie gracze
rozpoczynaja kolejng runde od nowej fazy aktywacji.

ZASADY KONFRONTAC.JI



KARTY DOWODZENIA

Karty dowodzenia sa wyjatkowe dla konfrontacji i zapewniaja

graczom szereg najrozniejszych zdolnosci. Kazdy gracz dysponuje

wlasna, unikatows talig 15 kart dowodzenia. Podczas ostatniego
kroku przygotowan gracze dobieraja po trzy karty ze swoich talii
i zachowuja je w tajemnicy.

Gracz moze zagra¢ dang karte dowodzenia w warunkach
wskazanych w jej tekécie. Aby zagrac karte, ujawnia ja, pokazujac
swojemu rywalowi, rozpatruje jej zdolno$¢, a na koniec odrzuca
te karte.

Nie ma ograniczenia co do liczby kart

dowodzenia, jakg mozna zagra¢ co runde,

jak réwniez co do liczby tych kart na rece

gracza. Jesli talia dowodzenia danego gracza

sie wyczerpie, nie moze on dobieraé wiecej

kart dowodzenia. Zeton inicjatywy

Podczas fazy porzadkéw kazdej rundy

kazdy gracz dobiera jedng karte dowodzenia i dodatkowo jedna
karte za kazdy terminal, ktéry KONTROLUJE na planszy. Uznaje
sie, ze gracz kontroluje terminal, je$li jest jedynym graczem
posiadajacym figurke na tym terminalu lub na polu, ktére z nim
sasiaduje.

UZYWANIE KART DOWDDZENIA PRZEZ FIGURKI

Wiele kart dowodzenia opatrzono polem wymagan
umieszczonym ponad opisem zdolnosci. Karty tego rodzaju
nalezy zagra¢ na pojedyncza przyjazna figurke, ktora
odpowiada wskazanym wymaganiom (czesto poprzez posiadanie
odpowiedniej cechy lub nazwy figurki). Jesli gracz nie posiada
na planszy zadnych figurek spetniajacych narzucane wymagania,
nie moze zagra¢ danej karty. Teksty zdolnosci z kart dowodzenia
posiadajace pole wymagan zapisano w drugiej osobie liczby
pojedynczej. Ta forma gramatyczna odnosi sie bezposrednio do
figurki korzystajacej ze zdolno$ci karty.

Jesli na karcie dowodzenia pojawia sie symbol 4®, figurka musi
uzy¢ jednej ze swoich akgji, aby rozpatrzy¢ zdolnos¢ tej karty.

Staby punkt

Pole wymagan E=———r"Sovoha gtk

4: Wybierz sasiadujaca

g3 figurke. Nastepny
Zdolnos é%]og ktorego celem jest ta

figurka, zyskuje Przebicie 3.

o e B

Pokazana powyzej karta ,Staby punkt” moze by¢ uzyta przez
dowolng figurke. Poniewaz widnieje na niej symbol akgji
specjalnej (4®), figurka uzywa jednej ze swoich akciji, aby
rozpatrzy¢ zdolnoscé tej karty.

ZMIANY W STOSUNKU DO KAMPANII

Niniejszy paragraf zawiera najwazniejsze réznice zasad pomiedzy
rozgrywaniem misji w ramach kampanii i misji konfrontacyjnych.

o Otrzymywanie zmeczenia: Jesli figurka miataby otrzymac
€ podczas konfrontacji, ta figurka otrzymuje zamiast tego )=(.
Za kazdy punkt & otrzymywany przez figurke, kontrolujacy
ja gracz moze si¢ zdecydowac¢ na odrzucenie jednej karty
dowodzenia z wierzchu swojej talii, celem zapobiezenia
otrzymania punktu }{. Ponadto podczas konfrontacji figurki
nie moga leczy¢ §.

o Odpoczynek: Figurki nie moga odpoczywac.

 Atakowanie: Figurki w swojej aktywacji moga uzy¢ tylko
jednej ze swoich akcji do ataku. Wlicza si¢ w to wszelkie akcje
specjalne, ktore wigza sie z wykonaniem jednego lub wiecej
atakow (takie, jak ,,Sus” Nexu, czy ,,Brutalno$¢” Dartha Vadera).

o Bohaterowie: Arkusze bohateréw nie s3 wykorzystywane
podczas konfrontacji. Zamiast nich gracze uzywaja
odpowiednich kart rozstawienia. Na tych kartach opisano
cechy i zdolnosci podobne - ale nie identyczne - do tych
uzywanych podczas kampanii.

Ze wzgledu na fakt, ze bohaterowie uzywajg kart rozstawienia, |

nie obowiazuja ich zasady dotyczace bohateréw typowe

dla kampanii. Zamiast tego funkcjonuja oni jak wszystkie
pozostale figurki. Ich aktywacje oznacza si¢ poprzez
wyczerpywanie reprezentujacych ich kart rozstawienia, moga
oni uzy¢ tylko jednej akeji ataku na aktywacje, a jesli zostana
pokonani, nalezy ich usuna¢ z planszy.

« Brak kart zaopatrzenia: Zadna figurka nie moze skorzystaé
z zetonu skrzynki, aby dobra¢ karte zaopatrzenia. Efekty
zetonow skrzynek sg opisane w zasadach konkretnej misji.

ZWYCIESTWO W KONFRONTACJI 4

Gra konczy si¢ natychmiast, gdy jeden gracz zgromadzi . T

40 punktéw zwyciestwa (PZ). Zwyciezca zostaje posiadacz
najwiekszej liczby PZ. PZ moga pochodzi¢ z dwdch gtéwnych
zrodet:

o Pokonywanie figurek: W chwili, gdy ostatnia figurka w danej e

grupie zostanie pokonana, przeciwny gracz zdobywa liczbe
PZ réwna kosztowi rozstawienia tej grupy. Aby to zaznaczy¢,
gracz kontrolujacy karte rozstawienia reprezentujaca
pokonanag grupe umieszcza te karte obok swojego rywala.

o Efekty kart i misji: Na kazdej karcie misji konfrontacyjnej
wymieniono wyjatkowe sposoby, dzieki ktorym gracze moga
zdoby¢ PZ. Ponadto cze$¢ kart dowodzenia oraz rozstawienia
moze opisywa¢ dodatkowe warunki, na jakich gracze sg
w stanie zdoby¢ PZ.

Kiedy gracz zdobywa PZ jednym z powyzszych sposobow,
powinien zapisa¢ te PZ i zachowywac¢ swdj wynik przy
figurkach, ktdre pokonal. Dobrym pomystem jest
wykorzystanie w tym celu wskaznika zagrozenia, cho¢ mozna
réwniez uzy¢ zetonow, kosci albo kartki papieru.

Jesli wszystkie figurki gracza zostang pokonane, natychmiast
przegrywa on gre, bez wzgledu na liczbe posiadanych punktéw
zZwyciestwa.
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BUDOWANIE ARMII

Aby gracz moégl wzig¢ udziat w konfrontacji, musi najpierw
stworzy¢ armie sktadajaca si¢ z kart rozstawienia oraz kart
dowodzenia. Armie buduje si¢ bez wczesniejszej wiedzy na temat
armii rywala ani znajomosci misji konfrontacyjnej, ktéra zostanie
wkroétce rozegrana.

Ta cze$¢ podrecznika poswiecona jest wymogom oraz
ograniczeniom zwigzanym z tworzeniem armii.

WYBOR KART RDZSTAWIENIA

Karty rozstawienia stanowigce cze$¢ armii gracza okreglaja, jakie
figurki wystawi on podczas konfrontacji. Karty rozstawienia
w armii gracza sg ograniczone w nastepujacy sposob:

» Koszt rozstawienia: Laczny koszt rozstawienia kart gracza
nie moze przekracza¢ 40 punktéw rozstawienia (koszt kazdej
karty wskazano w jej lewym gérnym rogu).

« Ograniczenie stronnictwa: Wszystkie karty rozstawienia
w danej armii muszg posiada¢ identyczny symbol stronnictwa
(widoczny w prawym gérnym rogu karty).

o Ograniczenie nazwy: W kazdej armii obowigzuje nastepujace
ograniczenie co do liczby kart rozstawienia noszacych
identyczng nazwe:

- Maksymalnie 1 unikatowa karta rozstawienia o danej
nazwie. Te karty mozna rozpozna¢ po symbolu kropki przez
nazwg (przyktadowo ,,e Darth Vader”).

- Maksymalnie 2 elitarne (czerwone) karty rozstawienia
o danej nazwie.

- Maksymalnie 4 szeregowe (szare) karty rozstawienia o danej
nazwie.

« Karty ulepszen konfrontacji: Czes¢ kart rozstawienia
opatrzono cechg ,,Ulepszenie konfrontacji”. Te karty
zapewniaja specjalne zdolnoéci, jednak w odréznieniu od
innych kart rozstawienia nie sa powigzane z odpowiadajacymi
im figurkami. Kosztujg okre$lona liczbe punktéw rozstawienia
i czgsto posiadajg zdolno$¢ zmieniajacg w jakis sposob
gre (przyktadowo pozwalajg na umieszczenie w armii kart
rozstawienia z kilku réznych stronnictw).

WYBOR KART DOWODZENIA

Karty dowodzenia w armii gracza okreslajg sztuczki

i niespodzianki, jakie bedzie on mégt zgotowac rywalowi

w trakcie przebiegu konfrontacji (patrz ,,Karty dowodzenia”
na stronie 5).

Talia dowodzenia kazdego gracza musi by¢ utozona wedtug
nastepujacych ograniczen:
o Wielkosc¢ talii: Talia dowodzenia kazdej armii musi zawiera¢
15 kart dowodzenia.

 Koszt dowodzenia: Laczny koszt kart dowodzenia jednego
gracza nie moze przekroczy¢ 15 punktéw (patrz ilustracja
ponizej).

o Ograniczenie liczby kopii: Kazda karte dowodzenia
opatrzono pewng liczba symboli limitu kopii. Reprezentuje
ona liczbe kopii danej karty, jaka moze mie¢ w talii gracz.
Wiekszo$¢ kart dowodzenia posiada tylko jeden taki symbol,
co oznacza, ze gracz moze mie¢ tylko jedna taka karte w swojej
talii dowodzenia.

Symbol
limitu kopii

Koszt karty >0 <o
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OZNACZANIE FIGUREK

Poniewaz jest catkiem prawdopodobne, Ze gracz w ramach
swojej armii bedzie dysponowat kilkoma identycznymi kartami
rozstawienia, nalezy pamigta¢ o tym, aby kazda figurke jasno
zidentyfikowad, przypisujac ja do gracza oraz grupy rozstawienia,
ktérej czes¢ stanowi.

Gracze moga skorzysta¢ z dowolnej metody odréznienia swoich
figurek, na przyktad malujac je lub oznaczajac w jakis szczegdlny
sposob. Moga rowniez uzy¢ zawartych w pudetku naklejek

oraz zetonow identyfikacyjnych. Robig to poprzez nalepienie
pasujacych do siebie naklejek na kazda figurke z jednej grupy

i umieszczenie odpowiadajacego im Zetonu na karcie rozstawienia
przedstawiajacej te grupe.

Nie ma ograniczenia co do tego, jakie armie moga przeciwko
sobie gra¢. Przykladowo obaj gracze mogliby w jednej
konfrontacji kontrolowac¢ tylko armie Imperium. W takich
okolicznosciach gracze powinni oznaczy¢ wszystkie identyczne
figurki, aby fatwiej dalo sie je odrézni¢ od figurek rywala.

TWORZENIE TALII MISJI KONFRONTACYINYCH

Podczas przygotowywania gry, gracz posiadajacy inicjatywe
tasuje swoja talie konfrontacji i dobiera jedng karte, aby okresli¢
misje, ktora zostanie rozegrana. Talia konfrontacji gracza zawiera
jedna kopie kazdej misji konfrontacyjnej, jaka znajduje sie¢ w
jego posiadaniu. Gracze nie mogg wybiera¢ ani dostosowywac do
swoich potrzeb zestawdw kart tworzacych ich talie konfrontacji.

PRZEPELNIENIE STREFY ROZSTAWIENIA

Jesli gracz nie moze zmie$ci¢ wszystkich posiadanych figurek

w obrebie swojej strefy rozstawienia, musi wypelni¢ tyle pol, ile to
mozliwe. Moze to od niego wymagac¢ usunigcia z planszy czesci
figurek i ich ponownego rozstawienia w inny sposdb.

Po wypelnieniu maksymalnej mozliwej liczby pol, gracz moze
zaczaé rozstawia swoje pozostate figurki na polach lezacych
najblizej jego strefy rozstawienia.

ZAPAMIETYWANIE EFEKTOW

Czes¢ kart dowodzenia posiada zdolnosci, ktére maja
zastosowanie tylko do $cisle okreslonego momentu, na przykiad
do konca rundy. Aby tatwiej zapamieta¢, ze karta ciagle dziala,
gracze mogg umiescic ja obok elementu gry, na ktéry wplywa.
Przyktadowo, jesli karta dowodzenia zapewnia figurce premie za
kazdym razem, kiedy bedzie si¢ ona w tej rundzie broni¢, gracze
moga postanowi¢, aby az do zakonczenia aktualnej rundy ta karta
lezata obok figurki lub reprezentujacej ja karty rozstawienia.

CO TERAZ ?

Na tylnej oktadce ,,Zasad konfrontacji” widnieje plansza
konfrontacji ,,Przedmie$cia Mos Eisley” oraz zasady pozwalajace
wlasciwie odczytywa¢ plany konfrontacji. Po przeczytaniu

tej strony gracze powinni wiedzie¢ wszystko, co bedzie im
potrzebne do rozegrania pierwszej misji konfrontacyjne;j. Jesli

w trakcie gry pojawig si¢ jakiekolwiek watpliwosci, nalezy si¢
odnie$¢ do ,,Kompletnego podrecznika zasad”

Po rozegraniu pierwszej konfrontacji gracze beda gotowi

do budowania wlasnych armii i mierzenia si¢ z nawet
najgrozniejszymi rywalami.
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PLANSZE KONFRONTAC.I

Informacje na temat kazdej misji konfrontacyjnej rozdzielono
pomiedzy dwa rodzaje elementéw gry. Zasady misji znajdujg sie
na jej karcie misji konfrontacyjnej, natomiast instrukcje dotyczace
przygotowania planszy oraz opisy fabularne zawarto w planie
przygotowania misji, takim jak ten ukazany ponizej.

Na kazdej planszy konfrontacji rozgrywa sie dwie rézne misje
konfrontacyjne. Oznaczono je literami ,,A” oraz ,,B”. Przykladowo,
ponizsza plansza konfrontacji jest wykorzystywana zaréwno

w misji konfrontacyjnej ,,Na statek”, jak i w ,,Przemyconych
towarach” Nazwy misji umieszczono po lewej stronie, a dalej
wzbogacono opisem fabularnym, ktéry zawiera motywacje graczy
powiazane z dang misja.

Po prawej stronie znajduje sie ilustracja planszy zawierajaca
kafelki planszy, strefy rozstawienia oraz wszystkie zetony, jakie
nalezy tam umiesci¢. Zetony oznaczone literami ,,A” lub ,,B”
umieszcza si¢ na planszy jedynie podczas rozgrywania misji
opatrzonej dana liter.

2y Na statek

W odpowiednich rekach T-16 Skyhopper to
wszechstronny i efektywny transportowiec. Kiedy
ustyszeliscie, ze jedna z takich maszyn porzucono

na obrzezach portu kosmicznego Mos Eisley,

zmobilizowaliscie swdj oddziat, aby przejgé
uzyteczny sprzet.

Mobilizacja nie byta jednak tak szybka, aby zapomnie¢
o0 broni i wyposazeniu. W koncu taki statek
z pewnoscig przyciggnie uwage zbieraczy, piratow
i innych typkéw spod ciemnej gwiazdy. Nie bytoby
dobrze, gdybyscie okazali sie jedynymi, ktérzy
nie majg przy pasach blasteréw.

& Przemycone

towary

Jesli sadziliscie, ze Mos Eisley to miasto
dla twardzieli, z pewnoscia nie widzieliscie
jego przedmies¢. Posrod rozpadajgcych
sie magazyndw z truchfami piaskowych
robakéw stojg kantyny poza wszelkim
nadzorem, ktérych Sciany wyznaczajg
zapomniane przejscia i na wpot zasypane
piachem zautki. Z drugiej strony to istny
raj dla wszelkiej masci przemytnikéw.

Chcac dobrze 2yé z lokalnymi Huttami
bierzecie zlecenie na odbiér niewielkiej
ilosci kontrabandy pozostawionej w tej
opustoszatej okolicy. Uwazacie jednak nie
tylko na miejscowych strézéw prawa.
W koricu Huttowie z Tatooine od lat
stosuja praktyke wysytania dwadch ekip
na jedna robate tylko po to, by ze
$miechem obserwowac, kto wykaze
sie wiekszg zaciektoscig w walce
dla swych pracodawcéw.
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PANEL STARTOWY
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PODSUMOWANIE PRZEBIEGL
KONFRONTACJI

Ponizej zamieszczono krétkie podsumowanie faz i krokéw
wykonywanych podczas rozgrywania misji konfrontacyjnych.

1. Faza aktywagji
a. Zdolnosci poczatku rundy
b. Aktywacja grup figurek

2. Faza porzadkow
a. Przygotowanie kart
b. Dobranie kart dowodzenia
c. Efekty konca rundy
d. Przekazanie inicjatywy

PRZEDMIESCIA MOS EISLEY

Plansza konfrontacii

KoNTRABANDA
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