X-WING™ FAQ

SEKCIA 1: ERRATA

\W tej czesci opisane zostaty oficjalne zmiany do tekstéw zasad i kart.

INSTRUKCJA (STRONA 4)

Przygotowanie gry
W punkcie 2 (Zebranie sit) zostata btednie wpisana nazwa jednego
z imperialnych pilotéw. Koniec punktu powinien brzmieé:

... @ gracz imperialny otrzymuije karte statku ,Nocny potwdér” oraz karte
statku ,Pilot eskadry obsydianowych.”

INSTRUKCJA (STRONA 8)

Beczka.
Zasady wykonywania akcji beczki w poblizu przeszkody sg niekompletne.
Pierwsze zdanie ostatniego akapitu w lewej kolumnie powinno brzmie¢:

,otatek nie moze wykonaé beczki jesli sprawitoby to, Ze jego podstawka
zachodzitaby na inny statek albo zeton przeszkody, lub jesli wzornik manewru
nachodzi na zeton przeszkody.”

INSTRUKCJA (STRONA 10)

Zakres pojedynczego ataku nie jest zdefiniowany. Pierwszy akapit na stronie
10 powinien brzmiec:

,Podczas tej fazy kazdy statek moze wykonaé atak skierowany przeciwko
jednemu wrogiemu statkowi. Zaczynajac od statku o najwyzszej wartosci
umiejetnosci pilota, aby wykonac pojedynczy atak gracze rozpatrujg ponizsze
kroki zgodnie z podang kolejnoscia:”

B —

PRIYKLAD ATAKOWANIA
PRIEI PRIESTKODY

Gracz rebeliancki wyznacza prostg linie
pomiedzy najblizszymi punktami, w celu
ustalenia czy jego atak na Mysliwce TIE jest
przyblokowany przez przeszkode.

1. Linia przechodzi przez asteroide. Jesli
w tej rundzie Niedoswiadczony pilat
zaatakuje Pilota z Eskadry Czarnych,
atak zostanie przyblokowany.

Linia nie przechodzi przez asteroide.
Jesli w tej rundzie Niedoswiadczony Pilot
zaatakuje Pilota z Akademii, atak nie

I zostanie przyblokowany. !
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INSTRUKCJA (STRONA 17)

Nachodzenie na inne statki.

W tym akapicie brakuje prawidtowego punktu 2 (obecna tresé punktu
2 powinna byé w osobnym akapicie, pod numerowanymi akapitami).
Prawidtowy tekst wypunktowanych akapitéw brzmi:

1. Aktywny statek nalezy poruszy¢ w tyt od przeciwnego korica wzornika,
przesuwajgc go wzdtuz wzornika do momentu az nie bedzie nachodzit na drugi
statek. Podczas poruszania statku, nalezy ustawi¢ go w taki sposcéb, aby
wzornik znalazt sie na $rodku, pomiedzy dwoma zestawami wypustek obecnych
na podstawce statku. Na koniec statek nalezy ustawic tak, aby podstawki obu
statkéw stykaty sie ze soba.

2. Nalezy pomina¢ krok ,\Wykonywania akcji” tego statku.”

INSTRUKCJA (STRONA 20)

Opis ataku przez przeszkody jest nieprawidtowy.
Pierwsze zdanie w drugim akapicie w czesci ,Atakowanie przez przeszkody”
powinno brzmie¢:

.Jesli w trakcie walki, podczas mierzenia zasiegu krawedz linijki zasiegu
utozonej pomigdzy najblizszymi sobie punktami dwéch statkéw nachodzi na
zeton przeszkody, uznaje sie, ze atak zostat przyblokowany.”

KARTY POMOCY
=== /kcja ,dopalacz”

Axcin Doeancz” | Ostatnie zdanie na karcie powinno brzmieé:
o e

o ,Statek nie moze skorzystac z dopalacza jesli
L + = sprawitoby to, Ze jego podstawka nachodzitaby na
podstawke innego statku lub na zeton przeszkody,
lub jesli wzornik manewru nachodzi na zeton
przeszkody.”

Akcja ,,zdemaskowanie”
Tekst karty powinien brzmiec:

Na poczatku fazy aktywacji, po tym jak gracze
rozpatrzyli wszystkie inne zdolnosci, ktore

aktywujg sie na poczatku fazy aktywacji, kazdy
statek, poczynajac od statku o najnizszej wartosci
umiejetnosci pilota (korzystajac z inicjatywy

do rozstrzygania remiséw) moze wydac zeton
maskowania aby sie zdemaskowac. Kiedy statek sie
demaskuje, musi wybrac jeden z ponizszych efektow:

¢ \Wykonanie akcji ,beczka” przy pomocy wzornika
manewru [ 2].

¢ \Wykonanie akcji ,dopalacz” przy pomocy wzornika manewru [ 21.

Demaskowanie nie jest akcjg ani manewrem, a statek moze sie zdemaskowaé
nawet jesli posiada zeton stresu.

Statek nie moze sie zdemaskowac, jesli w wyniku tego nachodzitby na inny
statek lub zeton przeszkody albo jego wzornik manewru nachodzitby na zeton
przeszkody. Po rozpatrzeniu wszystkich zdemaskowan, faza aktywacji jest
kontynuowana w normalny sposcb.”

ASY REBELII
INSTRUKCJA (STRONA 3)

Ponowne odpalanie silnikdw.
Tekst akapitu powinien brzmie¢: ,Pod fazy koniec aktywagii (...)".




MISTREOWEKIE 0
"-.__ MANEWROWANIE 4

ARTYLERZYSTA
| LUKE SKYWALKER

Pierwsze zdanie powinno brzmieé:

,Po wykonaniu ataku, ktéry nie
trafit w wybrany cel, mozesz
natychmiast wykona¢ atak gtéwna
bronig.”
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DZIALO ROZPRYSKOWE

Tekst karty powinien brzmiec:

JAtak: Zaatakuj 1 statek.

Jesli ten atak trafi, obronca otrzymuje 1 uszkodzenie
i, jesli nie jest zestresowany, otrzymuje takze 1 zeton
stresu.

Nastepnie anuluj wszystkie wyniki kosci.”

GENIUSZ

Tekst karty powinien brzmiec:

,Jesli jestes wyposazony w bombe, ktéra moze zostacé
zrzucona kiedy ujawniasz twoj manewr, zamiast tego
mozesz jg zrzuci¢ po tym jak wykonasz swoj manewr.”

KOREKTOR CELNOSCI

Tekst karty powinien brzmiec:

,Kiedy atakujesz, podczas kroku ,modyfikowanie kosci

ataku”, mozesz anulowac wszystkie swoje wyniki kosci.
Nastepnie mozesz dodaé do swoich wynikéw kosci

2 wyniki Y.

Podczas tego ataku nie mozna ponownie modyfikowac
twoich kosci.”

MINY ZBLIZENIOWE

Tekst karty powinien brzmiec:

.Kiedy podstawka statku lub wzornik manewru nachodzi
na ten Zeton, zeton ten zostaje zdetonowany.”

Nalezy zwréci¢ uwage, ze Miny zblizeniowe zrzucone

na statek sg umieszczane pod jego podstawka i sg
natychmiast detonowane. Uznaje sie réwniez, ze statek
nachodzi na Miny zblizeniowe kiedy wykonuje manewr,
demaskuje sie lub wykonuje akcje beczki lub dopalacza.

MISTRZOWSKIE
MANEWROWANIE

Tekst karty powinien brzmie¢:

+AKcJA: Wykonaj darmowa akcje ,beczka”. Jesli

nie masz symbolu akcji «9s., otrzymujesz 1 zeton
stresu. Nastepnie mozesz usunaé jeden wrogi zeton
namierzonego celu znajdujacy sie na Twoim statku.”

RYZYKANT

Pierwsze zdanie powinno brzmie¢:

»AKcJA: Wykonaj biaty manewr [1 1] lub [ > 1].
Nastepnie otrzymujesz zeton stresu.

SAMOTNY WILK
Tekst karty powinien brzmieé:
,Jesli w Zasiegu 1-2 nie ma zadnych innych przyjaznych

statkow kiedy sie bronisz lub atakujesz, mozesz
przerzuci¢ 1 wynik z pustg $cianka.”

TAKTYK

Tekst karty powinien by¢ poprzedzony stowem
kluczowym:

~Ograniczenie”

TAKTYKA ROJU

Tekst karty powinien brzmiec:

,Na poczatku fazy walki mozesz wybrac¢ 1 przyjazny
statek w Zasiegu 1. Do korica tej fazy traktuj wybrany.

statek jakby jego wartosé umiejetnosci pilota byta réwna
twojej.”

UTRZYMAC CEL!
Tekst karty powinien brzmieé:
Kiedy ujawniasz manewr, mozesz obrdcié¢ swéj wskaznik

na inny manewr o tej samej predkosci. Traktuj swoj
manewr jako czerwony.”

»DUTCH” VANDER
Drugie zdanie na karcie powinno brzmie¢
nastepujaco:

,Wybrany statek moze natychmiast
namierzy¢ cel.”




SEKCJA 2: IASADY Z ROZSIRIEN

W tej czesci opisano zasady wprowadzone do gry w rozszerzeniach.

UNIKATOWE NAZWY

Niektore zestawy rozszerzen zawierajg karty statkéw oraz karty rozwinie¢

z unikatowymi nazwami, oznaczone symbolem (e) wydrukowanym na lewo od
nazwy. Tak jak w przypadku pozostatych kart z unikatowymi nazwami, gracz nie
moze posiada¢ w grze dwoch (lub wiecej) kart o tej samej unikatowej nazwie,
nawet jezeli sg to karty réznych rodzajéw. .—

GLOWNA BRON - WIEZYCZKA

Niektdre statki (na przyktad Sokdt Millenium) uzywajg wiezyczek jako swojej broni
gtéwnej. Karta kazdego takiego statku przedstawia symbol BRONI GLOWNEJ -
WIEZYCZKI, a na kazdym zetonie takiego statku przedstawiona jest czerwona
strzatka w ksztatcie okregu, ktéra o tym przypomina.

Podczas atakowania przy pomocy wiezyczki, statek moze wybraé na cel dowolny
wrogi statek znajdujgcy sie zaréwno w jak i poza jego polem razenia.
Podczas atakowania przy pomocy dodatkowej broni, statek musi nadal wybrac
na cel statek znajdujgcy sie w jego polu razenia (chyba ze na karcie rozwiniecia
Zaznaczono inaczej.

POMOCNICZE POLE OSTRZALU

Niektére statki (jak na przyktad Slave /) majg nadrukowane przerywang linig na
swoim zetonie statku POMOCNICZE POLE OSTRzAtU. Te statki zostaty oznaczone
tez specyficzng ikong broni podstawowej wydrukowanej na ich karcie. Statki tak
oznaczone mogg atakowaé przeciwnikdw na zasiegu 1-3 zaréwno w swoim
podstawowym jak i pomocniczym polu ostrzatu.

Kiedy ten statek atakuje bronig dodatkowa moze wybiera¢ cele tylko w swoim
podstawowym polu ostrzatu (chyba ze na karcie dodatkowej broni napisane
jest inaczej).

MANEWR [= 0]

Wskaznik manewru niektdrych statkéw (na przyktad Imperialnego promu typu
Lambda) moze zawiera¢ manewr [® O]. Predko$¢ tego manewru wynosi

0 i jest to manewr STACJONARNY, CO 0znaczono symbolem kwadratu (m).
Podobnie jak w przypadku pozostatych manewréw, kolor symbolizuje jego
trudnosg.

W przeciwiefistwie do innych manewrdéw, manewr [m 0] nie posiada swojego
wzornika. W celu wykonania manewru [= 0] gracz pozostawia model na
dotychczasowej pozyciji nie zmieniajgc jego potozenia ani kierunku w ktory jest
zwracony.

NOWE TYPY KART ROZWINIEC

W tej czesci opisano nowe typy kart rozwiniec.

MOoDYFIKACJE | TYTULY

Modyfikacje i tytuty to specjalne rozwiniecia, ktére nie pojawiajg
sie na pasku zadnego ze statkéw. Dowolny statek moze otrzymac
modyfikacje lub tytut, pod warunkiem, ze karta nie jest przypisana
do statku okreslonego typu. Kazdy statek moze otrzymac jedng
karte modyfikacji oraz jeden tytut.

ROZWINIECIA PRZYPISANE DO FRAKCJI

Niektére z kart rozwinie¢ opatrzone sg zapisem ,Tylko Rebelia” lub ,Tylko
Imperium”. Karty z tym oznaczeniem moga by¢ wystawione wytgcznie
w eskadrach (odpowiednio) Rebelii lub Imperium.

Bomsy

Karty rozwinie¢ bomb pozwalajg statkom na umIESZzCzZENIE Zetonu bomby na
planszy. Dokfadne zasady uzywania zetonéw bomb zostaty opisane ponizej.
Karty rozwinie¢ bomb nie sg bronig dodatkowa.

UMIESZCZANIE BOMB

Kazda karta rozwinigcia bomb pozwala statkowi na umieszczenie w grze
zetonu bomby w okreslonych okolicznosciach. W celu zrzucenia zetony bomby
postepuj wedfug ponizszych instrukcii:
Gracz bierze wzornik manewru [t 11 i wsuwa go pomiedzy dwie tylne
wypustki podstawki statku.

Nastepnie umieszcza wskazany na karcie rozwinigcia zeton bomby, ktadac
go na obszarze gry i wsuwajac wypustki na zetonie po drugiej stronie
wzornika.

Jezeli zeton bomby zostanie zrzucony na statek, nalezy umiesci¢ go pod
podstawka danego statku. Bomba nie zostaje zdetonowana od razu

i podlega wszystkim zasadom i ograniczeniom. Niektére bomby, takie jak
miny zblizeniowe, zostajg natychmiast zdetonowane po umieszczeniu ich pod
podstawka statku.

Statek moze umiescic tylko jedng bombe na runde.
DETONACJA ZETONOW BOMVIB

Zetony bomb zostajg zDETonowaNE w okreslonych momentach, zgodnie z tym co
opisano na odpowiadajgcym im kartach rozwinieé. Kiedy dany warunek wystapi,
nalezy wykona¢ czynnosci opisane na karcie pomacy dla danego rodzaju bomb.

AKCJA ,,DOPALACZ”
Akcije ta mogg wykonaé statki, na ktorych pasku akcji znajduje sie symbol <.
Aby wykonaé akcje dopalacza, nalezy wykonaé ponizsze kroki:

1. Gracz wybiera wzornik manewru [t 11, [N 11 lub [7 11.

2. Gracz umieszcza wybrany wzornik manewru pomiedzy przednimi
wypustami statku.

3. Gracz porusza statek wzdtuz wzornika i ustawia go tak, aby tylne wypustki
znalazly sie po drugiej stronie wzornika.

Skorzystanie z dopalacza nie liczy sie jako wykonanie manewru. Statek nie
moze skorzystaé z dopalacza jesli spowodowato by to, ze jego podstawka

nachodzitaby na podstawke innego statku lub zetonu przeszkody lub wzornik
wykonywanego manewru nachodzitby na zeton przeszkody.

AKCJA ,MASKOWANIE”
Statki z symbolem 49 na swoim pasku akcji moga wykona¢ akcje maskowania.
Aby zamaskowa¢ statek, nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

Kiedy statek wykonuje akcje ,maskowanie”, nalezy obok niego potozyé 1 zeton
maskowania. Statek nie moze wykonaé akcji maskowania jesli juz posiada
zeton maskowania.

Wartosé zwrotnosci statku z zetonem maskowania zostaje zwiekszona o 2.
Dopoki na statku znajduje sie zeton maskowania, nie moze on wykonywaé
atakow.

Zetony maskowania nie s usuwane podczas fazy koricowe;.

ZDEMASKOWANIE

Statek moze wyda zeton maskowania aby tuz przed ujawnieniem swojego
wskaznika manewru sie zdemaskowaé. Kiedy statek sie demaskuje, musi
wybraé jeden z ponizszych efektow:

Statek moze wyda zeton maskowania aby tuz przed ujawnieniem swojego
wskaZnika manewru sie zdemaskowacé. Kiedy statek sie demaskuje, musi
wybraé jeden z ponizszych efektow:

¢ \Wykonanie beczki przy pomocy wzornika manewru [t 21.
* \Wykonanie manewru [t 21.

Demaskowanie nie jest akcjg ani manewrem, a statek moze sie zdemaskowaé
nawet jesli posiada zeton stresu.

Statek nie moze sie zdemaskowac, jesli w wyniku tego nachodzitby na inny
statek lub zeton przeszkody albo jego wzornik manewru nachodzitby na zeton
przeszkody.

Po zdemaskowaniu statek normalnie kontynuuje swojg faze aktywaciji.

ZETONY JONOW

Niektére zdolnosci kart, takich jak kart rozwiniecia ,\Wiezyczka z dziatem
Jonowym” moga sprawi¢ ze statek otrzymuje zeton jonéw. Statek ktéry ma
zeton jondw przestrzega nastepujgcych zasad podczas poszczegélnych faz:

¢ Faza planowania: Wiasciciel nie przydziela wskaznika manewru do
danego statku.

Faza aktywaciji: \Witasciciel statku porusza statek tak, jakby przypisat
mu biaty manewr [t 11. Po wykananiu tego manewru usuwa ze statku
zeton jonéw. Statek moze normalnie wykonywac akcje.

e Faza walki: Statek moze normalnie atakowac.

DUZE STATKI

Niektdre statki uzywajg wiekszych podstawek od tych znajdujacych sie
w zestawie podstawowym X-Wing. Statki takie zostaly sklasyfikowane jako
DUZE i stosuje sie do nich nastepujgce zasady:




ZETONY JONOW

W wyniku dziatania niektérych zdolnosci statek moze otrzymac zeton jondw.
Pojedynczy zeton jonéw nie dziata na duzy statek - zeton ten pozostaje
przypisany do statku. Kiedy do duzego statku przypisane beda dwa (lub wigcej)
zetony jonéw zadziatajg one normalnie na duzy statek. Nastepnie, na koniec
swojej fazy aktywacji, gracz usuwa wszystkie zetony jonéw ze statku.

NACHODZENIE STATKOW

Duze statki przestrzegajg normalnych zasad obowigzujgcych w przypadku
nachodzenia na inne statki. Jezeli duzy statek miathy nachodzié na inny, po
prostu nalezy go normalnie cofngé wzdtuz wzornika, upewniajac sie przy tym
ze srodek podstawki zostanie odpowiednio poruszony, a statek znajdzie sie
w odpowiedniej pozycji.

BEeczka

Duze statki obowigzujg specjalne zasady wykonywania akcji beczka. Zamiast
umieszczaé wzornik manewru krétkg krawedzig przy podstawce statku, nalezy
umiesci¢ go przy podstawce diuzsza krawedzig. Poza ta réznica, beczke
wykonuje sie W sposéb opisany w instrukgii.

PRIYKLAD BECZKI W WYKONANIU
DUZEGOD STATKU

YT-2400 wykonuje akcje beczka aby poruszyé
sie poza pole razenia mysliwca TIE.

PRzYGOTOWANIE GRY

Podczas przygotowania gry, w odniesieniu do duzych statkéw obowigzujg
normalne zasady rozstawienia. Przy rozstawianiu duzego statku stosuje sie
jednak jeden wyjatek. Podstawka duzego statku moze wystawac poza zasieg

1 (lub inny, wskazany w przygotowaniu do misji, zasieg obszaru przygotowania),
pod warunkiem, ze statek styka sie dowolng czescig podstawki z zewnetrzng
krawedzig stotu od strony gracza wystawiajgcego go.

PRZYKLAD PRIYGOTOUWANIA
DUZEGO STATKU

\ ”_('
'\

Gracz rebeliancki chce ustawi¢ swojego
YT-1300 pod katem w swoim obszarze
przygotowania. Upewnia sie, ze rdg
podstawki styka sie z krawedzig obszaru gry
i moze dowolnie nim obracac, tak aby byt
ustawiony w wybranym kierunku.

Duzy statek nie moze zostac ustawiony w taki sposob, ze dowolna czesé jego
podstawki wystaje poza obszar gry. Figurka moze wychodzié za obszar gry
dowolnym momencie, pod warunkiem, ze podstawka pozostaje w granicach gry.

CHMURY ODPADKOW

Chmury odpadkéw sg przeszkodami takimi jak te opisane w zestawie
podstawowym, jednak dotyczg ich nastepujace wyjatki:
PoRruszaNIE SIE DO | PRZEZ CHMURY ODPADKOW

Kiedy statek wykona manewr, w trakcie ktérego wzornik manewru lub
podstawka statku bedzie nachodzié na zeton chmury odpadkéw, nalezy
zastosowac ponizsze zasady:

1. Manewr nalezy wykona¢ normalnie, ale zeton stresu nalezy przypisa¢ do
statku po kroku ,Sprawdzenie stresu pilota”.

2. Gracz rzuca jedna koscig ataku. Jesli wypadnie 3¢ statek otrzymuje
1 uszkodzenie krytyczne.

Statek, ktéry nachodzi na zeton chmury odpadkéw podczas fazy walki moze
wykonywaé ataki.

Chmura odpadkéw




SEKC)A 3: DBJASNIENIA ZASAD

W tej czesci opisano rézne interakcje i objasnienia zasad.
Ro0ZPATRYWANIE ZDOLNOSCI RAZ NA WARUNEK AKTYWACJI

Efekt gry moze byé rozpatrzony raz dla danego warunku aktywacji.
Przyktadowo, warunkiem aktywacji zdolnosci Luke’a Skywalkera sg stowa ,kiedy
sie bronisz”, wiec mozna skorzystac z jego zdolnosci tylko raz przeciwko
kazdemu wrogiemu atakowi.

NAMIERZANIE CELU

Kiedy jakas zdolno$¢ odnosi sie do namierzenia celu, ale nie ma przy jej opisie
stowa akcja to jest to inna czynnosé niz wykonanie akcji o tej nazwie. Jest
mozliwe by statek namierzyt cel kiedy jest zestresowany. Jest tez mozliwym by
statek namierzyt inne statki wiecej niz raz w turze. Natomiast akcje ,namierzania
celu” kazdy statek moze przeprowadzi¢ tylko raz na ture.

Kazdy statek w danej chwili moze tez posiadac przydzielony do siebie tylko jeden
niebieski zeton namierzonego celu, chyba ze efekt jakiej$ karty méwi inaczej.

MobDYFIKOWANIE UMIEJ ETNOSCI PILOTA

Niektore zdolnosci i karty pozwalajg zmieni¢ warto$é umiejetnosci pilota
statku. W takich wypadkach zawsze dziata zasada najswiezszej przypisanej
zmiany. Na przyktad, Pilot Eskadry Zielonych wyposazony jest w karte instynkt
weterana ktéra zwieksza jego umiejetnosé z 3 do 5. Jezeli podczas gry

pilot ten otrzyma krytyczne obrazenie Uszkodzenie Kokpitu to wartosé jego
umiejetnosci spadnie z 5 do O (nie do 2). W kolejnej turze Wedge Antilles
moze przy pomocy karty ,Taktyka roju” zwiekszy¢ jego umiejetnosé pilota do 9.

PRzYDZIELANIE ZETONOW DO STATKOW

Kiedy jaka$ zdolnos¢ méwi o przydzieleniu zetonu do statku nie jest to
réwnoznaczne z wykonaniem akcji w celu otrzymania tego samego zetonu.
Na przyktad, zdolnosc¢ karty ,Kyle Katarn” pozwala na przydzielenie jednego
z posiadanych przez niego Zzetonéw skupienia do innego przyjaznego statku
w zasiegu 1-3. Statek ktdremu zostat przydzielony zeton skupienia w ten
sposdb nadal moze skorzystaé z wtasnej akcji skupienia w celu wyposazenia
sie w kolejny zeton.

ZWIEKSZANIE | ZMINIEJSZANIE WARTOSCI

Jesli kilka efektoéw kart lub zdolnosci zwigksza lub zmniejsza dang wartos¢, taka
jak zwrotnasé, nalezy zignorowaé ograniczenia ,do minimum 0", do momentu
zakoriczenia obliczania wartosci. Przyktadowo, jesli statek z wydrukowana
wartoscig zwrotnosci ,0” i ,Uszkodzeniami struktury” uzyje ,Srodkéw
profilaktycznych”, jego zwrotnosé bedzie wynosita ,0”.

WYNIKI NA KOSCIACH

Dodawane wyniki nalezy traktowac jak wyniki na kasciach, ktére moga

byé jedynie anulowane (nie moga zostaé zmodyfikowane ani przerzucone).
Przyktadowo, podczas ataku z uzyciem ,Autablastera”, wynik *¥ zapewniany
przez zeton uniku nie moze anulowac wyniku .

WYPUSTKI NA PODSTAWKACH

Wypustki na podstawkach sa uwazane za czes¢ statku na kazdym etapie gry
poza mierzeniem zasiegu pomiedzy statkami.

ROWNOLEGLE STYKANIE SIE STATKOW

Czasami runda zakonczy sie ustawieniem w ktérym dwa statki beda stykac sie
rownolegle zwrdcone w tg sama strone. Jezeli oba statki w kolejnej rundzie
wykonajg manewr na wprost o tej samej predkosci, lub wykonajg taka sama
akcje ,beczka” albo ,dopalacz’, to nie bedg one juz uwazane za stykajgce sie
ze soba, nawet jezeli ich podstawki fizycznie sie stykajg (o ile na siebie nie
nachodza).

ROWNOLEGLE STATKI A ATAKI

Jesli atakujacy statek jest potozony doktadnie réwnolegle do obrorcy, w taki
sposob ze wystepuje wiele ,najblizszych punktéw” na podstawce obroricy,
lub niemozliwe jest jednoznaczne wyznaczenie najblizszego punktu, atakujacy
decyduje jak poprowadzona zostanie linia ataku .

USUWANIE ZNACZNIKOW NAMIERZONEGO CELU

Jezeli efekt gry méwi o usunieci niebieskiego badZ czerwonego znacznika
namierzonego celu, to usuwany jest wtedy takze i drugi znacznik z tym samym
0znaczeniem.

WYDAWANIE ZETONOW

Kiedy gracz atakuje moze wydac¢ zeton ,skupienia” lub niebieski znacznik
namierzonego celu a w jego efekcie nie zmodyfikowaé wyniku na zadnej z kasci
ataku. Kiedy gracz broni sie moze wyda¢ zeton ,skupienia” a w jego efekcie nie
zmodyfikowaé wyniku na zadnej z kosci obrony.

ZESTRESOWANY | ZJONIZOWANY

Statek z przydzielonym przynajmniej jednym zetonem stresu jest uwazany za
ZESTRESOWANY. Maly statek z przydzielonym jednym Zzetonem jonéw lub duzy
statek z przydzielonymi przynajmniej dwoma zetonami jonéw jest uwazany za
ZJONIZOWANY.

OTrzYMYWANIE OBRAZEN A OTRZYMANIE KARTY OBRAZEN

Istnieje rozrdznienie pomiedzy otrzymaniem przez statek uszkodzenia

a otrzymaniem przez statek karty uszkodzen. Tak jak zostato to opisane

w instrukcji na stronie 16 otrzymywanie uszkodzer podlega standardowym
zasadom ich rozliczania. \Wiasciciel statku w pierwszej kolejnosci redukuije ilosé
posiadanych zetonéw tarcz a jezeli nie posiada juz zadnych dopiero przydziela
do statku karty uszkodzen. Statek ktéry na skutek zdolnosci otrzymuje karte
obrazen po prostu przypisuje do siebie karte uszkodzenia ignorujgc przy tym
jak duzo oston jeszcze posiada. Przyktadem takich sytuacji moze byé uzycie
bomb protonowych. Przed przydzieleniem w ten sposéb karty nie moze
achronié zeton uniku, rozwiniecie ,Sciggniecie ognia” itp.

STYKANIE SIE A MANEWRY STACJONARNE

Jesli statek rozpoczyna aktywacije stykajac sie z innym statkiem i wykonuje
manewr [m 0] (lub wykonuje manewr, w wyniku ktérego statek sie nie poruszy,
uznaje sie, ze statki stykajg sie ze soba. Statki, ktére sie stykaja, pozostajg
zetkniete, do momentu az jeden z nich sie poruszy (a ich podstawki nie beda
dtuzej fizycznie sie ze sobg stykac.)

STYKANIE SIE Z WIELOMA STATKAMI

Jest mozliwe ze Statek moze zakoriczy¢é swoj manewr stykajac sie z wiecej
niz jednym statkiem. Taka sytuacja moze nastgpi¢ podczas cofania statku po
wskazniku manewru. Uwaza sie, ze nachodzacy statek dotyka obu statkéw, na
ktére nachodzi.

PRZYKEAD STYKANIA SIE
L WIELOMA STATKAMI

Niedos$wiadczony pilot prébuje wykonaé
manewr [t 2], w wyniku ktérego nachodzi na
Bobe Fetta i Pilota eskadry obsydianowych.

Gracz rebeliancki porusza Niedo$wiadczonego
pilota do tytu wzdtuz wzornika manewru,

a poniewaz oba wrogie statki ustawione sg
réwnolegle, umieszcza swdj statek tak by
stykat sie z oboma wrogimi statkami.




GRA TURNIEJOWA

Podczas wydarzen rangi rywalizacyjnej i wyzszej bardzo waznym jest by
rozgrywacé manewry, wykanywac akcje oraz mierzy¢ odlegtosci w wyznaczonych
tym celu sekwencjach gry.

Gracze sg zobowigzani do wykonania petnej aktywaciji statku od wykonania
manewru (wliczajac w to efekty kolizji lub najscia na przeszkode) oraz
wykonania akcji statku przed przej$ciem do aktywacii kolejnego modelu.
Czynnosci te musza byé przeprowadzone osobno dla kazdego aktywowanego
modelu niezaleznie czy gracz ma kilka madeli w o tym samym poziomie
umiejetnosci pilota i/lub wykonujgcych ten sam manewr.

Wszystkie zetony (za wyjgtkiem zetonu ostan) musza byé umieszczone obok
podstawki statku. Nie mogg by¢ trzymane na karcie statku.

Zdolnosci aktywujace sie w tym samym momencie (na przyktad uzycie karty
Jaktyka roju”) sg rozgrywane wedtug inicjatywy.

Jesli gracz chce podejrze¢ jeden ze swoich wskaznikéw manewru po
zakoriczeniu fazy planowania, musi wczesniej poinformowaé o tym przeciwnika.
Zmiany na wskaZznikach poza zakoriczeniu fazy planowania nie beda tolerowane.

RozGRYWANIE AKCJI

e Podczas namierzania, gracz musi najpierw zadeklarowac cel namierzania.
Nastepnie mierzy zasieg do wybranego celu, aby sprawdzi¢, czy cel
znajduje sie w zasiegu. Jesli tak, namierzajacy statek musi namierzyé
wybrany cel. Jesli nie, gracz moze wybraé inny cel namierzania lub inng
akcje.

Podczas wykonywania beczki, gracz musi najpierw zadeklarowac, w ktérg
strone od podstawki statku chce wykonaé manewr. Nastepnie sprawdza
czy statek bedzie w stanie wykona¢ beczke w dozwolonym zasiegu po
wybranej stronie. Jesli moze wykona¢ beczke, musi to zrobi¢. Jesli nie jest
to mozliwe, gracz moze zadeklarowaé wykonanie beczki w inng strone lub
wybrag inng akcje.

Podczas wykonywania akcji dopalacza gracz musi zadeklarowaé, ktérego
wzornika manewru ma zamiar uzy€. Nastepnie mierzy zasieg, aby sprawdzi¢
czy mozliwe jest wykonanie akcji dopalacza z wybranym wzornikiem. Jesli
tak, statek musi wykonac te akcje. Jesli nie, gracz moze zadeklarowac
uzycie innego wzornika manewru, lub wybraé inng akcje.

MierzeNIE ZASIEGU

Gracze moga mierzy¢ zasieg lub uzywaé miarki do sprawdzenia czy statek jest
w polu razenia tylko w nastepujacych sytuacjach:

e Kiedy statek zostaje aktywowany w czasie walki aktywny gracz moze
sprawdzi¢ odlegtosci przy pomocy miarki do wszystkich wrogich statkow
przed zdeklarowaniem celu ataku.

Kiedy gracz deklaruje uzycie zdolnosci ktéra wymaga by cel lub cele
znajdowaly sie w okreslonej odlegtosci od statku. Gracz ktéry korzysta ze
zdolnosci moze zmierzy¢ odlegtos¢ do wszystkich potencjalnych celi przed
zdecydowaniem o uzyciu zdolnosci.

Po zadeklarowaniu celu dla czynnosci namierzania wrogiego statku. Gracz
moze zmierzy¢ odlegtosé tylko do wskazanego celu.

PRZEGAPIONE SYTUACJE

Czasami moze sie zdarzy¢ ze ktorys z graczy zapomni o rozpatrzeniu jakiej$
czynnosci podczas rozgrywki. Na turniejach rangi rywalizacyjnej lub wyzszej,
jezeli gracz przegapit okno na wykonanie jakiej$ czynnoéci to pozostaje ono
stracone:

e Jezeli gracz zapomniat wykona¢ akcje statku, i rozpoczat aktywacje
kolejnego statku, gracz stracit mozliwos¢ wykonania akcji pierwszym
statkiem.

Jezeli gracz zapomniat umiesci¢ wskaznik manewru przy statku ale
zadeklarowat swojemu przeciwnikowi Ze jest juz gotowy rozpoczaé faze
aktywacji, po odstonieciu pierwszego wskaznika, nie ma juz mozliwosci
dotozenia go do gry. Dodatkowo kiedy dojdzie do aktywacji statku bez
przypisanego wskaznika, przed wykonaniem manewru nie mozna uzyé
zadnej akcji, a przeciwnik wybiera manewr jaki statek ma wykonac.
Aktywny gracz po wykonaniu manewru wskazanego przez przeciwnika
moze normalnie przystapi¢ do wykonywania akcji statkiem.

Jezeli gracz zapomni skorzystaé ze zdolnosci ktérej aktywowanie przypada
na konkretny etap gry (na przyktad ,Taktyka roju”) Nie moze skorzystaé
z niej po minieciu wskazanego przez zdolno$¢ etapu

BtEDY

Btedy sie zdarzajg. Na turniejach poziomu rywalizacyjnego i mistrzowskiego
bardzo wazne s3 jasne zasady rozstrzygania zaistniatych bteddw.

e Jedli gracz przypisze do swojego statku niewtasciwy wskaznik (na przyktad
przypisujac wskaznik B-winga do X-winga), to po odkryciu wskaznika
musi poinformowac przeciwnika o btedzie. Jesli odstoniety manewr jest
dozwolony dla danego statku (przyktadowo, wskaznik manewru pokazuje
zielony manewr X1, ktéry wystepuje réwniez na wskazniku manewru
X-winga), manewr jest wykonywany normalnie. Jesli odstonigty manewr
nie jest dozwolony dla danego statku (przyktadowo, wskaznik manewru
pokazuje czerwony manewr X1, ktéry nie wystepuje na wskazniku manewru
X-winga), przeciwny gracz wybiera dozwolony manewr z odpowiedniego
wskaznika manewru, ktory wykona ten statek.

Jesli gracz odkrywa wskaznik, na ktérym widoczne sg dwa rézne manewry
i niemozliwe jest stwierdzenie, ktéry z nich byt wybrany, przeciwny gracz
wybiera jeden z dwdch manewréw, ktéry wykona statek.

Jesli gracz przewrdéci statek, musi postarac sie umiesci¢ go z powrotem
w takiej pozyciji w jakiej sie znajdowat. Jesli gracze nie zgadzaja sie co do
jego umiejscowienia, przeciwnik tego gracza ma ostateczng decyzje o jego
ustawieniu, z zaznaczeniem, ze musi sprébowac¢ go umiesci¢ zgodnie

z wczesniejszym ustawieniem.

Celem tych zasad nie jest karanie graczy za popetnione btedy, lub wymuszanie na
nich szybkiego grania w celu pozbawiania przeciwnika mozliwosci zareagowania
na to co sie dzieje w grze. Gracze muszg zapewni¢ swaim przeciwnikom
wystarczajgca ilo$¢ czasu na wykonanie akcji, rozpatrzenie manewréw itd.

RozPATRYWANIE KOLIZJI DUZYCH STATKOW

Czasami dokfadne rozpatrzenie kolizji moze by¢ problematyczne, zwtaszcza

w przypadku, kiedy duzy statek wykonuje manewr skretu, w wyniku ktorego
nachodzi na inny statek. Aby doktadnie rozpatrzyé takie kolizje, nalezy utozyé
wzornik, aby oznaczy¢ pozycje duzego statku, na chwile usunac statek z obszaru
gry i umiesci¢ wzornik manewru [*] na obu koricach wzornika skretu. Nastepnie
nalezy w normalny sposb rozpatrzyé kolizje, cofajgc statek wzdfuz wzornika
manewru, do momentu az nie bedzie diuzej nachodzit na inny statek. \Wzarniki
[#] nalezy wykorzystywac jako punkt odniesienia podczas poruszania statku,
ustawiajac go w taki sposob aby wzorniki manewru znajdowaly sie pomiedzy jego
przednimi i tylnymi wypustkami.

_ﬁ

PRZYKEAD KOLIZ)I DUZEGD STATKU

Boba Fett prébuje wykona manewr [41 11,
w wyniku ktérego nachodzi na Niedoswiad-
czonego pilota. Gracz imperialny cofa Bobe
Fetta wzdtuz wzornika, do momentu az nie
bedzie on nachodzit na drugi statek. Gracz
przesuwa statek w taki sposdb, ze wzorniki
pozostajg pomiedzy przednimi i tylnymi

l wypustkami statku. g




SEKC)A 4: DBJASNIENIA KART

W tej czesci opisano zasady i zdolno$ci znajdujace sie na kartach.

KARTY USZKODZEN

Octuszony PiLot

Obrazenia z karty ,Ogtuszony pilot” sg dodatkowymi
obrazeniami jakie poniesie pilot po zderzeniu z innym
statkiem lub zakoriczeniu ruchu na przeszkodzie.

Jesli statek z kartg uszkodzenia ,Ogtuszony pilot”
wykonuje manewr, podczas ktérego tylko wzornik
manewru a nie finalna pozycja statku nachodzi na
przeszkode lub inny statek, statek nie otrzyma
uszkodzenia z efektu karty.

OSLEPIONY PILOT

Statek z przydzielong kartg ,0slepiony pilot” musi
wykonaé atak w celu zakrycia tej karty uszkodzen.

Statek z przydzielong kartg ,0slepiony pilot” nadal moze
skorzystac z kart aktywujgcych sie po wykonaniu ataku.
Takich na przyktad jak ,Artylerzysta” czy Darth Vader.

Statek z dwiema kartami ,0$lepiony pilot” moze zakryé
obie karty jednoczesnie po wykonaniu ataku.

UszKODZENIE KOKPITU

Patrz ,Modyfikowanie umiejetnosci pilota” na stronie 5.

Jesli karta ,Uszkodzenie kokpitu” zostaje odkryta w
trakcie rundy, jej efekt zaczyna dziata¢ od poczatku
kolejnej rundy.

UszKODZENIE TABLICY SENSOROW

Statek z kartg ,Uszkodzenie tablicy sensoréw” nadal
moze wykonywaé akcje z kart ulepszen oraz kart
uszkodzen z nagtéwkiem ,Akcja”.

Statek z kartg uszkodzenia ,Uszkodzenie tablicy
sensoréw” nie moze wykona¢ akcji namierzania celu
ze swojego paska akcji, ale w dalszym ciggu moze
namierzy¢ cel wykorzystujgc inne zdolnosci.

Statek z kartg uszkodzenia ,Uszkodzenie tablicy
sensorow” w dalszym ciggu moze wykonywac akcje
zapewniane przez karty rozwiniec¢ (takich jak Celnosg,
Mistrzowskie manewrowanie, Lando Calrissian czy
Ysanne Isard) lub zdolnogci pilota (takich jak zdolnosé
Jake'a Farella), o ile symbol tej akcji nie znajduje sie na
pasku akcji tego statku.

UszKODZENIE SILNIKA

Statek wyposazony w karte ,Astromech R2" oraz

z przypisana karta ,Uszkodzenie silnika” musi traktowaé
swoje manewry [*1i ] tak jakby byly czerwonymi
manewrami (w tym manewry skretéw o szybkosciach

1 oraz 2).

Karta ulepszania ,Zastrzyk adrenaliny” nie moze
zostaé uzyta do zmiany czerwonego manewru

[ lub r*1 wynikajacego z karty ,Uszkadzenie silnika”
na bialy manewr.

AIREN CRACKEN

Jesli Airen Cracken wybiera przyjazny statek,
ktdry wykona akcje (takg jak namierzaniel,

ale dany statek nie moze wykonac tej akcji
(przyktadowo, poniewaz wrogi statek znajduje
sie poza zasiegiem), dany statek moze wybrac
inng akcje lub Airen Cracken moze wybraé inny
przyjazny statek w Zasiegu 1, ktéry wykona
darmowg akcje.

,»BBACKSTABBER”

,Backstabber” rzuca dodatkowa koscig ataku,
wynikajgca z jego zdolnosci, tylko jezeli cata
jego podstawka znajduje sie poza polem
razenia atakowanego celu.

Na statek z podstawowa bronig-wiezyczka lub
dodatkowa bronig @ nadal dziata zdolnosé
,Backstabbera”. Pod warunkiem ze zadna
czese jego podstawki nie znajduje sie

w nadrukowanym na kartoniku atakowanego
statku polu razenia.

BicGs DARKLIGHTER

Jesli atakujgcy ma dostepnych kilka broni,
musi skorzysta¢ z broni, ktéra moze wybrac
na cel Biggsa, zamiast statku w zasiegu 1
od Biggsa.

Bosa FeTT

Jezeli Boba Fett jest wyposazony

w Nawigatora, to po odkryciu moze przekrecié
wskaZznik manewru na dowolny skret

o dowolnej mozliwej szybkosci dostepny na
wskazniku.

CHEwBACCA

Za kazdym razem kiedy Chewbacca otrzyma
odkrytg karte obrazen nalezy jg zakry¢ bez
rozpatrywania jej efektu. Ma to zastosowanie
takze do karty uszkodzenia ,Ranny pilot”.

Karty uszkodzen przypisane juz do jego statku
odkryte za pomocg zdolnosci innych kart (na
przyktad ,Sabotazysta” albo Rexler Brath)
traktuje sie jako przypisane a nie otrzymane

i w zwigzku z tym nie moga by¢ ponownie zakryte
przy pomacy umiejetnosci pilota.




r

sEMns Arrassrs e

- FIREBFRAY-3 |

‘E

AT DETE .Fr

Corran Horn

Corran Horn wykonuje swdj dodatkowy atak
na poczatku fazy koficowej, zanim usuniete
zostang zetony unikéw i skupienia.

Jesli obaj gracze wystawili Corrana Horna,
gracz z inicjatywa jako pierwszy wybiera czy
chce rozpatrzy¢ jego zdolnosc i zaatakowac.
Jesli drugi Corran Horn zostanie zniszczony
w wyniku tego ataku, nie nalezy usuwac

go z obszaru gry. W dalszym ciggu ma on
mozliwo$¢ rozpatrzenia swojej zdolnosci w tej
rundzie, zanim zostanie usuniety.

»ECHO”

Deklarujac zdemaskowanie, gracz kontrolujgcy
,Echo” musi zadeklarowaé strone i kierunek
zdemaskowania. Jesli ,Echo” moze wykonac
zdemaskowanie , musi je wykonaé. Jesli
,Echo” nie moze wykona¢ zdemaskowania,
gracz kontrolujgey ,Echo” moze zadeklarowaé
zdemaskowanie w innym kierunku, lub
zdecydowac, ze nie demaskuje statku.

DasH RenDAR

Deklarujac wykonanie akcji beczki lub
dopalacza, Dash Rendar musi zdecydowaé czy
korzysta ze zdolno$ci przez sprawdzeniem czy
bedzie nachodzit na przeszkode.

Jesli Dash Rendar otrzyma karte uszkodzenia
Ogtuszony Pilot i wykonuje manewr, w wyniku
ktorego nachodzi na zeton przeszkody, nie
otrzymuje uszkodzen.

Emon AzzAMEEN

Przed zrzuceniem bomby, Emon Azzameen
musi zadeklarowac, ktoérego wzornika uzyje

i w ktdrym kierunku zrzuci bombe. Po tym, jak
zadeklaruje wzornik i kierunek, musi zrzucic¢
bombe zgodnie z tg deklaracja.

Garven Dreis

Do statku mozna przypisac zeton skupienia ze
zdolnosci Garvena Dreisa, nawet jesli wczesnigj
w tej rundzie wykonat juz akcje skupienia.

Statek moze wydac zeton skupienia by
zmodyfikowaé kosci, nawet jesli nie wyrzucit
zadnych @, ktdre mogg zostac w ten sposab
zmodyfikowane (wliczajgc w to ataki gdy nie
rzuca zadnymi kosémi jak w przypadku karty
obrazen ,0slepiony pilot”).

Garven w dalszym ciggu moze uzyé swojej
zdolnosci po uzyciu R5-P9, nawet jesli nie
moze odzyskaé zadnych oston.

»ONIEW FELA”

Jesli Corran Horn zniszy ,Gniew Fela” na
poczatku fazy koricowej rundy, ,Gniew Fela” nie
zostaje usuniety z gry do konica fazy walki

w kolejnej rundzie.

Jesli ,Gniew Fela” jest ostatnim statkiem

we flocie gracza i zostaje zniszczony, ale nie
usuniety z gry, a wszystkie statki przeciwnego
gracza zostaty zniszczone i usunigte

z gry zanim ,Gniew Fela” zostanie usunigty,
gracz kontrolujgey ,Gniew Fela” wygrywa
mecz. W rozgrywce turniejowej skutkuje to
zwyciestwem warunkowym z marginesem
zwyciestwa 100 dla obu graczy.

Han SoLo

Umiejetnosé Hana Solo to zdolnosé
“modyfikowania kosci ataku”, podobna do
wydawania zetonéw namierzonego celu czy
zetonéw skupienia. Nie traktuje sie jej jako
osobnego ataku.

»HoBBIE” KLivian

,Hobbie” Klivian moze usungé 1 zeton stresu
ze swojego statku za kazdym razem kiedy
namierza cel lub wydaje zeton namierzanego
celu. Statki moga namierzy¢ cel bez wykonania
akcji ,Namierzania”. Patrz ,Namierzanie celu”
na stronie 9.

IG-88A

Zdolnos¢ pilota 1G-88A nie pozwala mu
otrzymac tarcz powyzej ich poczatkowe;
wartosci - musi on straci¢ zeton ostony,
zanim bedzie mogt go odzyskac.

Jan Ors

Zdolno$¢ Jan Ors dziata tylko na pojedynczy
atak. Przyktadowo, jezeli statek wyposazony

w ,Artylerzyste” rzuca dodatkowa koscig ataku
zapewniong przez Jan Ors podczas swojego
pierwszego ataku i pudiuje, podczas drugiego
ataku nie otrzyma ponownie dodatkowej kosci
ze zdolnosci Jan Ors.




Jek Porkins ' KATH ScARrLET

Jesli Jek Porkins uzywa swojej zdolnosci pilota Jesli Kath Scarlet atakuje z uzyciem ,Dziata

aby odrzuci¢ zeton stresu otrzymany w wyniku jonowego”, wyniki [3%], ktére sg anulowane

wykonania czerwonego manewru, nie pomija h K 1 w wyniku zasad gry dotyczacych dziata

kroku ,Wykonania akcji”. ; = jonowego nie powodujg otrzymania przez
s obrofice zetonu stresu.

Kapitan Jonus . : Kevan FARLANDER

Kiedy przyjazny statek atakuje dwukrotnie i : Keyan Farlander moze usunaé zeton stresu
korzystajac z broni dodatkowej (takig] B . nawet jesli nie wyrzucit zadnych # podczas
jak ,Rakiety kasetowe"), zdolnosé - tego ataku.
specjalna Kapitana Jonusa dziata na kazdy |
przeprowadzony atak. : ¥y Keyan Farlander moze uzy¢ zdolno$ci raz na
% jeden atak; patrz ,Rozpatrywanie zdolnosci raz
na warunek aktywaciji” na stronie 5.

Kapitan Kaei - o Komanoor KEnKIRK

Jesli wrogi statek wyposazony w ,System y. i % o Patrz ,Zwiekszanie i zmniejszanie wartosci” na
kontroli ognia” jest w zasiegu umozliwiajgcym £ stronie 5

2%
namierzenie Kapitana Kagi i atakuje statek i
inny niz Kapitan Kagi, celem namierzania - q
z ,Systemu kontroli ognia” musi by¢ bronigcy A :
sie, a nie Kapitan Kagi. Jesli wrogi statek e B

posiada réwniez ,Inzyniera uzbrojenia”, celem
drugiego namierzania musi by¢ Kapitan Kagi.

Jesli statek posiada juz namierzonego
Kapitana Kagi, moze namierzyc inny statek.

Kapitan Oicunn Ksiaze Xizor

Patrz ,Réwnolegte stykanie sie statkdw” i Zdolnosé Ksiecia Xizora aktywuje sie, kiedy

i ,Stykanie sie a manewry stacjonarne” na zostaje on trafiony w wyniku ataku. Statku,

stronie 5. d ktory otrzymuje uszkodzenia ze zdolnosci

s R e Ksiecia Xizora nie uznaje sie za trafiony
Zdolnos$¢ Kapitana Oicunna aktywuje sie tylko L) STARVIPER S8\ wyniku ataku.
po tym, jak Kapitan Oicunn wykona manewr. . . e
b : wam | Jedli Ksigze Xizor zostaje trafiony w wyniku

i ataku, ktérego efekt aktywuje sie po trafieniu
i anuluje wyniki kosci (taki jak Dziato jonowe,
Wiezyczka z dziatem jonowym, Dziato
rozpryskowe czy Jonowe rakiety pulsacyjnel,
nie moze skorzystac ze zdolnosci i musi
poniesé skutki efektu tej karty.

Kapritan YORR - »LEEBO”

Jezeli na skutek swojej zdolnosci Kapitan - 1 Jegli Maarek Stele zadaje ,Leboo” odkryta
Yorr przejmie zeton stresu ktory jest czescig . karte uszkodzen, ,Leebo” w dalszym ciggu
kosztu wyzwolenia efektu karty (na przyktad 2 moze uzy¢ swojej zdolnosci aby dobraé
zdolno$é Sontira Fela lub ,Oportunisty”), to dodatkowa karte uszkodzer. Nastepnie wybiera
efekt karty nie zadziata. ! .z ¥4 czy chce rozpatrzy karte uszkodzenia wybrang
przez Maareka Stele, czy dodatkowa karte,
# e e es s dees - (Jezeli Kapitan Yorr przejmie zeton stresu na S— s | g drugg z nich odrzuca. Zdolnosé ,Leebo” nie
skutek rozpatrywania efektu karty (na przyktad w2 gk == e | moze zostaé uzyta kiedy karta zostaje odkryta.
karta ,Na granicy ryzyka”), wtedy efekt karty R g e
zadziata ale Kapitan Yorr atrzyma zeton e £ Jesli Leebo” jest wyposazony w Determinacie,
stresu. : moze dobraé dwie karty uszkodzen. Jesli
- . jedna z nich ma ceche Pilot, moze jg wybrac
i natychmiast odrzucic.




»IMIRocznA KLaTwa”

,Mraczna Klatwa” nie moze byé celem
ataku broni dodatkowej, ktéra wymaga od
atakujgcego wydania zetonu skupienia.

»Nocny poTwoOR”

Jezeli ,Nocny potwor” byt zestresowany przed
wykonaniem zielonego manewru, nie moze
wykonaé darmowej akcji skupienia, poniewaz
d akcja “skupienia” wynikajaca z jego zdolnosci
moze by¢ wykonana tylko zaraz po wykonaniu
manewru przed krokiem sprawdzania

i usuwania stresu.

Jesli ,Nocny potwér” wykonuje manewr,
w wyniku ktérego bedzie nachodzit na inny
statek, w dalszym ciggu moze wykonac
darmowa akcje skupienia.

Porucznik LoRRIR

Deklarujac wykananie akcji ,Beczka” gracz
kontrolujgcy Porucznika Lorrira musi
zadeklarowaé strone i kierunek beczki. Jesli
Lorrir moze wykonaé beczke , musi jg wykonac.
Jesli Lorrir nie moze wykona¢ beczki, gracz
kontrolujgcy Lorrira moze zadeklarowac beczke

w innym kierunku, lub zadeklarowaé inng akcje.

Putkownik JENDON

Putkownik Jendon moze przypisac do statku 1 ze
swoich niebieskich zetonéw namierzania, nawet
jesli ten statek nie posiada akcji namierzania na
swoim pasku akcji.

Putkownik VESSERY

Jesli przyjazny statek namierzyt wrogi statek,
a Putkownik Vessery wydaje swoj zeton
namierzonego celu aby zaatakowaé ten statek
(na przyktad za pomoca Rakiet wstrzasowych),
moze natychmiast namierzyc ten sam statek

i wyda¢ zeton namierzania aby przerzucié¢ kosci
ataku.

RexLer BRATH

Rexler Brath decyduje czy uzywa swojej zdolnosci
pilota po rozpatrzeniu wszystkich odkrytych kart
uszkodzen zadanych przez jego atak.

Wszystkie odkryte karty uszkodzen, ktére zostaty
rozpatrzone i zakryte oraz wszystkie dodatkowe
karty uszkodzer zadane przez Niewielki wybuch
réwniez sg odkrywane przez zdolnosé Rexlera
Bratha.

Rexler Brath moze uzy¢ swojej zdolnosci pilota
tylko raz na atak. Patrz ,Rozpatrywanie zdolnosci
raz na warunek aktywacji” na stronie 9.

Roark GARNET

Patrz ,Modyfikowanie umiejetnosci pilota” na
stronie 5.

TeTran CowaLL

Jesli Tetran Cowall jest wypasazony w karte
ulepszenia ,Utrzymac cel!” i ujawnia manewr
¥, moze najpierw traktowaé predko$é tego
manewru jako ,1”, ,3" lub ,5”, a nastepnie uzyé
karty ,Utrzymac cel!” aby obrécié wskaznik na
inny manewr o wybranej predkasci. Moze on
réwniez ujawni¢ manewr, uzyé karty ,Utrzymac
cell” aby obrécié wskaznik na manwer ¥, a
nastepnie traktowac predkos$é tego manewru
R jako ,1”, ,3" lub ,5".

Turr PHENNIR

Jezeli Turr Phennir ma inicjatywe i zaatakuje
cel o tym samym poziomie umiejetnosci

pilota co on, moze skorzystac ze swojgj
zdolnosci zanim przeciwnik zaatakuje. Jesli nie
bedzie pdZzniej prawidtowym celem ataku, to
przeciwnik podczas swojej aktywacji nie moze
obraé go za cel swojego ataku.

WEes Janson

Kiedy statek broni sie przeciwko \Wesowi
Jansonowi, moze podczas tego ataku korzystac
z zetonéw skupienia, unikéw i namierzonego
celu. Zdolno$¢é Wesa Jansona nie usuwa
zetonéw do momentu az atak zostanie w petni
rozpatrzony.




KARTY ROZWINIEC

AcrovEcH R4

Zetony namierzania zdobyte z wykorzystaniem
zdolnosci Agromecha R4 mogg zostaé natychmiast
wykorzystane.

ARTYLERZYSTA

Korzystanie ze zdolnosci ,Artylerzysty” to osobny

atak, co oznacza, ze statek moze wybra¢ inny cel dla
drugiego ataku, a wszystkie zdolnosci modyfikujace
kosci ataku (takie jak wydawanie zetonéw skupienia
albo namierzonego celu) sg wykorzystywane osobno dla
kazdego ataku.

'.. Ciginic DZiALD ]
R, LasEROwE

Kiedy ,Artylerzysta” jest wykorzystywany do wykonania
ataku bronig podstawowg, wszelkie dodatkowe ataki
(np. z ,Rakiet kasetowych”) nie sg rozpatrywane.

AsTtromMECH R2

Statek wyposazony ,Astromecha R2” oraz z przypisang
kartg ,Uszkodzenie silnika” musi traktowaé swoje
manewry [41 i ™1 ,wtacznie z manewrami o szybkosciach
1 oraz 2, tak jakby byty czerwonymi manewrami.

Jezeli statek wyposazony w ,Astromecha R2”" jest
zjonizowany, to moze zmieni¢ biaty manewr [t 11 na
zielony.

AUTOBLASTER

Obrorica nie moze anulowaé wynikéw 3 przy pomocy
zetonu uniku lub innych dodanych wynikéw &, takich jak
te ze zdolnosci C-3P0, kiedy jest atakowany z uzyciem
LAutoblastera” (patrz ,Wyniki na kosciach” na stronie 5).

AUTODOPALACZE

Autodopalacze nie aktywuijg sie, jesli wyposazony
w nie statek znajduje sie w podstawowym lub
dodatkowym polu razenia atakujgcego w Zasiegu 1-2.

Jesli statek z bronig-wiezyczka atakuje statek
wyposazony w Autodopalacze, najpierw nalezy zmierzy¢
odlegtos¢ pomiedzy najblizszymi punktami aby ustali¢
zasieg, a nastepnie korzystajac z wydrukowanego pola
razenia atakujacego ustali¢ czy obrofca znajduje sie

w polu razenia atakujacego.

C-3PO

Statek wyposazony w C-3PQ i Instruktora pilotazu moze
zgadywag ilogé wynikéw <¥ , oraz dodad wynik <@ jesli zgadt
poprawnie, a nastepnie przerzucic¢ kosci (jesli dotyczy).

C-3P0 moze zostac wykorzystany razem z karta
ulepszenia Lando Calrissian, podczas wykonywania
specjalnej akcji Lando Calrissiana.

rTERAFELR
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CEeELNnOSG

Kiedy statek wykonuje akcje ,Celnosci®, jej efekt modyfikuje
kazdy atak wykonany przez statek podczas danej

rundy (przyktadowo, dziafa dla obu atakéw ,Rakietami
kasetowymi”).

Kiedy statek korzysta z akcji ,Celnosci”, podczas kazdego
ataku w rundzie gracz decyduje, czy chce zastosowac efekt
karty. Jezeli gracz zdecyduie sie na uzycie efektu ,Celnosci”
w celu zmodyfikowania rzutu, to musi zastosowac sie do
catosci efektu tej karty. W pierwszej kolejnosci wybraé

1 wynik @ ktory musi zostac zamieniony na 3& zanim
pozostate wyniki <@ zostang zamieniane na J.

CIﬁiKIE DZIALO LASEROWE

Po ataku wykonany z uzyciem ,Ciezkiego dziata
laserowego” i zmianie wszystkich wynikéw 3& na I,

kosci ataku mogg byé w normalny sposéb modyfikowane.
Wyniki przerzuconych kosci ataku nie sg zmieniane
z wynikéw 3 na %

CHEwBACCA

Kiedy statek wyposazony w ,Chewbacce” otrzymuje
karte uszkodzenia krytycznego, jego wiasciciel moze
obejrze¢ karte przed zdecydowaniem o uzyciu zdolnosci
L,Chewbaccy” do jej odrzucenia.

Kiedy statek wyposazony w ,Chewbacce” ma otrzymaé
ostatnie uszkodzenie konieczne do jego zniszczenia,
mozna uzy¢ zdolnoéci ,Chewbaccy” aby odrzucic to
uszkodzenie i odzyska¢ ostone.

DARrRTH VADER

Statek wyposazony w ,Dartha Vadera” moze skorzysta¢
z jego zdolnosci nawet jezeli warto$é struktury statku
spadta do 1.

Jezeli statek wyposazony w ,Dartha Vadera” moze
zaatakowa¢ dwukrotnie w rundzie (na przyktad przy
pomocy ,Rakiet kasetowych” lub ,Artylerzysty”) moze
skorzystaé ze zdolnosci Vadera po pierwszym ataku.
Jesli w wyniku tego statek wyposazony w ,Dartha
Vadera” zostanie zniszczony, to nadal moze
przeprowadzi¢ drugi atak.

Droip naprawczy WED-15

Jesli Droid naprawczy WWED-15 jest dotaczony do
wielkiego statku z kilkoma sekcjami, jego zdolnos¢ moze
byé wykorzystana na karcie uszkodzer przypisanej do
dowolnej sekcji statki, ale wykorzystuje ona akcje sekcji,
do ktérej przypisany jest Droid naprawczy WED-15.

Zdolnos¢ Droida naprawczego WED-15 moze zostaé
wykorzystana na karcie uszkodzer przypisanej do
niesprawnej sekcji wielkiego statku (np. aby usungé
odkrytg karte uszkodzen), jednak kiedy sekcja staje sie
niesprawna, pozostaje niesprawna do korica danego
meczu.

EKSPERYMENTALNY INTERFEJS
Patrz ,Na granicy ryzyka”.

Jesli statek jest wyposazony zaréwno w karty
,Eksperymentalny interfejs” jak i ,Na granicy ryzyka”,
obie karty moga zostac wykorzystane razem, aby statek
wykonat dwie darmowe akcje. Po rozpatrzeniu akgji,
statek otrzymuje 2 zetony stresu.

Eksperymentalny interfejs jest unikatowy. W eskadrze
moze znalez¢ sie tylko jedna jego kopia.




GoRrAcY STRzAL

,Goraey strzat” to bror dodatkowa.

IG-2000

Jesli gracz posiada kilka Agresoréw wyposazonych

w karte tytutu IG-2000 i jeden z nich zostanie usuniety
z gry, wszystkie inne Agresory wyposazone w tytut |G-
2000 natychmiast tracg zdolnos¢ pilota zniszczonego
Agresora.

N TET a8
wafrusd ey deh

Agresor wyposazony w IG-2000, ktdry otrzyma
karte uszkodzenia Zraniony pilot w dalszym ciggu
moze korzystac ze zdolnosci przyjaznych statkdw
wyposazonych w |G-2000, ale tamte statki nie moga
korzystac ze zdolnosci danego Agresora.

INSTYNKT WETERANA
Patrz ,Modyfikowanie umiejetnosci pilota” na stronie 5.

Pl 1y

LASERY ANTY-POSCIGOWE

Efekt ,Laseréw anty-poscigowych” rozpatrywany

jest jedynie, jesli wrogi statek styka sie ze statkiem
wyposazony w ,Lasery anty-poscigowe” po wykonaniu
SWO0jego manewru.

Efekt ,Laseréw anty-poscigowych” nie jest rozpatrywany
jesli tylko wzornik manewru nachodzi na statek
wyposazony w ,Lasery anty-poscigowe”.

LukE SKYWALKER
Patrz ,Artylerzysta” na stronie 11.

Miny zBLIZENIOWE

Jesli statek wykonuje manewr, w wyniku ktérego
wzornik manewru lub podstawka statku nachodzi na
kilka zetonéw Miny zblizeniowej, wszystkie zetony

INSTYHNKT
WETERARNS

zostajg zdetonowane, nawet jesli statek zostaje
zniszczony przez pierwszy zeton, na ktéry nachodzi.

IBLIZENIOWE

Jan Ors

Jesli statek wyposazony w Jan Ors wykonuje akcje
skupienia, lub ma do niego zosta¢ przypisany zeton
skupienia, Jan Ors moze zostac uzyta, aby zamiast
tego do statku zostat przypisany zeton uniku.

S Vi ierog bacsip
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Statek wyposazony w Specjaliste zwiadu w Zasiegu 1-3
od Jan Ors wykonuje akcje skupienia, dany statek moze
otrzymac 1 zeton skupienia i 1 zeton uniku.

KaLkuacJE

Gracz moze uzyé Kalkulacji tylko raz na atak,niezaleznie
od tego ile zetonéw skupienia moze wydaé. Jednakze,
jesli podczas ataku wyrzuci kilka wynikéw @, moze
wydac¢ 1 zeton skupienia aby zmieni¢ 1 wynik ® na
(uzywajgc Kalkulacji), a wydajgc drugi zeton skupienia
moze zmieni¢ wszystkie pozostate wyniki ® na wyniki

(w ramach normalnego efektu wydania Zzetonu
skupienial.

KOREKTOR CELNOSCI

Korektor celnosci musi zostaé uzyty w kroku
,Modyfikowanie kosci ataku”. Po anulowaniu wynikéw
kosci, gracz moze zdecydowac, Ze nie dodaje

2 wynikéw . W dalszym ciggu liczy sie to jako atak.
\Wyniki dodane Korektorem celnosci nie moga byé
ponownie zmodyfikowane, ale mogg by¢ anulowane
(na przyktad efektem Dziata jonowego).

orektora celnosci mozna uzy¢ aby dodaé dwa wyniki
, nawet jesli statek posiada karte uszkodzenia
Oslepiony pilot i nie rzuca zadnymi kosémi ataku.

ISTRZOWSKE
AN EWRDWANIE

Jesli statek umieszcza Mine zblizeniowg w taki sposab,
ze nachodzi na kilka statkéw, gracz umieszczajgcy
bombe wybiera, ktdry z nich bedzie poddany efektom
detonacji Miny zblizeniowe;.

MisTRZOWSKIE MANEWROWANIE

Statek moze wykonaé tylko jedng takg samg akcje
w rundzie. Statek nie moze wykona¢ akgji ,beczka”,
a nastepnie uzy¢ ,Mistrzowskiego manewrowania”,
oraz odwrotnie, tej samej rundzie.

Jesli statek nie moze wykona¢ darmowej akgji ,beczka”,
pozostata czes¢ efektu karty nie ma miejsca. Gracz
moze wykonaé w zamian inng akcje.

Statek wyposazony w ,Mistrzowskie manewrowanie”
moze jej uzyé aby wykonaé ,beczke”, nawet jesli
posiada przypisang karte uszkodzen ,Uszkodzenie
tablicy sensoréw”.

NA GRrRANICY RYZYKA

Patrz ,Eksperymentalny interfejs”. Darmowe akcje,
takie jak darmowa akcja zapewniana przez Dowddce
eskadry, pozwalajg uzyé Na granicy ryzyka. Moze

to skutkowa¢ przerwaniem akcji przez inny efekt,
powodujac, ze akcja ta zostanie rozpatrzona do

konca pézniej. Przyktadowo, jesli statek wykonuje
darmowg akcje beczki zapewniang przez Mistrzowskie
manewrowanie, moze wykorzystac te akcje aby

uzy¢ Na granicy ryzyka. Po tym jak zakorczy sie
rozpatrywanie Na granicy ryzyka, nalezy dokoriczy¢
rozpatrywanie Mistrzowskiego manewrowania. Jesli
gracz wykorzystuje Na granicy ryzyka aby wykonac
akcje i nie jest w stanie jej wykonac¢ (przyktadowo, nie
moze namierzy¢ celu, poniewaz znajduje sie on poza
zasiegiem), moze wykonaé inng akcje lub zdecydowac
sie w ogdle nie uzywacé Na granicy ryzyka.




NawicaTor

Statek wyposazony w ,Nawigatora®, ktéry ma
przypisany zeton jonéw, nie moze zmieni¢ szybkosci
biatego manewru [t 11.

Jezeli Boba Fett jest wyposazony w ,Nawigatora”,
i wybiera manewr skretu, to po odkryciu wskaznika
manewréw moze przekreci¢ wskaznik manewru na
dowaolny skret [0 45 stopnil o dowolnej mozliwej
szybkosci.

Nien Nune

Jesli statek wyposazony w karte ,Nien Numb” wykonuje
czerwony manewr [R], ktory jest nieudany, i traktuje
sie go jako manewr (1], zdolnos¢ ,Niena Numba” nie
sprawia ze manewr [t] staje sie zielony.

Jezeli statek wyposazony w karte ,Nien Numb” jest
zjonizowany to moze zmieni¢ biaty manewr [t 11 na
zielony.

»NIEUSTRASZONY”

Jesli statek wyposazony w tytut ,Nieustraszony”
wykonuje zielony manewr, w wyniku ktérego nachodzi na
inny statek, moze wykona¢ darmowg akcje, otrzymac
zeton stresu, a nastepnie usunac ten zeton podczas
kroku ,Sprawdzania stresu pilota”.

Statek wyposazony w tytut ,Nieustraszony”, ktdry
nachodzi na inny statek, moze uzy¢ karty ulepszenia
,Ryzykant” aby wykona¢ biaty manewr [*11 lub > 1.

R2-D2

Jesli statek wyposazony w ,R2-D2" wykonuije zielony
manewr i nachodzi na ,Mine zblizeniowa”, to musi
wykonaé rzut na uszkodzenia zanim odzyska
1 zeton oston.

Jesli statek wyposazony w ,R2-D2" wykonuje zielony
manewr i jego podstawka lub wzornik manewru
nachodzi na przeszkode lub statek wyposazony

w ,Lasery anty-poscigowe”, to odzyska on 1 zeton
osfon przed rzutem na uszkodzenia.

R2-D2 (&)

Jesli R2-D2 jest dotgczony do wielkiego statku
z kilkoma sekcjami, obie sekcje nie moga mieé¢ zadnych
oston aby mozna byto uzyé zdolnosci R2-D2.

R7-T1

Jesli statek wyposazony w R7-T1 znajduje sie

w zasiegu 1-2 i w polu razenia wrogiego statku, ma
miejsce nastepujgca sekwencja: statek wyposazony

w R7-T1 moze namierzy¢ wrogi statek. Nastepnie statek
wyposazony w R7-T1 moze wykonaé darmowg akcje
dopalacza, nawet jesli nie namierzyt wrogiego statku.

SYAETEM
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RAKIETY KASETOWE

Atakujacy wydaje tylko jeden niebieski znacznik
namierzonego celu aby skorzystac ze zdolnosci
,Rakiet kasetowych”.

Uzycie ,Rakiet kasetowych” jest traktowane jako dwa
pojedyncze ataki w ten sam cel.

Jesli statek jest wyposazony w Rakiety kasetowe
i Zabezpieczenie amunicji, oba ataki musza chybic, aby
aktywowana zostata zdolno$é Zabezpieczenia amunicii.

RAKIETY SAMONAPROWADZAJACE

Atakowany cel musi by¢ namierzony przez atakujgcego
w celu uzycia ,Rakiet samonaprowadzajacych” jednak
atakujgcy nie musi wydawaé zetonu namierzonego celu
by przeprowadzi¢ ten atak.

RyzykanT

Statek wykonujacy akcje ,Ryzykanta” podlega wszystkim
standardowym zasadom wykonywania manewréw.
Akcje ,Ryzykanta” mozna wykonaé nawet jezeli w jgj
wyniku statek najdzie na inny statek lub przeszkode.
Nachodzenie przez statek na przeszkode lub inny statek
jest rozpatrywane tak jak po wykonaniu standardowego
manewru.

SABOTAZYSTA

Jesli Sabotazysta odkrywa karte uszkodzen, ktéra
sprawia ze statek, do ktérego jest przypisana, nie moze
wykonaé manewru (przytadowo ,Ogien na przepustnicy”
kiedy statek ma wykonaé czerwony manewr, lub
,Uszkodzenie silnika” na zestresowanym statku przed
wykonanie ostrego skretu), gracz kontrolujgcy statek

z ,Sabotazysta” wybiera manewr dla zestresowanego
statku podczas fazy aktywaciji.

SYSTEM KONTROLI OGNIA

Kiedy statek wyposazony w ,Inzyniera uzbrojenia” oraz
,9ystem kontroli ognia” wykonuje atak, musi namierzyé
jako pierwszy cel obronce (jezeli jest to mozliwe),

a dopiero nastepnie moze namierzy¢ inny cel.

Jesli statek wyposazony w ,System kontroli ognia”
atakuje wiecej niz raz w rundzie, moze namierzy¢ cel po
wykonaniu kazdego ataku. Statek moze wydaé znacznik
namierzonego celu uzyskany we wczesniejszym ataku,
podczas przeprowadzania kolejnego z nich.

SYSTEM ZWROTNY

System zwratny jest rozpatrywany podczas fazy walki,

w normalnej kolejnosci wartosci umiejetnosci pilota
(korzystajac z inicjatywy do rozstrzygania remisow),
zamiast rozpatrywania krokéw 1-7 walki (patrz
Instrukcja, str. 10). Jesli statek wyposazony w system
zwrotny zniszczy wrogi statek o réwnej wartosci
umiejetnosci pilota, ktory jeszcze nie atakowat, dany
statek moze w dalszym ciggu zaatakowac (albo uzyé
Systemu zwrotnego) zanim zostanie usuniety, zgodnie

z zasada réwnoczesnego ataku (patrz Instrukeja, str. 16).

Uzycie Systemu zwratnego nie liczy sie jako atak i moze
zostac uzyte do ataku na stykajgcy sie statek, podczas
nachodzenia na asteroide oraz kiedy do statku przypisana
jest karta uszkodzen Oslepiony pilot.




ScIAGNIECIE OGNIA

Statek wyposazony w Sciggniecie ognia nie moze
otrzymac uszkodzen krytycznych zadanych przez Dartha

Wiacznik samoBGJCY

Statki zniszczone w fazie walki w wyniku dziatania
\Wtacznika samobojcy podlegajg zasadzie

rownoczesnego ataku, jesli posiadajg te sama wartosc
umiejetnosci pilota co zniszczony statek wyposazony we
\Wtacznik samaobojcy.

Vadera, Mine zblizeniowa lub zdolnosé Ksiecia Xizora, PE—
o 3 ; . WeADZHIK b,
poniewaz uszkodzenia te nie pochodzg z ataku. AMOBO

Jesli IG-88A zniszczy statek w Zasiegu 1 wyposazony
we Wiacznik samaobojcy, 1G-88A odzyskuje 1 ostone
zanim efekt \Wtgcznika samobdjcy zostanie rozpatrzony.

TAKTYK 3 WYMANEWROWANIE
Kiedy statek wyposazony w kilka kart Taktyk atakuje, ; Statek z bronig — wiezyczka (w tym statek z bronig
obronAca otrzymuje 1 zeton stresu za kazdego Taktyka 3 gtéwng — wiezyczka) moze byé pod wptywem zdolnosci

dotaczonego do atakujgcego. ’ _— \Wymanewrowania, o ile broni sie przeciwko statkowi,
""'*”“”‘“““""”" & W ktorego wydrukowanym, oznaczonym na zetonie

Jesli statek jest wyposazony w Artylerzyste i Taktyka,
a jego pierwszy atak pudiuje, obrorica w dalszym ciggu
otrzymuje 1 zeton stresu w wyniku tego ataku.

Statki atakujgce z wykorzystaniem wiezyczki podczas
ustalania zasiegu muszg mierzy¢ zasieg pomiedzy
najblizszymi punktami.

TAKTYKA ROJU
Patrz ,Modyfikowanie umiejetnosci pilota” na stronie 8.

Jezeli kilka statkow jest wyposazonych w ,Taktyke

roju” moga one uzy¢ jej w kolejnosci pozwalajgcej na
przekazanie jednej umiejetnosci pilota na kilka statkdw.
Na przyktad ,Howlrunner” wyposazony w taktyke roju
moze przekaza¢ swoj poziom pilota na ,Pilota eskadry
czarnych” by ten (tez bedac wyposazonym w , Taktyke
roju”) mogt przekazaé ,Pilotowi z akademii” poziom
pilota 8 otrzymany od ,Howlrunnera”.

TORPEDY ROZPRYSKOWE

Podczas ustalania czy obrofca otrzyma Zeton stresu ze
zdolnosci Torped rozpryskowych, bierze sie pod uwage

.. *YHANNE |BARD 3

statku polu razenia sie znajduje, i otrzymuje premie

z Wymanewrowania jedynie, jezeli atakowany statek
znajduje sie w wydrukowanym, oznaczonym na zetonie
statku polu razenia.

Dodatkowe pole razenia statku Firespray-31 jest polem
razenia
YsaAnNE IsarD

Statek, ktory otrzymat karte uszkodzenia ,Uszkodzenie
tablicy sensoréw”, nie moze uzy¢ Ysanne Isard aby
wykona¢ darmowa akcje uniku jesli posiada akcje uniku
na swoim pasku akgji.

ZAAWANSOWANE SENSORY

Jezeli statek wyposazony w ,Zaawansowane sensory”
na poczatku swojej aktywacji nie ma przypisanego

startowa_war‘toéé kadiuba obroncy (WijCZl'ﬂe z kartg i_\__ ¥ wskaznika manewru (na przyktad zostat zjonizowany)
tllg;{)sbzeme kadtuba), a nie pozostate obroricy punkty A e = to nie moze skorzystaé ze zdolnosci ,Zaawansowanych
adtuba. - —— -

Jesli statek jest wyposazony w Torpedy rozpryskowe

i Zabezpieczenie amunicji i spudtuje atakujgc Torpedami
rozpryskowymi statek o wartosci kadtuba 4 lub
mniejszej, obrofca otrzyma 1 zeton stresu a Torpedy
rozpryskowe nie sg odrzucane.

URzADZENIE MASKUJACE

Statek wyposazony w ,Urzadzenie maskujgce” odrzuca
je tylko w przypadku gdy jest celem ataku i zostanie
trafiony. Obrazenia ktére otrzymuje w wyniku innych
efektéw (jak ,tadunki sejsmiczne”, asteroidy czy
obrazenia obszarowe z ,Rakiet szturmowych”) nie
zmuszajg statku do odrzucenia tej karty.

UTtrzymA¢ ceL!

Nawet jesli wybrany manewr zostanie zmieniony, np.
zdolnoscig Nawigatora, manewr ktéry wykona statek
bedzie czerwony.

sensorow’”.

Statek nachodzacy na przeszkode na poczatku
swojej aktywacji moze skorzystac ze zdolnosci
,Zaawansowanych sensoréw” przed odkryciem
wskaZnika manewru.

Jesli TIE Phantom uzywa Zaawansowanych sensoréw
aby uzy¢ maskowania, nie moze sie natychmiast
zdemaskowac.

ZASTRZYK ADRENALINY

Jesli statek z zetonem stresu odkrywa czerwony
manewr, to moze uzyé ,Zastrzyku adrenaliny” do zmiany
koloru tego manewru na biaty.

Karta ,Zastrzyk adrenaliny” nie moze zostaé uzyta do
zmiany czerwonego manewru [41 lub ] wynikajacego
z karty ,Uszkodzenie silnika” na biaty manewr.




SEKCJA 5: NAJCZESCIE) TADAWANE PYTANIA
OGOLNE

P: Czy gracz moze w dowolnej kolejnosci rozpatrzyé kilka
efektow, ktore zachodza w tym samym momencie?

0: Tak.

P: Jesli obaj gracze posiadajg efekty rozpatrywane w tym
samym momencie (lub uruchamiane przez ten sam
warunek), to ktory z nich rozpatruje efekt jako pierwszy?

. Gracz z inicjatywa rozpatruje wszystkie zdolnosci, ktére chce rozpatrzyc,
nastepnie drugi gracz rozpatruje wszystkie zdolnosci, ktére chce
rozpatrzyé, tak jak opisano to na stronie 16 instrukcji do zestawu
podstawowego.

: Czy wypustki na zetonach bomb s3a brane pod uwage
podczas mierzenia zasiegu lub podczas sprawdzania czy
statek nachodzi na bombe?

. Tak.

: Czy w rozgrywce w wariancie Epickim wielki statek moze
zostaé wystawiony w taki sposéb, ze bedzie nachodzit na
asteroide?

. Tak, jednak otrzyma odkryta karte uszkodzenia natychmiast, kiedy tylko
wykona manewr.

: Zauwazytem, ze karty statku Firespray-31 ze stronnictwa
Szumowin i Nikczemnikéw nie posiadajg symbolu
dodatkowego pola razenia. Czy to biad?

. Tak. Jest to pomytka w druku. Firespray-31 ze stronnictwa Szumowin i
Nikczemnikéw posiada dodatkowe pole razenia, jest ono wydrukowane na
zetonach statku, tak jak na imperialnym Firespray-31.

AKCJE | EFEKTY W GRZE

P: Czy statek moze si¢ zdemaskowac lub wykonac akcje
beczki lub dopalacza, ktéra sprawitaby, ze znalazthy sie
poza obszarem gry (i tym samym uciekt z pola bitwy)?

. Tak. Jesli gracz wykona statkiem akcje beczki lub dopalacza, w wyniku
ktore] statek znajdzie sie poza obszarem gry, ten statek ucieka z pola bitwy
i natychmiast zostaje zniszczony.

: Jesli statek musi pominagé krok ,Wykonywania akcji”, to
czy nadal moze wykonywaé darmowe akcje poza krokiem
»Wykonywania akgcji”?

7 el

: Jesli gracz chce wykonaé akcje ,,Dopalacza”, to czy moze
zmierzyé czy statek jest w stanie wykonacé te akcje zanim
zdecyduje sie na jej wykonanie (podobnie jak w przypadku
akcji Beczka)?

. Tak. W turniejach rangi rywalizacyjnej lub wyzszej, gracz musi zadeklarowac
kierunek przed wykonaniem manewru (patrz ,Gra turniejowa na stronie 6).

: Czy jezeli statek posiada juz znacznik namierzonego
celu to czy moze ponownie namierzyé ten sam cel
aby aktywowaé efekt gry (taki jak zdolnosé “Dutcha”
Vandera)?

. Nie.

P: Czy zeton bomby moze zostaé zrzucony poza obszar gry?

. Tak. Jednak czes¢ bomby ktdra znajduje sie poza obszarem gry jest
ignorowana.

: Czy statek moze skorzystaé z tej samej akcji karty
rozwinigcia lub karty uszkodzen wigcej niz raz na runde?

. Nie. Posiadanie wiecej niz jednej kopii tej samej karty, ktéra wymaga
wykorzystania akcji do jej uzycia nie pozwala na uzycie tej akcji wiecej niz
raz na runde.

P:

0:
P:

Jesli posiadam statek wyposazony w kilka bomb, to czy
moge zrzuci¢ wiecej niz jedng bombe w tej samej rundzie?

Nie. Kazdy statek moze zrzuci¢ tylko jedng bombe w kazdej rundzie.
Jesli statek posiada wiecej niz jednag kopie karty, ktora

nie wymaga wykorzystania akcji do jej uzycia, to czy moze
rozpatrzyé¢ wszystkie z tych zdolnosci?

. Tak. Przyktadowo, kiedy statek wyposazony w dwie kopie ,Najemnego
Drugiego Pilota” atakuje, moze zmieni¢ dwa wyniki % na dwa wyniki 3.

: Czy do statku mozna przypisaé wigcej niz jeden zeton

skupienia, unikéw lub stresu?

. Tak. Statek nie moze wykonaé akcji ,skupienie” lub ,unik” wiecej niz raz na

runde, ale efekt gry (taki jak zdolnos¢ Garvena Dreisa) moze przypisaé do
statku dodatkowe zetony.

P: Czy statek moze si¢ zdemaskowaé jesli jest zjonizowany?

. Tak. Poniewaz zdemaskowanie ma miejsce na poczatku fazy aktywaciji,

statek moze sie zdemaskowac niezaleznie od tego czy ma przypisany
wskaznik manewru.

WALKA
P:

Jesli zasada réwnoczesnego ataku utrzymuje statek

w grze do czasu wykonania przez niego ataku, to czy
wszystkie efekty odnoszgce sie do tego statku pozostajg
w grze?

. Tak. Efekty ktére zapewnia pilot, rozwinigcia, karty uszkodzen itd.

w dalszym ciggu dziatajg i mogg wptywaé na gre do momentu kiedy statek
wykona atak - wéwczas jest natychmiast usuwany z gry.

: Jesli statek otrzymuje wigcej uszkodzeii lub uszkodzen

krytycznych niz potrzeba do zniszczenia go, to czy
nadmiarowe uszkodzenia nadal sg przypisywane do tego
statku?

. Tak. To oznacza, ze statek pozostajgcy w grze w zwigzku z zasadg

réwnoczesnego ataku moze byé poddany wptywowi dodatkowych odkrytych
kart uszkodzen.

: Czy gracz ktory wydaje zeton namierzonego celu aby

zaatakowaé wroga przy pomocy dodatkowej broni, moze
jeszcze przy jego pomocy przerzué wynik tego ataku?

. Nie. Po wydaniu zetonu namierzonego celu na wykonanie ataku odrzuca sie

go i nie mozna juz go uzy¢ do przerzucenia kosci ataku.

: Czy podczas ataku obroiica moze zdecydowaé, ze nie

rzuca kosémi obrony? Czy atakujgcy moze zdecydowac,
Ze nie rzuca kosémi ataku?

. Nie i nie.

: Jezeli statek posiada bron podstawowg - wiezyczke (lub

posiada karte broni dodatkowej @), to czy ten statek
posiada pole ostrzatu 360 stopni?

. Nie. Oba te typy broni pozwalajg graczowi zignorowa¢ wtasne pole ostrzatu

podczas wyboru celu. Pole ostrzatu statku jest zawsze nadrukowane.

: Czy statek moze zdecydowaé, ze zaatakuje przyjazny

statek?

. Nie.

: Czy statek moze zdecydowaé, ze nie wykona ataku w fazie

walki?

. Tak, atak jest opcjonalny.

: Jesli statek probuje namierzyé wrogi statek w Zasiegu

1-3, ale Kapitan Kagi réwniez znajduje sie¢ w Zasiegu 1-3,
to czy gracz moze wybraé inng akcje, czy tez statek musi
namierzyé Kapitana Kagi?

. Statek musi namierzy¢ Kapitana Kagi.




MISJE

: Czy specyficzne dla misiji akcje (takie jak ,Ochrona®) licza

sie do akcji przedstawionych na pasku akgcji statku?

. Nie.

: Kiedy statek musi wylecieé z planszy przez wyznaczong

krawedz czy jest wymaganym by wyleciat dokladnie przez
ta krawedz?

. Tak. Jezeli po zakonriczeniu swojego manewru wystaje z dwdch roznych

krawedzi, a tylko jedna z nich jest tg wyznaczong, to nalezy go traktowaé
jako zniszczony.

P: Czy ,,Prom Senatora” ma pole razenia?
. Nie.

: Czy ,,Backstabbera” nalezy traktowaé jak by byt poza

polem razenia wzgledem statkéw bez wydrukowanego na
podstawce pola razenia?

. Zdolnosc ,Backstabbera” nie dziata na statki bez zaznaczonego na ich

podstawce pola razenia.

P: Czy wielkie statki rozpoczynaja misje z energiag?

. O ile misja wyraznie nie wskazuje inaczej, wielkie statki rozpoczynajg kazda

misje bez energii. W Epickim pojedynku oraz Epickim turnieju druzynowym,
kazdy wielki statek rozpoczyna rozgrywke z zetonami energii na swojej
karcie statku, w liczbie réwnej jego limitowi energii.

RUCH

P:

Jezeli statek wykona manewr w wyniku ktérego miarka
manewru wyjdzie poza obszar gry ale sam statek po
zakonczeniu manewru pozostanie w catosci na planszy to
czy nalezy go traktowaé jakby opuscit gre?

. Nie. Statek pozostaje w grze.

: Czy statek moze si¢ zdemaskowacé lub wykorzystaé akcje

beczki albo dopalacza aby przemiescic sie poza obszar
gry, a nastepnie wrécié na obszar gry wykonujac swéj
manewr?

. Nie. Jesdli po zakoriczeniu demaskowania albo akcji dopalacza lub beczki

statek znajduje sie poza obszarem gry, uznaje sie ze uciekt z pola bitwy
i natychmiast zostaje zniszczony.

: Jesli dwa (lub wigcej) sprzeczne efekty gry wplywaja na
trudnosé manewru, to ktéry z nich ma pierwszenstwo?

. Efekt zwiekszajacy poziom trudnosci manewru ma priorytet przed efektem,

ktéry jg zmniejsza. Na przyktad, jesli statek wyposazony w ,Astromecha
R2” otrzyma karte ,Uszkodzenie silnika”, wszystkie manewry zwrotu
traktuje jako czerwone, w tym te o predkosci 1 lub 2.

: Jezeli statek wykonat manewr w wyniku ktérego

nachodzit by za przeszkode ale w wyniku efektu kolizji

z innymi statkami zostaje cofnigty przed przeszkode,
czy nadal musi poniesé konsekwencje zwigzane z ruchem
przez przeszkode?

. Nie.

: Czy nachodzenie na inne statki moze sprawic, ze aktywny

statek ucieknie z pola bitwy?

. Tak. Jesli dowolna czes¢ podstawki statku na koricowej pozycji (po cofnieciu

sie) wystaje poza obszar gry, statek ucieka z pola bitwy.

: Kiedy statek wykonuje manewr, to czy uznaje sie, ze cata

szerokosé statku porusza si¢ wzdiuz wzornika manewru
i moze nachodzié na przeszkode?

. Nie. Tylko sam wzornik manewru i koricowe ustawienie statku sg brane pod

uwage przy ustalaniu czy statek nachodzi na przeszkode.

: Jesli statek poruszy sie lub nachodzi na wiecej niz jedna

przeszkode, to czy nalezy dla niego rozpatrzyc efekty
kazdej z przeszkod?

. Nie. Jego przeciwnik wybiera jedng z tych przeszkdd, a statek rozpatruje

efekty wybranej przeszkody.

: Czy nadal usuwa si¢ jeden zeton stresu, ze statku, ktory

wykonat zielony manewr w wyniku ktérego nachodzi na
inny statek lub przeszkode?

. Tak.

: Jesli statek nachodzi na zeton przeszkody lub bomby

zblizeniowej, to czy beda miaty dla niego zastosowanie
efekty tych zetonéw kiedy wykona swéj nastepny
manewr?

. Jest to mozliwe. Jesli wzornik manewru nachodzi na przeszkode lub po

P:
0:

wykonaniu manewru statek w koricowym ustawieniu nachodzi na zeton,
wtedy nalezy rozpatrzyé jego efekty. W innym wypadku statek nie bedzie
poddany efektom Zetonéw, poniewaz nachodzit na nie jedynie w ustawieniu
poczatkowym, a w przypadku zetonéw bomb i przeszkéd ustawienie
poczatkowe statku jest ignorowane.

Czy zetony bomb to przeszkody?
Nie.

MIERZENIE ZASIEGU

P:

Skorzystanie ze zdolnosci niektérych kart, takich jak
sHowlrunner”, Biggs Darklighter, czy Dowédca eskadry
jest uzaleznione od okreslonego zasiegu. Skad nalezy
mierzyé ten zasieg?

. Zasieg jest mierzony od statku posiadajgcego dang zdolno$é. Na przyktad

zdolnos$é ,Howlrunnera” dziata na przyjazne statki w Zasiegu 1 od jego
statku.

: Czy podczas mierzenia zasiegu liczy sie cala szerokosé

linijki zasiggu?

. Nie. Gracze powinni uzywa¢ jednej krawedzi linijki podczas mierzenia

zasiegu. Ponadto szerokos¢ linijki nie ma znaczenia podczas ustalania czy
przeszkoda blokuje atak.

: Jesli statek atakuje wrogi statek korzystajac z broni-

wiezyczki a obroiica znajduje sie w jego polu razenia,

to czy obronica moze zdecydowac si¢ mierzyc zasieg
korzystajac z zasad pola razenia zamiast z zasad broni-
wiezyczki?

. Nie. Atakujac bronig-wiezyczka (wliczajac w to bror podstawowa-

wiezyczke), zasieg jest zawsze mierzony pomiedzy dwoma najblizszymi
punktami.

: Niiektére zdolnosci, takie jak zdolnosci kart Jan Ors

i Oportunista, pozwalaja statkom rzucaé dodatkowa
koscig podczas ataku. Kiedy maja miejsce te zdolnosci?

. Kazda dodatkowa ko$¢ musi zostaé dodana podczas kroku ,Rzut kogémi

ataku” fazy walki, przed wykonaniem jakichkolwiek rzutéw.

: Czy uznaje sie, ze statek jest w Zasiegu 1 od siebie?

. Tak.




WARIANT EPICKI

W ponizszych sekcjach opisano zasady
wykorzystywane w rozgrywce z wielkimi
statkami.

SYMBOL ,,EPICKI”

Statki z symbolem ,epicki”
(@) wystepujgcym na karcie
Statku obok nazwy jednostki
moga by¢ wystawiane do gry
tylko w formacie epickim.
Biorg one takze udziat

w konkretnych misjach w
czasie rozgrywki filmowej —
woOwczas sg wyraznie
wymienione w przygotowaniu. Statki te nie
mogg by¢ wykorzystywane podczas
rozgrywki standardowej

(na 100 punktéw eskadry).

DUZA LINIJKA ZASIEGU

W niektérych rozszerzeniach znajduje sie
linijka zasiegu wigksza niz ta w zestawie
podstawowym. Znajduje sie na niej
dodatkowo zasieg 4 oraz 5. Tylko statki
korzystajgce z broni lub efektu karty,

ktéry wyraznie wskazuje na mozliwosé
wptywania na cele w zasiegu dalszym niz 3,
wykorzystujg duza linijke zasiegu.

£

Symbol epicki

Jesli statek atakuje swojg podstawowa
bronig cel w zasiegu 3 lub dalszym,

m

PRZYKLAD LOTU NA WPROST

1. Gracz rebeliancki odstania wskaznik
i ujawnia wybrany manewr: [t 21.

2. Gracz rebeliancki bierze wzornik
manewru GR-75 i ustawia go tak, aby dolna
linia wzornika réwnata sie z tylng krawedzig
przedniej podstawki GR-75.

3.  Gracz rebeliancki przytrzymuje
podstawke w miegjscu i przestawia GR-75
tak, aby tylna krawedz przedniej podstawki
réwnata sie z linig predkogci 1 2.

1. Gracz rebeliancki odstania wskaznik
i ujawnia wybrany manewr: [7/11.

2.  Gracz rebeliancki bierze wzornik
manewru GR-75 i ustawia go tak, aby
naroznik przy tylnej krawedzi przedniej
podstawki statku doktadnie wpasowat sie
w nacigcie w dolnej czesci wzornika.

obronca rzuca jedng dodatkowa koscig
obrony w kroku walki ,Rzut kosémi obrony”.

IASADY WIELKICH
STATKOW

Niektére statki, takie jak CR90 oraz GR75 majg dwie duze plastikowe
podstawki. Takie statki okresla sie jak wielkie. Podlegajg one nastepujgcym
zasadom.

SEKCJE WIELKICH STATKOW

Niektére statki, takie jak CR90 oraz GR75 majg dwie duze plastikowe
podstawki. Takie statki okresla sie jak wielkie. Podlegajg one nastepujgcym
zasadom.

SEKCJE WIELKICH STATKOW

Wielkie statki liczg sie jako pojedynczy statek, sktadajacy sie z dwaéch
podstawek, jednego zetonu statku i jednej lub dwdch kart statkéw. Zeton
statku jest podzielony na dwie potowy przez niebieska linie $rodkowa.
Przednia podstawka i przednia potowa zetonu statku to sekcja dziobowa. Tylna
podstawka i tylna czes¢ zetonu statku tworze sekcje rufowa.

KILKA KART STATKU

Niektore statki, takie CR90, posiadajg dwie karty statku — po jednej dla kazdej

sekeji. Kazda karta statku ma dwie strony i na poczatku gry jest utozona strong
z petng maca do gory (,niesprawng” strong do dotu. Patrz ,Niesprawne sekcje”
na stronie 7).

RUCH WIELKICH STATKOW

Wielkie statki wykorzystujg specjalny wzornik manewréw zamiast wzornikéw z
zestawu podstawowego.

e

3. Gracz rebeliancki przytrzymuje
podstawke w migjscu i przestawia GR-75
tak, aby prawy przedni naroznik przedniej
podstawki statku doktadnie wpasowat sie
w odpowiedni kat tuz pod symbolem 7 1

! widocznym na wzorniku. !

Aby wykona¢ manewr ruchu na wprost:

1. Wzornik manewru nalezy umiesci¢ przy dowolnym boku przedniej podstawki
statki, tak aby dolna linia wzornika byta ustawiona réwno z tylng krawedzig
przedniej podstawki statku.

2. Nalezy podnies¢ statek i ustawi¢ go tak, aby tylna krawedZ przedniej
podstawki byta ustawiona réwno z linig predkosci ujawnionego manewru.

Aby wykona¢ manewr skretu:

1. Wzornik manewru nalezy umiesci¢ przy przedniej podstawce statku tak, aby
strzatka widoczna na wzorniku byta taka sama jak ta na ujawnionym manewrze.
Nalezy to zraobi¢ tak, aby tylna krawed? przedniej podstawki doktadnie
wpasowata sie w naciecie w dolnej czesci wzornika.

2. Nalezy podnies$é statek i ustawi¢ go tak, aby przednia krawedZ podstawki
doktadnie wpasowywata sie w odpowiedni kat widoczny tuz ponizej symbolu
wybranego manewru.




ENERGIA

Wielkie statki mogg zdobywac ENERGIE, ktdra mozna wydawad
na wykonywanie akcji specjalnych i wywotywanie efektdw. Za
kazdy punkt energii zyskany przez statek, na karcie statku
przedstawiajgcej rufe nalezy umiescicé jeden zeton energii. Za
kazdy wydany punkt energii, z karty rufy statku nalezy usungé
jeden zeton energii i odtozy¢ go do puli.

Zeton energii

o/

Maksymalna liczba zetonéw energii, ktére w danym
momencie moga znajdowac sie na karcie to LIMIT

ENERGI. Jesli w dowolnym momencie liczba zetonéw
energii przekracza dozwolony limit, nadmiarowe zetony nalezy
natychmiast usuna¢ z karty i odtozy¢ do puli.

Limit energii

S

Zetony energii pozostajg na kartach dopoki nie zostang usuniete

przez efekty. Zwiekszony

limit energii
KROKI ENERGII W FAZIE AKTYWACJI

Kroki energii w fazie aktywagji
W celu zyskania lub wydania energii statek rozpatruje trzy dodatkowe kroki

podczas fazy aktywacji. Kroki te wystepuja pomiedzy ,Porzgdkowaniem”
a ,Wykonaniem akcji” i s wykonywane zgodnie z nastepujaca kolejnoscia:

Symbole
energii

1. Zyskanie energii: Statek zyskuje zetony energii w liczbie
réwnej symbolom energii widocznym na manewrze wybranym na
wskazniku (pod wartoscig predkosci).

2. Przydzielenie energii: Gracz kontrolujacy statek moze
usunaé zetony energii ze swojej karty statku i umiescic¢ je na
dowaolnych kartach posiadajgcych limit energii, ktére zostaty dotgczone do jego
statku. Gracz nie moze umieszczac zetonéw na kartach przekraczajac ich limit
energii.

3. Zuzycie energii: Statek moze uzy¢ dowolnej liczby ze swoich kart
rozwinie¢ lub kart uszkodzen zawierajgcych nagtéwek ,Energia:”. Kazda karta
z tym nagtéwkiem moze by¢ wykorzystana tylko raz na runde.

Enenma: W

Enenmia:
Nagtéwek ‘energia”  Nagféwek “energia”
na karcie rozwiniecia na karcie uszkodzeri

AKCJE WIELKICH STATKOW
Naprawa [ '.'§§} 1

Statki posiadajgce symbol 3 na pasku akcji mogg wykanac akcje NAPRAWY.
W tym celu gracz usuwa wszystkie zetony energii z odpowiedniej karty
statku. Za kazdy usuniety w ten sposéb zeton energii statek odzyskuje jeden
zeton ostony w dowolnej ze swoich sekcji. Przy pomocy tej akcji nie mozna
przekroczy¢ wartosci osfon statku.

Umocnienie [ >>> 1

Statki posiadajgce symbol >) na pasku akcji moga wykonaé akcje

umocnIENIA. \V tym celu nalezy umiesci¢ zeton umaocnienia

w sekcji dziobowej lub rufowej statku. e
Zeton

Kiedy statek z zetonem umocnienia broni sie, zeton ten dodaje N eoniaoia

jeden symbol X do jego rzutu obrony, ale tylko wtedy, gdy celem
jest sekcja do ktorej przypisano zeton.

Efekt ten nie powoduje wydania zetonu umaocnienia. Tak wiec Zeton umocnienia
moze zapewni¢ go podczas kilku atakéw przeprowadzonych w czasie jednej
rundy.

Podczas fazy koricowej wszystkie zetony umocnien nalezy usungé wraz
z zetonami skupienia i unikow.

Zaklacanie [ -NW— 1

Statki posiadajgce symbol Wi na pasku akcji mogg wykonaé akcje

zAKEOcANIA. W tym celu gracz wybiera wrogi statek w Zasiegu 1-2
i przypisuje do niego dwa zetony stresu tak, aby znalazty sie na nim fgcznie
dwa zetony stresu.

Namierzanie celu [ %« 1

Statki posiadajgce symbol & na pasku akcji moga wykonaé akcje namierzania
celu. W tym celu nalezy postepowac zgodnie z opisem wykonywania akgji na
stronie 9 zestawu podstawowego.

Kiedy duzy statek namierzy cel, niebieski zeton namierzonego celu nalezy
umiescic obok statku. Nie jest on powigzany z zadng z sekcji i moze byé
wykorzystany przez dowolng sekcje.

Koordynacja [ ’{ 1

Statki posiadajgce symbol 4 na pasku akcji mogg wykonac akcje

KOORDYNACJI. \W tym celu gracz wybiera przyjazny statek w Zasiegu 1-2.
Wybrany statek moze wykona¢ darmowg akcje.

Wykonywanie akcji z poszczegdlnych sekg;ji

Podczas kroku ,Wykonanie akcji” statki posiadajgce dwie sekcje moga
wykona¢ dwie akcje. Pierwsza z nich musi by¢ akcjg dostepng na pasku akgji
sekcji dziobowej lub dostepna na jednej z kart rozwinie¢ lub uszkodzen sekgji
dziobowej. Druga z nich musi by¢ akcjg dostepna na pasku akcji sekcji rufowej
lub dostepna na jednej z kart rozwinieé lub uszkodzen sekcji rufowe;.

Mierzenie zasiggu od wielkich statkéw podczas wykonywania
akgciji

Kiedy gracz wykonuje akcje lub korzysta z karty danej sekcji wielkiego statki,
mierzy zasieg od najblizszego punktu swojego statku do celu (celéw). Na
przyktad, jesli sekcja dziobowa CRI0 wykonuje akcje ,koordynacja”, inny
przyjazny statek w Zasiegu 1-2 od dowolnego punktu CRS0 moze natychmiast
wykona¢ jedng darmowa akcje.

Faza waLKI
W tej czesci opisano jak wielkie statki dziatajg podczas walki.

ATAKI WIELKICH STATKOW

Podczas fazy walki kazdy wielki statek moze wykona¢ atak przy pomocy swojej
gtéwnej broni, oraz po jednym ataku kazdg ze swoich dodatkowych broni. Kazdy
atak musi sie zakofczy¢ zanim rozpocznie sie kolejny.

Niektore statki, takie jak GR-75 nie majg wydrukowanej wartosci ataku,
i w zwigzku z tym nie mogg wykonaé ataku gtéwng bronig podczas fazy walki.

ZWROTNOSE WIELKICH STATKOW

Wartosé zwrotnosci wielkich statké wynosi 0", ale statki te moga rzucac
dodatkowymi kasémi obrony zapewnionymi przez efekty kart, modyfikatory
zasiegu, atak przez przeszkody itp.

STRZELANIE DO WIELKICH STATKOW

Aby strzeli¢ do wielkiego statku nalezy wybraé sekcje (dziobowa lub rufowa),
ktérg normalnie moze zaatakowac strzelajgcy statek. Nastepnie nalezy
wyznaczy¢ linie od srodka podstawki atakujgcego statku do $rodka podstawki
wybranej sekcji. Jegli linia ta nie przebiega przez niebieska linie $rodkowa
biegnaca przez $rodek zetonu statku, atakujgcy moze zadeklarowaé wybrang
sekcje jako swoj cel.

Zasieg ataku zostaje wyznaczony przez linie przebiegajgcg pomiedzy
najblizszym punktem podstawki atakujgcego statku, a najblizszym punktem
sekcji wielkiego statku, ktéra znajduje sie wewnatrz pola razenia
atakujgcego statku. Jesli gracz wykonuje atak ignorujgcy pole razenia, linig
te wyznacza sie niezaleznie od pola razenia statku.

Jesli atakujgcy wyznaczy linig, ktéra nie moze trafi¢ w wybrang sekcje, moze
dla swojego ataku wybrac inny cel.

GLOWNA BRON - WIEZYCZKA Q

Gtéwna bronig niektdrych wielkich statkéw jest wiezyczka. \Wéwczas karta
statku przedstawia symbol gtéwnej broni — wiezyczka, a na zetonie
statku przedstawiona jest czerwona strzatka w ksztatcie okregu, ktdra o tym
przypomina.




Kiedy statek atakuje przy pomocy wiezyczki, moze wybraé na cel dowolny wrogi
statek znajdujgcy sie w, jak i poza jego polem razenia i mierzy
zasieg do niego od podstawki odpowiedniej sekcji.

Jesli wielki statek wybiera na cel statek znajdujacy sie poza polem razenia, linie
nalezy wyznaczy¢ pomiedzy srodkiem podstawki wybranego statku, a $rodkiem
podstawki odpowiedniej sekcji. Jesli ta linia nie przebiega przez niebieska linig
srodkowa biegnaca przez srodek zetonu wielkiego statku, mozna wskazaé
wybrany statek jako obrorice.

ZASIEG GEOWNEJ BRONI

Niektdre wielkie statki posiadajg ograniczenia zasiegu gtéwnej
broni. Przyktadowo, gtéwna brori CR90 korzysta z zasiegu 3-5
(patrz: duza linijka zasiegu na stronie 5). W celu oznaczenia
tego powiekszonego zasiegu, zasieg broni zostat oznaczony na
karcie statku.

Zasieg
gtownej
broni

DODATKOWE POLA RAZENIA

Niektdre wielkie statki posiadajg rdzne pola razenia. Przyktadowo, CRS0
posiada cztery pola razenia wydrukowane na podstawce statku - po dwa

w sekeji dziobowej i rufowej. Jesli w danej sekcji CR90 znajduje sie dodatkowa
bron, ta dodatkowa bron musi wybra¢ za cel znajdujgcy sie wewngtrz
dowolnego pola razenia z odpowiedniej sekcji.

UszkobzeniA

Wielkie statki posiadajg po dwie specjalne talie uszkodzen:

po jednej dla sekcji dziobowej i rufowej. Kiedy wielki statek
otrzymuije karte uszkodzenia, gracz dobiera karte z talii K
odpowiadajgcej zaatakowanej sekcji i ktadzie jg obok odpowiedniej
karty statku. \

W przypadku gdy wielki statek posiada pojedynczg karte statku,
wszystkie karty uszkodzer umieszczane przy karcie statku
wliczajg sie do okreslenia pozostatej wartosci kadfuba.

uszkodzen

Jesli efekt miatby uszkodzi¢ obie sekcje wielkiego statku,
przeciwny gracz wybiera jedng z sekcje i to ona otrzymuje
uszkodzenie.

Jesli wielki statek otrzymuje uszkodzenie ze Zrddta, ktore nie
wskazuje sekcji, ktérej dotyczy, przeciwnik wybiera sekcje,
ktéra zostaje uszkodzona. Nie mozna przy tym wybieraé sekcji,

ktérych karta statku zostata odwrdcana na strong niesprawng.  Uszkodzeri

rufy
NIESPRAWNE SEKCJE STATKOW Z KILKOMA
KARTAMI STATKOW

Jesli liczba kart uszkodzen zadanych sekcji jest réwna lub wyzsza od jej
wartosci kadtuba, dana sekcja staje sie niesprawng. Nalezy wéwczas odwrdcic
odpowiadajaca jej karte statku na niesprawng strone.

Na niesprawnej stronie karty statku znajduje sie mniej symboli rozwinie¢ niz
po normalnej stronie, Kiedy karta statku zostaje odwrdcona na niesprawng
strone, gracz kontrolujacy statek musi wybra¢ i odrzuci¢ wszelkie karty
rozwinieé, ktdre przekraczajg symbole dostepne po danej stronie. Gracz musi
réwniez odrzuci¢ zetony energii, ktére przekraczaja limit energii danej strony.
Tytuty i modyfikacje nie sg odrzucane.

Niesprawne sekcje nie moga byé celem ataku i nie mogg otrzymywac
uszkodzen.

Jesli obie sekcje wielkiego statku sg niesprawne, statek zostaje zniszczony.
Zniszczony wielki statek nalezy natychmiast usunaé z obszaru gry, na odkryte
stosy, obok talii uszkodzen nalezy odrzucié¢ wszystkie jego karty uszkodzen oraz
odtozyé wszystkie zetony do odpowiednich puli.

Wyjatek: patrz ,Zasada réwnoczesnego ataku”.

ZASADA ROWNOCZESNEGO ATAKU

Jesli sekcja wielkiego statku ma sie sta¢ niesprawna w wyniku ataku statku
0 tej samej wartosci umiejetnosci pilota, a wielki statek jeszcze nie
atakowat, nie nalezy odwracaé karty statku na druga strone. Wielki statek
moze normalnie zaatakowaé podczas fazy walki, ale wszelkie odkryte karty
uszkodzen, ktére zostaty wtagnie zadane, moga wptynaé na jego atak.

Po tym jak wielki statek miat okazje na wykonanie ataku, sekcja, ktéra ma by¢
niesprawna, staje sie niesprawna.

PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA
WIELKIEGO STATKU

Gracz rebeliancki decyduje sie ustawi¢ swoj
GR-75 ustawiajac go na obszarze gry pod
katem. Upewnia sig , ze lewy tylny naroznik
tylnej podstawki statku dotyka jego krawedzi
obszaru gry, a nastepnie dowolnie ustawia
statek, dopoki ten nie bedzie ustawiony
zgodnie z jego wola.

Sep——

DODATKOWE ZASADY WIELKICH STATKOW

PRzYGOTOWANIE GRY

Podczas przygotowania gry wielkie statki obowigzujg normalne zasady
przygotowania. Jednak podczas przygotowania podstawki wielkich statkdw
mogg wystawacé poza Zasieg 1 (lub wskazany w misji obszar przygotowania)
pod warunkiem, ze cata szeroko$¢ wskazanego obszaru jest zapetniona.

Wielki statek nie moze by¢ ustawiony w taki sposdb, ze dowolna cze$é

jego podstawek wystaje poza obszar gry. Figurka wielkiego statku moze
w dowolnym momencie wychodzi¢ poza obszar gry, pod warunkiem, ze

podstawka pozostaje w granicach obszaru gry.

AKTYWOWANIE WIELKIEGO STATKU

Faza aktywacji sktada sie w dwadch podfaz, ktére nalezy wykonaé w ponizszej
kolejnosci:

2a. Aktywowanie matych i duzych statkow
2b. Aktywowanie wielkich statkdw

Podczas kroku ,Aktywowanie wielkich statkéw” wszystkie wielkie statki sg
aktywowane w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej wartosci umiejetnosci
pilota.

Wszystkie pozostate standardowe zasady aktywowania statkéw dziatajg
normalnie. Efekty, ktére sa aktywowane na koniec fazy aktywacii, sg
rozpatrywane na koniec podfazy ,Aktywowanie wielkich statkéw”.

Przykfad: Gracz rebeliancki ma Niedoswiadczonego pilota
(wartos¢ umiejetnosci pilota ,2°], Luka Skywalkera (wartosc
umiejetnosci pilota ,8"] oraz jednego CRS0 (wartosc umiejetnosci
pilota ,4”). Podczas fazy aktywacji gracz rebeliancki bedzie
aktywowat statki w nastepujgcej kolejnosci: Niedoswiadczony
pilot, potem Luke Skywalker a na koniec CR90.




NAacHobzENIA

Wielkie statki uzywajg zmodyfikowanych zasad w odniesienia do nachodzenia
statkéw na siebie.

NACHODZENIE NA WIELKIE STATKI

Jesli wielki statek wykona manewr, a na swojgj finalnej pozycji jedna z

jego sekcji nachodzi na co najmniej jeden wielki statek, wéwczas nalezy
przestrzegaé normalnych zasad nachodzenia statkéw, opisanych na stronie
17 instrukcji zestawu podstawowego. Jednak wielki statek, ktéry sie poruszyt
nie pomija swojego kroku ,wykonywania akcji*. Zamiast tego oba wielkie statki
otrzymujg odkryta karte uszkadzenia. Kazdy gracz dobiera karte uszkodzenia
z talii odpowiadajace] sekcji swojego statku.

Nachodzenie na mate lub duze statki Jesli wielki statek wykona manewr, a na
swojej finalnej pozycji jedna z jego sekcji nachodzi na co najmniej jeden maty lub
duzy statek, wéwczas maty lub duzy statek, na ktéry nachodzi wielki, zostaje
natychmiast zniszczony, a wielki statek dokarcza swéj manewr. Wielki statek
nie pomija swojego kroku ,wykonywania akgji”.

Nastepnie, gracz kierujgcy wielkim statkiem rzuca jedng koscig ataku za kazdy
maly statek oraz dwiema kosémi za duzy statek, ktére zniszczyt poprzez
nachodzenie. Sekcja dziobowa wielkiego statku otrzymuje wszystkie wyrzucone
uszkodzenia (%) i krytyczne uszkodzenia (3§).

NACHODZENIE NA MALE | DUZE STATKI

Jesli wielki statek wykona manewr, a na swojej finalnej pozyciji jedna z jego
sekcji nachodzi na co najmniej jeden maly lub duzy statek, woéwczas ten statek
zostaje natychmiast zniszczony, a wielki statek koriczy swoj manewr. Jednak
wielki statek, ktéry sie poruszyt nie pomija swojego kroku ,wykonywania akcji”.

Nastepnie, gracz kierujgcy wielkim statkiem rzuca jedng koscig ataku za kazdy
maty statek oraz dwiema koScmi za duzy statek, ktére zniszczyt poprzez
nachodzenie. Sekcja dziobowa wielkiego statku otrzymuje wszystkie wyrzucone
uszkodzenia (%) i krytyczne uszkodzenia (3%).

NACHODZENIE NA PRZESZKODY

Jesli wielki statek wykona manewr, a na swojej finalnej pozycji jedna z jego
sekcji nachodzi na co najmniej jeden zeton przeszkody, wéwczas wielki statek
otrzymuje jedng odkryta karte uszkodzenia. Karte te nalezy dobrac z talii
uszkodzer: odpowiadajgcej sekcji, ktéra nachodzita na przeszkody. Jesli dotyczy
to obu sekcji, przeciwnik wybiera jedna, ktéra otrzymuje uszkodzenie.

Przeszkody nie powodujg pominiecia kroku ,wykonywania akcji” wielkiego
statku. Wszystkie zetony przeszkéd, na ktére nachodzit wielki statek, zostaja
natychmiast usuniete z obszaru gry.

Wielki statek wywotuje powyzsze efekty kiedy jedna z jego podstawek nachodzi
na przeszkode, a nie kiedy nachodzi na nig wzornik manewru.

NACHODZENIE MALYCH/DUZYCH STATKOW NA WIELKI STATEK

Kiedy maty lub duzy statek wykona manewr, a na swojej koricowej pozycji
jego podstawka bedzie nachodzi¢ na wielki statek, nachodzacy statek musi
postepowac zgodnie z zasadami ,Nachodzenie na siebie plastikowych
podstawek”, opisanymi na stronie 17 instrukcji zestawu podstawowego.
Ponadto, gracz kontrolujgcy nachodzacy statek rzuca jedna koscig ataku i
otrzymuje wszelkie (%) i (3%), ktdre wyrzuci.

MobYFIKACJE

Wielkie statki moga otrzymywac tylko modyfikacje oznaczone ., Tylko wielki
statek”.

iETONY SKUPIENIA, UNIKOW | STRESU

Zetony skupienia, unikéw i stresu nie dziatajg na wielkie statki. Jesli wielki
statek otrzyma dowalny z tych zetandw, natychmiast nalezy go usunac ze
statku i odtozy¢ z powrotem do puli.

ZETONY JONOW

Niektore zdolnosci kart moga sprawi¢, ze statek otrzyma zeton jonow. Wielkie
statki nie podlegajg normalnym efektom zetonéw jonéw. Zamiast tego, kiedy
statek otrzymuje energie podczas kroku ,0trzymania energii’, nalezy zmniejszyé
0 1 liczbe otrzymywanych zetonéw za kazdy zeton jonéw przypisany do danego
statku. Nastepnie, na koniec fazy aktywacii, nalezy usunaé wszystkie zetony
jonéw ze statku.

iETONY NAMIERZONEGO CELU

Aby statek mogt namierzy¢ wielki statek, wystarczy, ze jest w stanie namierzy¢
jedna z sekcji wielkiego statku. Najblizszy punkt wybranej sekcji musi
znajdowaé sie w odpowiednim zasiegu. Czerwony zeton namierzonego celu
umieszczany jest obok wybranej sekcji wielkiego statku, a jego efekty dziatajg
tylko na te sekcje.

DARMOWE AKCJE

Wielkie statki nie mogg wykonywaé darmowych akgji.

BLokowANIE

Gdy statek wykonuje atak, jesli najkrétsza mozliwa linia przebiega przez
dowolng sekcje wielkiego statku, a celem ataku nie jest dany wielki statek, atak
zostaje przyblokowany, a obrorica rzuca jedng dodatkowg koscig obrony.

RAKIETY SZTURMOWE

Jesli wielki statek zostanie zaatakowany rakietami szturmowymi, ktére
uszkadzajg wszystkie statki w Zasiegu 1 od obroncy, gracz mierzy zasieg od
trafionej sekcji. Druga sekcja wielkiego statku nie otrzymuje w tym wypadku
uszkodzenia.

Miny zBLIZENIOWE

Jesli wzornik manewru wielkiego statku nachodzi na zeton Miny zblizeniowej,
Mina nie zostaje zdetonowana. W przypadku wielkich statkéw, Miny zblizeniowe
detonowane sg wytgcznie kiedy na zeton miny nachodzi podstawka statku.

UZYWANIE WIELKICH STATKOW JAKO
PRZESZKOD

Gracze moga podczas normalnej gry wykorzystaé wielkie statki jako
przeszkody, a nie jako statki. W tym celu nalezy odwrécic jego zeton statku na
strone z przestrzenig kosmiczng i postepowaé zgodnie z zasadami dodawania
przeszkad, opisanymi na 20 stronie instrukcji zestawu podstawowego,
stosujgc przy tym nastepujgcg zmiane: jeden gracz najpierw umieszcza wielki
statek jako przeszkode zamiast trzech zetondw asteroid. Wielkie statki nie
mogg by¢ uzywane jako przeszkody w rozgrywkach turniejowych, z wytgczeniem
turniejéw towarzyskich, przed ktérymi OT ogtaszat dopuszczenie wielkich
statkéw jako przeszkad.

Bedacy przeszkodg GR-75 nie jest kontrolowany przez zadnego z graczy.
W stosunku do niego obowigzujg zasady nachodzenia i blokowania opisane

w tej instrukcji, w czesci zatytutowanej ,Wielkie statki”. Statek ten sie nie
porusza, nie mozna go atakowaé, uszkadzaé ani niszczyc.

NOWE KARTY ROZWINIEC
\W tej czesci opisano karty rozwinie¢ wprowadzone wraz z wielkimi statkami

ROZWINIECIA PRZYPISANE DO STATKOW

Niektdre z kart rozwinie¢ opatrzone sg zapisem ,, Tylko wielki statek. " Karty
z tym oznaczeniem nie mogg byé dotaczone do matych ani duzych statkow.




