JAK KORZYSTAC
Z TE] BROSZURY

Niniejszy dokument zawiera objasnienia zasad gry

Star Wars: Armada. W przeciwienstwie do Zasad
wprowadzajacych, Kompletne zasady gry nie ucza graczy
ogolnych regut gry. Gracze powinni najpierw w catosci
przeczyta¢ Zasady wprowadzajace i rozegrac scenariusz
wprowadzajacy, korzystajac z Kompletnych zasad gry
wylacznie, jeéli zajdzie taka potrzeba.

Niniejsza broszura skfada sie z czterech gtéwnych czesci:

SEOWNICZEK ... STRONA 2

Znaczna czeS¢ niniejszej broszury stanowi stowniczek.
Znajduja sie w nim szczegbtowe zasady i objasnienia,
uszeregowane alfabetycznie wedtug tematow.

ZASADY OPCIONALNE......... STRONA 14

Ta cze$¢ opisuje opcjonalne zasady, na ktérych
wykorzystanie moga zdecydowac sie gracze, takie jak
rozgrywka bez limitu rund lub rozgrywka w wiecej niz
dwie osoby.

111113 O —— STRONA 15

Ta cze$¢ zawiera obszerng liste zagadnien, w tym réwniez
terminéw nie wymienionych w stowniku jako nagtéwki.

PRZEBIEG RUNDY ............... STRONA 16

Ostatnia strona niniejszej broszury zawiera skrét faz gry
w formie tatwego w uzyciu podsumowania.

STARWARS

" ARMADA

Stor!

Przed przeczytaniem niniejszej broszury nalezy
zapoznac sie z Zasadami wprowadzajacymi.
Jesli w trakcie rozgrywki pojawia sie pytania
odnosnie zasad gry, gracze moga sprawdzic
szczegotowe zasady w niniejszym dokumencie.
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ZLDTE ZASADY

Niniejsze Kompletne zasady gry sa ostatecznym
zrédtem informacji o zasadach gry Star Wars:
Armada. Jedli jakiekolwiek przedstawione

w nich zasady stoja w sprzecznosci z Zasadami
wprowadzajacymi, Kompletne zasady gry sa
poprawne.

Efekty na elementach, takich jak karty, czasem
stroja w sprzecznosci z zasadami przedstawionymi
w Zasadach wprowadzajacych lub Kompletnych
zasadach gry. W takiej sytuacji efekt takiego
elementu ma pierwszenstwo.

Jesli w tekscie efektu karty wystepuje stowo ,nie
moze”, efekt ten jest bezwzgledny.

v

k




L

SEOWNICZEK

Niniejszy stowniczek zawiera szczegétowe zasady
wszelkich terminéw i zwrotéw wystepujacych w grze

Star Wars: Armada. Terminy w stowniczku zostaty utozone
w kolejnosci alfabetycznej. Jesli gracze nie moga znaleZz¢
jakiegos zagadnienia, powinni skorzysta¢ z indeksu na
stronie 15.

AKTYWACIA

Patrz ,Aktywacja statku” i ,Aktywacja eskadry”.

AKTYWACIA ESKADRY

Eskadry sg aktywowane podczas fazy eskadr. Eskadry
moga by¢ rowniez aktywowane podczas fazy statkow,
kiedy statek rozpatruje rozkaz @.

= Kiedy eskadra jest aktywowana podczas fazy eskadr,
moze sie poruszy¢ lub zaatakowac, ale nie obie te
Czynnosci.

= Kiedy eskadra jest aktywowana rozkazem @, moze
poruszy¢ sie i zaatakowa¢, w dowolnej kolejnosci.

= Po tym jak eskadra zostanie aktywowana, nalezy
przestawic jej suwak aktywacji, aby oznaczy¢, ze byta
juz aktywowana.

= Eskadra nie moze zosta¢ aktywowana, jesli kolor
i symbol widoczny na suwaku aktywacji nie odpowiada
zetonowi inicjatywy.

Powiazane tematy: Atak, Rozkazy, Starcie

AKTYWACJA STATKU

Statki sa aktywowane podczas fazy statkow. Kiedy statek
jest aktywowany, jego wiasciciel wykonuje ponizsze kroki:

1. Ujawnienie wskaznika rozkazéw: Gracz ujawnia
wierzchni wskaznik rozkazoéw statku. Nastepnie
umieszcza wskaznik na obszarze gry, obok statku
lub wykorzystuje go aby umiesci¢ obok statku
odpowiadajacy zeton rozkazu.

2. Atak: Gracz wykonuje do dwéch atakéw z réznych
stref kadtuba danego statku.

3. Wykonanie manewru: Gracz porusza statek z jego
aktualna predkoscia.

= Po tym jak statek zostanie aktywowany, jego ujawniony
wskaznik rozkazéw nalezy umiescic¢ odkryty na karcie
statku, aby oznaczy¢, ze byt on juz aktywowany.

= Kazdy statek moze zosta¢ aktywowany tylko raz na
runde.

Powiazane tematy: Atak, Rozkazy, Ruch statku

ATAK

Aby wykonac atak eskadra badz statkiem, nalezy wykonac
ponizsze kroki:

1. Wybor celu: Atakujacy wybiera broniacego sie oraz
atakujaca strefe kadtuba (jesli jest to konieczne). Jesli
broniacy sie to statek, atakujacy wybiera réwniez
broniaca sie strefe kadtuba. Nalezy wyznaczy¢ linie
pola widzenia do broniacego sie aby upewnic sie, ze
atak jest mozliwy oraz okredli¢ czy jest to atak przez
przeszkode.

0O Jedli atakujacy to statek, broniaca sie strefa kadtuba
lub eskadra musi znajdowac sie w polu razenia
i zasiegu ataku atakujacej strefy kadtuba.

¢ Jesli atakujacy to eskadra, broniaca sie eskadra lub
strefa kadtuba musi znajdowac sie w dystansie 1.

2. Rzut kosémi ataku: Nalezy wzia¢ kosci, tworzac
pule ataku i wykona¢ nimi rzut. Do puli nalezy wzigc
jedynie kosci odpowiednie dla danego zasiegu ataku,
oznaczone symbolami na linijce zasiegu.

¢ Jesli broniacy sie to statek, do puli nalezy wziac
kosci ataku wskazane w baterii uzbrojenia atakujacej
eskadry lub strefy kadtuba.

¢ Jesli broniacy sie to eskadra, do puli nalezy wzia¢
kosci ataku wskazane w uzbrojeniu przeciwko
eskadrom atakujacego.

¢ Jesli atakujacy nie moze wzia¢ zadnych kosci
odpowiednich dla wybranego zasiegu ataku, atak jest
anulowany.

3. Rozpatrzenie efektow ataku: Atakujacy moze
rozpatrzy¢ opisane ponizej efekty ataku:

¢ Modyfikowanie kosci: Atakujacy moze rozpatrzy¢
dowolne efekty modyfikujace kosci. Wliczaja sie
w to efekty kart i rozkaz @.

O Wykorzystanie efektow celnosci (4): Atakujacy
moze wykorzysta¢ jeden lub wiecej swoich symboli
& aby wybrac taka sama liczbe zetonéw obrony
broniacego sie. Podczas tego ataku wybrane Zetony
nie moga by¢ wykorzystane.

4. Wykorzystanie zetonéw obrony: Broniacy sie moze
wykorzystac jeden lub wiecej ze swoich zetonow
obrony.

5. Rozpatrzenie uszkodzen: Atakujacy moze rozpatrzyc
jeden ze swoich efektéw trafieri krytycznych.
Nastepnie atakujacy podlicza catkowita sume
uszkodzen. Bronigca sie eskadra lub strefa kadtuba
otrzymuje nastepnie tyle uszkodzen, po jednym na raz.

¢ Jesli atakujacym lub broniacym sie jest eskadra,
uszkodzenia to suma symboli *.

¢ Jesli atakujacym i broniacym sie sa statki,
uszkodzenia to suma symboli # i 5%,

¢ Kazdy statek posiada nastepujacy standardowy efekt
trafienia krytycznego: ,3%: Jesli obrofica otrzymuje
przynajmniej jedng karte uszkodzer w wyniku tego
ataku, pierwsza karte otrzymuje odkryta.”

6. Wybor dodatkowej eskadry jako celu: Jesli atakujacy
to statek, a broniacym sie byta eskadra, atakujacy moze
wybrac kolejna eskadre jako cel ataku, a nastepnie
powtdrzy¢ kroki od 2 do 6. Nowa broniaca sie eskadra
musi znajdowac sie w polu razenia i zasiegu tej samej
atakujacej strefy kadtuba. Kazda wroga eskadra moze
zosta¢ wybrana za cel tylko raz na atak.

= Statek moze wykona¢ dwa ataki podczas swojej
aktywacji, ale nie moze wykonac wiecej niz jednego
ataku z danej strefy kadtuba wiecej niz raz na
aktywacje.




= Statek moze wybrac ten sam cel podczas r6znych
atakéw.

= Statki i eskadry nie moga atakowac sojuszniczych
eskadr i statkdw.

Powiazane tematy: Efekty trafier krytycznych, Linia
pola widzenia, Mierzenie pola razenia i zasiegu,
Modyfikowanie kosci, Pole razenia, Uszkodzenia, Zasieg
ataku, Zasieg i dystans

DOwODCY

Dowddca to specjalny rodzaj karty ulepszenia, oznaczony
symbolem @ z tytu karty i nie posiadajacy symbolu
ulepszenia lewym dolnym rogu z przodu karty.

= W dowddce mozna wyposazy¢ dowolny statek.
= Flota nie moze posiadac wiecej niz jednego dowdédcy.
= Statek wyposazony w dowdédce to okret flagowy.

Powiazane tematy: Okret flagowy, Pasek ulepszen,
Tworzenie flot

DRUGI GRACZ

Drugi gracz to gracz, ktéry nie ma inicjatywy.

Powiazane tematy: Inicjatywa, Karty celéw, Pierwszy
gracz, przygotowanie

DYSTANS

Patrz ,Zasieg i dystans”

EFEKTY TRAFIEN KRYTYCZNYCH

Efekty trafien krytycznych, oznaczone nagléwkiem ,3%:”

moga zostac rozpatrzone jesli w puli ataku znajduje sie

przynajmniej jeden symbol 3%.

= Atakujacy moze rozpatrzyc¢ tylko jeden efekt trafienia
krytycznego na atak.

= Atakujacy nie zuzywa symbolu na kosci aby rozpatrzy¢
efekt trafienia krytycznego, chyba ze tekst efektu
wskazuje inacze;j.

= Efekty trafienia krytycznego rozpatrywane sa na
poczatku kroku ataku ,Rozpatrzenie uszkodzen”.

= Standardowy efekt trafienia krytycznego to: ,3%: Jesli
obrorica otrzymuje przynajmniej jedna karte uszkodzen
w wyniku tego ataku, pierwsza karte otrzymuje
odkryta.”

= Eskadry nie moga rozpatrywac ani by¢ celem efektu
trafienia krytycznego, o ile wyraZnie nie zaznaczono
inaczej.

Powiazane tematy: Atak, Modyfikowanie kosci, Symbole

na kosciach, Uszkodzenia

ESKADRA

Eskadra skfada sie z plastikowej podstawki eskadry,
plastikowych mysliwcow, tekturowego dysku, tekturowego
suwaka aktywacji i karty eskadry. Dysk, mysliwce i karta
eskadry musza naleze¢ do tego samego typu eskadry.

= Wszystkie kopie nie unikatowej eskadry korzystaja
z jednej karty eskadry.

= Koszt w punktach floty kazdej eskadry jest rowny
kosztowi w punktach floty na odpowiadajacej jej
karcie eskadry.

= Jedli plastikowe mysliwce lub suwak aktywacji
utrudniaja ruch lub umieszczenie innych elementéw,

nalezy obréci¢ eskadre tak, aby mysliwce i suwak nie
kolidowaty z innymi elementami.

= Termin ,ty/twoje” na kartach eskadry odnosi sie do
eskadry rozpatrujacej efekt.

Powiazane tematy: Faza eskadr, Statek, Unikatowe nazwy

FAZA ESKADR

Podczas tej fazy pierwszy gracz aktywuje dwie ze swoich
eskadr. Nastepnie drugi gracz aktywuje dwie swoje
eskadry. Gracze na przemian wykonuja w ten sposéb tury,
do momentu, az wszystkie eskadry zostana aktywowane.

= Cracz nie wybiera drugiej eskadry, ktéra chce
aktywowac, dopdki nie zakonczy aktywacji pierwszej
eskadry.

= Kiedy gracz musi wybrac pierwsza eskadre ktéra
aktywuje i posiada tylko jedna nieaktywowana eskadre,
aktywuje wytacznie te eskadre.

= Jesli gracz nie posiada nieaktywowanych eskadr, musi
spasowac do korica tej fazy.

= Podczas aktywacji w trakcie tej fazy eskadra moze sie
poruszy¢ lub zaatakowac, ale nie obie te czynnosci.

Powiazane tematy: Aktywacja eskadry, Atak, Eskadra,
Ruch eskadry

FAZA ROZKAZOW

Podczas tej fazy gracze réwnoczesnie wybieraja
w tajemnicy rozkazy na wskaznikach rozkazéw
i przydzielaja je zakryte do swoich statkdw.

= Do statku nalezy przydziela¢ wskazniki rozkazow
do momentu az ich liczba bedzie réowna wartosci
rozkazéw tego statku. Moze to wymagac przypisania
statkowi wiecej niz jednego wskaznika, tak jak podczas
pierwszej rundy rozgrywki.

= Kiedy statkowi zostaje przydzielany wskaznik rozkazow
nalezy go umiesci¢ na spodzie, pod przydzielonymi juz
wskaznikami rozkazow.

Powiazane tematy: Rozkazy, Wskazniki rozkazéw, Zetony

rozkazow

FAZA STATKOW

Podczas tej fazy pierwszy gracz aktywuje jeden ze swoich
statkéw. Nastepnie drugi gracz réwniez aktywuje swoj
statek. Gracze na zmiane wykonuja akcje, az wszystkie
statki zostana aktywowane.

= Gracze nie moga aktywowac statkéw, ktére byty juz
aktywowane.

= Jesli gracz nie posiada nieaktywowanych statkow, musi
spasowac do korica tej fazy.

Powiazane tematy: Aktywacja statku, Pierwszy gracz, Runda

FAZA STATUSU

Podczas tej fazy gracze przygotowuja wszystkie swoje
wyczerpane zetony obrony, obracajac je na przygotowana
strone. Gracze przygotowuja réwniez wszystkie swoje
wyczerpane karty ulepszen, obracajac je 0 90° w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazowek zegara. Nastepnie
pierwszy gracz obraca zeton inicjatywy na druga strone.

= Na koniec tej fazy pierwszy gracz umieszcza zeton
rundy z kolejnym, wyzszym numerem, obok obszaru
gry, aby oznaczy¢ numer kolejnej rundy.
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Powiazane tematy: Inicjatywa, Karty ulepszen, Runda,
Zetony obrony

INICJATYWA

Inicjatywa okresla, ktéry gracz jako pierwszy

wykonuje akcje podczas fazy statkéw i fazy eskadr.

Inicjatywa ustalana jest w kroku ,Ustalenie inicjatywy”

przygotowania gry. Gracz z inicjatywa jest pierwszym

graczem i bierze zeton inicjatywy. Jego przeciwnik jest

drugim graczem.

= Pierwszy gracz zachowuje inicjatywe przez cata
rozgrywke.

Powiazane tematy: Drugi gracz, Karty celow, Pierwszy

gracz, Przygotowanie gry

KARTY CELOW

Cele r6znicuja kazda rozgrywke w Star Wars: Armade
dzieki nowym warunkom dla danej bitwy.

Kazdy z graczy wybiera trzy karty celéw jako czes¢ swojej
floty, a kazda z nich musi by¢ innego rodzaju. Podczas
kroku ,Wybér celu” przygotowania gry, pierwszy gracz
patrzy na karty celéw przeciwnika i wybiera jedna

z nich. Wybrana karta staje sie celem dla tej rozgrywki.
Niewybrane karty i karty celéw pierwszego gracza nie sa
wykorzystywane w tej rozgrywce.

= W grze wystepuja trzy rodzaje celéw:
¢ Natarcie: Cele natarcia z reguty wskazuja jeden lub

wiecej statkéw, o dodatkowej wartosci w punktach
floty kiedy zostana zniszczone lub uszkodzone.

0 Obrona: Cele obrony zmieniaja obszar gry, aby
zapewni¢ jednemu z graczy znaczaca przewage.

0 Nawigacja: Cele nawigacji nagradzaja graczy za
agresywne i precyzyjne manewrowanie.

= Kiedy statek zostaje wybrany jako statek — cel, nalezy
oznaczyc to poprzez umieszczenie zetonu celu obok
jego karty statku.

Powigzane tematy: Przygotowanie gry, Punktacja,
Tworzenie flot, Zetony zwyciestwa, Zwyciestwo
i przegrana

KARTY ULEPSZEN

Tworzac flote, gracz moze wyposazy¢ statki w karty
ulepszen dodajac ich koszt w punktach floty do facznego
kosztu floty. Za kazdy symbol ulepszenia na pasku
ulepszen statku gracz moze wyposazy¢ ten statek w jedna
karte ulepszenia z odpowiadajacym symbolem.

= Karty ulepszen, w ktére wyposazony jest statek, nalezy
umiesci¢ obok karty tego statku.

= Statek Rebeliantéw nie moze zosta¢ wyposazony
w imperialng karte ulepszenia, a statek Imperium
nie moze by¢ wyposazony w karte rebeliancka.
Stronnictwo, do ktdrego przypisana jest karta (o ile
jest przypisana do ktéregos z nich), zostato oznaczone
symbolem tego stronnictwa po lewej od kosztu
w punktach floty.

= Statek nie moze by¢ wyposazony w wiecej niz jedna
karte ulepszenia z cecha ,Modyfikacja”.

= Statek moze by¢ wyposazony w karte tytutu tylko jesli
karta tytutu i statek sa oznaczone tym samym symbolem
statku.

= W karte dowédcy moze by¢ wyposazony dowolny
statek nalezacy do odpowiedniego stronnictwa.

= Jesli karta ulepszenia jest odrzucana, nalezy ja zakryc.
Na potrzeby punktacji statek uznaje sie za nadal
wyposazony w te karte.

= Termin ,ty/twoje” w tekscie efektéw na kartach ulepszen
odnosi sie do statku wyposazonego w dana karte.

= Wyczerpana karta ulepszenia nie moze zosta¢
ponownie wyczerpana.

= Wyczerpane karty ulepszen sa przygotowywane
podczas fazy statusu.

Powiazane tematy: Dowddcy, Punktacja, Stronnictwo,
Tworzenie flot, Tytuty, Unikatowe nazwy, Uzywanie i czas
rozpatrywania efektéw

KLASY WIELKODSCI

Kazdy statek nalezy do klasy wielkosci: matej, Sredniej lub
duzej. Mate statki maja podstawki o wymiarach

41x71 mm, $rednie statki — 61x102 mm, a duze statki
podstawki o wymiarach 76x192 mm.

= Do klasy matych naleza nastepujace statki:
¢ Korelianska korweta CR90
O Fregata Nebulon-B
¢ Niszczyciel gwiezdny typu Gladiator

= Do klasy $rednich naleza nastepujace statki:
¢ Fregata szturmowa Mk. Il
¢ Niszczyciel gwiezdny typu Victory

Powiazane tematy: Statek

LINIA POLA WIDZENIA

Rozpatrujac atak, gracze wyznaczaja linie pola widzenia
pomiedzy statkami i eskadrami na obszarze gry, aby ustali¢
czy atak jest mozliwy i czy odbywa sie przez przeszkode.

= Aby wyznaczy¢ linie pola widzenia, gracz korzysta
z linijki zasiegu aby wytyczy¢ linie pomiedzy
atakujaca eskadra lub strefa kadtuba, a broniaca sie
strefa lub eskadra.

= Wyznaczajac linie pola widzenia do lub od eskadry,
nalezy wytyczyc ja korzystajac z punktu podstawki
eskadry, znajdujacego sie najblizej wrogiej eskadry lub
strefy kadtuba.

= Wyznaczajac lini¢ pola widzenia do lub od strefy
kadtuba, nalezy wytyczyc¢ ja korzystajac z z6ttego
punktu celowania wydrukowanego w tej strefie kadtuba.

* Jedli linia pola widzenia zostata wytyczona przez strefe
kadtuba broniacego sie, ktéra nie jest broniaca sie strefa,
atakujacy nie moze wytyczy¢ linii pola widzenia i musi
wybrac inny cel.

= Jesli linia pola widzenia zostata wytyczona przez
zeton przeszkody lub statek, ktory nie jest atakujacym
ani broniacym sie, ten atak jest wykonywany przez
przeszkode.

= Eskadry nie blokuja linii pola widzenia ani nie stanowia
przeszkody.

= Strefy kadtuba atakujacego nie blokuja jego linii pola
widzenia.




= Jesli gracze musza wytyczyc¢ linie pola widzenia
dtuzsza niz linijka zasiegu, moga oszacowac przebieg
linii poza koncem linijki.

Powiazane tematy: Atak, Mierzenie pola razenia i zasiegu,

Przez przeszkode

MIERZENIE POLA RAZENIA | ZASIEGU

Aby zmierzy¢ pole razenia strefy kadtuba, nalezy
wydrukowane na Zetonie statku wokét tej strefy kadtuba.
Jesli czes¢ dowolnego elementu znajduje sie

w obrebie tych przedtuzonych linii, ten element znajduje
sie w polu razenia.

Aby zmierzy¢ zasieg ataku statku, nalezy odmierzac go
z najblizszego punktu atakujacej strefy kadtuba. Aby
zmierzy¢ zasieg do statku, nalezy odmierzac go do
najblizszego punktu broniacej sie strefy. Aby zmierzy¢
zasieg do lub od eskadry, nalezy odmierzac go z lub do
najblizszego punktu podstawki eskadry.

= Punkty celowania nie sq wykorzystywane podczas
mierzenia zasiegu — wykorzystuje sie je jedynie do
wyznaczania linii pola widzenia.

= Mierzac zasieg lub dystans pomiedzy dwoma
elementami na potrzeby inne niz atak, nalezy
odmierza¢ go pomiedzy najblizszymi punktami obu
tych elementéw.

= Statek lub eskadra zawsze znajduje sie w bliskim
zasiegu i dystansie 1 od samego siebie.

= Mierzac pole razenia, zasieg lub dystans nalezy
zignorowac suwaki aktywacji eskadr oraz wskazniki
oston statkéw i plastikowe elementy otaczajace
wskazniki oston statku.

Powiazane tematy: Atak, Linia pola widzenia, Pole razenia

MODYFIKOWANIE KOSCI

KoSci moga zosta¢ zmodyfikowane przez efekty gry na
ponizsze sposoby:
= Przerzut: Kiedy kos¢ jest przerzucana, atakujacy bierze

ja i rzuca nig ponownie. Kos¢ moze zostac przerzucona
wielokrotnie.

= Dodanie: Kiedy koS¢ zostaje dodana, nalezy rzucic¢
nieuzywang koscia odpowiedniego koloru i dodac ja do
puli ataku.

= Zmiana: Kiedy ko$¢ zostaje zmieniona, nalezy obrécic¢
ja tak, aby wskazywata okreslona scianke.

= Zuzycie: Kiedy symbol lub ko$¢ zostaje zuzyta, nalezy
usunac ja z puli ataku.

= Anulowanie: Kiedy symbol lub koS¢ jest anulowana,
nalezy usunac ja z puli ataku.

Powiazane tematy: Atak, Symbole na kosciach

NACHODZENIE

Jesli statek wykonuje manewr i w koncowej pozycji
nachodzi na jedna lub wiecej eskadr, nalezy przesunac
wszystkie eskadry, na ktére nachodzi i dokonczy¢
manewr statku. Nastepnie gracz, ktéry nie poruszat
statku, umieszcza te eskadry, niezaleznie od tego kto jest
ich wiascicielem, w dowolnym miejscu wokot statku
tak, aby dotykaty statku ktéry je przesunat. Gracz moze
umieszczac eskadry w dowolnej kolejnosci.

Jesli statek ma wykona¢ manewr, ale jego koricowa
pozycja nachodzitaby na inny statek, nie moze on
normalnie zakorczy¢ manewru. Zamiast tego nalezy
chwilowo zmniejszy¢ jego predkos¢ o jeden (nie
zmieniajac predkosci na wskazniku) i poruszy¢ statek
z nowa predkoscia. Nalezy powtarzac ten proces az statek
bedzie mégt zakonczy¢ manewr, nawet jesli oznacza
to pozostanie w miejscu przy predkosci ,0”. Nastepnie
nalezy zadac po jednej zakrytej karcie uszkodzen
statkowi, ktory sie poruszat i najblizszemu statkowi,

na ktéry nachodzit.

Jesli poruszajacy sie statek lub eskadra nachodzi na zeton
przeszkody, nalezy rozpatrzy¢ efekt uzalezniony od typu
przeszkody, na ktéry nachodzi.

= Jesli statek chwilowo zmniejsza predkos¢, po
wykonaniu tego manewru jego predkos¢ zostaje
przywrécona do wartosci widocznej na wskazniku
predkosci.

= Nawet jesli statek nie zmienit swojego potozenia
poruszajac sie z predkoscia ,0”, w dalszym ciagu
wykonat manewr. W zwiazku z tym rozpatruje wszelkie
efekty zwiazane z nachodzeniem na przeszkody i/lub
inne statki.

= Jesli statek musi wykona¢ manewr ze zmniejszona
predkoscia, w zwiazku z nachodzeniem na inny statek,
moze w swojej koricowej pozycji nachodzic¢ na wzornik
manewru.

= Eskadra nie moze by¢ umieszczona w taki sposéb,
ze nachodzitaby na inng eskadre [ub statek.

= Statki i eskadry moga poruszac sie przez inne statki
i eskadry bez uruchamiania efektéw nachodzenia.

= Jesli eskadra zostaje umieszczona na przeszkodzie
w wyniku nachodzenia na nig statku, nie rozpatruje
efektéw nachodzenia na te przeszkode.

= Na potrzeby nachodzenia wskazniki oston i plastikowe
elementy otaczajace wskazniki oston uznaje sie za
cze$¢ podstawki statku, a suwaki aktywacji eskadr sa
ignorowane.

Powiazane tematy: Przeszkody, Ruch eskadry, Ruch statku

OBSZAR GRY

Obszar gry to obszar zajmowany przez statki, eskadry,
zetony przeszkéd i zetony celu. Sugerowany obszar
gry powinien mie¢ wymiary 90x90 cm dla zestawu
podstawowego i 90x180 cm dla rozgrywek na 300
punktéw floty.

= Jesli dowolny fragment podstawki statku lub eskadry
znajdzie sie poza obszarem gry, ten statek lub eskadra
zostaja zniszczone. Sprawdzajac czy statek opuscit
obszar gry nalezy zignorowac suwaki aktywacji eskadr,
wskazniki oston oraz plastikowe elementy otaczajace
wskazniki oston statku.

Powigzane tematy: Przygotowanie gry, Ruch eskadry,
Ruch statku, Tworzenie flot

OBSZAR PRZYGOTOWANIA

Obszar przygotowania to fragment obszaru gry, na
ktérym statki, eskadry oraz zetony przeszkéd i celu sa
umieszczane podczas przygotowania gry.




Podczas rozgrywki na 300 punktéw floty, obszar
przygotowania ma wymiary 90x120 cm i znajduje sie na
Srodku obszaru gry. Podczas rozgrywki na obszarze gry
0 wymiarach 90x90 cm, caty obszar gry jest obszarem
przygotowania.

Obszar przygotowania jest oznaczany znacznikami
przygotowania obszaru. Po zakonczeniu przygotowania
gry nalezy usunac te znaczniki z obszaru gry.

Powiazane tematy: Obszar gry, Przygotowanie gry, Strefa
rozstawiania

OKRET FLAGOWY

Okret flagowy to statek wyposazony w karte dowédcy.
Niektore karty celow zawieraja specjalne zasady dla
okretéw flagowych.

= Dowolny statek moze by¢ okretem flagowym,
niezaleznie od symboli posiadanych na pasku ulepszen.

= Kazda flota musi posiadac jeden okret flagowy i nie
moze miec ich wiecej niz jeden.

= Kazdy okret flagowy musi mie¢ przypisana pare
zetonéw identyfikacyjnych okretu flagowego
odpowiedniego stronnictwa.

Powiazane tematy: Dowédcy, Karty celu, Zetony
identyfikacyjne

OSLONY

Kazda strefa kadtuba posiada wtasny wskaznik oston

i maksymalng wartos¢ oston. Liczba widoczna na

wskazniku oznacza pozostafe ostony danej strefy kadtuba.

= Kazdy statek rozpoczyna rozgrywke ze wskaznikami
oston ustawionymi na maksymalne wartosci oston,
oznaczone na poszczeg6lnych strefach kadtuba.

= Kiedy statek traci lub odzyskuje ostony, nalezy obrécic¢
wskaznik tak, aby wskazywat pozostate tej strefie
kadtuba ostony.

= Strefa kadtuba nie moze posiadac wiecej oston niz wynosi
jej maksymalna warto$¢ oston i nie moze odzyskiwac
oston jesli posiada juz maksymalna ilo$¢ oston.

= Strefa kadtuba nie moze posiada¢ mniej niz zero oston
i nie moze straci¢ ostony jesli juz zadnej nie posiada.

Powigzane tematy: Rozkazy, Strefy kadtuba, Uszkodzenia,

Zetony obrony

PIERWSZY GRACZ

Pierwszy gracz to gracz z inicjatywa.
Powiazane tematy: Drugi gracz, Inicjatywa, Karty celéw

POLE RAZENIA

Kazdy Zeton statku posiada wydrukowane cztery linie pola

razenia, ktére wyznaczaja jego cztery pola razenia, po

jednym dla kazdej strefy kadtuba.

= Pola razenia sa nieskofczone, nie s3 ograniczone
dtugoscia linijki zasiegu.

* W polu razenia zawiera sie szerokoS¢ wyznaczajacych
go linii.

* Kazda eskadra posiada 360-stopniowe pole razenia.

Powiazane tematy: Strefy kadfuba, Mierzenie pola razenia
i zasiegu

PREDKOSC
Predkos¢ statku okresla jak daleko musi sie on poruszy¢
podczas aktywacji. Aktualna predkos¢ statku oznaczona

jest na wskazniku predkosci. Warto$¢ predkosci eskadry
oznacza najdalszy odcinek dystansu na linijce zasiegu, na
ktéry moze poruszyc sie eskadra.

= Predkos¢ statku jest stata, dopdki statek nie rozpatrzy
rozkazu ® lub uzyje efektu karty ulepszenia aby
zmieni¢ predkos¢.

* Minimalna predkos¢ wszystkich statkéw wynosi 0.

= Maksymalna predkos$¢ kazdego statku zostata
oznaczona w jego tabeli predkosci. Jesli statek nie
posiada zadnych wartosci zwrotu w danej kolumnie, nie
moze przyspieszy¢ do tej predkosci.

Powiazane tematy: Rozkazy, Ruch eskadry, Ruch statku,

Tabela predkosci, Zwrot

PRZESZKODY

Kiedy statek lub eskadra nachodzi na przeszkode po
wykonaniu manewru, rozpatruje odpowiedni efekt
w zaleznosci od rodzaju przeszkody na ktéra nachodzi:

= Pole asteroid: Statek otrzymuje jedna odkryta karte
uszkodzen. Przeszkoda ta nie wptywa na eskadry.

= Chmura szczatkéw: Statek otrzymuje dwa uszkodzenia
w dowolna strefe kadtuba. Przeszkoda ta nie wptywa na
eskadry.

= Stacja: Statek moze odrzuci¢ jedna z odkrytych lub
zakrytych kart uszkodzen. Eskadra moze odzyskac jeden
punkt kadtuba.

= Statek lub eskadra nachodzi na przeszkode jesli czes¢
jej podstawki znajduje sie na zetonie przeszkody po
wykonaniu ruchu (ignorujac suwaki aktywacji). Statki
i eskadry moga poruszac sie przez przeszkody bez
uruchamiania ich efektu.

= Jesli statek nachodzi na wiecej niz jedna przeszkode,
rozpatruje ich efekty w dowolnej kolejnosci.

= Ataki, ktérych linia pola widzenia zostata wytyczona
przez zeton przeszkody to ataki przez przeszkode.

Powiazane tematy: Linia pola widzenia, Nachodzenie,
Przez przeszkode, Przygotowanie gry

PRZEZ PRZESZKODE

Atak wykonywany jest przez przeszkode, jesli linia pola
widzenia zostata poprowadzona przez zeton przeszkody
lub inny statek, ktory nie jest broniacym sie.

Jesli atak wykonywany jest przez jeden lub wiecej statkow
lub przeszkdd, atakujacy musi wybrac i usunaé z puli
ataku jedna kos$¢ przed wykonaniem rzutu w kroku ,Rzut
kos¢mi ataku”.

= Eskadry nie stanowia przeszkody podczas ataku.

= Jesli linia pola widzenia zostata poprowadzona
przez przeszkode, atak wykonywany jest przez
przeszkode, nawet jesli atakujacy i broniacy stykaja sie
podstawkami.

Powiazane tematy: Atak, Linia pola widzenia, Przeszkody

PRZYGOTOWANIE GRY

W celu przygotowania petnej rozgrywki w Star Wars:
Armade, nalezy kolejno wykonac ponizsze kroki:

1. Wyznaczenie obszaru gry i obszaru przygotowania:
Nalezy przygotowac obszar o wymiarach 90x180 cm.
Nastepnie nalezy wyznaczy¢ obszar przygotowania
o wymiarach 90x120 c¢m, korzystajac z linijki zasiegu
aby umiesci¢ znaczniki obszaru przygotowania 30 cm
od krétkich krawedzi obszaru gry. Gracze siadaja
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naprzeciwko siebie, przy krawedziach obszaru gry
o dtugosci 180 cm.

2. Przygotowanie elementéw: Kazdy z graczy
umieszcza swoje statki, eskadry i karty obok obszaru
gry, przy jego krawedzi. Wszystkie wskazniki oston
i dyski eskadr nalezy ustawi¢ tak, aby wskazywaty
maksymalne wartosci oston i kadtuba. Nastepnie
suwaki aktywacji wszystkich eskadr nalezy ustawic
tak, aby widoczny byt niebieski koniec z symbolem
~ . Nalezy przypisa¢ odpowiednie zetony obrony
statkom i unikatowym eskadrom. Kazdy z graczy
bierze wystarczajaca liczbe wskaznikéw rozkazéw
i predkosci dla swojej floty. W razie potrzeby nalezy
przypisac zetony identyfikacyjne statkom
i eskadrom.

3. Ustalenie inicjatywy: Gracz, ktérego flota ma nizszy
taczny koszt w punktach floty wybiera, ktéry z graczy
bedzie pierwszym graczem. Pierwszy gracz bierze
zeton inicjatywy i umieszcza przy swojej krawedzi,
symbolem = do gory. Jesli gracze remisuja w liczbie
punktéw floty, nalezy rzuci¢ moneta aby ustali¢, ktéry
z nich dokona wyboru.

4. Wybor celu: Pierwszy gracz patrzy na wszystkie trzy
karty celu przeciwnika i wybiera cel, ktéry bedzie
wykorzystywany w tej rozgrywce.

5. Umieszczenie przeszkod: Rozpoczynajac od
drugiego gracza, gracze na zmiane wykonuja tury,
wybierajac i umieszczajac szeS¢ przeszkod na
obszarze gry. Przeszkody musza by¢ umieszczone
w obrebie obszaru przygotowania, poza dystansem
3 od krawedzi obszaru gry i poza dystansem 1 od
siebie.

6. Rozmieszczenie statkéw: Rozpoczynajac od
pierwszego gracza, gracze na zmiane wykonuja tury,
umieszczajac swoje sity na obszarze przygotowania.
W trakcie pojedynczej tury gracz wystawia jeden
statek lub dwie eskadry.

¢ Statki musza by¢ umieszczane catkowicie w obrebie
strefy rozstawiania ich wiascicieli. Umieszczajac
statek, gracz musi ustawic¢ jego wskaznik predkosci
tak, aby wskazywat warto$¢ dostepna w tabeli
predkosci tego statku.

¢ Eskadry musza by¢ umieszczane catkowicie
w obrebie dystansu 1-2 od sojuszniczego statku i moga
by¢ umieszczane poza granicami stref rozstawiania.

¢ Jesli graczowi pozostata tylko jedna eskadra, kiedy
musi wystawi¢ dwie, nie moze jej wystawi¢, do
momentu az rozmiesci wszystkie statki.

O Statki i eskadry moga by¢ umieszczane na
znacznikach obszaru przygotowania, o ile znajduja
sie w catodci na obszarze przygotowania.

1. Przygotowanie pozostatych elementéw: Nalezy
potasowac talie uszkodzen i umiescic ja obok obszaru
gry wraz z zetonami rozkazéw, wzornikiem manewru,
linijka zasiegu i zetonem rundy oznaczonym ,1”.

B. Porzadkowanie: Nalezy usuna¢ znaczniki obszaru
przygotowania z obszaru gry.

Powiazane tematy: Inicjatywa, Karty celéw, Obszar gry,
Obszar przygotowania, Przeszkody, Strefa rozstawiania,
Zasieg i dystans, Zetony identyfikacyjne

PRZYGOTOWANY

Karty i zetony obrony sa przygotowywane podczas fazy
statusu i rozpoczynajg gre przygotowane. Przygotowana
karta moze zosta¢ wyczerpana jako koszt efektu.

= Kiedy karta jest przygotowywana, nalezy obrdcic ja
0 90° w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara.

= Kiedy zeton obrony jest przygotowywany, nalezy
obrdcic go z wyczerpanej na przygotowana strone.

= Kiedy karta lub Zeton obrony jest wyczerpany, nie jest
dtuzej przygotowany.

Powigzane tematy: Faza statusu, Karty ulepszen,

Wyczerpany, Zetony obrony

PRZYMIERZANIE

Gracze moga w dowolnym momencie dokonywac
pomiaréw dowolna strona linijki zasiegu.

= Wzornik manewru moze by¢ dowolnie umieszczany
i dopasowywany podczas kroku ,Ustalenie kursu”

wykonywania manewru, aby ufatwi¢ jego wykonanie.

Statek nie ma wyznaczonego kursu do momentu, az
plastikowe wypustki wzornika manewru nie zostana
wsuniete w podstawke tego statku.

Powigzane tematy: Wzornik manewru, Zasieg i dystans

PULA

Pula zawiera wszystkie Zetony i wskazniki, ktére nie s3
aktualnie wykorzystywane.

Powiazane tematy: Zniszczone statki i eskadry, Zetony
rozkazéw

PULA ATAKU

Podczas ataku pula kosci sktada sie ze wszystkich kosci
uzywanych w tym ataku. W jej sktad wchodza kosci
zaréwno przed, jak i po wykonaniu rzutu.

Powigzane tematy: Atak, Modyfikowanie kosci

PUNKT CELOWANIA

Patrz ,Linia pola widzenia”

PUNKTACIA

Gracze podliczaja punkty po zakorczeniu rozgrywki.
Wynik gracza to suma punktéw floty zniszczonych
wrogich statkéw i eskadr oraz wartos¢ w punktach floty

wszelkich Zetonéw zwyciestwa zebranych przez gracza.

= Do wartosci punktow floty zniszczonego statku wliczaja |

sie koszty wszystkich ulepszen, w jakie ten statek byt
wyposazony.
= Odrzucone karty ulepszen nie wliczaja sie do wyniku

gracza, o ile nie byt w nie wyposazony zniszczony statek.

= Kazdy zeton zwyciestwa jest warty tyle punktow, ile
wskazuje wartos¢ w prawym dolnym rogu karty celu,
wybranej dla danej rozgrywki.

Powigzane tematy: Karty celéw, Zwyciestwo i przegrana,

Zetony zwyciestwa

ROZKAZY

Statek moze rozpatrzy¢ efekt rozkazu wykorzystujac

w odpowiednim momencie wskaznik rozkazéw lub Zeton

rozkazu z odpowiadajacym symbolem. Efekt rozkazu
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czy zeton:

= ® Nawigowanie: Nalezy rozpatrzy¢ ten rozkaz podczas

kroku ,Ustalenie kursu” wykonywania manewru.

¢ Wskaznik: Zwiekszenie lub zmniejszenie predkosci
statku o jeden i/lub zwiekszenie wartosci zwrotu
jednego fragmentu wzornika o jeden podczas tego
manewru.

0 Zeton: Zwiekszenie lub zmniejszenie predkosci
statku o jeden.

@ Eskadra: Nalezy rozpatrzy¢ ten rozkaz po ujawnieniu
wskaznika rozkazoéw statku.

0 Wskaznik: Aktywowanie sojuszniczych eskadr,
maksymalnie w liczbie réwnej wartosci eskadry
aktywowanego statku, w bliskim i srednim zasiegu
od statku. Kazda eskadra aktywowana w ten sposob
moze zaatakowac i poruszy¢ sie (w dowolnej
kolejnosci). Eskadry nalezy wybierac i aktywowac po
jednej na raz.

0 Zeton: Aktywowanie jednej eskadry zgodnie
Z powyzszym opisem.

@ Naprawa: Nalezy rozpatrzy¢ ten rozkaz po

ujawnieniu wskaznika rozkazow statku.

0 Wskaznik: Otrzymanie punktéw inzynierii, w liczbie
réwnej wartosci inzynierii statku. Statek moze zuzy¢
je na ponizsze efekty:

+ Przeniesienie oston: Wydanie jednego punktu,
aby przenies¢ jedna ostone poprzez zmniejszenie
wartosci na wskazniku ostony jednej ze stref
kadtuba statku o jeden i zwiekszenie oston innej
strefy o jeden (bez przekraczania maksymalnej
wartosci oston).

+ Odzyskanie oston: Wydanie dwéch punktéw, aby
odzyskac jedna ostone w dowolnej strefie kadtuba
statku (bez przekraczania maksymalnej wartosci
oston).

+ Naprawa kadtuba: Wydanie trzech punktéw, aby
wybrac i odrzucic¢ jedna z odkrytych lub zakrytych
kart uszkodzer statku.

0 Zeton: Otrzymanie punktéw inzynierii
w liczbie rownej pofowie wartosci inzynierii statku
(zaokraglajac w gore). Statek moze zuzy¢ je na
powyzsze efekty.

0 Statek moze rozpatrywac efekty naprawy w dowolnej
kolejnosci.

0 Statek moze wydac punkty i rozpatrzy¢ kazdy
z efektéw dowolna liczbe razy, o ile posiada
wystarczajaca liczbe punktow inzynierii.

0 Kiedy statek rozpatruje rozkaz @, musi zakonczy¢
rozpatrywanie jednego efektu naprawy przed
rozpatrzeniem kolejnego. Przyktadowo, jesli statek
posiada piec¢ punktéw inzynierii, moze odrzucic¢
jedna karte uszkodzenia ,Awaria kondensatora”,

a nastepnie odzyskac jedna ostone w strefie kadtuba,
w ktorej nie pozostaly juz zadne ostony.

0 Po tym jak statek rozpatrzy rozkaz ®, traci wszystkie
niewykorzystane punkty inzynierii. Punkty inzynierii
nie przechodza z rundy na runde.

= @ Koncentracja ognia: Nalezy rozpatrzy¢ ten rozkaz

podczas kroku ataku ,Rozpatrzenie efektéw ataku”.

0 Wskaznik: Dodanie jednej kosci ataku do puli ataku.
Dodawana kos¢ musi by¢ w kolorze znajdujacym sie
juz w puli ataku.

0 Zeton: Przerzucenie jednej, dowolnej kosci
w puli ataku.

= Statek nie moze rozpatrzy¢ tego samego rozkazu wiecej
niz raz na runde.

= Statek moze wykorzysta¢ wskaznik rozkazéw oraz
zeton rozkazu, aby pofaczyc ich efekt. Uznaje sie to za
pojedyncze rozpatrzenie tego rozkazu. Przyktadowo,
statek moze zwiekszy¢ swoja predko$¢ dwa razy,
wykorzystujac wskaznik rozkazu ® oraz Zzeton
rozkazu ®.

= Gracz moze rozpatrzy¢ kilka rozkazéw w trakcie jednej
rundy, na przyktad wykorzystujac zetony rozkazéw @
i @ podczas kroku aktywacji ,Ujawnienie wskaznika
rozkazu”, a nastepnie wskaznik rozkazu ® podczas
kroku ,Ustalenie kursu” wykonywania manewru.

Powiazane tematy: Atak, Karty ulepszen, Uzywanie i czas
rozpatrywania efektéw, Ostony, Ruch statku, Wskazniki
rozkazow

RUCH

Patrz ,Ruch eskadry” i ,Ruch statku”

RUCH ESKADRY

Aby poruszy¢ eskadre, jej wiasciciel wykonuje ponizsze

kroki:

1. Ustalenie kursu: Nalezy umiescic linijke zasiegu
ptasko na stole, strong z dystansem do géry. Srodek
konca linijki z dystansem 1 musi stykac sie
z podstawka eskadry.

2. Ruch eskadry: Nalezy podnie$¢ eskadre i umiescic¢
ja w dowolnym miejscu wzdtuz $rodka linijki,
do linii oznaczajacej koniec odcinka dystansu
odpowiadajacego predkosci eskadry. Podstawka
eskadry nie moze by¢ umieszczona poza ta linia.
Nastepnie nalezy podnies¢ linijke i umiescic¢ eskadre
na jej koncowej pozycji.

Eskadra nie moze zosta¢ umieszczona w taki sposéb, ze
jej podstawka nachodzitaby na inng eskadre lub statek.

= Eskadra moze poruszac sie przez statki, eskadry
i przeszkody bez uruchamiania efektéw nachodzenia.
Znaczenie ma jedynie poczatkowa i koricowa pozycja.

= Jesli linijka zasiegu nie moze zosta¢ umieszczona na
obszarze gry ze wzgledu na znajdujace sie tam statki
i eskadry, nalezy przytrzymac ja nad obszarem gry
i oszacowac koncowa pozycje eskadry.

= Kiedy eskadra sie porusza, moze pozosta¢ w tym
samym miejscu. W dalszym ciagu uznaje sie, ze eskadra
wykonata ruch.

Powiazane tematy: Aktywacja eskadry, Przeszkody,
Przymierzanie, Rozkazy, Starcia, Zasieg i dystans

RUCH STATKU

Aby wykona¢ statkiem manewr, jego wiasciciel wykonuje
ponizsze kroki:

1. Ustalenie kursu: Nalezy wyprostowa¢ wzornik
manewru, a nastepnie przestawiac fragmenty wzornika
w dowolna strone, maksymalnie tyle razy, ile wskazuje
odpowiednia warto$¢ zwrotu w tabeli predkosci dla




danej predkosci. Statek moze rozpatrzy¢ rozkaz ® aby
zmienic¢ predkos¢ lub zwrot.

2. Ruch statku: Nalezy umiesci¢ wzornik manewru na
obszarze gry i wsuna¢ wypustki pierwszego fragmentu
w wyciecia z przodu podstawki statku. Nastepnie
nalezy wysunac statek z wypustek pierwszego
fragmentu i umiescic go przy fragmencie wzornika
odpowiadajacym aktualnej predkosci, nasuwajac
wciecia podstawki na wypustki.

= Statek moze poruszac sie przez statki, eskadry

i przeszkody nie uruchamiajac efektéw nachodzenia.

= Statek musi zosta¢ umieszczony na swojej koricowej
pozycji po tej samej stronie wskaznika manewru, po
ktorej rozpoczat manewr.

s Statek nie moze nachodzi¢ na wzornik manewru,
kiedy jest umieszczany na koncowej pozycji. Jesli
nachodzitby na wzornik manewru, nalezy cofnac go
na pozycje poczatkowa, umiesci¢ wzornik po drugiej
stronie statku i wykona¢ manewr.

s Jesli statek nie bedzie nachodzit na wzornik manewru,
niezaleznie od tego po ktérej stronie zostanie
umieszczony wzornik, wiasciciel statku moze wybrac,
po ktorej stronie umiesci wzornik.

= Po tym, jak wypustki wzornika manewru zostana
wsuniete w podstawke statku, fragmentéw wzornika nie
mozna przestawiac.

= Wzornik manewru mozna dowolnie przestawiac¢
i umieszczac na obszarze gry podczas kroku ,Ustalenie
kursu”.

= Jedli statek wykonuje manewr o predkosci ,0”, nie
porusza sie z aktualnej pozycji, ale dalej uznaje sie,
ze wykonat manewr.

Powiazane tematy: Aktywacja statku, Nachodzenie,
Wzornik manewru, Zwrot

RUNDA

Pojedyncza runda gry sktada sie z czterech faz
rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci: faza rozkazow,
faza statkow, faza eskadr i faza statusu.

Zetony rund sa wykorzystywane do oznaczania aktualnej
rundy rozgrywki — numer aktualnej rundy oznaczony

jest zetonem o najwyzszej wartoSci sposrod zetonow
znajdujacych sie obok obszaru gry. Zeton rundy
oznaczony numerem,,1” jest umieszczany obok obszaru
gry podczas przygotowania gry, a kolejny zeton z wyzsza
wartoscia jest doktadany podczas kazdej fazy statusu.
Gra konczy sie po szesciu rundach.

Powiazane tematy: Faza statusu, Przygotowanie gry,
Zwyciestwo i przegrana

StOWA KLUCZOWE ESKADR

Kazda eskadra posiada jedno lub wiecej stow kluczowych
z odpowiadajacymi im symbolami. Kazde stowo kluczowe
zapewnia danej eskadrze nastepujacy efekt:

= < Kontratak X: Po tym, jak eskadra wykona przeciwko
tobie atak (nie KONTRATAK), mozesz zaatakowac te
eskadre z wykorzystaniem uzbrojenia przeciwko
mysliwcom ztozonym z niebieskich kosci w liczbie
réwnej X, nawet jesli zostate$ zniszczony.

= 3x Bombowiec: Kiedy atakujesz statek, kazdy z twoich
symboli 5* dodaje 1 uszkodzenie do sumy uszkodzen
i pozwala rozpatrzy¢ efekt trafienia krytycznego.

= 4 Eskorta: Eskadry, z ktérymi jeste$ w starciu, nie moga
atakowac eskadr bez stowa kluczowego EskorTa, chyba
ze wykonuja KONTRATAK.

. Ciezki: Nie powstrzymujesz eskadr, z ktérymi jestes
w starciu od atakowania statkéw i poruszania sie.

= 3 Roj: Kiedy atakujesz eskadre bedaca w starciu z inna
eskadra, mozesz przerzuci¢ 1 kos¢.

O KonTrATAK moze by¢ modyfikowany przez efekty,
ktére modyfikuja standardowy atak, takie jak stowo
kluczowe roy.

Powigzane tematy: Atak, Starcie, Uzbrojenie

SOJUSZNICZE | WROGIE

Wszystkie statki i eskadry nalezace do tej samej floty sa
swoimi sojusznikami. Wszystkie statki i eskadry nalezace
do przeciwnej floty to wrogie statki i eskadry.

= Statek lub eskadra jest dla siebie sojusznikiem i moze
by¢ wybrana za cel efektu, ktéry pozwala wybrac
sojuszniczy cel, o ile efekt nie wskazuje na ,inny” statek
lub eskadre.

Powiazane tematy: Eskadra, Karty ulepszen, Statek

STARCIE

Kiedy eskadra znajduje sie w dystansie 1 od jednej
lub wiecej wrogich eskadr, znajduje sie w starciu ze
wszystkimi tymi eskadrami.

= Eskadra w starciu nie moze sie poruszac.

= Kiedy eskadra atakuje, zamiast wrogiego statku
musi atakowac eskadre, z ktdra jest w starciu (o ile
to mozliwe).

= Eskadra nie wchodzi w starcie ze statkami ani
sojuszniczymi eskadrami.

= Jesli linia pola widzenia pomiedzy dwoma eskadrami
przebiega przez przeszkode, te eskadry nie sa w starciu,
nawet bedac w dystansie 1 od siebie. Moga jednak
nawzajem sie atakowac.

= Eskadra nie jest dtuzej w starciu, jesli eskadra bedaca
Z nig w starciu zostanie zniszczona.

= Eskadry nie wchodza w starcie z innymi eskadrami
podczas ruchu, nawet jesli czesc linijki zasiegu znajduje
sie w dystansie 1 od wrogiej eskadry. Tylko poczatkowe
i koncowe ustawienie liczy sie na potrzeby ustalania
starcia.

Powiazane tematy: Przez przeszkode, Ruch eskadry

STATEK

Statek skfada sie z podstawki, modelu, Zetonu oraz karty:
statku. Wszystkie elementy musza odpowiadac rodzajowi
statku, a nazwa na karcie statku musi odpowiada¢ nazwie
na zetonie.

= Kazdy statek posiada symbol statku w lewym dolnym
rogu karty statku i w przedniej strefie kadtuba na
zetonie statku. Symbol ten oznacza rodzaj statku i jest
wykorzystywany aby okresli¢, w ktére karty tytutow
moze by¢ wyposazony dany statek.
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= Niektore plastikowe modele statkéw wystaja poza
podstawke. Z tego powodu model nie wptywa na
mierzenie zasiegu, pole razenia, ruch, nachodzenie
i inne mechaniki gry.

Powiazane tematy: Eskadry, Faza statkow, Tytuty

STREFA ROZSTAWIANIA

Strefa rozstawiania gracza to cze$¢ obszaru przygotowania
gry, catkowicie w dystansie 1-3 od jego krawedzi obszaru
8gry-

Powiazane tematy: Obszar gry. Obszar przygotowania,
Przygotowanie gry

STREFY KADLUBA

Strefa kadtuba to czes¢ Zetonu statku wyznaczona przez

dwie linie pola razenia, ktdre ja otaczaja. W jej sktad nie

wchodzi zadna czes¢ plastikowej podstawki.

= Kazdy statek posiada cztery strefy kadtuba: przednia,
lewa, prawa i tylna.

= Eskadry nie posiadaja stref kadtuba.

= Strefa kadtuba sasiaduje z inna strefa, jesli posiadaja one
wsp6lna linie pola razenia.

Powiazane tematy: Atak, Ostony, Pole razenia

STRONNICTWO

W grze wystepuja dwa stronnictwa: Rebelianci

oraz Imperium. Statek lub eskadra sa przypisane do
stronnictwa, jesli karta statku lub eskadry zostata
oznaczona symbolem stronnictwa. Karta ulepszenia jest
przypisana do stronnictwa, jesli obok jej kosztu

w punktach floty znajduje sie symbol stronnictwa.

Powiazane tematy: Karty ulepszen, Tworzenie flot

SYMBOLE NA KOSCIACH

Kosci ataku maja nastepujace efekty podczas ataku:

= Trafienie #: Ten symbol dodaje jedno uszkodzenie do
sumy uszkodzen.

= Trafienie krytyczne %: Jesli atakujacy i bronigcy sie
to statki, ten symbol dodaje jedno uszkodzenie do
sumy uszkodzen i moze uruchomi¢ efekt trafienia
krytycznego.

= Celnos¢ &: Atakujacy moze zuzy¢ ten symbol, aby
wybrac jeden z zetonéw obrony broniacego sie.
Wybrany zeton nie moze zosta¢ wykorzystany podczas
tego ataku.

= Pusta Scianka to $cianka kosci bez Zadnych symboli.

= Jesli gracze maja rzuci¢ kos¢mi z innego powodu niz
atak, symbole na kosci nie maja statego efektu.

Powigzane tematy: Atak, Efekty trafieri krytycznych,
Modyfikowanie kosci, Zetony obrony

SYMBOLE ULEPSZEN

Kazdy symbol ulepszenia posiada nazwe, zgodnie
z ponizsza lista:

@ Zespot uzbrojenia

@ Zespdt wsparcia

@ Modernizacja
ofensywna

@ Dziata jonowe

Artyleria
Tytut

@ Modernizacja
defensywna

@ Turbolasery

= Karty dowodcédw i tytutéw zostaty oznaczone
symbolami wyfacznie z tytu karty.

Powiazane tematy: Dowddcey, Karty ulepszen, Tworzenie
flot, Tytuty

TABELA PREDKOSCI

Kazdy statek posiada na swojej karcie statku tabele
predkosci, ktéra okresla, o ile razy mozna przestawic¢ kazdy
fragment wzornika manewru od jego srodkowej pozycji
(na wprost). Kazda kolumna tabeli odpowiada okreslonej
predkosci, oznaczonej numerem na spodzie kolumny.
Kazda ramka w kolumnie reprezentuje fragment wzornika

i warto$¢ zwrotu, informujaca ile razy mozna przestawic

w dowolna strone (w lewo lub prawo) dany fragment
wzornika podczas ruchu z ta predkoscia.

Powiazane tematy: Predkos¢, Ruch statku, Zwrot

TWORZENIE FLOT

Kazdy z graczy tworzy flote wybierajac statki, eskadry

i karty ulepszen, ktorych catkowity koszt w punktach floty
nie przekracza sumy uzgodnionej przez graczy. Koszt

w punktach floty kazdego ze statkdw, eskadr i kart ulepszen
zostat wydrukowany w prawym dolnym rogu karty.

W ramach tworzenia floty, kazdy z graczy musi wybrac
trzy karty celéw, po jednej z kazdego rodzaju.

= Standardowa suma punktéw do tworzenia floty jest 300
punktéw. W rozgrywce z wykorzystaniem wyfacznie
zestawu podstawowego sugerowana suma to 180
punktéw.

= Gracze moga tworzyc¢ floty o dowolnej sumie punktéw,
o ile obaj zgodza sie na wybrana sume.

= Flota musi by¢ przypisana do stronnictwa Rebeliantéw
albo Imperium. Nie moze zawiera¢ zadnych statkdw,
eskadr ani ulepszen przypisanych do przeciwnego
stronnictwa.

= Flota musi posiadac jeden okret flagowy i nie moze
mie¢ ich wiecej niz jeden.

= Flota nie moze wydac wiecej niz jedna trzecia
(zaokraglajac w gore) punktéw floty na eskadry.

Powiazane tematy: Dowddcy, Karty celéw, karty ulepszen,
Okret flagowy, Stronnictwa

TYTULY

Karta tytutu to karta ulepszenia oznaczona symbolem
statku w lewym dolnym rogu. Statek moze zostac
wyposazony w karte tytutu tylko, jedli na statku i karcie
tytutu znajduje sie taki sam symbol statku.

Powiazane tematy: Dowddcy, Karty ulepszen, Tworzenie flot

UNIKATOWE NAZWY

Nazwa karty jest unikatowa jesli po lewej stronie od jej
nazwy znajduje sie kropka (e).




= Flota nie moze zawiera¢ wiecej niz jednej karty
z taka sama unikatowa nazwa, nawet jesli sa to karty
r6znych rodzajéw.

Powiazane tematy: Karty ulepszen, Tworzenie flot

USZKODZENIA

Statki i eskadry moga otrzymywac uszkodzenia w wyniku
atakéw, przeszkod i innych efektéw w grze.

= Kiedy eskadra otrzymuje uszkodzenia, nalezy
zmniejszy¢ jej punkty kadtuba o otrzymana warto$¢
uszkodzen. Aby to oznaczy¢, nalezy obracac dysk
eskadry tak, aby plastikowa wskazéwka na stupku
mocujacym wskazywata pozostate punkty kadtuba
eskadry.

= Kiedy statek otrzymuje uszkodzenia, otrzymuje je po
jednym punkcie uszkodzer na raz. Za kazdy punkt
nalezy zmniejszy¢ ostony broniacej sie strefy
o jeden. Jesli broniaca sie strefa nie posiada juz oston,
nalezy zamiast tego przydzieli¢ statkowi zakryta karte
uszkodzen.

= Kiedy statek otrzyma tyle uszkodzen, ile wynosi jego
warto$¢ kadtuba, zostaje natychmiast zniszczony.

= Kiedy statek otrzymuje uszkodzenia, ale strefa kadtuba,
ktéra je otrzymuje nie jest sprecyzowana, wiasciciel
statku decyduje, ktora strefa kadtuba otrzyma wszystkie
te uszkodzenia.

= Odkryte karty uszkodzen posiadaja efekt, ktéry musi
zostac rozpatrzony po tym, jak statek otrzymuje karte,
lub staty efekt, ktéry dziata, dopdki karta pozostaje
odkryta.

= Odkryte karty uszkodzen pozostaja odkryte do
momentu, az jaki$ efekt je zakryje. Dopoki karta
pozostaje odkryta, jej efekt wptywa na statek.

= Karty uszkodzen sa zadawane po jednej na raz.

= Jedli w talii uszkodzen nie ma juz kart, kiedy karta ma
zosta¢ dobrana lub podejrzana, nalezy potasowac stos
odrzuconych kart uszkodzen i stworzy¢ nowa talie
uszkodzen.

= Kazda karta uszkodzen posiada ceche ,Statek” lub
,Zatoga”. Nie maja one dodatkowego efektu, ale
niektore efekty kart moga sie do nich odnosi¢.

Powiazane tematy: Atak, Zniszczone statki i eskadry

UZBROJENIE

Uzbrojenie atakujacego okresla kolor i liczbe kosci,
ktérych mozna uzy¢ podczas ataku. Uzbrojenie przeciwko
eskadrom wykorzystywane jest podczas atakowania
eskadr. Baterie uzbrojenia wykorzystywane sa podczas
atakowania statkow.

= Kazda strefa kadtuba posiada osobne baterie uzbrojenia,
wykorzystywane podczas atakéw przeprowadzanych
z danej strefy.

= Kazda eskadra posiada jedna baterie uzbrojenia

= Statek posiada jedno uzbrojenie przeciwko eskadrom,
wykorzystywane niezaleznie od tego, ktéra strefa
przeprowadza atak.

Powiazane tematy: Atak, Pula ataku, Zasieg ataku

UZYWANIE | CZAS ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Kazdy z efektéw w grze moze byc¢ rozpatrzony
W wyznaczonym momencie. Moment jego rozpatrzenia

z reguly jest okreslony przez ten efekt, ale niektére
efekty moga by¢ uzyte w doktadnie sprecyzowanych
momentach, zgodnie z tym, co przedstawiono ponizej.

= Efekt modyfikujacy kosci ataku moze zosta¢ rozpatrzony
tylko podczas kroku ataku ,Rozpatrzenie efektow
ataku”, chyba ze wyraZnie zaznaczono inacze;j.

= Efekty ,3%:” to efekty trafien krytycznych, ktére moga
by¢ rozpatrzone na poczatku kroku ataku ,Rozpatrzenie
uszkodzen” .

= Efekty z symbolem rozkazu jako nagtéwkiem, takie jak
,®:” moga zostac rozpatrzone kiedy statek rozpatruje
odpowiadajacy rozkaz.

= Efekt ,kiedy” moze zosta¢ rozpatrzony w momencie
wystapienia okre$lonego zdarzenia i nie moze by¢
rozpatrzony po raz kolejny dla tego wystapienia danego
zdarzenia.

= Efekty ,podczas” moga zostac rozpatrzone w trakcie
wystepowania okre$lonego zdarzenia i nie moga zosta¢
rozpatrzone po raz kolejny w trakcie tego samego
wystapienia danego zdarzenia.

= Efekt ,przed” moze zostac rozpatrzony zaraz przed
wystapieniem okreslonego zdarzenia i nie moze by¢
rozpatrzony po raz kolejny dla tego wystapienia danego
zdarzenia.

= Efekt ,po” moze zosta¢ rozpatrzony zaraz po
wystapieniu okreslonego zdarzenia i nie moze by¢
rozpatrzony po raz kolejny dla tego wystapienia danego
zdarzenia.

= Jesli dwa lub wiecej efektéw danego gracza ma ten sam
czas rozpatrywania, gracz moze je rozpatrzyc
w dowolnej kolejnosci.

= Jesli obaj gracze posiadaja efekty o tym samym czasie
rozpatrywania, pierwszy gracz rozpatruje wszystkie
swoje efekty o tym czasie rozpatrywania jako pierwszy.

= Rozpatrywanie efektu karty ulepszenia jest opcjonalne,
chyba Ze wyraznie zaznaczono inaczej. Efekty
wszystkich pozostatych kart sa obowiazkowe, chyba ze
wyraznie zaznaczono inaczej.

= Jesli wskaznik, Zzeton, koS¢ lub inny element zostaje
wykorzystany jako czes¢ kosztu efektu karty, ten
element nie zapewnia swojego zwykfego efektu.

= Statki i eskadry nie moga wykorzystywac wskaznikéw
rozkazéw, zetonéw rozkazu ani zetonéw obrony
nalezacych do innych statkéw lub eskadr.

= Podczas przygotowania gry nie moga by¢ rozpatrywane
zadne efekty kart, za wyjatkiem efektéw kart celow.

= Kiedy karta jest odrzucana lub zakrywana, jej efekt nie
jest dtuzej aktywny w rozgrywce.

Powiazane tematy: Efekty trafien krytycznych, Karty
ulepszen, Modyfikowanie kosci, Stowa kluczowe eskadr

WSKAZNIKI ROZKAZOW

Kiedy statek jest aktywowany, jego wtasciciel ujawnia
wierzchni wskaznik rozkazéw tego statku i umieszcza

go na obszarze gry obok tego statku. Moze on zosta¢
wykorzystany natychmiast, aby przypisac do statku
odpowiedni zeton rozkazu lub we wskazanym momencie,
w celu rozpatrzenia danego rozkazu.

|




? = Po tym jak statek zakonczyt aktywacje i posiada

| '3 niewykorzystany wskaznik rozkazu, wskaznik jest

a odrzucany.

| | = Kiedy wskaZznik rozkazu zostaje wykorzystany lub

| odrzucony, nalezy umiescic¢ go odkrytego na karcie

: statku, gdzie pozostaje az do momentu przypisania go
jako nowego rozkazu podczas nastepnej fazy rozkazéw.

= Statek, na ktérego karcie statku znajduje sie odkryty
wskaznik manewru, nie moze byc¢ aktywowany.

= Gracz moze w dowolnym momencie podglada¢ zakryte
. wskazniki rozkazéw swoich statkow. Podgladajac

£ wskazniki, musi zachowa¢ kolejnosc¢ w jakiej byty
utozone w stosie.

Powiazane tematy: Faza rozkazéw, Rozkazy, Zetony
rozkazéw

WZORNIK MANEWRU

Wzornik manewru wykorzystywany jest do precyzyjnego
poruszania statkéw w obrebie obszaru gry.

— = Kazdy fragment wzornika manewru odpowiada
=== predkosci wydrukowanej na kartonowym zetonie
umieszczonym w otworze blizej faczenia.

= = Poruszajac statek, gracze ignoruja fragmenty wzornika,
znajdujace sie poza ostatnim fragmentem, do ktérego
porusza sie statek. Moga one zosta¢ dowolnie ustawione,
aby utatwic¢ umieszczenie i uzycie wzornika manewru.

= Jesli wzornik manewru nie moze zosta¢ umieszczony
na obszarze gry, poniewaz nachodzitby na statek
lub eskadre, gracz powinien przytrzymac¢ wzornik
nad obszarem gry i oszacowa¢ korcowa pozycje
poruszanego statku.

Powiazane tematy: Przymierzanie, Ruch statku

WYCZERPANY

Karty oraz zetony obrony moga zosta¢ wyczerpane.
Wyczerpane karty i zetony nie moga zosta¢ wyczerpane
ponownie.

= Aby wyczerpac karte ulepszenia, nalezy obrdcic ja o0 90°
~ N w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

= Aby wyczerpac zeton obrony, nalezy obréci¢ go

Z przygotowanej strony na wyczerpana strone.

Kiedy karta lub Zeton obrony zostanie przygotowany,
nie jest dtuzej wyczerpany.

Powigzane tematy: Faza statusu, Karty ulepszen,
Przygotowany, Zetony obrony

ZASIEG ATAKU

= Zasieg ataku to zasieg, w ktérym eskadra lub strefa
kadtuba statku moze wykona¢ atak z wykorzystaniem
wskazanego uzbrojenia.

R

= Maksymalny zasieg ataku strefy kadtuba jest bliski, jesli
w uzbrojeniu posiada ona wytacznie czarne kosci,

L ] Sredni — jesli posiada przynajmniej jedna niebieska kos¢
| lub daleki, jesli posiada przynajmniej jedna czerwona
kos¢.

= Zasieg ataku kazdej eskadry to dystans 1.

— Powigzane tematy: Mierzenie pola razenia i zasiegu,
Zasieg i dystans

ZASIEG | DYSTANS

Linijka zasiegu posiada dwie strony: z zasiegiem
e i z dystansem. Strona z zasiegiem zostafa podzielona
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na trzy odcinki: bliski, sredni i daleki zasieg. Strona
z dystansem zostata podzielona na pie¢ odcinkow
oznaczonych od ,1” do ,5”, oznaczajacych dystans.
Poczatek linijki znajduje sie na jej krétkiej krawedzi
wskazujacej bliski zasieg.
= Wykonujac pomiar linijka, nalezy korzysta¢ wytacznie
z krawedzi linijki. Nie nalezy uwzglednia¢ szerokosci
ani grubosci linijki.
* Linie oddzielajace dwa odcinki linijki zawsze uznaje sie
za czes¢ odcinka blizszego poczatkowi linijki.
= Do okreslania zasiegu i dystansu nalezy uzywac
ponizszych termin6w:
O W: Jesli dowolna czes¢ strefy kadtuba, podstawki lub
zetonu znajduje sie w obrebie danego odcinka, ten
element jest w tym zasiegu/dystansie.

¢ Poza: Jesli zadna czes$¢ strefy kadtuba, podstawki lub
zetonu nie znajduje sie w obrebie danego odcinka
lub odcinka blizej poczatku linijki, ten element
znajduje sie poza tym zasiegiem/dystansem.

¢ Catkowicie w: Jesli cata podstawka lub Zeton
znajduje sie w obrebie danego odcinka, ten element
znajduje sie catkowicie w tym zasiegu/dystansie.

¢ Minimalnie-maksymalnie: Ten skrét obejmuje
minimalny i maksymalny zasieg/dystans, a takze
wszystkie warto$ci pomiedzy nimi, na przyktad
,zasieg 1-4".
= Linijka ma 30 cm dtugosci.

Powiazane tematy: Mierzenie pola razenia i zasiegu, Ruch
eskadry

ZNISZCZONE STATKI | ESKADRY

Statek zostaje zniszczony, kiedy posiada karty uszkodzer
w liczbie réwnej badzZ przekraczajacej jego wartos¢
kadtuba. Eskadra zostaje zniszczona, kiedy jej warto$¢
kadtuba spadnie do zera. Dodatkowo, statki oraz eskadry
zostaja zniszczone, kiedy dowolna czes¢ ich podstawek
wychodzi poza obszar gry.

= Kiedy eskadra zostaje zniszczona, nalezy usunac ja
z obszaru gry i umiesci¢ obok odpowiadajacej karty
eskadry.

= Kiedy statek zostaje zniszczony, nalezy usuna¢ go
z obszaru gry i umieéci¢ obok odpowiadajacej karty
statku. Nalezy odrzuci¢ karty uszkodzen na stos kart
odrzuconych i zwrécic¢ do puli wszystkie Zetony
i wskazniki.

= Zniszczone statki i eskadry nie pozostaja w grze.
Wszystkie karty statkéw i ulepszer nalezace do
zniszczonych statkow sa nieaktywne. Wszystkie karty
eskadr nalezace do zniszczonych unikatowych eskadr
sa nieaktywne. Karty zniszczonych, nie unikatowych
eskadr staja sie nieaktywne, kiedy ostatnia eskadra
danego typu zostaje zniszczona.

= Sprawdzajac, czy eskadra lub statek znajduje sie poza
obszarem gry, nalezy zignorowac suwak aktywacji
eskadry oraz wskazniki oston i plastikowe elementy
otaczajace wskazniki oston statku.

Powiazane tematy: Obszar gry, Uszkodzenia

ZWROT

Warto$¢ zwrotu oznacza o ile razy maksymalnie mozna
przestawic¢ (od ustawienia na wprost) odpowiadajacy danej
predkosci fragment wzornika manewru. Warto$¢ zwrotu ,,-”
oznacza, ze fragment musi pozosta¢ ustawiony na wprost.
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= Wartosci zwrotu moga by¢ rézne, w zaleznosci od = Unik ~#: W dalekim zasiegu, broniacy sie moze
statku i predkosci, tak jak przestawiono to w tabelach anulowac jedna, wybrana przez siebie kos¢ ataku. = I}
predkosci na kartach. W érednim zasiegu wybiera jedna ko$¢ ataku, ktéra
= Kiedy warto$¢ zwrotu ,-” zostaje zwigkszona o jeden, nalezy przerzucic. Zeton ten nie ma zadnego efektu |
staje sie wartoscia ,1”. Kiedy warto$¢ zwrotu ,1” zostaje w przypadku ataku w bliskim zasiegu i dystansie 1.
zwiekszona o jeden, staje sie wartoscia ,Il”. Wartos¢ s Wzmocnienie €¥: Po zsumowaniu uszkodzen w kroku
zwrotu , 1" nie moze zosta¢ zwigkszona. ataku ,Rozpatrzenie uszkodzen”, nalezy zmniejszy¢ ich Lo
Powiazane tematy: Ruch statku, Tabela predkosci, liczbe o pofowe, zaokraglajac w gore. L)
Wzornik manewru = Rozproszenie %: Broniacy sie anuluje wszystkie kosci
ZWYCIESTWO | PRZEGRANA B
Gra kon E A At dach. G dliczai = Zetony obrony s3 na poczzitku gry uigione . =
ot P e, oA Cas POCCAde przygotowang strong do gory. Kiedy zeton zostaje

swoje wyniki, a gracz, ktory zdobyt wigce] punkigw wykorzystany, nalezy obréci¢ go na wyczerpana strone. — —

Kiedy wyczerpany zeton jest wykorzystywany, nalezy go
= Jesli obaj gracze maja taki sam wynik po szesciu odrzucié.
rundach, zwyciezca zostaje drugi gracz.

zostaje zwyciezca.

= Jesli predkos¢ broniacego sie wynosi ,0”, nie moze on _—

= Jesli wszystkie statki we flocie (nie liczac eskadr) wykorzystywac zetonéw obrony.
zostana zniszczone, gra natychmiast sie konczy. Gracz,
ktéremu na obszarze gry pozostat jeden lub wiecej
statkow, zostaje zwyciezca.

= Broniacy sie nie moze wykorzysta¢ wiecej niz jednego
zetonu obrony z kazdego rodzaju podczas jednego —
ataku.

= Jesli ostatnie statki w obu flotach zostajg zniszczone
jednoczesnie, zwyciezca zostaje gracz z wyzszym
wynikiem. Jesli obaj maja taki sam wynik, zwyciezca
zostaje drugi gracz.

= Zetonu obrony nie mozna wykorzysta¢ wiecej niz raz =
podczas jednego ataku.

= Zetony obrony moga by¢ wydawane jako cze$¢ kosztu
efektéw kart ulepszen. Jesli zostaja wydane w ten
sposdb, nie zapewniaja swojego normalnego efektu. e

ZETU NY IDENTYFIKACYJNE Itowiqzane tematy: Atak, faza statusu
Gracze wykorzystuja zetony identyfikacyjne aby odrézniac  ZETONY ROZKAZOW

Swoj.e SFat,ki podc'zas rozgrywki. Kf:lic!y 0kr¢t. fIagQWy Kiedy wskaznik rozkazéw statku jest ujawniany, moze
usi miec przypisang pare zetonow |der?tyf1kacyj, nych on zosta¢ wykorzystany, aby przypisa¢ do tego statku
okretu flagowego odpowiedniego stronnictwa. Jesli gracz odpowiadajacy zeton rozkazu. Zetony rozkazu moga by¢

posiada kilka kopii tego samego statku, musi przypisac wykorzystane w odpowiednim momencie, aby rozpatrzy¢
kazdemu z nich Zetony identyfikacyjne. Jesli floty obu pomniejszy efekt tego rozkazu.

graczy przynaleza do tego samego stronnictwa, kazdy

z graczy musi przypisac zetony identyfikacyjne do
kazdego ze swoich statkéw i eskadr. Zetony przypisywane ) ] g
sa do statkéw w kroku ,Przygotowanie elementow” * Kiedy do statku przypisywany jest zeton rozkazu
przygotowania gry. i posiada on wiecej zetonow rozkazu niz wynosi jego
warto$¢ rozkazéw, musi natychmiast odrzucic¢ jeden
z zeton6w rozkazu.

Powiazane tematy: Karty celow, Punktacja, Runda

= Zeton rozkazu jest przypisywany do statku poprzez
umieszczenie go na obszarze gry, obok tego statku.

= Zeton identyfikacyjny statku przypisywany jest do

statku poprzez umieszczenie go w miejscu na zeton . ! S
identyfikacyjny i umieszczenie gtéwnego Zetonu 2 K'edY do stat|.<u‘ przypisywany jestizeian r(.)zkazu,. =
i posiada on juz zeton tego samego rodzaju, musi

z tym samym numerem na karcie tego statku. . e 2 e
natychmiast odrzuci¢ ten zeton rozkazu.

= Zeton identyfikacyjny eskadry przypisywany jest
poprzez umieszczenie go w miejscu na zeton
identyfikacyjny.

= Zeton rozkazu moze zosta¢ wykorzystany podczas tej LAl
samej rundy, w ktorej zostat przypisany do statku.

Iy ! . S = Kiedy zeton rozkazu jest wykorzystywany, nalezy
= Wszystkie zetony identyfikacyjne danego gracza musza 2wrécié go do puli.
by¢ tego samego koloru i musza by¢ r6zne od koloru

zetonow identyfikacyjnych przeciwnika.

Powiazane tematy: Przygotowanie gry, Stronnictwa ZETD NY ZWYE'ESTWA

y Gracze moga gromadzic zetony zwyciestwa zgodnie L=
ZETONY OBRONY z opisami na niektérych kartach celéw i umieszczac je obok

Statki i unikatowe eskadry otrzymuja podczas kart swoich statkéw. Po zakofczeniu rozgrywki kazdy Zeton

przygotowania gry zetony obrony wskazane na ich zwyciestwa zwieksza wynik gracza o warto$¢ wskazana na
kartach statkéw i eskadr, ktére umieszczane sa obok ich leree callu

kart. Zetony obrony moga byé wykorzystywane przez
broniacego sie podczas kroku ataku ,Wykorzystanie
zetonéw obrony”, aby skorzystac z efektow
przedstawionych ponizej:

Powiazane tematy: Rozkazy I

Powigzane tematy: Karty celéw, Punktacja

= Przekierowanie 9: Broniacy sie wybiera jedna ze
stref kadtuba sasiadujacych z broniaca sie strefa. Kiedy
broniacy sie otrzymuje uszkodzenia z tego ataku, moze
otrzymac dowolna liczbe uszkodzen w ostony wybranej
strefy (maksymalnie w liczbie pozostatych oston), zanim
bedzie musiat otrzymac pozostate uszkodzenia
w broniaca sie strefe kadtuba.
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ZASADY OPCJONALNE

Przed rozpoczeciem rozgrywki, gracze musza sie zgodzi¢ na
wykorzystanie jednej lub wiekszej liczby ponizszych zasad.

NIELIMITOWANE RUNDY

Z tej zasady moga skorzystac gracze, ktérzy chca

rozegrac starcie do samego korca. Gra nie konczy sie po
zakonczeniu szostej rundy. Zamiast tego gra konczy sie
tylko w momencie, kiedy wszystkie statki jednego z graczy
zostang zniszczone. W rozgrywce z wykorzystaniem

tej zasady nie nalezy korzysta¢ ze scenariuszy, ale

w dalszym ciagu nalezy normalnie rozmiescic¢ przeszkody.
Dodatkowo, na koniec kazdej rundy, gracz z inicjatywa
przekazuje inicjatywe przeciwnikowi, oddajac mu zeton
inicjatywy.

ROZGRYWKA DRUZYNOWA

Star Wars: Armada zostata zaprojektowana dla dwéch
graczy, ale mozliwa jest réwniez rozgrywka w wiecej
0s6b. Nalezy podzieli¢ graczy na dwie druzyny, tak rowno
jak to mozliwe. Kazda z druzyn kontroluje jedna flote.
Dodatkowo, kazda z druzyn musi wyznaczy¢ sposrod
swoich cztonkéw Dowddce druzyny.

Kazdy z graczy przejmuje kontrole nad jednym lub
wieksza liczbg statkéw i eskadr swojej druzyny,

i podejmuje wszelkie decyzje dotyczace kontrolowanych
przez siebie statkéw i eskadr — miedzy innymi wybor
rozkazow, atakowanie, wykorzystywanie zetondw itd.
Podczas fazy rozkazéw, kazdy z graczy wybiera rozkazy
tylko dla statkow, ktére kontroluje. Moze omawiaé swoje
wybory z innymi graczami z druzyny, ale musi to robi¢
w spos6b jawny i nie moze pokazywac swoich
wskaznikéw rozkazéw innym graczom. Podczas fazy
statkdw, podczas tury druzyny gracze musza uzgodnic,
ktory statek aktywuja. Podczas fazy eskadr gracze musza
uzgodnic, ktére eskadry aktywuja.

Jesli gracze z druzyny nie moga dojs¢ do porozumienia,
ostateczna decyzja nalezy do Dowddcy druzyny.

Jesli wszystkie statki i eskadry jednego gracza zostana
zniszczone, jego druzyna kontynuuje rozgrywke i moze
zwyciezy¢, niszczac wszystkie statki przeciwnej druzyny
lub posiadajac wyzszy wynik po szesciu rundach.
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PRZEBIEG RUNDY

RUNDA GRY

Kazda runda sktada sie z czterech faz. Podczas fazy
statkow i fazy eskadr, gracze na zmiane wykonuija tury,
rozpoczynajac od gracza z inicjatywa.

1. Faza RozkAzOW

Gracze réwnoczesnie wybieraja i przypisuja do statkéw
zakryte wskazniki rozkazéw, umieszczajac je na spodzie
stosu rozkazéw. Kazdy statek musi posiadac wskazniki
rozkazéw w liczbie rownej jego wartosci rozkazoéw.

2. Faza sTatkow

Gracze na zmiane wykonuja tury, aktywujac po jednym ze
swoich nieaktywowanych statkéw, zgodnie z ponizszymi
krokami:

1. Ujawnienie wskaznika rozkazu: Gracz ujawnia
wierzchni wskaznik rozkazéw statku. Decyduje
czy chce wykorzystac¢ wskaznik, czy otrzymac
odpowiadajacy zeton rozkazu.

2. Atak: Statek moze wykonac¢ do dwéch atakéw
z réznych stref kadtuba.

3. Wykonanie manewru: Nalezy poruszy¢ statek
zgodnie z jego aktualna predkoscia.

3. FAZA ESKADR

Gracze na zmiane wykonuja tury, aktywujac po dwie ze
swoich nieaktywowanych eskadr, po jednej na raz. Jesli
gracz posiada tylko jedna nieaktywowana eskadre, musi
ja aktywowac. Jesli nie posiada nieaktywowanych eskadr,
musi spasowac.

Kiedy eskadra jest aktywowana, moze sie poruszy¢ lub
zaatakowac.

4. Faza sTaTUSU

Gracze odswiezaja obszar gry wykonujac ponizsze kroki:

1. Przygotowanie zetonéw obrony: Nalezy obréci¢
kazdy wyczerpany Zeton obrony na przygotowana
strone.

2. Przygotowanie kart ulepszen: Nalezy obrdcic
kazda wyczerpana karte do pozycji przygotowane;j.

3. Obrécenie zetonu inicjatywy Zeton inicjatywy
nalezy obrécic¢ na druga strone.

4. Umieszczenie zetonu rundy: Obok
obszaru gry nalezy umiescic zeton

rundy z kolejnym, wyzszym numerem.

ROZPATRZENIE ATAKU

Aby wykona¢ atak eskadra lub statkiem, nalezy wykonac
ponizsze kroki:

1. Wybor celu: Atakujacy wybiera cel znajdujacy sie
w jego polu razenia i w zasiegu atakujacej eskadry lub
strefy kadtuba. Atakujacy wybiera réwniez atakujaca
i/lub broniaca sie strefe kadtuba (jesli to konieczne).

2. Rzut kosémi ataku: Atakujacy bierze i rzuca kos¢mi
ataku odpowiednimi dla zasiegu ataku i uzywanego
uzbrojenia.

3. Rozpatrzenie efektow ataku: Atakujacy moze zuzy¢
symbole & i rozpatrzy¢ efekty, ktére modyfikuja kosci.

4. Wykorzystanie zetonéw obrony: Bronigcy sie moze
wykorzystac jeden lub wiecej ze swoich zetonow
obrony.

5. Rozpatrzenie uszkodzen: Atakujacy moze rozpatrzyc
jeden ze swoich efektéw trafiert krytycznych.
Nastepnie atakujacy otrzymuje uszkodzenia w liczbie
réwnej wyrzuconym symbolom *. Jesli zaréwno
atakujacy i broniacy sie to statki, do sumy uszkodzen
nalezy doda¢ symbole 5%

6. Wybor dodatkowej eskadry jako celu: Jesli atakujacy
to statek, a broniacym sie byfa eskadra, atakujacy moze
wybrac kolejna eskadre w polu razenia i zasiegu jako
nowego broniacego sie. Nastepnie powtarza kroki od
2 do 6 przeciwko broniacej sie eskadrze. Kazda wroga
eskadra moze zosta¢ wybrana za cel tylko raz na atak.




