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ERRATA

ZESTAW PODSTAWOWY
KARTY

Poszukiwani
Specjalna zasada karty celu ,Poszukiwani” powinna brzmiec¢:
,Podczas atakowania statku-celu, atakujacy statek moze dodac

do puli tego ataku 1 ko$¢ dowolnego koloru, ktéry juz znajduje
sie w puli.”

ZASADY WPROWADZAJACE

OGRANICZENIA W TWORZENIU FLOTY, S.22

W tej czedci powinien znajdowac sie nastepujacy punkt:

,Statek nie moze zosta¢ wyposazony w wiecej niz jedna kopie
tej samej karty ulepszenia.”

KOMPLETNE ZASADY GRY

ATak, s.2

Drugie zdanie kroku 6, ,Wybér dodatkowej eskadry jako celu”,
powinien brzmie¢:

»,Nowa broniaca sie eskadra musi znajdowac sie w polu razenia
i zasiegu tej samej atakujacej strefy kadtuba, a atakujacy musi
normalnie wytyczy¢ do niej linie pola widzenia.”

ATak, s.2

Krok 6, ,Wybér dodatkowej eskadry jako celu” powinien
zawiera¢ nastepujacy punkt:

,Kazde powtdrzenie krokéw od 2 do 6 nalezy traktowac jako
nowy atak na potrzeby rozpatrywania efektow kart.”

Kiasy wieLkoso, s.4

Rozmiar podstawki matego statku powinien mie¢ warto$¢
,43mm x 71mm”, $redniego — ,63mm x 102mm”, a wielkiego
statku — ,77.5mm x 129mm”.

LiNiA POLA WIDZENIA, S.4

Czwarty punkt powinien brzmie¢:

,Jesli linia pola widzenia lub zasieg ataku zostat wytyczony
przez strefe kadtuba broniacego sie, ktéra nie jest broniaca sie
strefa, atakujacy nie moze wytyczy¢ linii pola widzenia i musi
wybra¢ inny cel.”

Przednia strefa kadtuba korwety CR90 prébuje wykonac
atak na tylng strefe kadtuba niszczyciela typu Victory.
Gracz imperialny musi zmierzy¢ zasieg do najblizszego
punktu tylnej strefy kadtuba niszczyciela, ktéry znajduje
sie w polu razenia. Wytyczona linia przebiega przez
lewa strefe kadtuba niszczyciela, wiec z przedniej strefy
CR90 nie mozna wytyczy¢ linii pola widzenia do tylnej
strefy niszczyciela Victory.

E=N R ah S e — L
MIERZENIE POLA RAZENIA | ZASIEGU, s.5

W tej czedci powinien znajdowac sie nastepujacy akapit:

N\

,Mierzac zasieg dla statku, nalezy zignorowac cze$¢ obroncy
znajdujace sie poza polem razenia atakujacej strefy kadtuba,
nawet jesli dana cze$¢ znajduje sie w blizszym zasiegu.”

MIERZENIE POLA RAZENIA | ZASIEGU, p.5
W tej czedci powinien znajdowac sie nastepujacy punkt:

JJesli zasieg ataku jest mierzony przez strefe kadtuba broniacego
sie, ktéra nie jest broniaca sie strefa, atakujacy nie moze
wytyczy¢ linii pola widzenia i musi wybra¢ inny cel.”

NACHODZENIE, S.5

Ostatnie zdanie pierwszego akapitu powinno brzmie¢:

,Gracz moze umieszczaé eskadry w dowolnej kolejnosci, ale
nie moze umieszczac ich poza obszarem gry.”

Rozkazy, s.7

W tej czeSci powinien znajdowac sie nastepujacy punkt:
,Statek moze rozpatrzy¢ rozkaz i zdecydowac sie nie
uruchamiac jego efektu. W dalszym ciagu liczy sie to jako

rozpatrzenie danego rozkazu, np. na potrzeby uruchamiania
efektéw kart ulepszen.”

TwoRzenie FLoT, S.10

W tej czedci powinien znajdowac sie nastepujacy punkt:

,Statek nie moze zosta¢ wyposazony w wiecej niz jedna kopie
tej samej karty ulepszenia”
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ZESTAWY DODATKOWE

KORELIANSKA KORWETA CR90
e, Buask Jainy”

Drugie zdanie powinno brzmiec:

,Twoje ataki nie moga by¢ przyblokowane przez przeszkode.”

FREGATA NEBULON-B
e, WyBAWIENIE"”

Nazwa karty tytutu powinna brzmie¢ ,Ocalenie”.

IMPERIALNE TRANSPORTOWCE SZTURMOWE
PoLe ZAKLOCAJACE

Tekst tej karty ulepszenia powinien brzmiec:

,Kiedy eskadra w dystansie 1-2 atakuje eskadre lub broni sie
przeciwko eskadrze, atak musi by¢ traktowany tak, jakby byt
przyblokowany przez przeszkode.”

OBJASNIENIA ZASAD

INFORMACIE JAWNE, NIEJAWNE
| UZYSKANE

JAWNE INFORMACIE

Jawna informacja to kazda informacja na temat gry, stanu gry
lub statkéw dostepna dla wszystkich graczy. Wliczaja sie w to
odkryte karty uszkodzen, wszelkie odnoszace sie do statkow
zetony, wybrany cel, odrzucone karty ulepszen i wszelkie inne
informacje przez caty czas dostepne dla graczy.

Wszyscy gracze s3 zobowiazani do udostepniania jawnych
informacji i nie moga ukrywac¢ ich przez przeciwnikiem ani
pomijac istotnych szczegotéw. Gracz musi umozliwi¢ swojemu
przeciwnikowi samodzielne sprawdzenie informacji, jesli bedzie

sobie tego zyczyt.

UZYSKANE INFORMACIE

Uzyskana informacja to kazda informacja na temat gry, stanu gry
lub statkéw, ktéra gracze mieli okazje zdoby¢ w wyniku efektéw
kart/gry lub w wyniku dedukcji, korzystajac z jawnych informacji.
Wlicza sie w to aktualny wynik kazdego z graczy, liczba kopii
konkretnych kart uszkodzen pozostatych w talii, przynaleznosc¢
danego wskaznika do konkretnego statku itp.

Uzyskana informacje mozna oznaczy¢ za pomoca zetonu lub
innego znacznika, tak aby gracz zapamietat dana informacje.
Gracz nie moze bfednie prezentowa¢ uzyskanej informacji ani
ukrywac jawnych informacji niezbednych do zdobycia uzyskanej
informacji.

Jesli uzyskana informacja jest zalezna od wczesniejszej
akcji lub decyzji gracza, musi on zgodnie z prawda
udzieli¢ informacji na temat tej akcji lub decyzji.
Przyktadowo, Szymon wybiera dwa statki na potrzeby karty celu
Poszukiwani. W trakcie p6Zniejszej rundy rozgrywki Bartek nie

moze sobie przypomniec, ktére statki zostaty wybrane i pyta
o to Szymona, ktéry musi zgodnie z prawda wskazad, ktére statki
wybrat na potrzeby karty celu.

NIEJAWNE INFORMACJE

Niejawna informacja to kazda informacja na temat gry, stanu gry
lub statkéw, ktéra nie jest dostepna dla przynajmniej jednego
gracza. Wliczaja sie w to zakryte karty uszkodzer (nawet jesli
wczesniej byty odkryte), zakryte wskazniki manewréw, karty
w talii uszkodzen itp.

Gracz moze poznac niejawna informacje w wyniku efektu gry,
zasady lub jesli zdradzi ja inny gracz. Jednakze, jesli gracz ma
dostep do niejawnej informacji na temat gry lub karty i decyduje
sie na glos zdradzi¢ te informacje innemu graczowi, woéwczas
nie musi mowic prawdy.

FAQ_

W tej czesci znajduja sie odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania dla gry Star Wars: Armada.

ATAKI

: Kiedy statek rozpatruje zdolno$¢, ktéra pozwala mu dodaé
kosci do puli ataku, to czy moze dodac kosci jedli ich kolory
nie sa normalnie odpowiednie dla zasiegu tego ataku?

O: Tak. Ograniczenie zasiegu dla koloréw kosci uwzgledniane
jest wytacznie, kiedy kosci sa gromadzone podczas kroku
ataku ,Rzut ko$¢mi ataku”.

P: Jesli atak statku nie zawieratby zadnych kosci, ale statek moze
dodac kosci, korzystajac z efektu karty, to czy moze wykonaé
taki atak?

O: Nie. Jesli statek nie zgromadzi zadnych kosci w kroku ataku
,Rzut kos¢mi ataku”, atak jest anulowany.

P: Czy statek moze wykorzysta¢ zeton obrony, nawet jesli nie
miatby on Zadnego efektu?

O: Tak. Przyktadowo, statek moze wydaé¢ Zzeton ¥ i wybrac
sasiadujaca strefe kadtuba, w ktérej nie pozostaty juz zadne
ostony.

P: Czy podczas wytyczania linii pola widzenia strefy kadtuba
atakujacego blokuja pole widzenia?

O: Nie.
P: Czy statek moze wyda¢ zeton uniku, aby przerzuci¢ kos¢

i zobaczy¢ wynik przerzutu, zanim zdecyduje, czy chce
wydac kolejny zeton obrony?

O: Tak.
P: Ktora czes$¢ podstawki statku blokuje pole widzenia?

O: Linie pola widzenia blokuje cata podstawka statku, z wyjatkiem
niewielkich czesci wokét wskaznikow oston. Wskazniki oston
réwniez nie blokuja linii pola widzenia.

P: Czy statek moze atakowac eskadre znajdujaca sie w starciu?

O: Tak.




ROZKAZY

P: Kiedy statek wykorzystuje wskaznik rozkazow i zeton rozkazu
tego samego rodzaju, to czy liczy sie to jako pojedyncze
rozpatrzenie tego rozkazu?

O: Tak.

P: Jesli statek chce wykorzysta¢ wskaznik rozkazéw i zeton
rozkazu tego samego rodzaju, to czy musi wykorzystaé je
jednoczesnie?

O: Tak. Musi posiada¢ zaréwno wskaznik, jak i zeton i musi
wykorzystac je razem.

P: Czy statek moze wykorzysta¢ swoj wskaznik rozkazéw, aby
otrzymac zeton rozkazu tego samego rodzaju w dowolnym
momencie swojej aktywacji?

O: Nie. Moze to zrobi¢ wytacznie kiedy ujawnia wskaznik
rozkazéw.

P: Jedli statek wykorzystuje wskaznik rozkazéw, aby otrzyma¢é
Zeton rozkazu tego samego rodzaju, to czy moze wyda¢ ten
Zeton pézniej w tej samej rundzie?

O: Tak.

P: Jesli statek posiada wskaznik rozkazéw @ oraz zeton @, to
czy moze wykorzystac te je przeciwko r6znym celom w tej
samej rundzie?

O: Nie. Statek moze rozpatrzy¢ kazdy rozkaz nie wiecej niz raz
na runde.

P: Jesli statek wykorzystuje razem wskaznik @ oraz zeton
@, to czy moze przerzuci¢ kosé, ktéra dodaje? Czy musi
przerzucac kosci?

O: Moze przerzuci¢ dodawana kos¢, moze réwniez zdecydowac,
ze nie przerzuca zadnych kosci.

KARTY USZKODZEN

P: Czy gracze moga podglada¢ zakryte karty uszkodzen
przydzielone statkom?

O: Nie.
FLOTYLLE
P: Jakiego rozmiaru statkami sa flotylle na potrzeby

rozpatrywania efektéw kart?

O: Rozmiar statkéw-flotylli ustala sie na podstawie ich zetonéw
statkéw i podstawek. Przyktadowo, flotylla na matej
podstawce to maly statek na potrzeby wszelkich zasad
i interakcji. Flotylle traktuje sie inaczej wytacznie w przypadku
nachodzenia flotylli na inne statki lub nachodzenia innych
statkéw na flotylle.

RUCH

P: Kiedy statek wykonuje manewr, to czy porusza sie wzdiuz
wzornika manewru?

O: Nie. Statek zostaje podniesiony z pozycji poczatkowej
i umieszczony na pozycji koncowej. Ignoruje wszelkie
przeszkody, statki i eskadry, na ktére nie nachodzi jego
podstawka w pozycji koncowe;.

P: Kiedy statek wykonuje manewr, to czy zostaje zniszczony,
jesli czes¢ wzornika manewru znajduje sie poza obszarem
gry, ale sam statek w catosci znajduje si¢ na obszarze gry?

O: Nie.
P: Kiedy statek nachodzi na wiecej niz jeden statek, w jaki
sposob gracz ustala, ktéry z tych statkow znajduije sie blizej?

O: Gracz mierzy zasieg do statku, ktéry wydaje sie by¢ blizej
od nachodzacego statku, i tymczasowo oznacza pomiar (na
przyktad przytrzymujac paznokie¢ w miejscu, gdzie linijka
styka sie ze statkiem). Zachowujac pomiar, gracz mierzy
zasieg do innego statku. Jesli drugi pomiar znajduje sie poza
zaznaczonym punktem, pierwszy statek znajduje sie blizej. W
innym wypadku drugi statek znajduje sie blizej.

P: Kiedy gracz moze przymierza¢ z wykorzystaniem wzornika
manewréw?

O: Gracz moze przymierza¢ wzornikiem manewru tylko podczas
kroku ,Ustalania kursu” danego statku i wytacznie dla tego
statku.

P: Jedli statek wykona manewr, w wyniku ktérego na swojej
koncowej pozycji dokladnie styka si¢ z innym statkiem lub
eskadra, to czy nachodzi na dany statek lub eskadre?

O: Nie.
P: Jesli statek nachodzi na inny statek i otrzymuje uszkodzenia w
liczbie réwnej jego wartosci kadluba, ale na swojej koricowe;j

pozycji nachodzi na zeton przeszkody-stacje, to czy zostaje
zniszczony?

O:Tak. Efekt stacji nie jest rozpatrywany do momentu zakonczenia
ruchu przez statek.

P: Kiedy statek wykonuje manewr w taki sposéb, ze na jego
koncowej pozycji czes¢ tego statku wystawataby poza obszar
rozgrywki, ale dany statek nachodzi na inny statek znajdujacy
sie na jego koncowej pozycji i w wyniku tego konczy ruch w
calodci na obszarze gry, to czy poruszajacy sie statek zostaje
zniszczony?

O: Nie.
P: Kiedy jaki$ efekt nakazuje wykona¢ statkowi manewr poza

jego krokiem Wykonania manewru, jaka bedzie predkos¢
tego statku?

O: Podczas wykonywania tego dodatkowego manewru predkosé
statku jest tymczasowo zmieniana na predko$¢ wskazana
przez rozpatrywany efekt. Statek wykonuje ten manewr
poprzez rozpatrzenie krokéw Ustalenie kursu i Ruch statku.
Aktualna predkosc¢ statku w dalszym ciagu oznaczana jest na
jego wskazniku predkosci, ale nie uznaje sie, ze dany statek
zmienit predkos¢.

PRZYBLOKOWANY

P: Kiedy statek nachodzi na przeszkode i wytyczona przez
atakujaca strefe kadtuba linia pola widzenia nie przechodzi
przez widoczna czes¢ tej przeszkody, innej przeszkody lub
statku, to czy ten atak jest przyblokowany?

O: Nie.



PRZYGOTOWANIE GRY
| TWORZENIE FLOT

P: Jak duzo punktéw floty gracz moze wyda¢ na eskadry podczas
tworzenia floty?

O: Gracz moze wydaé najwyzej jedna trzecia tacznej liczby
dostepnych punktéw floty, zaokraglajac w gére. Przyktadowo,
w rozgrywce na 200 punktéw, we flocie moga sie znalez¢é
eskadry o koszcie 67 punktéw, nawet jesli taczny koszt floty
wyniesie tylko 190.

P: Czy podczas kroku przygotowania ,Umieszczenie przeszkéd”
gracze moga uzy¢ dowolnej kombinacji sze$ciu przeszkod?

O: Nie. Gracze umieszczaja trzy pola asteroid, dwie chmury
szczatkow oraz jedng stacje.

P: Czy podczas kroku przygotowania ,,Rozmieszczenie statkow”
gracz moze ustawi¢ predkosc¢ swoich statkéw na ,,0”?

O: Nie.

P: Czy statek moze zostac¢ umieszczony w taki sposéob, ze bedzie
nachodzit na inny statek?

O: Nie.

ESKADRY

P: Kiedy eskadra jest aktywowana, to czy musi sie poruszyc
i/lub zaatakowac?

O: Nie. Eskadra moze sie aktywowac i zakonczy¢ aktywacje bez
poruszania sie i/lub atakowania.

P: Czy podczas przygotowania eskadra moze zostaé
umieszczona poza obszarem gry, o ile pozostaje w zasiegu
1-2 od sojuszniczego statku?

O: Nie. Moze zosta¢ umieszczona poza strefg rozstawienia,
ale nie poza obszarem przygotowania.

P: Kiedy eskadra ze stowem kluczowym konTtraTAK Wykonuje swéj
KONTRATAK, to czy moze rozpatrzy¢ zdolnosci wptywajace na
atak?

O: Tak. KontratAk funkcjonuje tak jak normalny atak, z ta réznica,
ze kosci gromadzone w puli ataku sa wskazane przez wartos¢
KONTRATAKU eskadry zamiast przez uzbrojenie przeciwko
mysliwcom. Moga na nie wplywaé stowo kluczowe Rroj,
zdolno$¢ Howlrunnera itp.

P: W jaki sposob dziata stowo kluczowe eskadry Bomsowiec?

O: Kiedy eskadra ze stowem kluczowym Bomeowiec atakuje statek,
jesli wypadnie przynajmniej jeden wynik 5%, moze rozpatrzy¢
standardowy efekt trafienia krytycznego przed podliczeniem
tacznych uszkodzen. Aby podliczy¢ taczna sume uszkodzen
w ataku przeciwko statkowi, eskadra dodaje wszystkie wyniki
* i 5%, zamiast tylko wynikow .

P: Jesli statek nachodzi na wieksza liczbe eskadr, to czy przeciwny
gracz moze umiesci¢ eskadry w taki sposéb, ze niemozliwe
bedzie umieszczenie wszystkich eskadr tak, aby stykaly sie ze
statkiem?

O: Nie. Gracz musi umiesci¢ tyle eskadr tak, aby stykaty sie ze
statkiem, ile to mozliwe. Nie moze rozmieszczac¢ ich celowo z
dala od siebie w taki sposéb, zeby niektére eskadry nie mogty
stykac sie ze statkiem.

P: Jesli statek nachodzi na wieksza liczbe eskadr tak, ze
niemozliwe jest umieszczenie ich wszystkich w taki sposéb,
zeby stykaly sie ze statkiem, gdzie nalezy umiesci¢ pozostate
eskadry?

O: Eskadre, ktérej nie mozna umiesci¢ tak, aby stykata sie ze
statkiem, nalezy umiesci¢ w taki sposob, aby stykata sie z inng
eskadra stykajaca sie ze statkiem.

P: Kiedy statek wykonuje manewr, jesli jego wskaznik osfon lub
plastikowa cze$¢ otaczajaca wskaznik osfon nachodzi na
podstawke eskadry, to czy uznaje si¢ to za nachodzenie?

O: Tak. W zwiazku z tym eskadra nie moze poruszy¢ sie ani
zosta¢ umieszczona pod wskaznikiem osfon statku, poniewaz
uznaje sie to za nachodzenie.

P: Czy eskadra ze sfowem kluczowym totrR moze sie¢ poruszyé
i zaatakowa¢ w dowolnej kolejnosci podczas fazy eskadr?

O: Tak.

P: Czy eskadra ze stowem kluczowym mezny jest powstrzymywa-
na przed poruszeniem sieg, jesli jest w starciu z dwiema eska-
drami, jedna ze stowem kluczowym ciezki, a druga bez stowa
kluczowego ciezki?

O: Tak.

P: Jedli eskadra w dystansie 1 od dwdéch wrogich eskadr, z
ktorych z jedna jest w starciu a z druga nie, ze wzgledu na
oddzielenie przez przeszkode, to czy dana eskadra musi
atakowa¢ eskadre, z ktora jest w starciu?

O: Nie. Eskadra moze atakowa¢ inna eskadre w dystansie T,
niezaleznie, czy znajduje sie z nig w starciu.

OBJASNIENIA KART

W tej czedci znajduje sie objasnienia do poszczegdlnych kart
i wyjasnienie interakcji poszczegélnych kart.

KARTY USZKODZEN

, AWARIA SYSTEMU KONTROLI CIAGU
— 2 W Fragment wzornika, ktéry mozna przestawic,
i to fragment o wartosci zwrotu ,1” lub ,11” —efekt
ten nie wptywa na warto$¢ zwrotu ,-". Efekt
ten wptywa na warto$¢ zwrotu wydrukowang
w tabeli predkosci — wartos¢ dalej mozna
zwiekszy¢ poprzez wykorzystanie rozkazu ®
lub inne efekty kart.

Wartos¢ zwrotu dla
ostatniego fragmentu
wzornika, ktéry mozesz
przestawic przy
obecnej predkosci, jest
zmniejszona o 1.

Ta karta wplywa wylacznie na manewry
wykonywane przy aktualnej predkosci statku
(warto$¢ na wskazniku predkosci).

AWARIA SYSTEMU ZASILANIA

— W Jesli statek posiada dwie karty uszkodzen
! L Awaria systemu zasilania, najpierw w petni
stosuje sie do pierwszej z nich, a nastepnie
do drugiej. Przyktadowo, statek o wartosci
inzynierii ,5” zredukuje ja do ,2” a nastepnie
ponownie zredukuje ja do ,1”.

Twoja wartos¢ inzynierii |4
jest zmniejszona

o potowe, zaokraglajac
w dét.



—  KARTY CELOW

ATAK Z NADPRZESTRZENI

Odtozone statki i eskadry nie sa
w grze. Ich zdolnosci i ulepszenia sa
nieaktywne i nie moga na nie wptywac
zadne zdolnosci.

Kiedy odtozona eskadra jest rozmiesz-
czana, jej suwak aktywacji nalezy
ustawic tak, aby wskazywat ten sam
kolor, co na znaczniku inicjatywy.

Podczas przygotowania, jesli drugi
graczmusirozstawi¢eskadre, aleniejest
w stanie, poniewaz nie posiada
statkéw na obszarze gry, jego eskadry,
ktére nie byty odtozone na bok, zostaja
zniszczone.

Drugi gracz nie moze poruszy¢
zetondw celu na poczatku pierwszej
rundy.

Jezeli wszystkie statki gracza na
obszarze gry zostana zniszczone,
jego odtozone statki i eskadry réwniez
zostaja zniszczone. Jesli gra dobiegnie
korca ze wzgledu na przekroczenie
limitu czasu lub koniec szdstej rundy,
wszystkie odfozone statki i eskadry
gracza zostajg zniszczone.

PIERWSZA SALWA

Kosci dodane w wyniku efektu tej
karty sa dodawane do puli ataku po
wykonaniu rzutu pula ataku. Drugi
gracz moze dodac kodci w dowolnym
kolorze, niezaleznie od zasiegu ataku.

Koszt statku w punktach floty
zawiera réwniez koszt wszystkich
kart ulepszen, w jakie wyposazony
jest ten statek.

TRAJEKTORIE OGNIOWE

Jesli tylko cze$¢ uzbrojenia danej strefy
kadtuba ma w zasiegu Zeton celu, tylko
ta cze$¢ dodawana jest do tacznej sumy.

Strefa kadtuba moze doda¢ wytacznie
swoje aktualne baterie uzbrojenia,
wliczajac ich zmniejszenie
i powiekszenie zapewniane przez karty
takie jak ,Ulepszone uzbrojenie”. Nie
nalezy wlicza¢ kosci zapewnianych po
tym, jak zostana rzucone kosci ataku,
takich jak rozkaz Koncentracji ognia
czy karta tytutu ,Dominator”.

PRZYGOTOWANIE: Po rozstawieniu flot,
rozpoczynajac od pierwszego gracza,
kazdy z graczy wybiera 1 ze swoich
statkéw jako cel.

SPECIALNA ZASADA: Statek-cel pierwszego
gracza moze wykonywac kazdy ze swoich
atakéw z tej samej strefy kadfuba. Nie
moze wybierac tej samej strefy kadiuba
lub eskadry za ccH ataku tej strefy wiecej
niz raz na runde.

Statek-cel drugiego gracza moze
wykonywaé kazdy ze swoich atakéw z tej
samej strefy kadiuba i moze wykonywaé je
przeciwko tym samym celom.

KonNiec 6RY: Koszt w punktach floty
zniszczonego statku-celu jest podwajany.
Koszt jego kart ulepsze nie jest
podwajany.

£

0 -
W o oo

Kiedy soju eskadra w dystansic 1-2 sie

k] broni, moze wykorzystywac twoje zetony obrony.

Il - KonTraTAK 2. (Po tym jak eskadra wykona
przeciwko tobie atak (nie kontRaTax), mozesz
Zzaatakowac te eskadre z wykorzystaniem
uzbrojenia przeciwko eskadrom, zlozonego z 2
niebieskich kosci, nawet jesli zostales zniszczony.)

| © Wywiao. (Kiedy wroga eskaclra jest

| w dystansie 1 od ciebie, jest cgzxa.)

+Maior RHYMER

ﬁ Eskaora Bomeowcow TIE

Sojusznicze eskadry w dystansie 1 moga atakowac
wrogie statku w bliskim i érednim zasiegu, korzystajac
e wezystkich koéci w swoich bateriach uzbrojenia.

5 BOMBOWIEC. (Kiedy atakujesz statek, kazdy

Z twoich symboli 3 dodaje 1 uszkodzenie do sumy
uszkodzen i pozwala rozpatrzyé efekt trafienia
krytycznego.)

@ Cigzki. (Nie powstrzymujesz eskadr, z ktorymi
Jestes w starciu od atakowania statkow i poruszania

KARTY ESKADR

ZASADZKA

Pierwszy gracz moze rozmieszczac
eskadry w zasiegu 1-2 od statku
w obrebie strefy zasadzki.

ZAAWANSOWANA ARTYLERIA

Jesli statek-cel dowolnego gracza jest
wyposazony w Zespot artylerzystow
i atakuje ta sama strefa kadtuba podczas
swojej aktywacji, dany statek nie moze
wybra¢ za cel tego samego statku lub
eskadry wiecej niz raz podczas swojej
aktywacji.

Jesli statek-cel dowolnego gracza jest
wyposazony w Sprzegniete wiezyczki,
dany statek nie moze atakowac wiecej
niz raz na runde.

Jan ORrs

Zetony obrony Jan Ors nie moga by¢
wybierane za cel efektu symbolu &,
chyba ze to ona sie broni.

Major RHYMER

Sojusznicze eskadry w dystansie 1 od
Majora Rhymera moga atakowac statki
w bliskim-Srednim zasiegu zamiast by¢
ograniczone do dystansu 1. Dotyczy to
réowniez samego Majora Rhymera.

Kiedy sojusznicza eskadra atakuje
w taki sposéb, ignoruje ograniczenia
koloréw kosci na stronie linijki
z zasiegiem i rzuca wszystkimi kosémi
w swojej baterii uzbrojenia (uzbrojenie
najblizej prawej strony na karcie
eskadry).
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KARTY ULEPSZEN

Apmirat ACKBAR

Jesli statek jest wyposazony w  Zespot
artylerzystow, zdolno$¢ Admirata Ackbara
mozna  zastosowa¢ do obu  atakéw
3 J"dzgiﬂk‘%t | wykonanych przez te samg strefe kadtuba.
e o

i lewej strefy kadfuba.
Jesli to zrobi, moze dodac

S cxmore okl s Podczas rozgrywki z celem Pola minowe, jeé.li po

tym, jak wykona manewr ,Burzyciel” znajduje sie
w zasiegu zetonu miny, ponosi efekty dziatania
tej miny, zanim bedzie mégt wykona¢ p6zniejszy
atak. Na ten atak wptywaja wszystkie odkryte karty
uszkodzen, ktére otrzyma statek, a ,Burzyciel”
nie moze zaatakowac, jesli zostat zniszczony.

,,JEWASTATOR"

Jedli ten statek zastepuje jeden ze swoich
zetonéw obrony (np. korzystajac ze zdolnosci
Kapitana Needy), zastepowanego zetonu obrony
i I  nie uznaje sie za odrzucony.

atakujesz przequ efa
adiuba, mozesz dodac

B el ot o U Jesli ten statek odzyska odrzucony Zeton obrony,
nie uznaje sie go dtuzej za odrzucony.

,,BURZYCIEL"”

|//

Jesli ,Burzyciel” jest wyposazony w karte Technicy
silnikéw, moze wykonac jeden ze swoich atakéw
po tym, jak wykona manewr zapewniany przez
Technikéw silnikéw.

|//

,Burzyciel” wptywa wylacznie na jeden z atakéw
statku. Swoéj drugi atak musi on wykona¢ w kroku
ataku swojej aktywacji lub ten atak przepadnie.

Apmirat. CHIRANEAU

Jesli  statek jest wyposazony w tytut
,Deprawator” oraz w Admirata Chiraneau,
aktywowane przez niego, bedace w starciu,
eskadry ze stowem kluczowym bombowiec
maja predkos¢ ,3”.

2 twoich odrzuconych

Apomirat. KoNSTANTINE

Jesli efekt Admirata Konstantine’a zmieni
predkos¢ statku z odkryta karta uszkodzenia
B8 Pekniecie dyszy, dany statek nie otrzymuje
omewins @l 1 uszkodzenia w wyniku efektu Pekniecia

fazy statusu, za kazdy

wrogi :Jmek w dystansie d
1-5 od przynajmniej 2 .

srguczm(‘zy(‘h srednich lub. y SZy
uzych statkow, mozesz

2wiekszy€ lub zmniejszy¢

predkosc danego wrogiego

statku 0 1, do minimum 1

Ten statek nie moze wykorzysta¢ Zzetonu obrony
jako czes¢ kosztu rozpatrzenia efektu karty
ulepszenia, chyba, ze dany efekt karty wskazuje,
ze zeton obrony musi zosta¢ wykorzystany.

,,JoMINATOR"

Jesli statek zuzywa dwie osfony, moze zuzy¢
ostony z jednej strefy kadtuba lub z dwdéch
réznych stref.

Apmirat MONTFERRAT

Statek z odkryta karta  uszkodzenia
Niesprawny system kontroli ognia nie moze
atakowac statku wyposazonego w Admirata
f "'°”SK§.L%'$’;‘§J:(5§2W° Montferrat, jesli jego predkosci wynosi 3 lub

predkos¢ o nosi 3 lub . .
wiecej, traktuj ten atak,
jakby byl wykonywany wiecey.
przez przeszkode.
Po tym, jak wykonasz
manewr, jesli nachodziles
na statek, odrzu¢

DziatA Jonowe MS-1

Efekty kart ulepszen, ktérych uzycie nie
wymaga ,wyczerpania”, w dalszym ciagu
L LB moga zostac rozpatrzone, kiedy karta jest
Aomirat. Mot P A T

Jesli w wyniku utraty efektu Admirata Mottiego
warto$¢ kadtuba statku staje sie réwna liczbie

kart uszkodzen, ktdre ten statek posiada, ten
statek zostaje zniszczony.

EMITER EKSPERYMENTALNY -8

Kiedy ten efekt jest rozpatrywany przeciwko
wrogiemu statkowi i dany statek przestawia swoj
wskaznik predkosci podczas kroku ustalania

b omeosoo I  kursu,  predko$¢  tego statku  tymczasowo
w dh ie 1-5 rozpatrz) o . . . .
ADM|RAI’. DZZEL Hokcvsston ks, zmniejsza sie o 1 w stosunku do jego aktualnej
. . . ) restany et kel Nl
Sojuszniczy statek wyposazony w Zespot zmmiejezyc jego predkosé predkosci na wskazniku.
. , ~ . konca tego manewru. . b .
nawigatoréw, ktéry rozpatruje rozkaz ®, Ten efekt moze zosta¢ rozpatrzony przeciwko

korzystajac z zetonu ®, aby zwiekszyc wrogiemu statkowi, ktéry wykonuje manewr

Qe sivemicg sk warto§¢  zwrotu, moze rozpatrzy¢ efekt

rozpatruje rozkaz
moze zmienic swoj

3 predkosé o dodatkowe 1.

Admirata Ozzela, aby zmieni¢ swoja predkos¢
ol.

w wyniku efektu takiego jak np. karty Technicy
silnikow. Efekt ten jest rozpatrywany przed
krokiem ustalenia kursu tego manewru
i tymczasowo zmniejsza jego predkos¢ o 1 do
minimum O.



GArRM BeL IBLIS Mon MoTHMA

Statek nie moze posiadaé wiecej niz jednej
kopii tego samego zetonu rozkazu.

Zdolnos¢ Mon Mothmy  zapewnia
3 alternatywny sposéb wykorzystania zetonéw

_ obrony . Wydany w ten sposéb zeton A nie
| Kidy solusmiczy satck zapewnia swojego normalnego efektu.

rozpatruje efekt zetonu

4 moze anulowa¢
1 kosc w érednim zasiegu
lub przerzucic 1 kosc
w bliskim zasiegu albo
dystansie 1.

OFICER WYWIADU L

Statek wyposazony w te karte moze wybrac

GENERAt MADINE

88 Kiedy sojuszniczy statek rozpatruje rozkaz

: L ® i wydaje wskaznik ®, moze skorzystac 1 ze swoich wtasnych zetonéw obrony, kiedy
_ z tego efektu, aby zwiekszy¢ warto$¢ zwrotu rozpatruje te karte. =—
ool dodatkowo o 1. -

A wykurzyslalwikaz'rjﬂ]( pula ataku, mozesz
docu lir(;&z; \f/‘e:\/r]ti S,SC,Z; »(v o) K . d . . k . wyczerpac te karte, aby
oo warsst oo iedy  sojuszniczy  state wyposazony sl o fony.
e sicole oy , . , ) Hen zeton zostani
predioiC ub wiekszyC 1 w Zespo6t nawigatoréw rozpatruje rozkaz ® Rl —

i wydaje zeton ®, efekt Zespotu nawigatoréw
nie kumuluje sie z efektem Generata
Madine’a.

B PoczwORNE WIEZYCZKI LASEROWE
GENErRAL RIEEKAN P Statek wyposazony w te karte rzuca

Statki i eskad Kt " dolnozc. B 1 niebieska koscig, kiedy wykonuje KONTRATAK.
) G O B e B . Statek nie korzysta ze swojego uzbrojenia

: e zostaja zniszczone na koniec fazy statusu :

| gr— ostaja zr ' , Y - przeciwko eskadrom.

| benera ek B niezaleznie od liczby posiadanych w tym B e o) =M
T masz KONTRATAK 1.

Kledy cojusaniczy momencie kart uszkodzerr lub punktéw

statek [ub sojusznicza
unikatowa eskadra

sostae aiszczona, kadtuba. Takie statki i eskadry usuwane sa

p()z()s(aﬂ'e na obszarze
ry i do korca fazy

sl s Taklowana z gry przed rozpatrzeniem jakichkolwiek

tak, jakby nie zostala

efektéw dziatajacych ,na koniec rundy” lub
S ,ha koniec gry”.

PROJEKTOR PROMIENI SCIAGAJACYCH
PuyLon Q7 =

Statek, na ktéry wptywa ta zdolno$¢, musi

Statki i eskadry, na ktére wptywa ta zdolnos¢,
na potrzeby wszelkich efektow (atakowanie,
obrona, rozpatrywanie zdolnosci kart itp.)

uznaje sie za niezniszczone do konca fazy ' mme— odrzuci¢ zeton ®, jesli go posiada. W innym
statusu. Moga one otrzymac dodatkowe [ mEEAOCERAT, wypadku zmniejsza swoja predkos¢.
uszkodzenia w wyniku rozpatrywania efektéw iy o

takich jak karta Bezlitosny strateg. : i

(do minimum 1).

Jesli statek lub eskadra ma zosta¢ zniszczona
w wyniku opuszczenia obszaru gry, zostaje
natychmiast zniszczona (niezaleznie od
zdolnosci Generata Rieekana).

PRZEKIEROWANIE PRZESUNIECIA —
GRAWITACYINEGOD |

Przeszkody poruszane w wyniku tego efektu |
nie moga nachodzi¢ na Zetony, przeszkody

Zdolno$¢ Rieekana wptywa takze na statek,
ktéry zostat w niego wyposazony. Jesli ta

zdolno$¢ powstrzyma przed zniszczeniem i i statki wytacznie na swojej koncowej pozycji. -
. . . 2 B escu na obszarze gy, - o n 3 X
ostatni statek we flocie Rieekana, gra konczy :Zr,:}i:&\g;;:}?;&n%z Jesli przeszkoda nachodzi na jedna lub wiecej
. . s . w dystansie 1-3 od tego . z .
sie na koniec danej rundy rozgrywki. ,fnilqml;p;jm eskadr, nalezy przesunaé wszystkie eskadry,
Przeszkody nie moga nachodzié , . .z ..
oy prthdy na ktére nachodzi tak, aby zrobi¢ miejsce dla

przeszkody. Nastepnie gracz, ktéry nie poruszat
przeszkody, umieszcza przesuniete eskadry
(niezaleznie od tego, kto jest ich wtascicielem)
tak, aby dotykaty lub nachodzity na dana

,,INSTIGATOR"

Eskadry moga atakowac ten statek, jesli nie
znajduja sie w starciu z wroga eskadrg bez

: stowa kluczowego cigzxi. przeszkode. el
i Wrogie eskadry 2 l
W dystansie 1 kil sie Stowo kluczowe wywiap nie wptywa na Przeszkoda poruszona w wyniku tego efektu
7 2 dodatkowymi z 2 . - - . .
a;;ﬁg;f;fﬁ@ﬁ;,j;m zdolnos¢ tego statku. moze zosta¢ obrocona, pod warunkiem, ze
zadna czeS¢ tej przeszkody nie znajdzie sie
poza dystansem 2 od jej pierwotnej pozycji. —

Jesli przeszkoda z zetonem celu umieszczonym
podczas przygotowania gry z karta celu Niebez-
pieczne terytorium zostaje poruszona w wyni-
ku tego efektu, dany Zeton celu pozostaje na tej
przeszkodzie.

b ——— s P



Po kroku ujawnienia
wskaznika rozkazu

mozesz usunac
1 zeton rozkazu z tego

statku, aby przypisac

| odpowiadajacy mu zeton
do innego przyjaznego
statku w dystansie 1-5.

Modyfikacja.
Nie mozesz atakowac

wiecej niz raz na runde.
Kiedy atakujesz statek,
dodaj 1 czerwong kos¢
do twojej puli ataku

Kiedy atakujesz, jesli

broniacy sie w al
zeton 9, ni
otrzymac wiecej niz

1 uszkodzenie w strefach
kadluba innych niz
broniaca sie strefa.

oy
|

SIEC LACZNOSCI I
Ten efekt moZe zosta¢ rozpatrzony wyfacznie B d ‘J.
po kroku ujawnienia wskaznika rozkazu

statku, ktéry zostat wyposazony w te karte.

)
<]

+WaLex Buissex

Kiedy sie aktywujesz,
mozesz odrzuci¢

te karte, aby odzyskac

1 7 twoich odrzuconych
Zetonéw obrony.

SPRZEGNIETE WIEZYCZKI

Jesli statek wyposazony w te karte atakuje
eskadre, moze podczas tego ataku
zadeklarowac jako cel dodatkowa eskadre.

SZTURMOWE POCISKI UDAROWE

Uszkodzenia zadane w wyniku tej karty
nie moga zostaC zmniejszone przez zeton
obrony €.

TECHNICY SILNIKOW

Kiedy statek wykonuje ten manewr, moze
przestawi¢ pierwszy fragment wzornika
manewrdw zgodnie ze swoja wartoscia zwrotu
dla predkosci 1.

TursoLasery X17

Nawet jesli broniacy sie jest wyposazony
w Zaawansowane projektory, Turbolasery X17
nie pozwalaja broniacemu przydzieli¢ wiecej
niz jednego uszkodzenia strefom kadtuba
innym niz broniaca sie strefa.

o Podczas kroku
rozpatrywania uszkodzert
mozesz wyczerpac te
karte, aby rozpatrzyc
1 jﬂdm{owy efekt
trafienia krytycznego.
Nie mozesz rozpatrzy¢
dwukrotnie tego samego
efektu trafienia
krytycznego.

Przyktadowo, jesli atak zadaje cztery
uszkodzenia, broniacy sie z Zaawansowanymi
projektorami musi przydzieli¢ co najmniej
trzy uszkodzenia broniacej sie strefie
kadtuba; czwarte uszkodzenie moze zostaé
przydzielone dowolnej strefie kadtuba.

o !_J.J'-' 7

WALEX BLISSEX

Odzyskane za pomoca tej zdolnosci zetony
obrony sa przygotowane.

., WARLORD"

,Warlord” moze zmieni¢ czerwong kos$¢ na
Scianke zawierajaca dwa symbole ».

WOuLFF YULAREN

Jesli statek wykorzystat Zeton rozkazu, aby
rozpatrzy¢ rozkaz, nie moze wykorzystac
zetonu zdobytego poprzez wyczerpanie
Wauffa Yularena, aby rozpatrzy¢ efekt danego
rozkazu ponownie w tej samej rundzie.

., ZDRADZIECKI"

Statek wyposazony w te karte moze
zainicjowaé atak przeciwko tylnej strefie
kadtuba wrogiego statku znajdujacej sie
w $rednim zasiegu, nawet jesli nie posiada
czerwonych lub niebieskich w swoim
uzbrojeniu.

ZESPOL KONTROLI OGNIA

Jesli statek wyposazony w te karte rozpatruje
zaréwno efekt trafienia krytycznego z karty
Turbolasery XX-9, jak i standardowy efekt
trafienia krytycznego, tylko 2 pierwsze karty
uszkodzen zostana przydzielone odkryte.
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