


Nastat czas galaktycznej wojny domowej. Ukfady
gwiezdne dotkliwie odczuwaja jarzmo Imperium
Galaktycznego, ktorego przerazajace niszczyciele
gwiezdne terroryzuja niezliczone Swiaty, zmuszajac je
do ulegtosci. Mimo to niewielka, ale zdeterminowana
garstka cztonkéw Sojuszu Rebeliantéw pofaczyta

swe watfe sify, aby stawic¢ czola Imperium. Ze swoich
tajnych baz przywdodcy Rebelii wysylaja rebeliancka
flote na Smiate misje, aby chroni¢ planety przed
atakami i blokadami Imperium. Wielkie okrety i roje
mysliwcow gwiezdnych scieraja sie podczas zacieklych
bitew jak galaktyka dtuga i szeroka.

JAK KORZYSTAC Z TE) BROSZURY

Niniejsze Zasady wprowadzajace pozwola
nauczy¢ sie nowym graczom zasad

rozgrywki w gre Star Wars: Armada. Aby
utatwic¢ pierwsza rozgrywke, ta broszura
pomija niektére wyjatki od zasad i interakcje
pomiedzy kartami. Broszura ,Kompletne
zasady gry”, réwniez znajdujaca sie w pudetku,
zawiera objadnienia zasad i wyjatkéw, ktére nie
sa opisane w tej broszurze i powinny zostac
omowione, kiedy gracze beda mieli pytania
odnosnie ich dziatania.

ELEMENTY GRY

OPIS GRY

Star Wars: Armada to rywalizacyjna gra

o kosmicznych walkach dla dwéch graczy. W kazdej
rozgrywce gracze obejmuja role rebelianckich

i imperialnych admiratéw, prowadzacych swoje floty
i niezliczone uzbrojenie w sam Srodek konfliktu.
Zwycieski admirat da szanse na ucieczke

w nadprzestrzer ptonacym szczatkom wrogiej floty,
pozwalajac im btagac o taske za ich porazke.

SKALA STATKOW | ESKADR

Modele statkow w grze Star Wars: Armada sa
produkowane we wzglednej skali, a nie

w skali rzeczywistej. Dzieki tej decyzji, ulubione,
najbardziej rozpoznawalne statki z uniwersum
Star Wars moga pojawic sie w grze jako faktyczne
elementy, jednoczesnie reprezentujac wzgledna
skale w stosunku do pozostatych statkéw.

Plastikowe mysliwce zostaty wyprodukowane
W najmniejszym rozmiarze umozliwiajagcym
zachowanie ich charakterystycznych sylwetek
i szczegotow.

3 statki (3 modele statkéw, 3 plastikowe podstawy,
2 kolumny mocujace, 1 zebro mocujace)
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10 eskadr (30 plastikowych mysliwcéw,
10 plastikowych podstawek, 10 stupkéw mocujacych,
10 rozgatezionych stupkéw)

10 dyskow eskadr
(4 X-wingdéw, 6 mysliwcow TIE)

3 zetony statkow

10 suwakoéw
aktywacji

9 kosci ataku (3 niebieskie,
3 czerwone, 3 czarne)

6 wskaznikow rozkazoéw (6 plastikowych
zaston wskaznikéw, 6 tekturowych tarcz,
6 plastikowych mocowan)

3 wskazniki predkosci (3 tekturowe tarcze,
3 przednie tarcze, 3 pary plastikowych tacznikéw)
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1 broszura ,Kompletne 6 kart statkdw 4 karty eskadr 12 kart celow 4 karty pomocy
zasady gry”
52 karty 18 kart ulepszen 1 Zeton inicjatywy 6 zetonéw przeszkéd
uszkodzen (3 pola asteroid, 2 chmury szczatkéw, 1 stacja)
4 znaczniki obszaru 13 Zetonéw 12 wskaznikéw oston 12 Zzetonéw 10 zetonéw zwyciestwa
przygotowania obrony z 12 plastikowymi rozkazéw (po 3 (rebeliancki z przodu,
tacznikami z kazdego rodzaju) imperialny z tytu)
1 wzornik manewru W
(5 tekturowych zetondéw z liczba, 5 plastikowych (dwustronna)

fragmentow; patrz sktadanie na stronie 4)

PIERWSZA ROZGRYWKA
Jako pierwsza rozgrywke w gre Star Wars: Armada
graczom zaleca sie rozegranie scenariusza
wprowadzajacego. Zostat on zaprojektowany
w taki spos6b, aby umozliwi¢ nowym graczom

7 zetondw celu 6 zetondw szybkie przygotowanie i rozgrywke, korzystajac

6 zetonéw identyfikacyjnych z najistotniejszych elementow i zasad.
rundy statkéw

Zanim gracze rozpoczna scenariusz
wprowadzajacy, musza zapoznac sie

z podstawowymi zasadami znajdujacymi sie na
stronach 5-18 tej broszury. Aby rozegrac
scenariusz wprowadzajacy, nalezy przygotowac
gre zgodnie z instrukcjami opisanymi
2 gléwne zetony 4 zetony w ,Przygotowaniu scenariusza wprowadzajacego”
identyfikacyjne na stronie 5

identyfikacyjne okretu flagowego
3 gtéwne zetony okretu flagowego ¢ goweg Po tym, jak gracze zapoznaja sie z podstawowymi
identyfikacyjne (rebeliancki zatozeniami rozgrywki w gre Star Wars: Armada,
statku z przodu, beda gotowi do tworzenia wiasnych flot i

wprowadzenia dodatkowych zasad rozgrywki,
opisanych w ,Dodatkowych zasadach”
(od strony 19).

imperialny z tytu)

20 zetonéw
identyfikacyjnych
eskadry 3




SKEADANIE STATKOW

) B

Aby ztozy¢ statek, nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

1. Korzystajac z plastikowych tacznikéw, nalezy 3. Nalezy umiesci¢ kolumne mocujaca (lub zebro
zamocowac wskazniki oston do dolnej czesci mocujace) w centralnym otworze podstawki (A)
podstawki, numerami do gory, tak jak pokazano i przesuna¢ do przodu (B), az zablokuje sie
to powyzej. w odpowiednim miejscu pod podstawka.

2. Nalezy umiescic Zeton statku na podstawce tak, 4. Nalezy umiesci¢ kolumne mocujaca (lub zebro
aby symbol statku byt umieszczony nad logiem mocujace) w gniezdzie znajdujacym sie na
FFG, ktérym oznaczono przéd podstawki. spodzie statku odpowiadajacemu zetonowi

statku.

SKEADANIE WZORNIKA MANEWRU

Wzornik manewru nalezy ztozy¢ w sposéb przedstawiony ponizej, wykonujac nastepujace kroki.

Ztozony wzornik manewru

1. Nalezy dopasowac trzy haczyki 3. Nalezy wcisna¢ dwa pozostate haczyki
zakonczonego strzatka fragmentu w pierscien.
do pierscienia srodkowego fragmentu.

4. Nalezy powtérzyc¢ kroki od 1 do 3 aby potaczyc

pozostate fragmenty wzornika. Nastepnie

nalezy wcisnac tekturowe zetony z liczbami do

gniazd w kazdym z plastikowych fragmentéw,
® w kolejnosci od ,0” do ,4".

2. Haczyk z wypuktoscia (najblizszy koncowi
fragmentu) nalezy przetozy¢ przez pierscien

tak, aby wypuktos¢ wpasowata sie w Srodkowe
wgtebienie pierscienia.




SKEADANIE ESKADR

Aby ztozy¢ eskadre, nalezy wykonac
ponizsze kroki:

1. Nalezy umiesci¢ suwak
aktywacji we wgtebieniu
podstawki.

2. Nalezy umiescic¢ dysk
eskadry na podstawce.

3. Nalezy umiesci¢ stupek
mocujacy w otworze
w podstawce, przektadajac
go przez dysk eskadry
i suwak aktywacji.

®

4. Nalezy wsunaé
rozgateziony stupek
w stupek mocujacy.

5. Na rozgatezionym stupku
nalezy umiescic trzy
mysliwce odpowiadajace
typowi przedstawionemu
na dysku eskadry.

STATKI | ESKADRY

W niniejszej broszurze, termin ,statek”
odnosi sie do w petni przygotowanego statku,
ztozonego z plastikowego modelu statku,
kolumn lub Zebra, podstawki i zetonu statku.
Termin ,eskadra” odnosi sie do w petni
przygotowanej eskadry, ztozonej

z plastikowych mysliwcow, rozgatezionego

i mocujacego stupka, podstawki, suwaka
aktywacji i dysku eskadry.

Statki i eskadry sa kontrolowane przez gracza,
dlatego kiedy statek lub eskadra maja sie
poruszy¢, odrzuci¢ zetony, rzuci¢ kosémi
etc., czynnosci te wykonuje gracz, ktéry
kontroluje dany statek lub eskadre.

PRZYGOTOWANIE
SCENARIUSZA
WPROWADZAJACEGO

1. Wyznaczenie obszaru gry: Na stabilnej, ptaskiej
powierzchni, takiej jak stét, nalezy wyznaczy¢
obszar gry o wymiarach 90x90 cm. Narozniki
obszaru gry nalezy oznaczy¢ korzystajac ze
znacznikéw obszaru przygotowania. Gracze
rozpoczna gre na przeciwlegtych krawedziach
tego obszaru.

2. Wybér stronnictwa: Kazdy z graczy wybiera
stronnictwo: Rebeliantéw lub Imperium.
Jezeli obaj gracze chca kontrolowac to samo
stronnictwo, nalezy wybra¢ je losowo.

3. Umieszczenie zetonu inicjatywy: Gracz
rebeliancki ma inicjatywe. Umieszcza zeton
inicjatywy przy swojej krawedzi obszaru gry,
niebieska strong z symbolem = do géry.

4. Przygotowanie kart statkow i eskadr: Gracz
rebeliancki bierze nastepujace karty statkéw
oraz eskadr i kfadzie je przy swojej krawedzi
obszaru gry: Korweta CR90 A, Fregata eskortowa
Nebulon-B, Eskadra X-wingéw. Grajacy
Imperium robi to samo z nastepujacymi kartami:
Niszczyciel gwiezdny typu Victory Il, Eskadra
mysliwcow TIE.

5. Zlozenie statkow i eskadr: Kazdy z graczy bierze
zetony statkéw odpowiadajace jego kartom
statkdw i przygotowuje statki tak jak zostato to
przedstawione na diagramie ,Sktadanie statkow”
na stronie 4. Nastepnie kazdy z graczy
przygotowuje swoje eskadry tak jak zostato to
przedstawione na diagramie ,Skfadanie eskadr”.

6. Przygotowanie statkéw: Obok
karty kazdego ze statkéw nalezy
umiesci¢ wskaznik predkosci,
ustawiony na wartos¢ ,2”.
Nastepnie nalezy ustawic
wszystkie cztery wskazniki
oston na maksymalne wartosci,
wskazane na karcie statku. Wiskaznik predkosci
Obok karty Korwety CR90 nalezy
umiescic¢ jeden wskaznik rozkazu, obok Fregaty
eskortowej Nebulon-B dwa wskazniki, a obok
karty Niszczyciela typu Victory Il trzy wskazniki.

PASERE \
Maksymalna
wartos¢ =3
h

oston

Karta statku Niszczyciela Zeton statku i wskaznik
typu Victory Il oston Niszczyciela typu
Victory Il
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1. Przygotowanie eskadr: Dysk kazdej eskadry

nalezy obrécic tak, aby strzatka stupka
mocujacego wskazywata maksymalna wartos¢
na dysku, a kazdy suwak aktywacji ustawic tak,
aby widoczna byta niebieska strona.

. Umieszczenie zetonéw obrony: Obok karty
kazdego statku nalezy umiesci¢ zetony obrony
wskazane na karcie statku.

Karta statku Niszczyciela

Zetony obrony
typu Victory Il

Niszczyciela typu Victory Il

9.

10.

Rozmieszczenie statkéw i eskadr: Kazdy

z graczy rozmieszcza wszystkie swoje statki

i eskadry jak najblizej pozycji przedstawionych
na ponizszym diagramie, korzystajac z linijki
zasiegu, aby okresli¢ ich pofozenie.

Przygotowanie wspdlnych elementéow: Obok
obszaru gry nalezy przygotowac linijke zasiegu,
kosci i zeton rundy oznaczony ,1” . Nalezy
potasowac karty uszkodzen i utozy¢ je zakryte
obok obszaru gry.

. Stworzenie puli: Zetony rozkazéw nalezy

umiesci¢ obok obszaru gry.

SCHEMAT PRZYGOTOWANIA SCENARIUSZA WPROWADZAJACEGD

&EEC me

A. Karta statku Niszczyciela
gwiezdnego typu Victory Il
ze wskaznikiem predkosci,
wskaznikami rozkazéw
i zetonami obrony

B. Karta eskadry mysliwcéw TIE

L. Znaczniki obszaru
przygotowania

D. Strefa rozstawiania Imperium
E. Obszar gry

F. Linijka zasiegu
(strona z dystansem do gory)

G. Strefa rozstawiania Rebelii
H. Zeton inicjatywy

I. Karta statku Fregaty eskortowej
Nebulon-B ze wskaznikiem
predkosci, wskaznikami
rozkazéw i zetonami obrony

). Karta eskadry X-wingéw

K. Karta statku
Korwety CR90 A ze
wskaznikiem predkosci,
wskaznikiem rozkazéw
i zetonami obrony

Zetony rozkazéw

. Kosci

Gl Fa

Talia uszkodzen

&)

Zeton rundy

N o o 3 -

Wzornik manewru
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CEL GRY

Star Wars: Armada to rywalizacyjna gra, w ktérej
kazdy z graczy kontroluje flote statkéw i eskadr.
Dowodzac, atakujac oraz manewrujac swoimi
statkami i eskadrami, gracze beda probowali
uszkodzi¢ i zniszczy¢ wrogie floty. Celem gry

jest zniszczenie jak najwiekszej czesci sit wrogiej
floty przed uptywem széstej rundy. Gra konczy sie
natychmiast, kiedy wszystkie statki jednego

z graczy zostana zniszczone.

ROZGRYWKA

Rozgrywka w gre Star Wars: Armada toczy sie przez
sze$¢ rund. Kazda z nich skfada sie
z nastepujacych faz:

1. Faza rozkazéw: Kazdy z graczy przydziela
wskazniki rozkazow swoim statkom.

2. Faza statkow: Gracze wykonuja tury, podczas
ktorych przeprowadzaja ataki oraz poruszaja
kazdy ze swoich statkow.

3. Faza eskadr: Gracze wykonuja tury, podczas
ktérych przeprowadzaja ataki lub poruszaja
swoje eskadry.

4. Faza statusu: Gracze przygotowuja wszystkie
swoje zetony obrony i obracaja zeton inicjatywy
na druga strone.

Po zakonczeniu fazy statusu, gracz z zetonem
inicjatywy umieszcza zeton rundy z kolejnym,
wyzszym numerem obok obszaru gry. Nastepnie
rozpoczyna sie kolejna runda. Gracze kontynuuja
gre do momentu az jedna z flot zniszczy wszystkie
statki drugiej floty lub do zakonczenia széstej rundy.

FAZA 1: FAZA ROZKAZOW

Podczas tej fazy, gracze réwnoczesnie uzywaja
swoich wskaznikéw rozkazéw, aby w tajemnicy
wybrac rozkazy dla kazdego ze swoich statkdw.

Po odkryciu kazdy rozkaz zapewni statkowi potezna
premie.

Aby wybraé rozkaz, nalezy obraca¢ wskaznik
rozkazu, az pozadany rozkaz bedzie oznaczony
przez mocowanie wskaznika. Nastepnie zakryty
wskaznik nalezy umiesci¢ obok karty statku, pod
innymi wskaznikami rozkazow przypisanymi do
tego statku.

Dzieki temu, ze wskazniki rozkazéw zostaja
umieszczone zakryte, kazdy z graczy moze

w tajemnicy planowac swoja strategie i nie ujawnia
swoich rozkazéw przeciwnikowi. Efekty kazdego
rozkazu zostaty krotko opisane w ramce ,Rozkazy”
na stronie 8.

Podczas pierwszej fazy rozkazéw gracze musza
przypisa¢ wskazniki rozkazéw swoim statkom,
tak, aby liczba wskaznikéw dla kazdego statku
odpowiadata jego wartosci rozkazéw. Gracz
rebeliancki musi wybra¢ jeden rozkaz dla Korwety
CR90 i dwa rozkazy dla Fregaty Nebulon-B.
Grajacy Imperium musi wybrac trzy rozkazy dla
swojego Niszczyciela gwiezdnego typu Victory 1.

€ Wartosc¢

rozkazow

Karta statku Fregaty eskortowej Nebulon-B

Podczas kazdej kolejnej rundy, w trakcie Fazy
rozkazéw, gracze wybieraja tylko po jednym
rozkazie dla kazdego statku, poniewaz w Fazie
statkéw kazdy z nich ujawnia tylko jeden wskaznik.
Dlatego nowo wybrany wskaznik jest umieszczany
pod wczesniej wydanymi rozkazami, gracze czesto
planuja w ten sposob rozkazy na przyszte rundy.

Kiedy obaj gracze zakoncza wybieranie rozkazow
dla swoich statkéw, przechodza do Fazy statkéw.

WYBGR ROZKAZOW

M. -=«

\

\
\

S >

1. Gracz rebeliancki wybiera rozkaz ®
dla swojej Fregaty eskortowej Nebulon-B,
biorac jeden z nieprzypisanych
wskaznikéw rozkazéw tego statku
i obracajac dysk tak, aby mocowanie
wskazywato symbol ®.

2. Grajacy Rebeliantami przypisuje wskaznik
do Fregaty eskortowej Nebulon-B
umieszczajac go obok odpowiedniej
karty statku. Poniewaz Nebulon-B ma
juz jeden przypisany wskaznik rozkazu,
gracz musi umiescic nowy rozkaz ® pod
wskaznikiem rozkazéw przypisanym
wczedniej.




Rozkazy

Rozkazy wspieraja statki na ré6zne sposoby.
Ponizej przedstawiono ich krétki przeglad:

Nawigowanie: Zmiana predkosci
i zwiekszenie manewrowosci.

@ Eskadra: Wydanie rozkazu

wczesniejszego ruchu i ataku pobliskim
eskadrom.

Naprawa: Odzyskanie oston i naprawa
kadtuba.

@ Koncentracja ognia: Zwiekszenie sity
jednego ataku.

Kazdy z rozkazéw zostat opisany
szczegbtowo w dalszej czesci tej broszury.

Podczas pierwszej rundy scenariusza
wprowadzajacego gracze moga nie znac gry
na tyle dobrze, aby dokonywac strategicznych
wyboréw rozkazéow. W takim wypadku

moga skorzysta¢ z ponizszych sugerowanych
rozkazéw, przypisujac je w przedstawionej
kolejnosci tak, aby ostatni rozkaz na liscie
znalazt sie na spodzie stosu.

= Korweta CR90: Naprawa @
= Nebulon-B: Nawigowanie ®, Eskadra @

= Niszczyciel typu Victory I1: Naprawa @,
Nawigowanie ® Koncentracja ognia @

FAZA 2: FAZA STATKOW

Podczas tej fazy gracze wykonuja tury aktywujac
swoje statki.

Faze rozpoczyna gracz z inicjatywa. Wybiera
jeden ze swoich statkéw i aktywuje go, wykonujac
kolejno nastepujace kroki:

1. Ujawnienie wskazZnika rozkazéw
2. Atak
3. Wykonanie manewru

Po zakonczeniu aktywacji statku, ujawniony
wskaznik nalezy odfozy¢ odkryty na karcie tego
statku, co oznacza, ze statek byt aktywowany

w tej rundzie. Nastepnie drugi gracz aktywuje jeden
ze swoich nieaktywowanych statkéw. Jesli gracz nie
posiada zadnych nieaktywowanych statkéw, musi
spasowac. Nalezy powtarzac te czynnosci

do momentu, az obaj gracze aktywuja wszystkie
swoje statki.
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UJAWNIENIE WSKAZNIKA ROZKAZU

Podczas tego kroku gracz ujawnia wierzchni
wskaznik ze stosu wskaznikéw rozkazéw
wybranego statku i umieszcza go odkrytego obok
modelu statku. Jesli gracz chce rozpatrzy¢ wybrany
rozkaz dla jego petnego efektu, moze wykorzystac
wskaznik w odpowiednim momencie rundy. Jesli
chce zachowac go na kolejne rundy, natychmiast
wykorzystuje wskaznik (umieszczajac go odkrytego
na karcie statku) i umieszcza odpowiadajacy zeton
rozkazu obok statku.

Zetony rozkazéw zapewniaja graczom
wszechstronno$¢, umozliwiajac wykorzystanie
wybranych rozkazéw w kolejnych rundach. Jednak
zetony rozkazéw zapewniajg mniejsza premie niz
wskazniki rozkazow.

ATAK

Podczas tego kroku statek moze wykona¢ do dwéch
atakéw. Atak moze pochodzi¢ z jednej ze sTREF
KADLUBA, a cel musi znajdowac sie w POLU RAZENIA

tej strefy (patrz ,Pola razenia i strefy kadtuba” na
stronie 9).

Celem ataku moze by¢ jedna strefa kadtuba
wrogiego statku albo jedna lub wiecej wrogich
eskadr. Nastepnie atakujacy rzuca ko$é¢mi,
probujac zada¢ uszkodzenia wrogiemu celowi.
Poszczegblne kroki ataku zostaty szczegétowo
opisane na stronie 13.

Po tym, jak statek wykona pierwszy atak, moze
wykonac kolejny, ale drugi atak musi pochodzic¢
z innej strefy kadtuba.

Podczas pierwszej rundy scenariusza
wprowadzajacego gracze moga pominac¢ krok
,Ataku”, poniewaz ich statki i eskadry nie beda
w zasiegu ataku.

WYKONANIE MANEWRU

Podczas tego kroku statek musi wykona¢ manewr.
Gracz korzysta ze wzornika manewru, aby okresli¢
doktadna pozycje, na ktéra poruszy sie statek.
Dystans jaki pokona odpowiada jego aktualnej
PREDKOSCI, 0znaczonej na wzorniku manewru.

Aby wykona¢ manewr statkiem, gracz kolejno
wykonuje ponizsze kroki:

1. Ustalenie kursu
2. Ruch statku

Ustalenie kursu

Na poczatku gracz ustawia wzornik manewru tak,
aby wszystkie fragmenty byty ustawione na wprost.
Nastepnie moze przestawia¢ fragmenty wzornika

w prawo lub w lewo, aby zmieni¢ koricowa
pozycje i zwrot statku. TABELA PREDKOSCI wskazuje ile
razy kazdy z fragmentéw moze zosta¢ przestawiony
od centralnej pozycji (patrz ,Przyktad ustalania



PoLA RAZENIA | STREFY
KADLUBA

Przednie pole
razenia

Prawe pole
razenia

Lewe pole
razenia

Tylne pole razenia

1. Kazdy statek posiada cztery pola razenia.
Kazde pole razenia to obszar pomiedzy
LINIAMI POLA RAZENIA, wydrukowanymi na
Zetonie statku.

Przednia strefa kadfuba

Prawa strefa
kadtuba
Lewa strefa
kadtuba

Tylna strefa kadtuba

2. Kazdy statek posiada réwniez cztery sTREFY
kADEUBA. Kazda strefa kadtuba to obszar
zetonu statku pomiedzy dwoma liniami
pola razenia.

kursu” po prawej). Kazda kolumna tabeli predkosci
odpowiada wartosci predkosci na dole kolumny.

Kolumna wskazuje, ile razy wzornik manewru
moze zostal przestawiony podczas ruchu z dana
predkoscia. Kazdy rzad odpowiada jednemu
fragmentowi wzornika manewru; pierwszy rzad
nad wartoscia manewru odpowiada pierwszemu
fragmentowi, drugi rzad — drugiemu fragmentowi
itd. ,1” oznacza ze fragment moze zosta¢
przestawiony raz w dowolna strone, ,1I”, ze moze
zostac przestawiony dwa razy, a ,-”, ze musi zosta¢
ustawiony na wprost.

Gracz moze umiesci¢ wzornik manewru na
obszarze gry, aby sprawdzi¢ dostepne mozliwosci
ruchu dla statku przed poruszeniem go.

PRZYKLAD USTALANIA
KURSU

Wiskaznik
predkosci

Tabela predkosci Fregaty
eskortowej Nebulon-B

1. Wskaznik predkosci Fregaty eskortowe;j
jest ustawiony na ,3”, co odpowiada
kolumnie ,3” w tabeli predkosci statku.

Wzornik
manewru

—

2. Pierwszy rzad wskazuje ,-”, wiec pierwszy
fragment wzornika musi pozostac

ustawiony na wprost.

—

3. Drugi fragment moze zosta¢ przestawiony
raz. Gracz rebeliancki przestawia go raz

W prawo. r\ﬂ
\

4. Trzeci fragment moze zostaé przestawiony
maksymalnie dwa razy. Gracz rebeliancki
przestawia go dwa razy w lewo.




Ruch statku

Gracz umieszcza wzornik manewru po jednej
stronie statku tak, aby plastikowe wypustki na
ptasko zakonczonym fragmencie wzornika wsunety
sie w wyciecia na boku podstawki statku. Kiedy
wzornik jest wsuniety poprawnie, przod statku
powinien by¢ utozony réwnolegle do wypuktej linii
nad wypustkami.

Gracz przyciska wzornik manewru do stotu

i nie poruszajac go, podnosi statek. Nastepnie
umieszcza statek ponizej fragmentu wzornika
odpowiadajacego aktualnej predkosci statku.
Naciecia na statku powinny wsunac sie

w plastikowe wypustki tego fragmentu.

Umieszczanie wzornika manewru

Poczatkowa i koncowa pozycja statku musza
znajdowac sie po tej samej stronie wzornika
manewru. Dodatkowo, wzornik manewru nie
moze zosta¢ umieszczony w taki sposéb, ze statek
nachodzitby na niego w swojej koncowej pozycji.
Jedli statek miatby nachodzi¢ na wzornik, przed
jego poruszeniem nalezy umiesci¢ wzornik po
drugiej stronie podstawki statku.

Czasami ruch statku powoduje jego nachodzenie
na eskadre lub inny statek. Jesli wydarzy sie

taka sytuacja, nalezy zastosowac sie do sekcji
,Nachodzenie” na stronie 17.

FAZA 3: FAZA ESKADR

Po tym, jak wszystkie statki zostana aktywowane,
gracze rozgrywaja faze eskadr. Podczas tej

fazy gracze aktywuja wszystkie eskadry, ktére

nie zostaty aktywowane rozkazem @ podczas
wczesniejszej fazy. Kazda aktywowana podczas tej
fazy eskadra moze wykonac ruch lub zaatakowag,
ale nie obie te czynnosci.

Faze te rozpoczyna gracz z inicjatywa. Wybiera
jedna ze swoich eskadr i aktywuje ja. Po tym jak
eskadra zakonczy aktywacje, gracz musi aktywowac
druga eskadre, o ile ma taka mozliwos¢. Nastepnie
jego przeciwnik aktywuje dwie swoje eskadry

w ten sam sposéb. Ten proces jest powtarzany,

az wszystkie eskadry zostana aktywowane.

RucH ESKADRY

Aby poruszy¢ eskadre, gracz umieszcza linijke
zasiegu na stole (strona z dystansem do géry) tak,
aby koniec linijki oznaczony jako dystans 1 stykat
sie dowolna czescia podstawki eskadry. Nastepnie
podnosi eskadre i umieszcza ja w dowolnym
miejscu wzdtuz linijki zasiegu. Eskadra nie moze
zosta¢ umieszczona zadnym fragmentem
podstawki poza odcinkiem dystansu
odpowiadajacym predkosci eskadry.

Linijka zasiegu (strona z dystansem)

Eskadra nie moze zosta¢ umieszczona w taki
sposob, ze jej podstawka bedzie nachodzita na
inng eskadre lub statek.

eskortowa Nebulon-B.

1. Grajacy Rebeliantami umieszcza poczatkowy
fragment wzornika manewru po prawej
stronie statku.

2. Gracz zdaje sobie sprawe, ze jesli poruszy
statek do fragmentu wzornika ponizej
wartosci predkosci ,3”, statek bedzie
woéwczas nachodzit na wzornik manewru.
W zwiazku z tym musi umiesci¢ wzornik
manewru pod drugiej stronie statku.

PRZYKtAD RUCHU STATKU

Korzystajac z kursu ustalonego w ,Przykfadzie ustalania kursu”, gracz rebeliancki porusza swoja Fregate

3. Gracz rebeliancki umieszcza poczatkowy
fragment wzornika manewru po lewej stronie
statku.

4. Gracz przytrzymuje wzornik manewru
i porusza statek do fragmentu wzornika
ponizej wartosci predkosci ,3”. Nastepnie
umieszcza statek w pozycji koncowe;j,
w ktorej nie nachodzi on na wzornik
manewru.
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RucH ESKADRY

Grajacy rebeliantami aktywuje eskadre
X-wingow i umieszcza linijke zasiegu
strona z dystansem do gory.

< Wartos¢
predkosci

Karta eskadry X-wingow

1. Eskadra X-wingéw posiada predkos¢ ,3”,
wiec moze sie poruszy¢ w dowolnym
kierunku, w obrebie dystansu 1-3.

2. Gracz rebeliancki decyduje gdzie poruszy
eskadre X-wingéw i umieszcza koniec
linijki oznaczony jako dystans 1 tak, aby
stykat sie z podstawka eskadry.

3. Grajacy Rebeliantami podnosi eskadre
X-wingéw i umieszcza ja na koncu
oznaczonego na linijce odcinka dystansu 3.
Nastepnie zabiera linijke z obszaru gry.

ATAKI ESKADR

Eskadra moze zaatakowac¢ jedna wroga eskadre
lub jedna strefe kadtuba wrogiego statku.

Eskadry maja 360-stopniowe pole ostrzatu. Eskadra
moze atakowac dowolny cel w dystansie 1. Ataki
eskadr zostaty opisane w sekcji ,Atakowanie”

na stronie 13.

STARCIE

Kiedy eskadra znajduje sie w dystansie 1 od wrogiej
eskadry, obie eskadry znajduja sie w sTarcu.
Eskadra znajdujaca sie w starciu musi przestrzegac
nastepujacych zasad:

= Eskadra znajdujaca sie w starciu nie moze sie
poruszac.

= Kiedy eskadra znajdujaca sie w starciu atakuje,
musi zaatakowac eskadre zamiast statku.

Starcia sa waznym elementem strategii. Gracze
moga uzywac eskadr jako zastony do ochrony
swoich statkéw, lub agresywnie nimi manewrowac,
aby unieruchomi¢ grupy wrogich eskadr.

SLEDZENIE AKTYWACJI ESKADR

Kiedy gracz aktywuje eskadre, przesuwa suwak
aktywacji na druga strone tak, aby widoczny byt
inny kolor i symbol. Gracze

moga sprawdzi¢ czy ich

eskadry byty juz aktywowane

poréwnujac kolor i symbol

widoczne na suwaku z kolorem ->

i symbolem na Zetonie
aktywacji. Jesli sa one takie
same, eskadra nie zostata
jeszcze aktywowana.

FAZA 4: FAZA STATUSU

Podczas tej fazy gracze przygotowuja wyczerpane
zetony obrony obracajac je na przygotowana
strone (zetony obrony zostaty szczegétowo opisane
w dalszej czesci instrukcji). Gracz z inicjatywa
obraca zeton inicjatywy na druga strone. Kolor

i symbol widoczny na Zetonie bedzie oznaczat
nieaktywowane eskadry w kolejnej rundzie.

-

Suwak aktywacji

Pod koniec tej fazy gracz z inicjatywa umieszcza
zeton rundy z kolejnym, wyzszym numerem
obok obszaru gry. Numer widoczny na Zetonie
oznacza numer kolejnej rundy. Nastepnie gracze
rozpoczynaja kolejna runde, zaczynajac od

Fazy rozkazéw. Gracze kontynuuja rozgrywanie
kolejnych rund, do momentu zakoriczenia gry.

ZWYCIESTWO

Gra natychmiast sie korczy, jesli wszystkie

statki jednego z graczy zostana zniszczone.
Gracz zostaje wyeliminowany, a jego przeciwnik
wygrywa gre.

Jesli zaden gracz nie zostanie wyeliminowany do
konca szodstej rundy, gra sie konczy, a gracz

z najwyzszym wynikiem wygrywa. Wynik gracza
jest réwny tacznemu kosztowi zniszczonych
wrogich statkéw i eskadr. Koszt kazdego statku

i eskadry zostat wydrukowany w prawym dolnym
rogu odpowiadajacej mu karty.
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POZOSTALE
ZASADY

W tej czedci przedstawiono wszystkie pozostate
zasady niezbedne do rozegrania scenariusza
wprowadzajacego.

ROZKAZY

Rozkazy zwiekszaja moc statku, co daje mu
dodatkowe mozliwosci. Efekt kazdego z rozkazéw
zalezy od tego, czy gracz uzywa wskaznika,

czy tez zetonu rozkazu. Efekty rozkazéw zostaty
opisane ponizej.

NAWIGOWANIE @

Podczas ustalania kursu statek moze uzy¢
swojego wskaznika rozkazu @ aby zwiekszy¢
lub zmniejszy¢ predkos¢ o 1. Jest to podstawowy
sposéb zmiany predkosci statku. Dodatkowo,
statek moze przestawic¢ jeden fragment wzornika
manewru o jeden raz wiecej niz normalnie
pozwala na to tabela predkosci. Minimalna
predkos¢ dla kazdego statku wynosi ,0”,

a maksymalna wskazana jest w tabeli predkosci.

Statek z zetonem rozkazu @ moze go wykorzystaé
podczas ustalania kursu aby zwiekszy¢ lub
zmniejszy¢ predkos¢ o jeden.

EsKADRA @

Kiedy na wskazniku rozkazu ujawniony zostanie
ten symbol, statek moze uzy¢ wskaznika rozkazu
@, aby aktywowac sojusznicze eskadry

w liczbie réwnej lub mniejszej jego wartosci
eskadry. Moze w tej sposéb aktywowaé wylacznie
eskadry znajdujace sie w bliskim i Srednim zasiegu
od niego (patrz: ilustracja w sekcji ,Celowanie” na
stronie 13). Kazda aktywowana w ten sposéb
eskadra moze sie poruszy¢ oraz zaatakowac,

w dowolnej kolejnosci. Statek wybiera i aktywuje
eskadry po jednej na raz.

Wartos¢
eskadry

Karta statku Fregaty eskortowej Nebulon-B

Statek z zetonem rozkazu @ moze go wykorzystac
po ujawnieniu wskaznika rozkazu, aby aktywowaé
jedna eskadre zgodnie z powyzszymi zasadami.
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NAPRAWA @

Kiedy na wskazniku rozkazu ujawniony zostanie
ten symbol, statek moZze uzy¢ wskaznika rozkazu,
aby otrzymac punkty inzynierii w liczbie rownej
jego wartosci inzynierii. Statek moze zuzy¢ punkty
na dowolna liczbe i kombinacje ponizszych
efektow.

< Wartosc¢

inzynierii
Karta statku Fregaty eskortowej Nebulon-B

= 1 punkt: Przeniesienie jednej ostony z wybrane;j
strefy kadtuba statku do innej strefy (bez
przekraczania maksymalnej wartosci oston danej
strefy kadtuba).

= 2 punkty: Odzyskanie jednej ostony w dowolne;j
strefie kadtuba statku.

= 3 punkty: Odrzucenie jednej dowolnej (odkrytej
lub zakrytej) karty uszkodzen statku.

Statek z zetonem rozkazu @ moze go wykorzystaé
po ujawnieniu wskaznika rozkazu. Statek
otrzymuje punkty inzynierii w liczbie réwnej
pofowie jego wartosci inzynierii (zaokraglajac

w gore), do wykorzystania na wymienione
powyzej efekty.

KONCENTRACIA OGNIA @

Kiedy statek wykonuje atak, po rzucie kos¢mi,

moze uzy¢ wskaznika rozkazu @ aby rzuci¢ jedng
dodatkowa koscia ataku. Musi by¢ to kos¢ w kolorze
odpowiadajacym jednej z juz rzuconych kosci.

Statek z zetonem rozkazu @ moze go wykorzystac
podczas ataku, po rzucie ko$¢mi, aby przerzucié¢
jedna kos¢ ataku.

ZETONY ROZKAZOW

Kiedy gracz ujawnia wskaznik
rozkazéw statku, moze go zuzy¢ aby
umiesci¢ odpowiadajacy wybranemu
rozkazowi zeton obok tego statku.
Maksymalna liczba Zzetonéw, jakie
moga by¢ przypisane do statku, réwna
jest jego wartosci rozkazéw, a statek
nie moze posiadac wiecej niz jednego
zetonu rozkazu danego rodzaju.

Zeton
rozkazu



ATAKOWANIE

Ponizsze zasady opisuja w jaki sposob statek
wykonuje ataki przeciwko wrogim statkom.
Podczas ataku i obrony eskadry korzystaja

w wiekszosci z tych samych zasad co statki.
Wyjatki zostaty opisane w sekcjach ,Ataki eskadr”
i ,Obrona eskadr”.

Aby wykonac¢ atak, w pierwszej kolejnosci gracz
wybiera jedna ze stref kadtuba statku, z ktérej
wykona atak. Nastepnie deklaruje broniaca sie
strefe kadtuba na atakowanym statku. Bronigca
sie strefa musi znajdowac sie w polu razenia oraz
ZASIEGU ATAKU (patrz ,Celowanie” w dalszej czesci).

Po zadeklarowaniu broniacej sie strefy kadtuba,
atakujacy okresla swoja pule kosci ataku. Sa one
wydrukowane na atakujace;j strefie kadtuba.

s KOS C

ataku

Karta statku Niszczyciela
typu Victory

Nastepnie atakujacy rzuca swoimi kos¢mi ataku.
Za kazdy symbol celnosci (&) moze wybrac jeden
z zetondw obrony bronigcego sie. Wybrany zeton
nie moze zosta¢ wykorzystany podczas tego ataku.
Nastepnie broniacy sie moze uzy¢ zetonéw
obrony, ktére pozwola mu na rézne sposoby
zanegowac uszkodzenia (patrz ,Zetony obrony”
na stronie 14).

Na koniec, broniacy sie otrzymuje uszkodzenia

w liczbie réwnej pozostatym symbolom trafienia
(%) i trafienia krytycznego (%) (patrz ,Uszkodzenia
statku” na stronie 15).

CELOWANIE

Broniaca sie strefa kadtuba musi znajdowac sie
w polu razenia atakujacej strefy kadtuba (patrz
,Pola razenia i strefy kadtuba” na stronie 9).

Dodatkowo, broniaca sie strefa kadtuba musi
znajdowac sie w zasiegu ataku. Atakujacy korzysta
ze strony z zasiegiem linijki zasiegu, aby okresli¢
w jakim zasiegu znajduje sie wybrana strefa
kadtuba (patrz ,Sprawdzanie pola razenia

i zasiegu” na stronie 14). Kazdy zasieg na linijce
przedstawia kolory kosci, jakimi mozna wykona¢
rzut ataku.

Sredni

Bliski Daleki

Linijka zasiegu (strona z zasiegiem)

Przyktadowo, w dalekim zasiegu rzut mozna
wykonac tylko czerwonymi kos¢mi ataku. Jesli
atakujaca strefa kadtuba nie posiada zadnych
czerwonych kosci, nie moze wykonac takiego ataku.

ATAKI ESKADR

Eskadry nie posiadaja stref kadtuba, dlatego nie
musza wybiera¢ atakujacej strefy kadtuba.

Kosci ataku, ktére wykorzystuje
eskadra do atakowania statkéw zostaty
wydrukowane na karcie eskadry.

Kiedy eskadra wykonuje atak, moze
wybrac za cel jeden wrogi statek na
dystansie 1, korzystajac ze strony

z dystansem linijki zasiegu. Eskadry
moga korzysta¢ ze wszystkich
koloréw kosci na dystansie 1, ale podczas ataku
ignoruja wyniki 3%.

karcie eskadry
X-wingéw

Linijka zasiegu (strona z dystansem)

Kosor ataku

W grze wystepuja trzy r6zne kolory kosci ataku:
czerwony, niebieski i czarny. Kazda strefa
kadtuba statku posiada r6zne kombinacje kosci
ataku.

Kolory kosci ataku stuza dwém celom:

1. Podczas atakow na wiekszy dystans, niektére
kosci nie moga by¢ wykorzystane w tym
ataku (patrz ,Celowanie” powyzej).

2. Kosci réznych koloréw maja réznie
roztozone symbole.

Na kosciach wystepuja trzy rodzaje symboli:

a Celnos¢: Za kazdy wyrzucony symbol &
atakujacy wybiera jeden z zetonéw obrony
broniacego sie. Wybrany zeton nie moze zosta¢
wykorzystany podczas tego ataku.

Trafienie: Za kazdy wyrzucony symbol #
broniacy sie otrzymuje jedno uszkodzenie.

\Ng Trafienie krytyczne: Za kazdy wyrzucony
symbol 5%, jesli atakujacy i broniacy

sie sa statkami, broniacy sie otrzymuje jedno

uszkodzenie, a pierwsza karta uszkodzen jest

zadawana odkryta.
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SPRAWDZANIE POLA
RAZENIA | ZASIEGU

X-wingi znajduja sie w bliskim zasiegu,
jednak sa poza polem razenia lewej strefy
kadtuba Niszczyciela typu Victory II.

. Przednia strefa kadtuba Korwety CR90 A

znajduje sie w bliskim zasiegu i w obrebie
lewego pola razenia Niszczyciela typu
Victory II.

. Lewa strefa kadtuba Korwety CR90 A

znajduje sie w Srednim zasiegu
i w obrebie lewego pola razenia
Niszczyciela typu Victory .

ZETONY OBRONY

Kazdy statek posiada okreslong liczbe Zzetonéw
obrony, ktére moga zosta¢ wykorzystane do obrony
przed atakiem, aby ztagodzi¢ jego skutki.

Po tym jak atakujacy wykonat rzut kos¢mi

i wykorzystat uzyskane wyniki celnosci (&),
broniacy sie moze wykorzystac¢ jeden lub wiecej
swoich Zetonéw obrony, zgodnie z ponizszym
opisem:

9 Przekierowanie: Obronca wybiera jedng
v ze stref kadtuba sasiadujaca z broniaca sie
strefa. Kiedy obronca otrzymuje uszkodzenia,
moze otrzymac dowolna liczbe uszkodzen

w pozostate ostony wybranej strefy, zanim zada
reszte uszkodzer broniacej sie strefie.

Unik: W przypadku ataku na dalekim
zasiegu, obroica wybiera i anuluje jedna
kos¢ ataku. W Srednim zasiegu wybiera jedna kos¢,
ktéra nalezy przerzuci¢. Zeton ten nie ma zadnego
efektu w przypadku ataku na bliskim zasiegu
i dystansie 1.

Wzmocnienie: Po podliczeniu uszkodzen,
obronca zmniejsza ich liczbe o potowe,
zaokraglajac w gore.
¥ Wy Rozproszenie: Obrorica anuluje wszystkie
¥ kosci ataku.

Kiedy obrorica wykorzystuje przygotowany zeton
obrony, obraca go na jego wyczerpana strone.
Kiedy wykorzystuje wyczerpany zeton, odrzuca go
i zwraca do puli. Wszystkie wyczerpane zetony
obrony sa przygotowywane podczas Fazy statusu.

Zeton obrony Zeton obrony
(przygotowany) (wyczerpany)

Obronca nie moze wykorzysta¢ pojedynczego
zetonu obrony wiecej niz raz podczas jednego
ataku i nie moze wykorzysta¢ wiecej niz jednego
zetonu obrony danego rodzaju podczas tego ataku.
Jesli predko$¢ obroncy wynosi ,0”, nie moze on
wykorzysta¢ zadnego zetonu obrony.



UszKoDzENIA STATKU

Kiedy statek otrzymuje uszkodzenia, kazdy punkt
uszkodzen jest zadawany oddzielnie. Aby otrzymac
punkt uszkodzen, gracz zmniejsza ostony broniace;j
sie strefy kadtuba poprzez obrécenie wskaznika
osfon o jedna warto$¢ w dot. Jesli nie posiada juz
osfon, zamiast tego dobiera jedna karte z talii
uszkodzen i umieszcza ja zakryta obok karty statku.

€ \Nartos¢
kadtuba

Wskaznik oston
Niszczyciela
typu Victory

Wskaznik osfon
Niszczyciela
typu Victory 1

Jesli statek w dowolnym momencie bedzie miat
przypisane karty uszkodzen w liczbie rownej
swojej wartosci kadtuba, zostaje zniszczony.
Jego model nalezy usuna¢ z obszaru gry wraz
z zetonami i innymi powigzanymi z nim
elementami.

Efekt trafienia krytycznego

Zanim broniacy sie podliczy catkowita liczbe
uszkodzen, atakujacy moze rozpatrzy¢ efekt
trafienia krytycznego. Jesli atakujacy wyrzucit
przynajmniej jeden symbol trafienia krytycznego
(3%), broniacy sie otrzyma pierwsza karte
uszkodzen odkryta.

Odkryta karta uszkodzen liczy sie jako
uszkodzenie kadtuba statku a dodatkowo wiaze
sie z efektem opisanym na karcie. Odkryte karty
pozostaja odkryte, do momentu az zostana zakryte
przez jakis efekt lub odrzucone.

OBRONA ESKADR

Atakujac eskadre nalezy stosowac sie do tych
samych zasad co przy atakowaniu statkow,
uwzgledniajac wyjatki opisane ponizej.

Eskadry nie posiadaja stref kadtuba, dlatego
atakujacy nie musi deklarowac bronigcej sie strefy.

Podczas atakowania eskadry, atakujacy korzysta
z sekcji PRzECIwKO ESKADROM na karcie, aby okresli¢
pule kosci ataku, taka sama dla wszystkich stref
kadtuba.

Kosci ataku
przeciwko
eskadrom

Karta statku Niszczyciela
typu Victory

Kosci ataku
<& przeciwko

eskadrom

Karta eskadry X-wingow

Uszkodzenia eskadry

Kiedy eskadra otrzymuje
uszkodzenia, gracz zmniejsza
pozostate jej punkty kadtuba

o liczbe otrzymanych uszkodzen.
W tym celu obraca dysk eskadry

w taki sposéb, ze wskazéwka na \\

podstawce wskazuje pozostata Sayp
liczbe punktow kadtuba. Obracanie dysku
Jesli eskadra w dowolnym eskadry

momencie bedzie miata zero lub

mniej punktéw kadtuba, zostaje zniszczona. Jej
model nalezy usuna¢ z obszaru gry wraz

z zetonami i innymi powigzanymi z nia
elementami.

Eskadry otrzymuja uszkodzenia w liczbie réwnej

wyrzuconych symboli trafiefr (%), trafienia
krytyczne (%) sa ignorowane.

Atakowanie eskadr przez statki

Kiedy statek atakuje eskadre, moze wykona¢ jeden
atak przeciwko kazdej eskadrze w polu razenia

i zasiegu ataku atakujacej strefy kadtuba. Kazdy
atak jest rozpatrywany osobno.



PRZYKLAD ATAKU

1. Gracz rebeliancki aktywuje swoja Korwete
CR90 A, ujawniajac rozkaz @ i decyduje sie

zaatakowac Niszczyciel gwiezdny typu Victory 1.

2. Grajacy rebeliantami deklaruje, ze CR90
zaatakuje przednig strefg kadtuba i wybiera
za cel tylna strefe Niszczyciela typu Victory II.
Nastepnie sprawdza zasieg oraz pole razenia
i potwierdza, Ze tylna strefa Niszczyciela
znajduje sie w polu razenia przedniej strefy
kadtuba Korwety i w Srednim zasiegu.

O

Karta statku Korwety CR90 A

SrednTZasieg

3. CR90 ma w przedniej strefie kadtuba
2 czerwone i 1 niebieska koS¢ ataku. Atak
wykonywany jest w srednim zasiegu, wiec
grajacy Rebeliantami bierze wszystkie
3 kosci.

A,A

4. Gracz rebeliancki rzuca kosémi, otrzymujac
4 % i1 &. Gracz zuzywa rozkaz @ aby
wykonac rzut dodatkowa niebieska koscia,
na ktérej uzyskuje wynik 1 3%.

A @

5. Grajacy rebeliantami decyduje sie na
wykorzystanie symbolu &, aby uniemozliwié¢
Niszczycielowi typu Victory Il wykorzystanie
zetonu przekierowania. Gracz imperialny
korzysta tylko z zetonu wzmocnienia. taczna
liczba uszkodzen — 5 (¥ + # + # + * + 3X)
zostaje zmniejszona do 3 (5 podzielone na
pot, zaokraglone w gore).

< A

—_—

6. Niszczyciel typu Victory Il otrzymuje pierwszy
punkt uszkodzen, zmniejszajac ostony swojej
tylnej strefy kadtuba do 0.

7. Kadtub Niszczyciela typu Victory Il otrzymuje
2 pozostate punkty uszkodzen. Grajacy
Imperium dobiera odkryta karte uszkodzen za
pierwszy punkt uszkodzen, poniewaz gracz
rebeliancki uzyskat przynajmniej 1 wynik
3%, i natychmiast rozpatruje efekt tej karty.
Nastepnie dobiera zakryta karte uszkodzen
za drugi punkt uszkodzen. Obie karty zostaja
umieszczone obok karty statku Niszczyciela
typu Victory II.
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NACHODZENIE

Eskadry nie moga zosta¢ utozone w taki sposéb
aby nachodzi¢ na inne statki lub eskadry. Jesli
statek miatby nachodzi¢ na inny statek lub eskadre,
gracze korzystaja z ponizszych zasad, w zaleznosci
od tego, na jaki model nachodzi statek.

NACHODZENIE NA ESKADRY

Jesli koncowa pozycja statku nachodzi na jedna
lub wiecej eskadr, poruszajacy sie statek konczy
ruch w normalny sposéb, a gracze robia mu
miejsce, przesuwajac eskadry, na ktére nachodzit.
Nastepnie, gracz ktéry nie poruszat statku
umieszcza wszystkie eskadry (niezaleznie od

tego, kto jest ich wiascicielem), na ktére nachodzit
statek, w taki sposob, ze ich podstawki stykaja sie
z podstawka tego statku.

NACHODZENIE NA STATKI

Jesli koncowa pozycja statku miataby nachodzi¢

na inny statek, nie moze on zakoriczy¢ normalnie
swojego ruchu. Zamiast tego jego predkos¢ zostaje
chwilowo zmniejszona o jeden i prébuje on wykona¢
ruch z ta predkoscia. Nalezy powtarzac te czynno$¢
do momentu, az statek bedzie mogt zakoriczy¢ ruch
albo jego predkos¢ zostanie zmniejszona do ,0”

(w takim wypadku pozostanie on w tym samym
miejscu).

Po wykonaniu ruchu, poruszajacy sie statek
i najblizszy statek, na ktéry nachodzit, otrzymuja
po jednej zakrytej karcie uszkodzenia.

NACHODZENIE NA ESKADRY

1. Rebeliancka Korweta CR90 prébuje
wykonaé manewr o predkosci 2, ale pod
koncowa pozycja statku znajduje sie
eskadra mysliwcéw TIE i X-wingow.

2. Gracz imperialny usuwa te eskadry, aby
mozliwe byto przemieszczenie CR90.

=

‘-

3. Grajacy Imperium dowolnie umieszcza
eskadry mysliwcéw TIE i X-wingbw, w taki
sposob, aby stykaty sie z Korweta CR90.

KLASY WIELKDSCI

Kazdy ze statkéw nalezy do klasy wielkosci,
zgodnie z ponizszym opisem:

= Korweta CR90: Maty

* Nebulon-B: Maty

» Niszczyciel gwiezdny typu Victory: Sredni
Klasy wielkosci nie sa powiazane z zadnymi
efektami, jednak niektore efekty moga sie do
nich odnosi¢. W przysztosci moga pojawic sie
rozszerzenia zawierajace duze statki.
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NACHODZENIE NA STATKI

| A 3)

nJ

1. Korweta CR90 gracza rebelianckiego prébuje
wykonac ruch o predkosci 2, ale na jej
koncowej pozycji znajduje sie Niszczyciel
klasy Victory Il. CR90 musi chwilowo
zmniejszy¢ predkosc o 1.

CR90 wykonuje ruch o predkosci 1.

w

Nastepnie CR90 i Niszczyciel typu Victory
Il otrzymuja po jednej zakrytej karcie
uszkodzen.

StOWA KLUCZOWE ESKADOR

Kazda eskadra otrzymuje

korzysci zapewniane

przez jedno lub wiecej

stéw kluczowych. Zasady Slowo kluczowe
kazdego z stéw kluczowych na karcie eskadry
zostaty wydrukowane X-wingéw

na karcie eskadry. Jako

dodatkowe przypomnienie, kazdy dysk eskadry
posiada symbol odpowiadajacy kazdemu ze stéw
kluczowych. Unikatowe eskadry, takie jak Luke
Skywalker, posiadaja specjalne zdolnosci, opisane
na kartach eskadr.

Stor!

Znacie juz wszystkie zasady potrzebne do

rozegrania scenariusza wprowadzajacego.

Jesli podczas rozgrywki bedziecie mieli

pytania odno$nie zasad, zajrzyjcie do broszury

,Kompletne zasady gry”.

Po rozegraniu swojej pierwszej rozgrywki,

bedziecie gotowi do zapoznania sie

z zasadami tworzenia flot, gry z celami

i innymi (patrz ,Dodatkowe zasady” na
stronach 19-24).
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DODATKOWE
ZASADY

Po rozegraniu scenariusza wprowadzajacego,
gracze sa gotowi do poznania pozostatych zasad
niezbednych do rozegrania petnej rozgrywki

w gre Star Wars: Armada. Podczas petnej rozgrywki
wykorzystywane sa przeszkody, cele oraz zasady
tworzenia flot.

LINIA POLA WIDZENIA
| ATAK PRZEZ PRZESZKODE

Kiedy statek lub eskadra atakuje, musi wytyczy¢
LINIE POLA WIDZENIA do celu. Statki i eskadry
wytyczaja linie pola widzenia z réznych punktow,
zgodnie z ponizszym opisem:

Eskadra: Wytyczajac linie pola widzenia od lub do
eskadry, nalezy wytyczy¢ ja z punktu podstawki
eskadry najblizszego do wrogiej eskadry lub strefy
kadtuba.

Statek: Wytyczajac linie pola widzenia strefy
kadtuba, nalezy wytyczy¢ ja od zéttego punktu
celowania wydrukowanego na danej strefie
kadtuba.

<€ Punkt

celowania

Zeton statku Niszczyciela
typu Victory Il

Jesli linia pola widzenia zostata poprowadzona
przez jakakolwiek strefe kadtuba broniacego

sie statku inna niz broniaca sie strefa, atakujacy
nie moze wyznaczy¢ linii pola widzenia i musi
zadeklarowa¢ inny cel. Jesli nie ma zadnego
prawidtowego celu, nie moze wykonac tego ataku.

Jesli linia pola widzenia zostata poprowadzona
przez przeszkody lub statki nie bedace atakujacym
ani broniacym sie, atak wykonywany jest przez
PRZESZKODE.

PRZYKLAD LINII POLA WIDZENIA

Korzystajac z linijki zasiegu, gracz imperialny
wytycza linie pola widzenia od przedniej strefy
kadtuba swojego Niszczyciela typu Victory Il
do trzech réznych stref Korwety CR90 A

i eskadry X-wingéw.

LW

S

1. Gracz umieszcza linijke zasiegu pomiedzy

punktem celowania przedniej strefy kadtuba
Niszczyciela typu Victory II, a przednia strefa
kadtuba CR90. Linia ta nie przechodzi przez
inng strefe kadtuba CR90, wiec Niszczyciel
typu Victory Il moze zaatakowac te strefe.

2. Wykonujac ponownie te czynno$¢ gracz

stwierdza, ze Niszczyciel typu Victory |l
moze zaatakowac réwniez lewa strefe
kadtuba CR90.

3. Gracz stwierdza rowniez, ze Niszczyciel

typu Victory Il nie moze wytyczyc linii pola
widzenia do tylnej strefy kadtuba CR90,
poniewaz linia ta przechodzi przez lewa
strefe kadtuba Korwety.

4. Gracz wytycza linie pola widzenia do

najblizszego punktu podstawki eskadry
X-wingow. Eskadra moze by¢ celem
tego ataku.
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PRZYKLAD ATAKU PRZEZ PRZESZKODE

o

I ..

NI

1

2

1. Gracz imperialny wytycza linie pola
widzenia do najblizszego punktu podstawki
eskadry X-wingéw. Linia przechodzi przez
Korwete CR90 A, wiec jest to atak przez
przeszkode.

2. Gracz imperialny wytycza linie pola
widzenia do prawe;j strefy kadtuba Fregaty
Nebulon-B. Linia przechodzi przez pole
asteroid, wiec jest to atak przez przeszkode.

PRZESZKODY

Przeszkody przedstawiaja niebezpieczenstwa i inne
obiekty w przestrzeni kosmicznej, ktére maja wptyw
na bitwe. Kazda przeszkoda jest reprezentowana
przez zeton umieszczany na obszarze gry. Kazdy typ
przeszkody wptywa na statki i eskadry w sposéb
opisany ponizej.

Pole asteroid: Statek, ktéry nachodzi na

te przeszkode, otrzymuje 1 odkryta karte

uszkodzen. Przeszkoda ta nie wptywa na

eskadry.

Chmura szczatkow: Statek, ktéry nachodzi
na te przeszkode, otrzymuje 2 uszkodzenia
w dowolng strefe kadtuba. Przeszkoda ta
nie wptywa na eskadry.

' Eskadra, ktéra nachodzi na te przeszkode,
moze odzyskac jeden punkt kadtuba.
Statki i eskadry moga poruszac sie przez przeszkody
bez uruchamiania ich efektu — pod uwage brana jest
jedynie korcowa pozycja statku lub eskadry.

Stacja: Statek, ktory nachodzi na te
przeszkode, moze odrzuci¢ jedna
z odkrytych lub zakrytych kart uszkodzen.

ZASADY TWORZENIA FLOT

W petnej rozgrywce w gre Star Wars: Armada,
kazdy z graczy wybiera statki, eskadry i ulepszenia,
z ktérych chce korzystac.

Wszystkie statki, eskadry i karty ulepszen posiadaja
warto$¢ w prawym dolnym rogu. Jest to koszt

W PUNKTACH FLOTY danego statku, ulepszenia lub
kazdej eskadry danego typu.

Koszt
w punktach
<& floty

Karta statku Korwety CR90 A

Przed rozpoczeciem rozgrywki obaj gracze

musza stworzy¢ flote. Aby to zrobi¢, wybieraja
dowolna liczbe kart statkéw, eskadr i ulepszen,
ktorych taczna suma kosztéw w punktach floty nie
przekracza 300.

Gracze tworza floty nie majac informacji o flocie
przeciwnika. Podczas kroku ,Zebranie elementéw”
przygotowania gry, jednoczes$nie odkrywaja karty,
statki i eskadry w swojej flocie (patrz ,Petne
przygotowanie gry” na stronie 23).

UNIKATOWE NAZWY

W niniejszej grze pojawiaja sie liczne znane
postacie i statki z uniwersum Star Wars. Kazdy

z nich reprezentowany jest przez karte z unikatowa
nazwa, oznaczona symbolem (e) po lewej stronie
od nazwy. Gracz nie moze wystawi¢ dwéch lub
wiecej kart o tej samej unikatowej nazwie.

KARTY ESKADR

Eskadry tego samego typu korzystaja z jednej karty
eskadry. Koszt w punktach eskadry przedstawiony na
karcie oznacza koszt jednej eskadry tego typu. Gracz
musi zapfaci¢ koszt w punktach eskadry za kazda
eskadre, ktora chce wystawic.

Niektére eskadry posiadaja unikatowe nazwy.
Odnosza sie one do stawnych pilotéw

z uniwersum Star Wars. Stawni piloci prowadza
potezne eskadry, ktére posiadajg dodatkowe
zdolnosci i zetony obrony, odrézniajace je od
zwyktych eskadr. Unikatowa eskadra posiada swoja
wiasna karte eskadry zamiast wspdlnej karty dla
eskadr danego typu.

Gracz moze wystawi¢ tylko jedng kopie kazdej
z unikatowych eskadr. Unikatowe eskadry
korzystaja z drugiej strony dysku eskadry
danego typu, zawierajacego grafike z karty
unikatowej eskadry.



TWORZENIE FLOT Z WYKORZYSTANIEM

WYLACZNIE ZESTAWU PODSTAWOWEGD

W petnej rozgrywce w gre Star Wars:
Armada, gracze tworza floty przed
rozpoczeciem rozgrywki, wykorzystujac
statki i elementy ze swojej kolekcji.

Jesli gracze posiadaja tylko jeden zestaw
podstawowy, moga podzieli¢ sie elementami.
Ze wzgledu na ograniczone ilosci elementow,
musza zdecydowac, ze jeden z nich otrzyma
wszystkie karty Rebeliantéw, a drugi
wszystkie karty Imperium. Pozostate karty
ulepszen nalezy potasowac i losowo rozdaé
graczom.

Nastepnie gracze w tajemnicy réwnoczesnie
buduja swoje floty o wartosci 180 punktéw,
aby przygotowac sie do rozgrywki.

KARTY ULEPSZEN

Gracze moga wyposazy¢ swoje statki w ulepszenia,
takie jak dziata jonowe czy stawni admiratowie.
Pasek ulepszen, znajdujacy sie na dole kazdej karty
statku, zawiera symbole, ktére informuja, w jakie
ulepszenia moze zosta¢ wyposazony statek. Za
kazdy symbol znajdujacy sie na pasku, statek moze
zosta¢ wyposazony w jedna karte ulepszenia

z odpowiadajacym symbolem.

Symbole
€ ulepszen

Karta statku Korwety CR90 A

Ulepszenia okreslonego stronnictwa
Karty ulepszeih moga by¢ wykorzystywane przez
statki dowolnego stronnictwa, chyba Ze posiadaja
symbol stronnictwa obok kosztu w punktach floty.
Karta z symbolem Rebeliantéw moze by¢
wykorzystana jedynie w rebelianckiej flocie, a karta
z symbolem Imperium wytacznie w imperialne;j.

Karta ulepszenia
Rebeliantow

Karta ulepszenia
Imperium

Ulepszenia - modyfkacje

Niektore karty ulepszen posiadaja ceche
»~Modyfikacja”. Statek nie moze zosta¢
wyposazony w wiecej niz jedno ulepszenie
z cecha ,Modyfikacja”.

Tytuty

Ulepszenia — tytuty posiadaja symbol okreslonego
statku w lewym dolnym rogu karty. Karta tytutu

moze by¢ dotaczona wytacznie do statku

z odpowiadajacym symbolem statku. Statek nie moze
by¢ wyposazony w wiecej niz jedna karte tytutu.

Karta ulepszenia
z symbolem statku

Dowddcy

Karty ulepszen — dowédcow sa
oznaczone symbolem @ z tytu karty,

a w ich lewym dolnym rogu nie znajduje
sie zaden symbol. Dowolny statek

moze by¢ wyposazony w dowdédce,
niezaleznie od symboli na pasku
ulepszen, ale nie moze by¢ wyposazony ’
w wiecej niz jednego dowédce na raz.  Karta ulepszenia
Statek wyposazony w dowddce to okrer  ~ dowddca
FLAGOWY.

Symbol na karcie
statku Korwety CR90 A

Korzystanie z kart ulepszen

Wiele kart ulepszen posiada efekty wystepujace

w okreslonych momentach gry, ktére zostaty opisane
na karcie. Niektére karty posiadaja nagtéwek, aby
zaznaczy¢ kiedy karta moze zosta¢ uzyta, zgodnie

Z tym co opisano ponizej:

= Efekty ktére modyfikuja kosci ataku, poprzez
dodawanie, zmiane lub przerzucanie kosci, moga
zostac rozpatrzone po rzucie ko$émi ataku.

= 3" to efekty trafienia krytycznego. Patrz ,Efekty
trafienia krytycznego” na stronie 22.

e ,@©:" i inne efekty z symbolem rozkazu
jako nagtoéwkiem, moga zostac rozpatrzone
w momencie kiedy statek rozpatruje
odpowiadajacy rozkaz.

Niektore efekty kart wymagaja od gracza wyczerpania
karty. Aby wyczerpac karte, gracz obraca ja o 90°
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Wyczerpana
karta nie moze zosta¢ wyczerpana ponownie,
uniemozliwiajac statkowi uzycie efektow, ktdre
wymagaja wyczerpania karty. Podczas Fazy statusu
wszystkie karty ulepszen sa przygotowywane poprzez
obrécenie ich 0 90° w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Przygotowane karty moga zosta¢
ponownie wyczerpane.

Punktowanie za karty ulepszen

Kiedy gracze podliczaja punkty na koniec gry,
koszty w punktach floty wszystkich kart ulepszen,
w jakie wyposazony byt statek, sa doliczane do
kosztu tego statku.
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OGRANICZENIA W TWORZENIU FLOTY

Poza zasadami opisanymi wczedniej w tej sekcji,
flota musi podlega¢ ponizszym ograniczeniom:

= Flota musi przynaleze¢ do stronnictwa
Rebeliantéw lub Imperium. Nie moze zawierac
zadnych statkéw, eskadr lub ulepszen przypisanych
do przeciwnego stronnictwa, co zostato oznaczone
symbolem stronnictwa na kartach.

= Flota musi posiadac okret flagowy (statek
wyposazony w karte dowddcy). We flocie nie
moze by¢ wiecej niz jeden okret flagowy.

* Flota nie moze przeznaczy¢ wiecej niz jedna
trzecia punktow floty na eskadry.

* Flota musi zawierac trzy karty celéw, po jednej
z kazdego rodzaju (patrz ,Cele” na stronie 22).

EFEKTY TRAFIEN KRYTYCZNYCH

Efekty trafien krytycznych to niszczycielskie efekty,
ktére atakujacy moze rozpatrzy¢ podczas ataku
przed podliczeniem catkowitej sumy uszkodzen. Aby
to zrobi¢, musi uzyskac przynajmniej jeden wynik %
w swojej puli ataku. Atakujacy moze rozpatrzy¢ tylko
jeden efekt trafienia krytycznego na atak.

Efekty trafien krytycznych na
kartach ulepszer oznaczone
zostaly przez nagtéwek

% Niektore efekty trafien
krytycznych na kartach okreslaja
réwniez wymagany kolor. Aby
rozpatrzy¢ efekt z wymaganiami koloru,

wynik 3® musi by¢ uzyskany na kosci tego koloru.

Efekt trafienia

ulepszenia

Standardowym efektem trafienia krytycznego jest:

= 5% Jedli broniacy sie otrzymuje przynajmniej jedna
karte uszkodzen w wyniku tego ataku, pierwsza
karte otrzymuje odkryta.

Eskadry nie moga rozpatrywac ani by¢ celem
rozpatrywanych efektéw trafier krytycznych, chyba
Ze wyraznie zaznaczono inaczej.

ZETONY IDENTYFIKACYJNE

Gracze muszg korzystac ze
zetonéw identyfikacyjnych aby
oznaczy¢ swoje okrety flagowe
oraz w celu rozréznienia kilku
kopii tego samego statku. Dzieki
temu mozliwe bedzie ustalenie,
ktore karty ulepszen, uszkodzen

' arty. r Podstawka
i wskazniki rozkazéw sg statku z zetonem
przypisane do kazdego statku. identyfikacyjnym

okretu flagowego
Aby przypisa¢ zeton el fagones

identyfikacyjny do statku, nalezy umiesci¢
zeton w odpowiednim miejscu za stupkiem lub
zebrem mocujacym. Nastepnie nalezy umiesci¢
odpowiadajacy gtéwny zeton identyfikacyjny
na karcie tego statku.
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krytycznego na karcie

CELE

Karty celéw dodaja r6znorodnosci kazdej bitwie,
wprowadzajac fabularne uzasadnienie star¢
pomiedzy Rebeliantami a Imperium, jednoczesnie
zmieniajac sposéb zdobywania przez graczy
punktow. W grze wystepuja trzy kategorie celow:

Natarcie: Cele natarcia z reguly wskazuja
jeden lub wiecej statkdw, o dodatkowe;
wartosci w punktach floty kiedy zostang
zniszczone lub uszkodzone.

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

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

Karty celéw moga okresla¢ specjalne zasady
przygotowania gry, do ktérych nalezy sie
zastosowac podczas przygotowania gry.

Moga réwniez zawiera¢ specjalne zasady
wykorzystywane podczas rozgrywki z tym celem.
Niektére karty celéw pozwalaja graczom zbiera¢
zetony zwyciestwa zwiekszajace ich wynik na
koniec gry. Kazdy zeton zwyciestwa liczy sie jako
okreslona liczba punktéw floty, oznaczona

w prawym dolnym rogu karty celu.

KoRzZYSTANIE Z KART CELOW

Podczas tworzenia floty kazdy z graczy wybiera trzy
karty celow. Kazda z nich musi naleze¢ do innej
kategorii. Oznacza to, ze kazdy z graczy wprowadza
do gry trzy karty celéw.

Podczas kroku ,Wybér celu” przygotowania gry,
PIERWSZY GRACZ (gracz z inicjatywa) patrzy na trzy
karty cel6w DRUGIEGO GRACZA | wybiera jedna

z nich jako cel w tej rozgrywce. Pozostate karty
drugiego gracza i karty pierwszego gracza nie sa
wykorzystywane w tej rozgrywce.

Losowa KARTA CELU

Grajac jedynie z wykorzystaniem niniejszego
zestawu podstawowego, gracze powinni
losowo wybiera¢ cel dla kazdej rozgrywki.
Podczas kroku ,Wybor celu” przygotowania
gry, drugi gracz tasuje wszystkie karty celow,
tworzac talie. Nastepnie dobiera z niej

dwie karty i wybiera jedna, ktéra bedzie
wykorzystywana w tej rozgrywce.




PELNE PRZYGOTOWANIE GRY

Kiedy gracze zaznajomili sie juz z zasadami gry,
powinni korzysta¢ z zasad petnego przygotowania
gry. Aby to zrobi¢, musza wykona¢ w kolejnosci
ponizsze kroki (patrz ,Przyktad petnego
przygotowania gry” na stronie 24).

1. Wyznaczenie obszaru gry i obszaru
przygotowania: Nalezy przygotowac obszar
o wymiarach 90x180 cm. Nastepnie nalezy
wyznaczy¢ obszar przygotowania o wymiarach
90x120 cm, korzystajac z linijki zasiegu, aby
umiesci¢ znaczniki obszaru przygotowania
30 cm od krétkich krawedzi obszaru gry. Gracze
siadaja naprzeciwko siebie, przy krawedziach
obszaru gry o dtugosci 180 cm.
W rozgrywce z wykorzystaniem statkow
i eskadr wytacznie z zestawu podstawowego,
gracze powinni zamiast tego korzystac¢
z obszaru gry o wymiarach 90x90 c¢m, stuzacego
jednoczesnie jako obszar przygotowania.

2. Przygotowanie elementéw: Kazdy z graczy
umieszcza swoje statki, eskadry i karty obok
obszaru gry, przy swojej krawedzi. Wszystkie
wskazniki oston i dyski eskadr nalezy ustawi¢
na ich 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 przypisa¢ 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
punktow floty, nalezy rzuci¢ moneta aby ustali¢,
ktéry z nich dokona wyboru.

4. Wybbr celu: Pierwszy gracz patrzy na wszystkie
trzy karty celu przeciwnika i wybiera cel, ktéry
bedzie wykorzystywany w tej rozgrywce (patrz
,Cele” na stronie 22).

5. Umieszczenie przeszkéd: 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.

W rozgrywce z wykorzystaniem statkow
i eskadr wylacznie z tego zestawu, gracze
wykorzystuja tylko cztery przeszkody.

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 w catosci
w obrebie strefy rozstawiania ich wtascicieli.
Strefa rozstawiania gracza rozciaga sie na
dystansie 1-3 od krawedzi obszaru gry tego
gracza.

= Umieszczajac statek, gracz musi ustawic
jego wskaznik predkosci tak, aby wskazywat
warto$¢ dostepna w tabeli predkosci tego
statku.

= Eskadry musza by¢ umieszczane w catosci
w catosci w dystansie 1-2 od sojuszniczego
statku.

= Kiedy graczowi pozostata tylko jedna eskadra,
a musi wystawi¢ dwie, nie moze jej wystawic,
do momentu az wystawi wszystkie statki.

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 numerem ,1”.

8. Porzadkowanie: Nalezy usuna¢ znaczniki
obszaru przygotowania z obszary gry.

Po zakonczeniu przygotowania, gracze moga

rozpoczaé pierwsza runde gry.

Co pALE)?

Znacie juz ogolne zasady niezbedne do
rozegrania petnej partii w gre Star Wars:
Armada. )esli podczas rozgrywki pojawia
sie pytania odnosnie zasad gry, sprawdzcie
odpowiedzi w broszurze ,Kompletne zasady
gry”. Zawiera ona szczeg6fowe opisy zasad
oraz wyjatkéw, nie uwzglednionych

w niniejszej broszurze.

Aby stworzy¢ flote o wartosci 300 punktow
bedziecie potrzebowali dodatkowych statkéw,
eskadr i ulepszen, aby poszerzy¢ mozliwosci
modyfikowania flot. Dodatkowe elementy beda
dostepne w sprzedazy jako odrebne zestawy.

© & TM Lucasfilm Ltd. Zadna cze$é tego produktu nie moze by¢
powielana bez wyraznej zgody. Fantasy Flight Supply jest TM
Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games oraz logo FFG
sa ® Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games miesci
sie przy 1995 West County Road B2, Roseville, MN 55113, USA
i mozna sie z nimi skontaktowa¢ pod numerem telefonu 651-639-
1905. Prosze zachowac te informacje. Faktyczne elementy moga
sie r6zni¢ od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach.
PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ
OSOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.
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Zeton rundy

Karta celu

Zeton inicjatywy

Karta statku Niszczyciela
typu Victory Il ze
wskaznikiem predkosci,
wskaznikami rozkazow,
zetonami obrony

i kartami ulepszen

Karta statku Niszczyciela
typu Victory | ze
wskaznikiem predkosci,
wskaznikami rozkazow,
zetonami obrony

i kartami ulepszen

Karta eskadry mysliwcow TIE

. Wzornik manewru

N o o3 -

. Zetony rozkazow

Krawedz gracza
imperialnego
Znaczniki obszaru
przygotowania

Strefa rozstawiania
Imperium

Obszar przygotowania

. Zetony przeszkéd

Linijka zasiegu
Strefa rozstawiania Rebelii

Krawedz gracza
rebelianckiego

0. Kosci
R. Talia uszkodzen
S. Karta eskadry X-wingéw

T.

Karta statku Korwety CR90 B
ze wskaznikiem predkosci,
wskaznikiem rozkazow,
zetonami obrony

i kartami ulepszen

Karta statku Korwety CR90 A
ze wskaznikiem predkosci,
wskaznikiem rozkazow,

i zetonami obrony

Karta statku Fregaty wsparcia
Nebulon-B ze wskaznikiem
predkosci, wskaznikami
rozkazéw, zetonami obrony
i kartami ulepszen

Karta statku Fregaty
eskortowej Nebulon-B ze
wskaznikiem predkosci,
wskaznikami rozkazow

i zetonami obrony
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*W powyzszym przyktadzie zatozono, ze obaj gracze posiadaja zestaw podstawowy gry
i podzielili sie elementami wedtug stronnictw.



