


STop!

Przed lekturg tej ksiegi nalezy zapoznaé
sig z Zasadami Wprowadzajgcymi. Po

ich przeczytaniu gracze beda gotowi do
rozegrania pierwszej gry. Jesli podczas
rozgrywki pojawig sie pytania, gracze
powinni szukaé odpowiedzi na nie

w niniejszej Kompletnej Ksigdze Zasad.

UISTEP

Niniejsza ksigga stanowi gtéwne Zrodto wszelkich
zasad gry X-Wing. \\ przeciwiefistwie do Zasad
wprowadzajgcych, opisuje ona skomplikowane

i niezwykte sytuacje, do ktérych moze dojs¢ podczas
rozgrywki.

Gtownym elementem tego dokumentu jest
uszeregowany alfabetycznie stownik waznych pojeé
zwigzanych z grg. Ponadto, znajdujg sie tutaj takze
zasady opcjonalne, indeks oraz arkusz pomacy,
dostepny na ostatniej stronie niniejszej ksigzeczki.

\Wszyscy gracze moga swobodnie zapoznac sie
z zasadami zawartymi w niniejszej Ksiedze.

ZLOTE ZASADY

Jesli zasada z niniejszej Ksiegi przeczy zapisom
Zasad wprowadzajgcych, pierwszenstwo ma zasada
z Kompletnej Ksiegi Zasad.

Zdolnosci kart moga znosi¢ zasady wymienione
w niniejszym dokumencie. Zasady misji moga znosié
zaréwno zasady kart, jak i reguty z niniejszej Ksiegi.

Jesli zdolnos¢ karty lub efekt misji uzywa stéw ,nie
moze”, to efekt ten jest ostateczny i nie moze zostacé
zniesiony przez inne efekty.

INTERPRETACJA KART

Wiele kart statkéw uzywa bezposredniego zwrotu
w odniesieniu do odpowiedniego statku. Jesli

karty uszkodzen lub karty rozwinig¢ zwracaja sie
bezposrednio, to odnosza sie do statku, do ktérego
zostaly przydzielone.

ZASADY DODATKOW

Niniejsza ksiega zostata stworzona jako kompleksowy
dokument. W zwigzku z tym, zawiera pojecia

i zasady, ktére zostaly wprowadzone w zestawach
dodatkowych. Symbolem krzyza (1) zostaty oznaczone
pojecia, ktére gracze moga zignorowac, jesli nie
uzywajg elementow zestawu dodatkowego, ktory sie
do nich odnosi.




StowniK

Ponizszy stownik zawiera uszeregowane alfabetycznie
szczegotowe opisy wszystkich termindw i faz gry. Jesli
gracze nie bedg mogli znalez¢ w nim odpowiedniego
wpisu, powinni poszuka¢ go w indeksie dostepnym na
stronie 22.

AKCJE

Aktywny statek moze, podczas kroku ,\WWykonanie
akeji” fazy aktywaciji, wykona¢ jedng standardowag
akcje. Statki mogg takze wykonywaé darmowe akcje,
zgodnie z instrukcjami zawartymi na kartach lub

w zasadach misji. Akcje dostepne dla kazdego statku
sg wymienione na jego pasku akcji.

e Jako akcje statek moze rozpatrzyé zdolnosé
zaczynajaca sie od nagtéwka ,AKCJA:",
wymieniong na jednej z jego kart rozwinieé
lub uszkodzen.

e Zestresowany statek nie moze wykonywac
zadnych akgji, nawet darmowych.

e Statek musi pomina¢ swéj krok ,\WWykonywania
akcji” jesli podczas wykonywania manewru
nachodzit na inny statek.

e Statek nie moze wykonacé tej samej akcji wiecej niz
raz na runde, nawet jesli jedna lub wiecej z tych
akcji jest darmowa.

¢ Jesli statek posiada kilka kopii tej samej karty
uszkodzenia, lub karty rozwinigcia, to nadal nie
moze wykonywaé opisanych na nich akcji wiecej
niz raz na runde.

e Jesli zdolnos¢é karty lub efekt misji zapewniajg
statkowi darmowa akcje, ktérej symbolu statek
nie posiada na swoim pasku akji, to statek nadal
moze wykonaé te akcje.

e Statek moze zdecydowac sie nie wykonywaé
akcji podczas kroku ,wykonywania akcji” albo
w momencie otrzymania darmowej akgji.

Powigzane pojecia: Beczka, Darmowe akcije,
Dopalacz, Maskowanie', Nachodzenie na inne statki,
Namierzanie celu, Skupienie, Stres, Unik,

AKTYWNY STATEK
Statek, ktéry w danym momencie rozpatruje faze
aktywacji, badz faze walki, jest aktywny.

Powigzane pojecia: Faza aktywaciji, Faza walki

ANULOWANIE

Kiedy wynik kosci zostaje anulowany, gracz bierze
jedna kos¢ przedstawiajacg anulowany wynik i fizycznie
usuwa jg ze wspolnego obszaru. Gracze ignorujg
wszystkie anulowane wyniki.

Powigzane pojecia: Atak

ATAK

Statek moze wykonaé jeden atak, kiedy podczas fazy
walki staje sie aktywnym statkiem. W celu wykonania
ataku statek wykonuje kolejno ponizsze kroki:

1. Zadeklarowanie celu: Atakujgcy moze
zmierzy¢ zasieg do dowolnej liczby wrogich
statkow i sprawdzi¢, ktdre z nich znajdujg sie
w jego polu razenia. Nastepnie atakujacy wybiera
jedna ze swaoich broni, ktérej uzyje do ataku.
Potem wybiera jeden wrogi statek, ktéry bedzie
jego celem i pfaci wszelkie koszty powigzane z tym
atakiem.

o Jesli atak jest wykonywany przy pomocy
podstawowej broni, cel musi znajdowac
sie wewnatrz pola razenia atakujgcego
i w Zasiegu 1-3.

o Jesli atak jest wykonywany przy pomocy wiezyczki
(broni podstawowej), cel musi znajdowac sie
w Zasiegu 1-3, ale nie musi by¢ w polu razenia
atakujgcego.

e Jesli atak jest wykonywany przy pomocy broni
dodatkowej, cel musi znajdowac sie w polu
razenia atakujacego (jesli nie zaznaczono inaczej)
oraz w zasiegu wskazanym na karcie rozwiniecia
danej broni.

e Jesli dla wybranej broni nie jest dostepny zaden
dozwolony cel, albo atakujacy nie jest w stanie
zaptaci¢ kosztéw wymaganych do wykonania
ataku, atakujgcy moze wybrac inng bron dla
swojego ataku.

® Po tym jak dozwolona bron i cel zostang wybrane,
a wszelkie wymagane koszty optacone, cel zostaje
uznany za obrorice.

2. Rzut kosémi ataku: Atakujgcy rzuca kosémi
ataku w liczbie réwnej wartosci ataku broni
podstawowej. Jesli atak wykonywany jest przy
pomocy broni dodatkowej, wowczas atakujgcy
rzuca kosémi w liczbie réwnej wartosci ataku
wydrukowanej na karcie rozwinigcia danej broni.

o Atakujgcy rozpatruje wszelkie zdolnosci kart,
ktore pozwalajg mu rzuci¢ wieksza lub mniejsza
liczba kosci ataku.

o Jesli atak wykonywany przy pomocy broni
podstawowej odbywa sie w Zasiegu 1, atakujgcy
rzuca jedng dodatkowg koscig ataku.

¢ \Wszelkie modyfikacje liczby kosci ataku, ktorymi
wykonywany jest rzut, majg miejsce zanim gracz
wykona sam rzut.

3. Modyfikowanie kosci ataku: Obrorica
moze rozpatrzyé wszelkie zdolnosci kart, ktdre
pozwalajg mu modyfikowaé kosci ataku. Nastepnie
atakujgcy moze modyfikowaé swoje kosci ataku na



jeden lub kilka ponizszych sposobéw (moze
to robi¢ dowolng liczbe razy):

Skupienie: Atakujacy moze wydac zeton
skupienia, aby zmieni¢ wszystkie wyniki &
na wyniki *

Namierzony cel: Atakujacy moze wydac zeton
namierzonego celu, ktérym namierza obrorce,
aby przerzuci¢ dowolng liczbe wybranych przez
siebie kosci ataku.

Zdolnosé karty: Atakujacy moze rozpatrzyé
zdolnosé karty, ktéra modyfikuje kosci ataku,
pod warunkiem, ze nie zostata juz rozpatrzona
podczas obecnego ataku.

Rzut ko$émi obrony: Obrorica rzuca kogémi
obrony w liczbie réwnej jego wartosci zwrotnosci.

Obronica rozpatruje wszelkie zdolnosci kart,
ktdre pozwalajg mu rzuci¢ wiekszg lub mniejsza
liczba kosci obrony.

Jesli atak wykonywany przy pomocy broni
podstawowej odbywa sie w Zasiegu 3, obrorica
rzuca jedng dodatkowg koscig obrony.

Jesli atak jest przyblokowany, obrorica rzuca
jedna dodatkowa koscig obrony.

Wszelkie modyfikacje liczby kosci obrony, ktarymi
wykonywany jest rzut, majg miejsce zanim gracz
wykona sam rzut.

Modyfikowanie kosci obrony: Atakujacy
moze rozpatrzy¢ wszelkie zdolnosci kart,

ktére pozwalajg mu modyfikowaé kosci obrony.
Nastepnie obrorica moze modyfikowaé swoje kosci
obrony na jeden lub kilka ponizszych sposobéw
(moze to robi¢ dowolng liczbe razy):

Skupienie: Obrorica moze wydagé zeton
skupienia, aby zmieni¢ wszystkie wyniki & na
wyniki 3.

Unik: Obrorica moze wydaé zeton uniku, aby do
swojego rzutu obrony dodaé jeden wynik <.

Zdolnosé karty: Obrofica moze rozpatrzy¢
zdolnoscé karty, ktéra modyfikuje kosci obrony,

pod warunkiem, ze nie zostata juz rozpatrzona
podczas obecnego ataku.

Poréwnanie wynikéw: Za kazdy wynik <3
obronca anuluje jeden wynik * lub 3;‘%
Wszystkie wyniki & musza byé anulowane zanim
jakiekolwiek wyniki 3}% beda mogty byé anulowane.
Jesli pozostanie co najmniej jeden nieanulowany
wynik * lub 3&, obronica zostaje trafiony przez
atak. W przeciwnym wypadku atak chybia.

. Zadanie uszkodzen: Jesli obrorica zostat

trafiony, otrzymuije jedno uszkodzenie za kazdy
nieanulowany wynik * i jedno uszkodzenie

krytyczne za kazdy nieanulowany wynik ﬁ?
Wszystkie uszkodzenia muszg zostaé zadane
zanim zostang zadane jakiekolwiek uszkodzenia
krytyczne.

e Statek nie moze zaatakowac przyjaznego statku.

e Statek moze zdecydowac sie nie wykonywaé
swojego ataku w fazie walki, ale podczas ataku nie
moze zrezygnowac z rzucania kosémi.

e Jesli gracze mieliby rzucac wiekszg liczba kosci
niz dostepna, rzucajg maksymalng dostepng liczbg
kosci, zapamietujg wyrzucone wyniki i wykonujg
ponowny rzut kosémi w liczbie brakujgcych kosci.
Nalezy zauwazy¢, ze na potrzeby modyfikowania
kosci te kosci nie sg uznawane za przerzucone.

Powigzane pojecia: Bror dodatkowa, Bron
podstawowa, Kadtub, Modyfikowanie kosci, Niszczenie
statkéw, Ostony, Pole razenia, Premie bitewne

do zasiegu, Przyblokowany, Umiejetnosc¢ pilota,
Uszkodzenia, Wiezyczka (bron podstawowa)’, Zasada
réwnoczesnego ataku, Zasieg, Zwrotno$é

ATAKUJACY

Atakujgcym jest statek przeprowadzajacy atak.

Powigzane pojecia: Atak, Faza walki, Obrorica

BECZKA

Statki majgce na swoim pasku akcji symbol <9 moga
wykona¢ akcje beczki, ktéra pozwala na poruszanie sie
na boki i poprawienie swojej pozycji. W celu wykonania
beczki nalezy:

1. Wzigé wzornik manewru [4 11.

2. Jeden koniec wskaznika umiescic¢ po lewej lub po
prawej stronie podstawki statku. Zadna cze$é
wzornika nie moze wystawaé poza przednig lub
tylng krawedZ podstawki.

3. Podnies¢ statek z obszaru gry. Nastepnie
umiesci¢ go po przeciwnej stronie wzornika,
upewniajac sie, ze zadna jego czesé nie wystaje
poza przednig ani tylng krawedZ podstawki. Przad
statku musi byé skierowany w te sama strone,

w ktdrg byt zwrdcony przed rozpoczeciem beczki.

e Statek nie moze wykona¢ akcji ,beczka”, jesli
sprawiftoby to, Ze jego podstawka nachodzitaby na
inny statek albo zeton przeszkody, ani jesli wzornik
manewru nachodzitby na zeton przeszkody.

e Statek nie moze wykonaé beczki jesli w jej wyniku
uciektby z pola bitwy.

e Kiedy gracz deklaruje dla swojego statku
wykonanie akcji ,beczka”, zanim umiesci
wzornik manewru na obszarze gry musi takze
zadeklarowac, czy wykonuje beczke w prawao,
czy W lewo.



e Jesli gracz zadeklaruje dla swojego statku
wykonanie akcji ,beczka” i nie bedzie w stanie
wykonag jej w zamierzonym kierunku, moze
wybraé inny kierunek, albo zdecydowaé sie na
zupetnie inng akcje.

¢ \Wykonanie beczki nie liczy sie jako wykonanie
manewru.

e Duze statki wykonujg beczke tak, jak to opisano
pod hasem ,Duzy statek”, na stronie 6.

Powigzane pojecia: Akcje, Duzy statek!, Manewr,
Przeszkody, Uciekanie z pola bitwy

BECZKA TALLONA

Patrz ,Kierunek” na stronie 9.

BOMBY 1

Kazda karta rozwiniecia bomby (@) pozwala statkowi
zrzucié zeton bomby okreélonego rodzaju oraz
wskazuije, kiedy ta bomba zostaje zdetonowana.
Detonacja bomby tworzy efekt, zgodnie z tym, co
wyszczegolniono na karcie pomocy dla danej bomby.
W celu zrzucenia bomby nalezy postepowaé zgodnie
z ponizszymi krokami:

1. Nalezy wzigé wzornik manewru [+ 11 i wsunaé go
pomiedzy tylne wypustki statku.

2. Wskazany na karcie rozwinigcia zeton bomby
nalezy umiesci¢ na obszarze gry i wsunaé jego
wypustki na drugi koniec wzornika.

e Karty rozwinie¢ z bombami nie sg bronig
dodatkowa.

e Zetony bomb nie sg przeszkodami.

e Jesli zeton bomby zostanie zrzucony na statek,
nalezy umiesci¢ go pod podstawka danego statku.
Bomba nie zostaje zdetonowana od razu, chyba
ze jej karta rozwiniecia wskazuje, ze zostaje ona
zdetonowana kiedy statek na nig nachodzi.

e Jesli zeton bomby zostaje zdetonowany, kiedy
nachodzg na niego podstawki kilku statkéw,
statek, ktdry zrzucit dang bombe, decyduije,
ktdry z tych statkéw jg detonuje.

e Jesli efekt bomby wskazuje, ze zostaje ona
zdetonowana kiedy podstawka statku lub wzornik
manewru na nig nachodzg, to zostaje ona
zdetonowana niezaleznie od tego, czy statek
wykonywat manewr, beczke czy rozpatrywat inny
efekt badZ zdolnosé, ktére zmienity jego pozycie.

e \Wypustki na zetonie bomby sg uznawane za
czes¢ bomby w odniesieniu do mierzenia zasiegu
i nachodzenia.

e Statek moze zrzucié tylko jedng bombe na runde.

¢ Bomba moze zostaé zrzucona tak, ze jej czesé
bedzie wystawata poza obszar gry. \Wystajaca
poza obszar gry czesé zetonu nalezy zignorowac.

e Jesli statek nachodzi na inny statek, na potrzeby
nachodzenia pod uwage brana jest tylko ta czesé
wzornika manewru, ktéra znajduje sie pomigdzy
poczatkowa, a koricowa pozycjg statku. Nalezy
zignorowac te cze$é wzornika, wzdtuz ktorej
statek cofat sie aby rozpatrzy¢ nachodzenie.

o Efekty kazdej bomby zostaly opisane na jej karcie
pomocy ,zetony bomb”. Dla utatwienia zostaty
przedrukowane ponizej:

¢ Bomba protonowa: Kiedy ten zeton
bomby zostaje zdetonowany, zadaje 1 odkryta
karte uszkodzenia kazdemu statkowi w Zasiegu
1 od siebie. Nastepnie nalezy odrzuci¢ ten
zeton.

¢ tadunek sejsmiczny: Kiedy ten zeton
bomby zostaje zdetonowany, kazdy statek
w Zasiegu 1 od zetonu otrzymuje
1 uszkodzenie. Nastepnie nalezy odrzuci¢
ten zeton.

0 Mina zblizeniowa: Kiedy ten zeton bomby
zostaje zdetonowany, statek, ktéry poruszyt sie
przez lub nachodzi na ten zeton, rzuca
3 kosémi ataku i otrzymuje wszystkie
uszkodzenia [*] oraz uszkodzenia krytyczne
[3}%], ktore wypadty. Nastepnie nalezy odrzucié
ten zeton.

Powigzane pojecia: Karty rozwinieé

BRON DODATKOWA

Bror dodatkowa to rozwiniecia, ktére w swojgj
tresci posiadajg nagtéwek ,ATAK:". Zapewniajg one
dodatkowe opcje ataku, rézne od podstawowej broni
statku.

W celu uzycia dodatkowej broni atakujgey musi
spetni¢ wszystkie warunki wskazane w tresci karty,

a zamierzony cel musi znajdowac sie w polu razenia
atakujgcego oraz zasiegu wskazanym na karcie.

Jesli wszystkie warunki sg spetnione, atakujgcy moze,
w kroku ,Zadeklarowanie celu” wybra¢ dany cel

i 0znajmié, ze bedzie w tym ataku uzywat dodatkowej
broni. Natomiast w kroku ,Rzut kogémi ataku” rzuca
kosémi ataku w liczbie wskazanej przez czerwona
warto$é wydrukowang na karcie danej broni.

* Premie bitewne do zasiegu nie majg zastosowania
podczas wykonywania ataku przy pomocy broni
dodatkowej.

e Jesli na karcie nie zaznaczono inaczej, dodatkowe
bronie wykorzystujg podstawowe pole razenia
statku.



e Nagtéwek ,ATak (NAMIERZONY CEL):" 0znacza,
ze atakujgcy musi namierzaé obronce. Jesli na
karcie nie zaznaczono inaczej, atakujgcy nie musi
odrzucac tego zetonu namierzonego celu.

o Nagtowek ,ATak [SKUPIENIE):" 0znacza, ze
atakujgcy musi posiadaé zeton skupienia.
Jesli na karcie nie zaznaczono inaczej, atakujgcy
nie musi odrzucacé tego zetonu skupienia.

Powigzane pojecia: Atak, Bror podstawowa,
Pole razenia, Premie bitewne do zasiegu, Zasieg

BRON PODSTAWOWA

Wartos¢é podstawowej broni statku to czerwona liczba
wydrukowana na karcie statku. \Wskazuje ona liczbe
kosci ataku, ktorymi, w kroku ,Rzut kosémi ataku”
wykonywany jest rzut, pod warunkiem, ze statek nie
atakuje przy pomocy swojej dodatkowej broni.

¢ Podczas ataku przy pomocy podstawowej broni
atakujacy i obrofica mogg dodawaé premie
bitewne do zasiegu.

e Statek o wartosci podstawowej broni réwnej
,0” moze rzuca¢ dodatkowymi kogémi ataku
zapewnianymi przez premie bitewne do zasiegu
lub zdolnosci kart.

e \Wszystkie modyfikatory dziatajgce na wartosé
podstawowej broni sg kumulatywne. Jesli po
zastosowaniu wszystkich modyfikatoréw wartosé
podstawowej broni wynosi mniej niz 0, traktuje
sie jg tak, jakby wynosita ,0".

Powigzane pojecia: Atak, Bron dodatkowa,
Pomocnicze pole razenia’, Premie bitewne do zasiegu,
Wiezyczka (bror podstawowa)!, Zasieg

CEL

Cel ataku jest deklarowany podczas kroku
,Zadeklarowanie celu”. Wrogi statek, ktdry stat sie
celem, jest obronca.

Powigzane pojecia: Atak, Obrorica

DARMOWE AKCJE

Darmowa akgja, to akcja zapewniona statkowi przez
zdolno$é karty lub inny efekt. Nie wlicza sie ona do
jednej standardowej akgji, ktorg statek wykonuje
podczas kroku ,\Wykonania akcji”.

e Zestresowany statek nie moze wykonywac
darmowych akcji.

e Statek moze wykonaé¢ darmowe akcje nawet,
jesli pominat krok ,wykonywania akcji” w zwigzku
z nachodzeniem na zeton przeszkody asteroidy lub
inny efekt gry.

e Jesli statek wyraznie otrzymuje darmowg akcje
.oeczka” lub darmowa akcje ,dopalacz” i nie
moze ukonczyé akeji w zatozonym kierunku,

moze wybraé inny kierunek. Nie moze jednak
zdecydowaé sie na inng akcje.

Powigzane pojecia: Akcje, Faza aktywacii,
Zdolnosci kart

DOPALACZ

Statki majgce na swoim pasku akcji symbol «» moga
wykona¢ akcje dopalacza. W celu uzycia dopalacza
nalezy:

1. Wybra¢ wzornik manewru [+ 11, [X 11 lub [ 11.

2. Umiesci¢ wzornik manewru pomiedzy przednimi
wypustkami na podstawce statku.

3. Poruszyé statek na przeciwng strone wzornika
i wsunaé tylne wypustki na przeciwny koniec
wzornika.

e Statek nie moze wykona¢ akcji ,dopalacz’, jesli
sprawitoby to, Ze jego podstawka nachodzitaby na
inny statek albo zeton przeszkody, ani jesli wzornik
manewru nachodzitby na zeton przeszkody.

e Statek nie moze wykonaé akcji ,dopalacz”,
jesli sprawitoby to, ze uciektby z pola bitwy.

e Kiedy gracz deklaruje dla swojego statku
wykonanie akcji ,dopalacz”, musi takze
zadeklarowaé, w ktérym kierunku jg wykonuije,
zanim ustali, czy jest jg w stanie wykonaé
w danym kierunku.

Jesli gracz zadeklaruje dla swojego statku
wykonanie akcji ,dopalacz” i nie bedzie w stanie
jej wykona¢, moze wybraé inny kierunek, albo
zdecydowat sie na zupetnie inng akcje.

\Wykonanie akcji dopalacza nie liczy sie jako
wykonanie manewru.

Powigzane pojecia: Akcje, Manewr, Przeszkody,
Uciekanie z pola bitwy

DUZY STATEKt

Duzy statek ma podstawke dtugosci 8 cm.
Duze statki przestrzegajg tych samych zasad co
mate, z nastepujgcymi wyjgtkami:

e Pojedynczy zeton jonéw nie dziata na duzy statek.
Taki zeton po prostu zostaje przydzielony do
statku. Kiedy do duzego statku sg przydzielone
co najmniej dwa zetony jondw, dopiero wtedy
normalnie dziata na niego efekt jonizacji, a po
wykonaniu manewru gracz usuwa z duzego statku
wszystkie zetony jonéw.

e Kiedy duzy statek wykonuje beczke, zamiast
przyktadaé koniec wzornika réwnolegle do
podstawki, wzdtuz podstawki statku nalezy
utozyé réwnolegle diugi bok wzornika. \Wszystkie
pozostate zasady wykonywania beczki dziatajg
normalnie.



¢ Podczas przygotowania gry podstawka duzego
statku moze wystawacé poza Zasieg 1 (lub
wskazany przez misje obszar przygotowania) pod
warunkiem, ze wypetnia ona w catosci ten obszar.
Podczas przygotowania zadna czes$é podstawki
nie moze wystawaé poza obszar gry.

Powigzane pojecia: Beczka, Maly statek,
Przygotowanie gry, Wielki statek’, Zeton jondw'

FAZA AKTYWACJI

Podczas fazy aktywacji wszystkie statki sg
aktywowane, jeden po drugim, zaczynajgc od statku

0 najnizszej wartosci umiejetnosci pilota i kontynuujgc
w kolejnosci rosnacej. Kazdy statek rozpatruje
ponizsze kroki zgodnie z podang kolejnoscia:

1. Odkrycie wskaznika: Nalezy odkry¢ wskaznik
danego statku i wzigé wzornik odpowiadajacy
wybranemu manewrowi.

2. Wykonanie manewru: Nalezy kolejno
rozpatrzyé ponizsze kroki:

a. Ruch statku: Wzornik nalezy wsunaé
pomiedzy dwie wypustki znajdujgce sie
z przodu podstawki statku. Wzornik nalezy
wsunaé w taki sposdb, aby jego koricdwka
przylegata réwnolegle do podstawki. Nalezy
podnies¢ statek z obszaru gry i ustawié go po
przeciwnej stronie wzornika, wsuwajgc dwie
wypustki znajdujgce sie z tytu podstawki
na drugi koniec wzornika.

b. Sprawdzenie stresu pilota: Jesli
manewr jest czerwony, do statku nalezy
przydzielié jeden Zeton stresu. Jesli manewr
jest zielony, ze statku nalezy usunaé jeden
zeton stresu.

c. Porzadkowanie: \Wzornik manewrdw
nalezy odtozy¢ na stos wzornikdw manewréw.
Odkryty wskaznik nalezy usuna¢ z obszaru gry
i potozyé obok karty poruszonego statku.

3. Whykonanie akgiji: Statek moze wykonaé jedna
akcje.

e Jesli gracz ma kilka statkéw o tej samej wartosci
umiejetnosci pilota, moze aktywowaé je
w dowolnej kolejnosci.

e Jesli obaj gracze majg statki o tej samej wartosci
umiejetnosci pilota, jako pierwszy swoje statki
aktywuje gracz z inicjatywa.

e Zestresowany statek nie moze wykonaé
czerwonego manewru ani wykonywacé akciji. Jesli
zestresowany statek odkryje czerwony manewr,
przeciwny gracz wybiera nie-czerwony manewr,
dostepny na wskazniku tego statku, ktéry statek
wykona.

e Jesli zdolno$é nakazuje statkowi wykonanie
konkretnego manewru, to jest on wykonywany
tylko w kroku ,\Wykonanie manewru”.

e Kazdy statek staje sie aktywnym w tej fazie tylko
jeden raz.

e Kiedy statek wykonuje manewr, jest podnoszony
ze swojej poczatkowej pozyciji i ustawiany na
pozycji koricowej. Szerokos$é podstawki jest
brana pod uwage tylko na pozycji poczatkowej
i koncowej.

e Jesli statek nie odkryje wskaznika manewru
kiedy staje sie aktywny w tej fazie, np. jest pod
wptywem jonéw, to nie aktywuje zadnych zdolnosci
powigzanych ze wskaznikiem manewrow.

Powigzane pojecia: Akcje, Inicjatywa, Manewr,
Nachodzenie na inne statki, Przeszkody, Stres,
Umiejetnosé pilota

FAZA KONCOWA

Podczas fazy koficowej gracze usuwajg ze statkow
obecnych na obszarze gry wszystkie zetony skupienia
i unikéw. Pozostate zetony nie sg usuwane podczas
tej fazy.

Powigzane pojecia: Runda, Skupienie, Unik

FAZA PLANOWANIA

Podczas fazy planowania kazdy gracz w tajemnicy
wybiera manewr dla kazdego ze swoich statkéw.
W celu wybrania manewru gracz obraca tarcze
wskaznika, dopéki w okienku nie bedzie widoczny
jedynie manewr, ktéry chce wybracé. Nastepnie
przydziela manewr ktadac zakryty wskaZnik na
obszarze gry, obok odpowiedniego statku.

Faza ta koriczy sie po tym, jak kazdy statek bedzie
miat przydzielony wskaznik i zaden z graczy nie
bedzie chciat zmieni¢ zadnego ze swoich wybranych
manewrow.

e Graczom nie wolno podgladaé zakrytych
wskaznikéw rywali, ale mogg podgladaé swoje
wskazniki.

* (racze moga przydziela¢ swoje wskazniki
manewrdw w dowolnej kolejnosci, niezaleznie od
wartosci umiejetnosci pilota.

¢ Do czasu zakoniczenia tej fazy gracze mogg
swobodnie zmienia¢ wybrane manewry.

Powigzane pojecia: Manewr, Runda



FAZA WALKI

Podczas fazy walki kazdy statek, zaczynajac od statku
0 najwyzszej wartosci umiejetnosci pilota i kontynuujac
w kolejnosci malejgcej, ma okazje wykonaé jeden atak.

e Jesli gracz ma kilka statkow o tej samej wartosci
umiejetnosci pilota, moze nimi atakowac
w dowaolnej kolejnosci.

e Jesli obaj gracze majg statki o tej samej wartosci
umiejetnosci pilota, jako pierwszy wszystkimi
swoimi statkami atakuje gracz z inicjatywa.

e Kazdy statek staje sie aktywny tylko raz podczas
tej fazy.

e Statek moze zdecydowac sie nie atakowac.

Powigzane pojecia: Aktywny statek, Atak,
Inicjatywa, Runda, Umiejetnos¢ pilota

FORMATY GRY

Ponizej znajduje sie opis trzech formatéw gry.

¢ Standardowy: Standardowa walka mysliwcow
sugerowana na 100 punktéw eskadry.

¢ Filmowy: Specjalne misje, bedace
scenariuszami o unikatowych celach.

e Epickit: Ten format zwigksza sugerowana
liczbe punktéw eskadry do 300 i pozwala na
uzycie wielkich statkdw oraz kart z symbolem
epickosci (@).

Wiecej informacji na temat formatu epickiego
oraz zasad turniejowych mozna znalezé na stronie
www.Galakta.pl.

Powigzane pojecia: Misje, Tworzenie eskadr,
Wielki statek'

FRAKCJE

W grze wystepuja trzy gtéwne frakcje: Rebelianci
(Sojusz Rebeliantéw oraz Ruch oporu), Imperium
(Imperium Galaktyczne oraz Najwyzszy Porzadek) oraz
Szumowiny (Szumowiny i nikczemnicy). Wszystkie
statki i niektdre karty rozwinie¢ sg powigzane

z jedng z tych gtéwnych frakeji. W eskadrze nie moga
znajdowac sie karty z réznych frakeji gtéwnych.

e Karty rozwinie¢ sg neutralne, chyba ze posiadaja
ceche, ktdra ogranicza je do gtéwnej frakcji.
Neutralne karty rozwinie¢ nie sg powigzane
z zadng frakcja i moga byé wykorzystywane we
wszystkich eskadrach.

Powigzane pojecia: Karty rozwinieé, Statek,
Tworzenie eskadr

INICJATYWA

Gracz, ktérego eskadra ma nizszy taczny koszt

w punktach eskadry wybiera, kto bedzie miat
inicjatywe. Jesli gracze remisujg w koszcie punktow
eskadry, jeden z nich rzuca koscig ataku. Jesli
wypadnie wynik * lub 3}% gracz, ktory wykonat rzut,
decyduje kto ma inicjatywe. Jesli wypadnie wynik &
lub pusta écianka, jego przeciwnik wybiera, kto ma
inicjatywe.

e Jesli, podczas fazy aktywaciji, obaj gracze maja
statki o tej samej wartosci umiejetnosci pilota,
wszystkie statki nalezace do gracza z inicjatywa
sg aktywowane jako pierwsze.

e Jesli, podczas fazy walki, obaj gracze maja
statki o tej samej wartosci umiejetnosci pilota,
wszystkie statki nalezace do gracza z inicjatywa
rozgrywaja te faze jako pierwsze.

e Jesli obaj gracze majg efekty, ktore sa
rozgrywane w tym samym momencie, gracz
z inicjatywa rozgrywa wszystkie swoje efekty jako
pierwszy.

Powigzane pojecia: Faza aktywacji, Faza walki,
Przygotowanie gry, Punkty eskadry, Tworzenie eskadr,
Umiejetnosé pilota, Zdolnosci kart

KADLUB

Zotta warto$¢ na karcie statku to jego warto$é
kadtuba. Wartos$¢ kadtuba wskazuje liczbe kart
uszkodzen, ktore statek musi otrzymac aby zostac
zniszczonym.

Powigzane pojecia: Niszczenie statkow,
Uszkodzenia

KARTY ROZWINIEC

Podczas tworzenia eskadry gracz moze do swoich
statkéw dotgczy¢ rozwinigcia, optacajac ich koszt

w punktach eskadry, wydrukowany w prawym dolnym
rogu kazdej karty rozwiniecia. Na pasku rozwinigé
karty statku znajdujg sie symbole rozwinieé, w ktdre
dany statek moze zostaé wyposazony. Za kazdy
symbol przedstawiony na pasku rozwiniecia statek
moze zosta¢ wyposazony w jedng karte rozwinigcia

z pasujagcym symbolem.

Niektére karty rozwinie¢ posiadajg w swojej tresci
jedna, badz kilka z nastepujacych cech:

¢ Modyfikacja: \V rozwiniecia te moze zostac¢
wyposazony kazdy statek, ale jeden statek moze
posiadac tylko jedng modyfikacije.

® Tytul: W rozwinigcia te moze zostaé
wyposazony kazdy statek, ale jeden statek moze
posiadac tylko jeden tytut.



¢ Ograniczenie: Statek nie moze posiadacd
wiecej niz jednej kopii identycznej karty
z ta cecha.

¢ Tylko Rebelia/Imperium/Szumowiny:
W to rozwiniecie moze zosta¢ wyposazony tylko
statek okreslonej frakcii.

¢ Tylko Maty/Duzy/Wielki statek: \V to
rozwiniecie moze zostaé wyposazony tylko statek
okreslonego rozmiaru.

¢ Tylko typ statku: \W to rozwiniecie moze
zostaé wyposazony tylko statek okreslonego
rodzaju. Jesli rodzaj statku catkowicie pokrywa sie
ze wskazanym, to moze on zosta¢ wyposazony
w dane rozwinigcie. Na przyktad Mysliwiec TIE/fo
moze zostaé wyposazony w karte rozwiniecia
o tresci ,Tylko Mysliwiec TIE”.

¢ Kiedy karta rozwiniecia jest odrzucana, nalezy
ja zakryé. Karta uznawana jest za bedaca
poza gra na potrzeby wszystkich efektow, za
wyjatkiem ustalania catkowitego kosztu statku,
do ktérego byta dofgczona. Jesli karta ulepszenia
jest odkrywana przez efekt gry, wraca jako
wyposazenie do tego samego statku.

Powigzane pojecia: Bror dodatkowa, Duzy
statek', Frakcje, Symbole rozwinie¢, Tworzenie eskadr,
Wielki statek!

KIERUNEK

Kierunek jest na wskazniku oznaczany za pomoca
strzatki. Statki mogg poruszac sie w kilku réznych
kierunkach, a dla kazdego statku dostepny jest inny
zestaw kierunkow.

¢ Na wprost: Statek porusza sie na wprost (1).

e Skret: Skret w lewo (W) i skret w prawo ()
poruszajg statek po lekkim tuku, ktéry zmienia
ustawienie statku o 45°.

e Zwrot: Zwrot w lewo (+1) i zwrot w prawo (™)
poruszajg statek po ostrym tuku, ktéry zmienia
ustawienie statku o 90°.

¢ Koiogran: Koiogran (R) porusza statek na
wprost, zmieniajgc jego ustawienie o 180°.
Aby to osiggna¢, gracz wsuwa przednie wypustki
na drugi koniec wzornika (zamiast tylnych).

¢ Petla Segnora: Petla Segnora w lewo («\)
i petla Segnora w prawo () poruszajg statek
po lekkim tuku, ktéry zmienia ustawienie statku
0 225°. Aby to osiggna¢, gracz wsuwa przednie
wypustki na drugi koniec wzornika (zamiast
tylnych).

e Beczka Tallona: Beczka Tallona w lewo (1)
i beczka Tallona w prawo (R) poruszajg statek
po ostrym tuku, kt6ry zmienia ustawienie statku
0 180°. Aby to osiggna¢, gracz, obraca statek

0 90° w lewo (dla Beczki Tallona w lewo) lub

0 90° w prawo (dla beczki Tallona w prawo)
zamiast wsuwac jego tylne wypustki na drugi
koniec wzornika. Boczna krawedZ podstawki
statku musi zostaé utozona tak, aby przylegata do
drugiego korica wzornika, a koniec wzornika nie
moze wystawacé poza przednig ani tylng krawedz
podstawki.

* Nieruchomy: Kierunek nieruchomy (m) nie
posiada pasujgcego wzornika manewru i zawsze
wystepuje w potgczeniu z predkoscia ,0°, co
0znacza, ze statek nie rusza sie ze swojej obecnej
pozycji.

e Jesli statek nachodzi na inny statek podczas
wykonywania Koiograna lub petli Segnora, to nie
jest obracany o 180° po drugiej stronie wzornika.
Gracz ustawia wtedy statek uzywajac do tego
tylnych wypustek, zamiast przednich.

e Kiedy statek wykonuje beczke Tallona, musi
w miare mozliwosci unikngé nachodzenia na inne
statki. Jesli statek nie moze unikngé nachodzenia
na inny statek, to na drugim koricu wzornika nie
obraca sie 0 90°.

e Statek, ktéry wykonuje manewr ,nieruchomy”
nadal uznawany jest za taki, ktéry wykonat
manewr, pomimo tego, ze tak naprawde nie
zmienit swojej pozycji.

Powigzane pojecia: Faza aktywacji, Manewr,
Poziom trudnosci, Predkosé, Stres

KOIOGRAN

Patrz ,Kierunek” na stronie 9.

MALY STATEK

Maty statek ma podstawke dtugosci 4 cm. Matych
statkéw nie obowigzujg zadne specjalne zasady,
choé do ich rozmiaru mogg odnosic¢ sie zdolnosci
niektérych kart.

Powigzane pojecia: Duzy statek’, Statek, Wielki
statek’

MANEWR

Kazdy wybér dostepny na wskaZzniku manewru to
jeden manewr, ktory sktada sie z predkosci (cyfra),
kierunku (strzatka) oraz poziomu trudnosci (kolor).
Statki wykonujg manewry podczas fazy aktywacii,
poprzez rozpatrzenie kroku ,VWykonanie manewru®.

e Kiedy zdolno$¢ nakazuje statkowi wykonanie
okreslonego manewru, to zostaje on wykonany
tylko w kroku ,Wykonanie manewru” fazy
aktywacji.

e Kiedy statek wykonuje manewr, nalezy go
podnies¢ z pozycji poczatkowej i umiescié na
pozycji koricowej. Szerokosé podstawki jest



ignorowana w trakcie wykonywania samego
manewru i ma znaczenie jedynie na pozycji
poczatkowej i koricowe;.

Powigzane pojecia: Faza aktywaciji, Kierunek,
Nachodzenie na inne statki, Poziom trudnosci,
Predkosé, Przeszkody

MASKOWANIE?

Statki majgce na swoim pasku akcji symbol 4 moga
wykonaé akcje maskowania. Kiedy statek wykonuje
akcje maskowania, nalezy do niego przydzieli¢ jeden
zeton maskowania. Zamaskowany statek przestrzega
nastepujacych zasad:

e Zwrotno$cé statku z zetonem maskowania zostaje
zwigkszona o 2.

e Dopoki statek posiada zeton maskowania,
nie moze wykonywac atakow.

e Statek nie moze wykona¢ akcji maskowania,
jesli juz posiada zeton maskowania.

e Zetony maskowania nie sg usuwane podczas fazy
koricowe;.

Na poczatku fazy aktywaciji, po rozpatrzeniu przez
graczy zdolnosci, ktére aktywujg sie na poczatku

fazy aktywacji, kazdy statek moze wydaé swoj zeton
maskowania aby sie zdemaskowac. Jako pierwszy robi
to statek o najnizszej wartosci umiejetnosci pilota

(do rozstrzygniecia remiséw nalezy uzy¢ inicjatywy).

Kiedy statek sie demaskuje, musi wybraé jeden
z ponizszych efektdw:

1. Wykonuje beczke, uzywajgc wzornika manewréw
[taln

2. Korzysta z dopalacza, uzywajac wzornika
manewrow (1 21,

Po rozpatrzeniu wszystkich demaskowar, faza
aktywacji jest normalnie kontynuowana.

e Demaskowanie nie jest akcjg ani manewrem.

e Statek moze sie zdemaskowag, nawet jesli jest
zestresowany.

e Kiedy gracz deklaruje, ze jego statek sie
demaskuije, przed umieszczeniem wzornika na
obszarze gry musi zadeklarowaé, czy wykonuje
beczke w lewo, beczke w prawo, czy tez uzywa
dopalacza do lotu na wprost.

e Statek nie moze sie zdemaskowag, jesli
sprawitoby to, ze nachodzitby na inny statek lub
zeton przeszkody, albo jego wzornik manewru
nachodzitby na zeton przeszkody.

e Statek nie moze sie zdemaskowag, jesli
sprawitoby to, ze uciektby z pola bitwy.

e Jesli statek nie moze sie zdemaskowac we
wskazanym kierunku, moze wybraé inny kierunek
albo zrezygnowac z demaskowania sie.

e Jesli statek nie moze sie zdemaskowaé
w zadnym z kierunkdw, to w ogéle nie moze sie
zdemaskowag.

Powigzane pojecia: Akcje, Beczka, Dopalacz,
Faza koricowa, Stres, Uciekanie z pola bitwy,
Zwrotno$eé

MISJE

Misje sg alternatywnym wariantem rozgrywki.

W Ksiedze Misji opisane zostaty ogélne zasady misji
oraz trzy pierwsze misje. W niektérych zestawach
dodatkowych znajdujg sie dodatkowe misje.

Powigzane pojecia: Formaty gry

MODYFIKACJE?

Modyfikacje to specjalne rozwinigcia, ktére nie
wystepuja na pasku rozwinigé statku. Kazdy statek
moze zostaé wyposazony w modyfikacje, pod
warunkiem, Ze karta nie jest zarezerwowana wytgcznie
dla statkéw okreslonego rodzaju. Kazdy statek moze
posiada¢ maksymalnie jedng modyfikacije.

Powigzane pojecia: Karty rozwinie¢, Tworzenie
eskadr

MODYFIKOWANIE KOSCI

Gracze mogg modyfikowaé kosci poprzez wydawanie
zetonéw skupienia, unikéw oraz namierzonego celu,

a takze poprzez rozpatrywanie zdolnosci kart. Kosci
moga by¢ modyfikowane w nastepujgcy sposadb:

e Dodanie: Aby dodaé wynik, nalezy
obok rzuconych kosci umiescic jedna
z niewykorzystywanych kosci tak, aby
przedstawiata dodawany wynik. Dla wszystkich
efektéw kosé dodana w ten sposab jest
traktowana jak normalna ko$¢ i mozna jg
modyfikowaé i anulowac.

Zmiana: Aby zmieni¢ wynik, nalezy obrdcié kosgé
w taki sposadb, aby przedstawiata nowy wynik.

* Przerzut: Aby przerzuci¢ wynik, nalezy po
prostu podnies¢ kos¢ i rzucié nig ponownie.

e Kosci mogg byé modyfikowane przez wiele
efektow, ale ko$é nie moze zostaé przerzucona
wigcej niz jeden raz.

Powigzane pojecia: Atak, Namierzanie celu,
Skupienie, Unik, Wyniki kosci, Zdolnoéci kart



NACHODZENIE NA INNE
STATKI

Statek nachodzi na inny statek, kiedy podczas
wykonywania manewru jego podstawka nachodzi na
podstawke innego statku. Jesli tak sie zdarzy, statek
nalezy cofaé¢ wzdtuz wzornika, dopoki nie bedzie
nachodzit na zaden statek. W trakcie tej czynnosci
nalezy aktualizowac jego ustawienie tak, aby wzornik
znajdowat sie na srodku, pomiedzy obydwiema parami
wypustek dostepnych na podstawce danego statku.
Kiedy statek przestaje nachodzié¢ na inny statek, nalezy
ustawi¢ go w taki sposeb, aby stykat sie z ostatnim
statkiem, na ktory nachodzit. Statek ten musi w tej
rundzie pomina¢ swoj krok ,\WWykonania akcji”.

e Dopoki statki sie ze sobg stykaja, nie moga
atakowac siebie nawzajem. Moga jednak nadal
atakowac wrogie statki, z ktérymi sie nie stykaja.

e Statek, ktory nachodzit na inny statek, nadal moze
wykonywaé darmowe akcie.

e Jesli podczas wykonywania manewru statek
nachodzi na wiecej niz jeden statek, traktuje sie
go tak, jakby nachodzit tylko na statek, z ktérym
styka sie na swojej pozycji koricowej.

Powigzane pojecia: Akcje, Faza aktywacii,
Manewr, Stykanie sie

NAMIERZANIE CELU (AKCJA)

Statki majgce na swoim pasku akcji symbol =& moga
wykonaé akcje NAMIERZANIA CELU, aby namierzy¢
wrogi statek w Zasiegu 1-3. Podczas ataku statek
moze wydaé zeton namierzonego celu, ktorym
namierza obrorce, aby przerzuci¢ dowolng liczbe ze
swoich kosci ataku.

Namierzenie celu sktada sie z niebieskiego zetonu
namierzonego celu oraz czerwonego zetonu
namierzonego celu - obu z tg sama litera. Kiedy gracz
namierza cel, przydziela niebieski zeton namierzonego
celu do statku wykonujacego te akcje (statek
namierzajacy), a czerwony zeton namierzonego celu
nalezy przydzieli¢ do celu (namierzony statek).

Zetony namierzonego celu nie sg usuwane podczas
fazy koficowe;.

Kazdy statek moze namierzaé tylko jeden cel. Jesli
statek namierza nowy cel, musi usungé swoje
poprzednie zetony namierzonego celu.

e Statek, ktory na swoim pasku akcji nie ma
symbolu =&+, moze namierzy¢ cel i utrzymac
namierzanie w wyniku innego efektu gry.

e Jesli statek wyda zeton namierzonego celu jako
czese kosztu zdolnosci, dany zeton nie pozwala
mu na przerzucenie kosci ataku.

o Jesli gracz zadeklaruje akcje namierzania celu,
a wrogi statek, ktéry chce namierzyé, nie

znajduje sie w jego zasiegu, maoze wybrac inny
cel namierzania albo moze wykonaé zupetnie inng
akcje.

e Jesli zdolno$é nakazuje statkowi ,namierzyé
cel”, to jest co to cos innego niz wykonanie
akcji namierzania celu. Statek namierza cel bez
wykonywania akcji i moze to zrobi¢ nawet wtedy,
gdy w danej rundzie juz wykonat akcje namierzania
celu.

e Statek moze na nowo namierzy¢ statek, ktory
aktualnie namierza. W takim wypadku stary zeton
namierzania celu jest odrzucany.

e Statek moze wyda¢ zeton namierzonego celu
i zdecydowac sie nie przerzucacé zadnych kosci.

o Jesli efekt usuwa ze statku niebieski badz
czerwony zeton namierzonego celu, odpowiadajgcy
mu zeton w drugim kolorze takze jest usuwany
(chyba ze niebieski zeton namierzonego celu jest
przydzielany do innego statku).

e Statek moze by¢ namierzany przez wiecej niz jeden
wrogi statek.

Powigzane pojecia: Akcje, Atak

NAMIERZANIE CELU (POJECIE)

Namierzanie celu sktada sie z niebieskiego zetonu
namierzonego celu, ktéry przydzielany jest do
statku namierzajgcego, oraz czerwonego zetonu
namierzonego celu, ktéry przydzielany jest do
namierzanego statku.

Powigzane pojecia: Namierzanie celu (akcja)

NAZWY UNIKATOWE

Niektére karty statkdw i karty rozwinie¢ majg

nazwy unikatowe, oznaczone symbolem kropki (e),
wydrukowanym na lewo od ich nazwy. Gracz nie moze
wystawié¢ dwdch kart o tej samej, unikatowej nazwie,
nawet jesli sg to karty réznych rodzajow.

Powigzane pojecia: Karty rozwinieé, Tworzenie
eskadr

NISZCZENIE STATKOW

Statek zostaje zniszczony kiedy liczba posiadanych
przez niego kart uszkodzen jest réwna jego wartosci
kadtuba lub kiedy ucieknie z pola bitwy. Kiedy statek
zostaje zniszczony, nalezy go usungé z obszaru gry,
odrzucié¢ wszystkie jego karty uszkodzen, a do puli
zwrécié wszystkie jego zetony.

e Zasada réwnoczesnego ataku opdZnia zniszczenie
statku, ktdry zostaje zniszczony po tym, jak
w danej rundzie miat okazje zaatakowag.

¢ Dla celéw zniszczenia statku karta uszkodzenia
Irafienie bezposrednie!” liczy sie jako dwie karty
uszkodzen.



Powigzane pojecia: Atak, Uciekanie z pola
bitwy, Uszkodzenia, Zasada réwnoczesnego ataku,
Zwyciestwo

OBRONCA

Obronca jest statek, ktdry podczas kroku
,Zadeklarowanie celu” skutecznie zostat wybrany na
cel ataku.

Powigzane pojecia: Atak

OBSZAR GRY

Obszar gry, to skoficzony obszar rozciggajacy sie na
ptaskiej powierzchni, na ktdrym statki sg umieszczane
i poruszane. Jesli dowolna czes$¢ podstawki wystaje
poza obszar gry, uznaje sie ze taki statek uciekt z pola
bitwy.

Sugerowany obszar gry dla standardowego pojedynku
na 100 punktéw eskadry ma wymiary 90 x 90 cm.
Podczas rozgrywki na wiecej lub mniej niz 100
punktéw eskadry, gracze moga swobodnie zwigkszaé
lub zmniejszaé obszar gry, odpowiednio do swoich
potrzeb.

e (Obszar gry dla wszystkich misji ma wymiary
90 x 90 cm, chyba ze w misji zaznaczono inacze;.

Powigzane pojecia: Przygotowanie gry,
Tworzenie eskadr, Uciekanie z pola bitwy

OGRANICZENIE!

Statek nie moze zostaé wyposazony w wigcej niz
jedna kopie tej samej karty z cechg Ograniczenie.

Powigzane pojecia: Karty rozwinie¢, Tworzenie
eskadr

OStONY

Ostony pozwalajg statkowi na przyjecie obrazer bez
ryzyka otrzymania odkrytych kart uszkodzen. Niebieska
warto$¢ wydrukowana na karcie statku to warto$é oston
danego statku, wskazujaca liczbe zetonéw oston, ktére
podczas przygotowania gry umieszcza sie na danej
karcie statku.

e Statek nie moze posiada¢ zetonéw oston w liczbie
wyzszej od jego wartosci oston. Statek nie moze
odzyskiwaé oston, jesli posiada zetony oston
w liczbie réwnej jego wartosci oston.

Powigzane pojecia: Atak, Przygotowanie gry,
Uszkodzenia

OTRZYMANIE USZKODZEN

Patrz ,Uszkodzenia” na stronie 17.

PETLA SEGNORA

Patrz ,Kierunek” na stronie 9.

POLE RAZENIA

Podstawowe pole razenia statku to kat utworzony
poprzez przedtuzenie linii pola razenia wydrukowanych
z przodu zetonu statku. Pole razenia rozcigga sie na
caly obszar gry. Statek znajduje sie wewnatrz pola
razenia, jesli dowolna czes¢ jego podstawki znajduje
sie na obszarze utworzonym poprzez przedfuzenie linii
pola razenia.

e Podstawowe pole razenia statku jest
wykorzystywane do wszystkich atakéw, takze tych
przeprowadzanych przy pomocy broni dodatkowej,
chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej.

e Pomocnicze pole razenia statku nie moze by¢
wykorzystywane do przeprowadzania atakow przy
pomoacy broni dodatkowe;.

Powigzane pojecia: Atak, Bror dodatkowa,
Pomacnicze pole razenia’, Wiezyczka (bron
podstawowal', Zasieg

POMOCNICZE POLE RAZENIAf

Niektdre statki posiadajg pomocnicze pole razenia,
0znaczone przerywanymi liniami wydrukowanymi na
zetonie statku. Na kartach statkéw tych statkéw
wydrukowany zostat symbol unikatowej broni
podstawowej. Kiedy statek z tym symbolem atakuje
przy pomocy swojej podstawowe] broni, moze
zaatakowa¢ wrogi statek w Zasiegu 1-3, znajdujgcy
sie w jego podstawowym lub pomocniczym polu
razenia.

e Kiedy taki statek atakuje przy pomocy dodatkowej
broni, wybrany cel musi znajdowaé w jego
podstawowym polu razenia (jesli na karcie
rozwinigcia nie zaznaczono inaczej).

Powigzane pojecia: Atak, Bror dodatkowa, Bron
podstawowa, Pole razenia, Zasieg

POZIOM TRUDNOSCI

Kolor strzatki kierunku wskazuje poziom trudnosci
manewru. Kiedy statek wykona czerwony manewr,
otrzymuje jeden zeton stresu. Kiedy statek wykona
zielony manewr, nalezy z niego usuna¢ jeden zeton
stresu. Biate manewry nie maja wtasnego efektu.

e Jesli statek jest zestresowany, to nie
moze wykona¢ czerwonego manewru. Jesli
zestresowany statek odkryje czerwony manewr,
przeciwnik wybiera na jego wskazniku dowaolny nie
czerwony manewr, ktéry dany statek wykona.

e Do statku moze by¢ przydzielonych kilka zetonow
stresu.



e Jesli dwa efekty gry stojg ze sobg
W sprzecznosci, w odniesieniu do zmiany poziomu
trudnosci manewru pierwszenstwo ma efekt,
ktéry czyni manewr trudniejszym. Drugi efekt jest
ignorowany.

Powigzane pojecia: Faza aktywaciji, Kierunek,
Manewr, Predkos¢, Stres

PREMIE BITEWNE DO ZASIEGU

Podczas wykonywania ataku przy pomocy
podstawowej broni, atakujgcy lub obrorica moga
rzucaé¢ dodatkowymi kosémi w zaleznosci od zasiegu,
na ktérym wykonywany jest atak. W przypadku
Zasiegu 1, w kroku ,Rzut kosémi ataku” atakujacy
rzuca jedng dodatkowg koscig. W przypadku

Zasiegu 3, w kroku ,Rzut kosémi obrony” obrorica
rzuca jedng dodatkowa koscig.

e Premie bitewne do zasiegu nie majg zastosowania
podczas ataku przy pomocy dodatkowej broni.

Powigzane pojecia: Atak, Bron podstawowa,
Wiezyczka (bror podstawowa)', Zasieg

PREDKOSC

Predko$é manewru jest oznaczona na wskazniku za
pomocg wartosci liczbowej wydrukowanej tuz pod
kierunkiem manewru.

e Kierunek nieruchomy (m) nie posiada
odpowiadajgcego mu wzornika manewru i zawsze
wystepuje w potgczeniu z wartoscig predkosci 07,
ktdra oznacza, ze statek nie porusza sie ze swojej
obecnej pozycji.

Powigzane pojecia: Kierunek, Manewr, Poziom
trudnosci

PRZESZKODY

Przeszkody to niebezpieczenstwa, ktére moga
utrudnic¢ ruch statkéw, badz je uszkodzié. Jesli,
podczas wykonywania ruchu, podstawka statku lub
jego wzornik manewru nachodzi na zeton przeszkody,
nalezy normalnie wykona¢ manewr, ale statek musi
poniescé kare odpowiednig do zetonu przeszkody, na
ktéry nachodzit:

e Asteroida: Statek musi pomingé w tej rundzie
swoj krok ,WWykonywania akcji”. Po pominieciu
kroku ,Wykonywania akgji” statek rzuca jedna
koscig ataku. Jesli wypadnie wynik * statek
otrzymuje jedno uszkodzenie. Jesli wypadnie
wynik 3&, statek otrzymuje jedno uszkodzenie
krytyczne. Statek nie moze wykonywaé zadnych
atakéw, dopdki nachodzi na zeton asteroidy.

e Chmura odpadkéwrt: Po kroku ,Sprawdzenie
stresu pilota”, statek otrzymuje jeden zeton
stresu. Po kroku ,wykonania akcji”, rzuca jedna
koscig ataku. Jesli wypadnie wynik 2,‘% statek

otrzymuje jedno uszkodzenie krytyczne. Statek
nadal moze wykonywac ataki.

Jesli podczas wykonywania ataku linijka przechodzi
przez przeszkode, atak zostaje przyblokowany.

® Przeszkody sg umieszczane podczas kroku
,Rozmieszczenie przeszkod” przygotowania gry.

e Jesli statek porusza sie przez lub nachodzi na
przeszkode, podczas wykonywania manewru R, <,
lub &, podczas ustawiania nadal obraca sie
0 180°.

e Jesli statek poruszy sie przez lub nachodzi na
przeszkode podczas wykonywania manewru 1 lub
I, podczas ustawiania nadal obraca sie o 90°.

e Statek moze wykonywaé darmowe akcje nawet
wtedy, gdy poruszyt sie przez lub nachodzit
na przeszkode, pod warunkiem ze nie jest
zestresowany.

e Jesli statek nachodzi na inny statek, na potrzeby
nachodzenia na przeszkody pod uwage brana jest
tylko ta cze$é wzornika manewru, ktéra znajduje
sie pomiedzy poczatkowa, a koricowa pozycjg stat-
ku. Natomiast cze$é, wzdtuz ktorej statek sie cofat
w celu rozegrania nachodzenia, nalezy zignorowag.

e Jesli statek poruszy sie przez lub nachodzi na
wiecej niz jedng przeszkode, ponosi efekty kazdej
przeszkody, zaczynajac od przeszkody, ktéra
znajduje sie najblizej jego pozycji poczatkowej
i kontynuujac dalej.

e Jesli statek nachodzi na przeszkode na poczatku
swojego manewru to jg ignoruje, chyba ze wzornik
manewru lub statek na pozyciji koricowej nadal
nachodzi na te przeszkode.

Powigzane pojecia: Atak, Faza aktywacii,
Manewr, Uszkodzenia

PRZYBLOKOWANY

Atak jest przyblokowany jesli podczas mierzenia zasie-
gu linijka przechodzi przez przeszkode. Jesli atak jest
przyblokowany, podczas kroku ,Rzut kosémi obrony”
obrorica rzuca jedng dodatkowa koscig obrony.

e Atak moze byé przyblokowany, albo moze nie
byé przyblokowany - liczba przyblokowan nie
zmienia liczby dodatkowych kosci obrony, ktérymi
wykonywany jest rzut.

e Duze i wielkie statki nie przyblokowujg atakéw.

e Atakujacy nie moze sprébowac zmierzy¢ zasiegu
do innego, niz najblizszy punkt podstawki wrogiego
statku aby unikna¢ mierzenia przez przeszkode.
Jesli kilka punktéw podstawki wrogiego statku
znajduje sie w takiej samej, najblizszej odlegtosci
od atakujgcego, atakujgcy moze podczas
mierzenia zasiegu wybraé dowolny z nich.

Powigzane pojecia: Atak, Przeszkody, Zasieg



PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy w nastepujgcy
sposob przygotowac gre:

1. Zebranie sit: Gracze ujawniajg swoje eskadry
i gromadza wszystkie statki, karty oraz inne
elementy niezbedne dla ich eskadr. Kazdy statek
wchodzacy w skiad eskadry musi posiadac
odpowiedni plastikowy model, zeton statku,
wskaznik manewru, karte statku, wybrane karty
rozwinie¢ oraz zetony identyfikacyjne (jesli zajdzie
taka potrzeba).

2. Sprawdzenie inicjatywy: Gracz posiadajgcy
eskadre o nizszym koszcie w punktach eskadry
wybiera, ktdry z graczy ma inicjatywe.

W przypadku remisu nalezy losowo ustali¢
gracza, ktéry wybiera inicjatywe.

3. Wyznaczenie obszaru gry: Na ptaskiej
powierzchni, takiej jak stot lub mata, nalezy
wyznaczy¢ obszar gry o wymiarach 90 na 90 cm
(lub inny).

4. Rozmieszczenie przeszkéd: Zaczynajac od
gracza z inicjatywa, kazdy gracz wybiera jeden
z dostepnych zetonéw przeszkéd i umieszcza
go na obszarze gry. Gracze naprzemiennie
rozmieszczajg na obszarze gry szes¢ zetondw
przeszkdd. Przeszkody nie mogg byé umieszczane
w Zasiegu 1 od siebie ani w Zasiegu 1-2 od
krawedzi obszaru gry. Po umieszczeniu szdstej
przeszkody gracz, ktéry nie ma inicjatywy,
wybiera ktdra z krawedzi obszaru gry bedzie
jego - krawedz znajdujgca sie naprzeciwko bedzie
krawedzig jego przeciwnika.

5. Rozmieszczenie sit: Gracze umieszczajg
swoje statki na obszarze gry, w kolejnosci
wartosci umiejetnosci pilota (od najnizszej, do
najwyzszej). Jesli kilka statkéw posiada te sama
wartos¢ umiejetnosci pilota, jako pierwszy swoje
statki ustawia gracz posiadajacy inicjatywe. Statki
muszg by¢ umieszczane w granicy Zasiegu 1 od
krawedzi danego gracza.

6. Aktywowanie oston: Na kazdej karcie statku
nalezy umiesci¢ zetony oston w liczbie réwnej
wartosci oston danego statku.

7. Przygotowanie pozostatych
elementow: Talie kart uszkodzer nalezy
potasowag i umiesci¢ zakryta poza obszarem gry,
w miejscu tatwo dostepnym dla obu graczy. Obok
niej nalezy umiesci¢ wzorniki manewréw, kosci,
linijke zasiegu oraz pozostate zetony.

Powigzane pojecia: Duzy statek', Inicjatywa,
Obszar gry, Ostony, Przeszkody, Runda, Tworzenie
eskadr, Umiejetnosé pilota, Zasieg

PRZYJAZNY

Wszystkie statki kontrolowane przez tego samego
gracza sg przyjazne wobec siebie.

e Statki nie mogg atakowaé ani namierzaé
przyjaznych statkow.

e Statek jest przyjazny wobec samego siebie i moze
sam zadziafa¢ na siebie swoimi zdolnosciami,
ktore dziatajg na przyjazne statki, chyba ze
zdolnosci wyraznie odnosza sig do innych
przyjaznych statkéw.

Powigzane pojecia: Atak, Statek, Zdolnosci kart

PULA

Pula to wspdlny dla obu graczy zestaw elementdw
gry, ktére w danym momencie nie sg uzywane przez
zadnego gracza - takich jak nieprzydzielone zetony
skupienia, niewykorzystywane karty statkow itd.

PUNKTY ESKADRY

Kazda karta statku i karta rozwinigcia posiada koszt
w punktach eskadry, ktéry wydrukowany jest w lewym
dolnym rogu karty.

¢ Niektore karty rozwinie¢ posiadajg ujemny koszt
w punktach eskadry. Karty te zmniejszajg taczny
koszt eskadry.

Powigzane pojecia: Karty rozwinie¢, Tworzenie
eskadr, Zwycigstwo

RUCH PRZEZ

Statek porusza sie przez przeszkode lub statek,

kiedy, podczas wykonywania manewru, jego wzornik
nachodzi na zeton danej przeszkody lub podstawke
danego statku. Statek moze poruszyé sie przez statek
bez problemu, ale ruch przez przeszkody powoduje
efekty opisane w czesci ,Przeszkody”.

e Jesli statek porusza sie przez inny statek,
gracz powinien przytrzymac wzornik manewru
nad innym statkiem i postara¢ sie najdoktadniej
0szacowac, gdzie poruszajacy sie statek powinien
zakonczy¢ swoj ruch.

¢ Jesli graczom zalezy na wigkszej precyzji, moga
oznaczy¢ pozycje statkdw, usungé je z obszaru
gry aby wykona¢ manewr, po czym odtozy¢ je
ponownie na oznaczone pozycje (zachowujgc
przy tym ich ustawienie).

Powigzane pojecia: Faza aktywacji, Manewr,
Nachodzenie na inne statki, Przeszkody, Statek

RUNDA

Pojedyncza runda gry sktada sie z czterech faz
rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci: faza
planowania, faza aktywacji, faza walki, faza koricowa.



Pierwsza runda rozpoczyna sie po zakoriczeniu
przygotowania gry.

Powigzane pojecia: Faza aktywaciji, Faza
kocowa, Faza planowania, Faza walki, Przygotowanie
gry, Zwyciestwo

SKUPIENIE

Statki majgce na swoim pasku akcji symbol (@)
mogg wykonaé akcje skupienia. W celu wykonania
tej akcji, do statku nalezy przydzieli¢ jeden zeton
skupienia. Podczas ataku lub obrony statek moze
wydaé ten zeton aby zmieni¢ wszystkie wyniki &
na wyniki * (na kosciach ataku) lub na wyniki <¥
(na kogciach obrony) Wszystkie niewydane zetony
skupienia sg usuwane ze statkéw podczas fazy
korcowej.

e Statek moze posiada¢ wiecej niz jeden zeton
skupienia.

e Statek moze wyda¢ zeton skupienia nawet wtedy,
gdy nie wyrzucit zadnych wynikéw &@.

e Jesli zdoIno$é karty nakazuje graczowi przydzielié
do statku zeton skupienia, jest to co$ innego niz
wykonywanie akgji skupienia. Bez wykonania akgji
do statku zostaje przydzielony zeton skupienia.
Statek nadal moze wykonaé akcje skupienia w tej
rundzie.

Powigzane pojecia: Akcje, Atak, Faza koficowa,
Modyfikowanie kosci

STATEK

Statek skfada sie z plastikowej figurki, kolumn,
podstawki oraz zetonu statku (opcjonalnie takze

zetondéw identyfikacyjnych, jesli zajdzie taka potrzeba).

e Plastikowa figurka statku musi odpowiadaé
rodzajowi statku wyszczegélnionemu na jego
karcie statku.

e Statek musi uzywaé wskaznika manewrow
odpowiadajgcego rodzajowi statku.

¢ Niektore plastikowe figurki wystajg poza
plastikowa podstawke. Nie wptywa to w zaden
sposoéb na mechanizmy gry. Figurka moze
nachodzi¢ na zetony przeszkod, wystawaé poza
obszar gry i nie powoduje to zadnych efektow.
Jesli plastikowa figurka miataby stykac sie
z inng plastikowg figurkg lub blokowaé jej ruch,
gracze powinni dodaé lub usunaé jedng kolumne
z podstawki, aby uniknaé tej sytuacji.

Powigzane pojecia: Duzy statek’, Wielki statek’,
Zetony identyfikacyjne

STYKANIE SIE

Dwa statki stykajg sie ze soba, kiedy jeden statek
nachodzit na drugi podczas wykonywania manewru,
w wyniku czego ich podstawki sie stykajg. Statek nie
moze zaatakowac statku, z ktérym sie styka.

e Jesli dwa statki stykaja sie ze soba, to trwa
to dopdki jeden z nich sie nie poruszy (wykona
manewr, zdemaskuije sie lub wykona akcje)
w sposab, ktory sprawi, ze podstawki obu statkow
nie beda sie fizycznie stykaty ze soba.

¢ Czasami na koricu rundy moze zdarzy¢ sie,
Ze statki stykajg sie réwnolegle ze sobg,
skierowane w te sama strone. Po tym, jak oba
takie statki wykonajg manewr, skorzystajg
z dopalacza lub wykonajg beczke, to nie stykaja
sie juz ze sobg (nawet jesli ich podstawki nadal
sg w fizycznym kontakcie), pod warunkiem, ze
nie nachodzity na siebie.

e Statek moze stykac sie z dwoma (lub wiecej)
statkami, jesli jego podstawka pozostaje
w kontakcie z nimi po cofnigciu wzdtuz wzornika
manewru.

Powigzane pojecia: Manewr, Nachodzenie na
inne statki

STRES

Statek jest zestresowany dopéki jest do niego
przydzielony Zeton stresu. Zestresowany statek

nie moze wykonywa¢ czerwonych manewrdw ani
wykonywaé zadnych akcji, nawet darmowych. Statek
otrzymuje jeden zeton stresu, kiedy wykona czerwony
manewr i odrzuca jeden zeton stresu, kiedy wykona
zielony manewr.

e Do statku moze byé przypisanych kilka zetonéw
stresu.

e Zetony stresu nie sg usuwane podczas fazy
koncowej.

e Kiedy statek wykona zielony manewr, odrzuca
jeden ze swoich zetonéw stresu nawet wtedy,
gdy poruszy sie przez, albo nachodzi na
przeszkode lub inny statek.

e Zestresowany statek nie moze wykonywaé
czerwonych manewrdw ani akcji. Jesli
zestresowany statek odkryje czerwony manewr,
przeciwny gracz wybiera na jego wskazniku
nie-czerwony manewr, ktéry dany statek wykona.

Powigzane pojecia: Akcje, Darmowe akcie,
Manewr, Poziom trudnosci



SYMBOLE ROZWINIEC

Wykorzystywane w grze symbole rozwinie¢ posiadajg
nastepujace nazwy:

* @ kit

L4 @ Astromech
L4 Torpedy

L4 @ Rakiety

L4 @ Dziato

L @ Wiezyczka

L4 Bomba

L4 @ Astromech
z odzysku

L4 Tytut

L ® Modyfikacja
L4 @ Nielegalna
® @ tadunek

L4 @ Zaczep

o @ Zaloga L @ Druzyna
L4 Technika
L4 System

Powigzane pojecia: Karty rozwinie¢, Tworzenie
eskadr

TRAFIENIE

Podczas kroku ,Poréwnania wynikdw” ataku statek
zostaje trafiony, jesli po anulowaniu kosci zostaty
jakiekolwiek wyniki J Iub 3.

Powigzane pojecia: Atak, Wyniki kosci

TWORZENIE ESKADR

Kazdy gracz tworzy eskadre poprzez wybranie
statkdéw i rozwinigé, ktérych taczna wartosé

w punktach eskadry nie przekracza limitu ustalonego
przez graczy w kroku ,Zebranie sit’. Koszt w punktach
eskadry danego statku i rozwinigcia jest wydrukowany
w prawym dolnym rogu kazdej karty. Dla
standardowego pojedynku mysliwcéw sugerowany
koszt w punktach eskadry wynosi 100 punktdw.

Gracz moze stworzy¢ eskadre korzystajgc z wszelkich
dostepnych statkéw i rozwinigé, przestrzegajac przy
tym ponizszych ograniczen:

e Eskadra jest potaczona z jedng z gtéwnych frakgii.
Nie mogg sie w niej znalezé statki z innej gtéwnej
frakciji i rozwiniecia wyraznie ograniczone do innej
gtéwnej frakgji.

e Kazdy statek moze otrzymac tylko jedna
modyfikacje oraz tylko jeden tytut.

e Statek nie moze zosta¢ wyposazony
w rozwiniecie, ktére jest ograniczone dla
statkéw innego rodzaju lub innej wielkosci.

e Statek nie moze zostaé wyposazony w wigcej niz
jedna kopie karty rozwiniecia posiadajgca ceche
,Ograniczenie”, ale moze posiadac kilka rdznych
kart z tg cecha.

Powigzane pojecia: Inicjatywa, Karty rozwiniec,
Nazwy unikatowe, Przygotowanie gry, Punkty eskadry,
Symbole rozwinieé

TYTUL!

Tytut to rodzaj rozwiniecia. Kazdy statek moze zostacé
wyposazony w jeden tytut, pod warunkiem, ze dany
tytut nie jest ograniczony do statku innego rodzaju.
Statek nie moze posiadac wiecej, niz jednego tytutu.

Powigzane pojecia: Karty rozwinie¢, Tworzenie
eskadr

UCIEKANIE Z POLA BITWY

Kiedy statek wykona manewr lub akcje, ktéra zmieni
jego pozycje, po ktérych dowolna czesé jego
podstawki bedzie wystawaé poza obszar gry, dany
statek ucieka z pola bitwy. Statek, ktéry ucieknie

z pola bitwy, zostaje zniszczony.

e Jesli statek wykona manewr albo akcje, ktéra
zmieni jego pozycije, to nie zostaje zniszczony,
jesli poza obszar gry wystawat tylko jego wzornik
manewru.

e Jesli w wyniku wykonania manewru statek
zostanie ustawiony poza obszarem gry, woéwczas
ucieka z pola bitwy i natychmiast zostaje
zniszczony. Taki statek nie moze wykonaé zadnej
akcji ani wykonaé manewru, ktéry pozwoli mu
wrdci¢ na obszar gry.

e Jesli statek niespodziewanie zakofczy swoj
manewr poza obszarem gry w wyniku nachodzenia
na inne statki, to nadal ucieka z pola bitwy
i zostaje zniszczony.

e Kiedy statek ucieka z pola bitwy, zostaje
natychmiast zniszczony i usuniety z obszaru gry.
Nie moze uzyé zdolnosci ze swojej karty statku ani
swoich kart rozwinigé.

Powigzane pojecia: Beczka, Dopalacz, Manewr,
Maskowanie’, Nachodzenie na inne statki, Niszczenie
statkow

UMIEJETNOSC PILOTA

Warto$¢ umiejetnosci pilota to pomararczowa liczba,
znajdujgca sie na karcie statku po lewej stronie od
nazwy statku. Wartos¢ umiejetnosci pilota wyznacza
kolejnos¢, w ktérej gracze poruszajg sie podczas fazy
Aktywacji oraz atakujg podczas fazy walki, a takze
wskazuje kolejnos¢, w jakiej statki sg ustawiane na
obszarze gry podczas przygotowania.

e Jesli kilka efektéw gry wptywa na umiejetnosé
pilota danego statku, pod uwage brany jest tylko
ten, ktéry zadziatat jako ostatni.
¢ Jesli najswiezszy efekt sie zakoriczy (np.

,na koncu fazy walki”), wartosé umiejetnosci



pilota danego statku wraca do wartosci
Wyznaczonej przez najéwiezszy dziatajgcy efekt.

Powigzane pojecia: Faza aktywacji, Faza walki,
Inicjatywa, Przygotowanie gry

UNIK

Statki majace na swoim pasku akcji symbol (<) moga
wykonaé akcje uniku. W celu wykonania akcji nalezy
do statku przydzieli¢ jeden zeton uniku. Podczas
obrony statek moze wydac ten zeton aby do swojego
rzutu obrony dodaé jeden wynik uniku (). Wszelkie
niewydane zetony unikéw sg usuwane ze statkow
podczas fazy kofcowe.

e Statek moze posiadaé wiecej niz jeden zeton
uniku.

e Jesli zdolno$é nakazuje graczowi przydzielié
zeton uniku do statku, to jest to co$ innego od
wykonania akcji uniku. Zeton zostaje przydzielony
do statku bez wykonywania akcji, a dany statek
nadal moze w tej rundzie wykonaé akcje uniku.

Powigzane pojecia: Akcje, Faza karicowa,
Modyfikowanie kosci

USZKODZENIA

Podczas kroku ,Zadanie uszkodzen” ataku statek
otrzymuje jedno uszkodzenie za kazdy nieanulowany
wynik 3 oraz jedno uszkodzenie krytyczne za kazdy
nieanulowany wynik 3.&.

Kiedy statek otrzymuje uszkodzenie lub uszkodzenie
krytyczne, to traci jeden zeton ostony. Jesli nie ma
zadnego zetonu, ktéry magtby straci¢, to zamiast
tego otrzymuje jedna karte uszkodzenia. W przypadku
normalnych uszkodzen przydzielana karta uszkodzenia
pozostaje zakryta; w przypadku uszkodzer krytycznych
karta jest przydzielana odkryta, a jej tresé jest
natychmiast rozpatrywana.

Jesli statek posiada karty uszkodzen w liczbie réwnej
jego wartosci kadtuba, to zostaje zniszczony.

e Kiedy statek otrzymuje uszkodzenie lub
uszkodzenie krytyczne, jego wartosé kadtuba nie
zostaje zredukowana.

e Kiedy statek zostaje zniszczony, jego karty
uszkodzen sg odrzucane odkryte na stos kart
odrzuconych.

¢ (Gracze mogg w dowolnym momencie przegladaé
stos odrzuconych kart uszkodzen.

e Jesli w momencie, kiedy nalezy zadaé lub dobraé
karte uszkodzenia, talia kart uszkodzer jest
pusta, w celu utworzenia nowej nalezy potasowac
stos kart odrzuconych.

e Jesli zaréwno talia, jak i stos odrzuconych kart
uszkodzen sg puste, gracze nie moga dobierac

kart z talii uszkodzen. Jesli nalezy przydzieli¢ karte
uszkodzenia, gracze powinni uzyé odpowiedniego
zetonu (np. monety lub znacznika), ktéry zastapi
karty uszkodzen do czasu, az te bedg dostepne

i na koniec rundy bedzie mozna stworzyé z nich
nowg talie. Wszystkie znaczniki nalezy traktowac
jako zakryte karty uszkodzen.

o Jesli efekt nakazuje graczowi przydzieli¢ statkowi
karte uszkodzenia, to jest to cos innego od
otrzymywania uszkodzen przez statek. Karta
zostaje przydzielona do statku niezaleznie od
tego, czy posiada on jakie$ zetony oston.

e Jesli statek miatby otrzymac wiecej kart
uszkodzen niz potrzeba do jego zniszczenia, karty
te nadal sg przydzielane. Statek, ktéry pozostaje
na obszarze gry dzieki zasadzie réwnoczesnego
ataku pozostaje pod wptywem wszystkich efektow
odkrytych kart uszkodzen, niezaleznie od tego, czy
przekraczajg one jego warto$é kadtuba.

e Jesli zakryta karta uszkodzenia zostanie odkryta,
nie uznaje sie jej za przydzielong. Odkrycie karty
uszkodzenia nie aktywuje zdolnosci powigzanych
z przydzieleniem karty uszkodzenia.

e Jesli gracze majg wiecej niz jedna talie uszkodzen,
nie powinni ich razem tasowac. Zamiast tego,
kazdy gracz uzywa swojej talii uszkodzen i swojego
stosu kart odrzuconych i nie przydziela swoich
kart uszkodzen do wrogich statkdw.

¢ Talia uszkodzen znajdujgca sie w tym pudetku
zastepuije talie uszkodzen znajdujaca sie
w pierwszym zestawie podstawowym do gry
X-Wing. Jesli gracze majg obie talie uszkadzen,
powinni uzywaé nowej talii, znajdujgcej sie w tym
pudetku.

Powigzane pojecia: Atak, Kadfub, Niszczenie
statkéw, Ostony, Uszkodzenia krytyczne, Zasada
réwnoczesnego ataku

USZKODZENIA KRYTYCZNE

Podczas ataku statek otrzymuje jedno uszkodzenie
krytyczne za kazdy nieanulowany wynik 3}% Jesli statek
otrzyma karte uszkodzenia w wyniku uszkodzenia
krytycznego, karta ta jest przydzielana odkryta,

a jej tres¢ zostaje natychmiast rozpatrzona.

o Efekt odkrytej karty jest trwaly, dopoki karta nie
zostanie odrzucona badz zakryta.

¢ Kiedy statek otrzymuje odkryta karte uszkodzenia,
nalezy przydzieli¢ do niego zeton trafienia
krytycznego, ktéry przypomina o trwatym efekcie
karty. Zeton jest odrzucany, kiedy karta zostaje
odrzucona badz zakryta.



e Kazda odkryta karta uszkodzenia posiada ceche
Statek |ub Pilot. Cechy te nie majg wtasnych
efektéw, ale mogg sie do nich odnosi¢ inne efekty.

Powigzane pojecia: Atak, Uszkodzenia, Zdolnosci
kart

WIELKI STATEK t

Statek, ktdry ma wiecej niz jedng plastikowa
podstawke to wielki statek. Zasady takich statkéw
znajdujg sie w ich opakowaniach.

Powigzane pojecia: Duzy statek', Formaty gry,
Maty statek, Tworzenie eskadr

WIEZYCZKA (BRON
PODSTAWOWA) t

Niektére statki uzywajg wiezyczki, jako swojej broni
podstawowej. Kazdy z takich statkéw posiada symbol
unikatowej broni podstawowej, a kazdy jego zeton
przedstawia kolistg strzatke biegnacg wokét jego
otworu. Kiedy gracz atakuje przy pomocy wiezyczki
(broni podstawowej), moze atakowaé dowolny cel
znajdujacy sie w, jak i poza jego polem razenia.

e Statek z wiezyczka (bronig podstawowa) nadal
posiada wydrukowane pole razenia, ktérego kat
nie wynosi 360°.

e Kiedy taki statek atakuje przy pomocy dodatkowej
broni, musi atakowaé wrogi statek, ktéry znajduje
sie w jego polu razenia (jesli na odpowiednigj
karcie rozwiniecia nie zaznaczono inaczej).

Powigzane pojecia: Atak, Bron dodatkowa, Bron
podstawowa, Pole razenia, Pomocnicze pole razenia'

WROGI
Wszystkie statki kontrolowane przez przeciwnego
gracza sg wrogie.

Powigzane pojecia: Atak, Statek, Zdolnosci kart,

WYDAWANIE

Kiedy statek wydaje zeton lub inny element, element
ten jest usuwany ze statku i odktadany do puli. Statek
nie moze wydac elementu, ktory jest przydzielony do
innego statku, chyba ze efekt wskazuje inaczej.

Powigzane pojecia: Zdolnosci kart

WYNIKI KOSCI
Na kosciach ataku wystepujg nastepujgce wyniki:
¢ Trafienie [*]: Jesli ten wynik nie zostanie
anulowany, obrornca otrzymuje jedno uszkodzenie.

¢ Trafienie krytyczne (%ﬁ%]: Jesli ten wynik
nie zostanie anulowany, obrorica otrzymuje jedno
uszkodzenie krytyczne.

¢ Skupienie (®): Te wyniki nie majg wtasnego
efektu, ale atakujgcy moze wydaé zeton skupienia,
aby zamienic je na wyniki .

¢ Pusta scianka: Ten wynik nie przedstawia
zadnych symboli. Brak efektu.

Na koéciach obrony wystepujg nastepujace wyniki:

e Unik (-¥): Ten wynik anuluje jeden wynik *
lub 3.

¢ Skupienie (®): Te wyniki nie majg wtasnego
efektu, ale atakujgcy moze wydaé zeton skupienia,
aby zamienié je na wyniki <J.

¢ Pusta scianka: Ten wynik nie przedstawia
zadnych symboli. Brak efektu.

Kiedy efekt nakazuje graczowi rzucié¢ kosémi w celu
innym niz rozpatrzenie ataku, wyniki kosci nie majg
wiasnych efektéw.

Powigzane pojecia: Atak, Modyfikowanie kosci,
Trafienie

WYPUSTKI

Podstawka kazdego statku posiada dwie pary
wypustek - jedna z przodu oraz jedng z tytu. Wypustki
te sg ignorowane we wszystkich wypadkach za
wyjatkiem wykonywania manewréw oraz nachodzenia
na przeszkody i inne statki. W tych wypadkach
wypustki sg czescig podstawki.

Powigzane pojecia: Manewr, Nachodzenie na
inne statki, Przeszkody

ZASADA ROWNOCZESNEGO
ATAKU

\Wszystkie statki o wartosci pilota réwnej wartosci ak-
tywnego statku majg okazje do wykonania ataku, zanim
zostang zniszczone. Jesli statek majgey te sama wartosé
umiejetnosci pilota co aktywny statek miatby zostaé znisz-
czony, a w tej rundzie jeszcze nie miat okazji do wykonania
ataku, to nie zostaje zniszczony. Zamiast tego zachowuje
karty uszkodzen i nadal funkcjonuje normalnie, stosujac sie
do wszystkich efektéw wyszczegélnionych na jego kartach
uszkodzen. Zostaje zniszczony i usuniety z obszaru gry po
tym, jak bedzie miat okazje do wykonania ataku.

¢ Nawet jesli statek nie miat prawidtowego celu dla
swojego ataku, usuwa sie go dopiero po uptywie
jego okazji do wykonania ataku.

e Zdolnosci i karty uszkodzen statku zatrzymanego
na obszarze gry przy pomacy zasady
réwnoczesnego ataku pozostajg aktywne.

e Po tym, jak statek rozpatrzy swojg okazje
do wykonania ataku, moze, zanim zostanie
zniszczony, rozpatrzyé wszystkie zdolnosci,
ktdre sg aktywowane po wykonaniu ataku.

Powigzane pojecia: Atak, Niszczenie statkow,
Umiejetnosé pilota



ZASIEG

Zasieg to odlegtos¢é pomiedzy dwoma statkami,
mierzona przy pomocy podzielonej na trzy sekcje linijki
zasiegu. W celu zmierzenia zasiegu pomiedzy dwoma
statkami nalezy umiesci¢ linijke przy najblizszym
wrogowi punkcie statku, a nastepnie skierowaé drugi
jej koniec w strone najblizszego punktu podstawki
wrogiego statku. Zasieg zostaje wyznaczony przez
sekcje, w ktérej znajduje sie najblizszy punkt
podstawki drugiego statku.

Podczas mierzenia zasiegu ataku, atakujacy dokonuje
pomiaru w kierunku najblizszego punktu wrogiej
podstawki, ktory znajduje sie wewnatrz jego pola
razenia.

¢ \W odniesieniu do zasiegu wykorzystywane sg
nastepujace terminy:

O Zasieg #-#: W tym zasiegu mieszczg sie
wszystkie sekcje w wyznaczonym zakresie.

¢ W: Statek znajduje sie w zasiegu, jesli jego
najblizszy punkt znajduje sie wewnatrz danego
zasiegu.

¢ W granicach: Statek znajduje sie
w granicach wyznaczonego zasiegu, jesli jego
podstawka w catosci miesci sie w danym
zasiegu.

¢ Poza: Statek znajduje sie poza wyznaczonym
zasiegiem, jesli zadna czes¢ jego podstawki nie
miesci sie w zakresie pomiedzy Zasiggiem 1,
a wyznaczonym zasiegiem.

e Jesli atak dokonywany jest przy pomocy wiezyczki
(broni podstawowej) albo przy pomocy broni
dodatkowej, atakujgcy musi dokonaé pomiaru do
najblizszego punktu wrogiego statku, nawet, jesli
ten znajduje sie poza jego polem razenia.

® Podczas mierzenia zasiegu do zetonu, pomiaru
nalezy dokona¢ w strone najblizszego podstawce
punktu danego zetonu.

e Podczas mierzenia zasiegu gracze moga uzywac
tylko krawedzi linijki zasiegu. Szerokos$¢ i grubosé
linijki nie majg znaczenia.

e Statek znajduje sie w Zasiegu 1 od siebie oraz
wszelkich statkéw, z ktérymi sie styka.

Powigzane pojecia: Atak, Bron dodatkowa,
Bron podstawowa, Pole razenia, Premie bitewne do
zasiegu, Wiezyczka (bror podstawowa)!

ZASIEG BRONI

Kazda dodatkowa bron posiada zasieg wydrukowany
na jej karcie rozwinigcia pod czerwong wartoscig
ataku. Statek nie moze zaatakowaé przy pomocy
dodatkowej broni, jesli cel nie znajduje sie we
wskazanym zasiegu (np. jesli zasieg broni wynosi 2-3,
brori nie moze zostaé uzyta w Zasiegu 1).

Powigzane pojecia: Atak, Bror dodatkowa, Karty
rozwinie¢, Zasieg

ZDEMASKOWANIE?

Patrz ,Maskowanie!” na stronie 10.

ZDETONOWANIE BOMBY't

Patrz ,Bomby” na stronie 5.

ZDOLNOSCI KART

Zdolnosci kart sa rozpatrywane zgodnie z instrukcjami
zawartymi w tresci samych kart i dodatkowymi
ograniczeniami opisanymi ponizej:

e Zdolnos¢ danej karty nie moze by¢ rozpatrzona
wiecej niz raz podczas okre$lonego momentu
wskazanego na karcie. Na przyktad, karta
z okresleniem czasu ,kiedy sie bronisz” nie moze
by¢ rozpatrzona przez obrorce dwukrotnie podczas
pojedynczego ataku.

e Karta statku zwraca sie bezposrednio do
odpowiedniego statku. Zdolnosci na kartach statkow
nie moga dziata¢ na inne statki, chyba ze zaznaczono
inacze.

e Karty uszkodzen i rozwinig¢ zwracajg sie
bezposrednio do statku, do ktérego sg przydzielone.
Karty te dziatajg tylko na statek, do ktérego sg
przypisane, chyba ze ich tresé wskazuje inaczej.

¢ Jesli karta nie zawiera stowa ,mozesz” albo nie
ma nagtéwka ,AkcJa:" lub ,ATAK:", zdolnos¢ jest
obowigzkowa i musi zostac rozpatrzona.

e Jesli kilka zdolnosci mogtoby zostaé rozpatrzonych
w tym samym momencie, gracz z inicjatywa wybiera,
ktore z nich rozpatrzy i rozpatruje je w wybranej
przez siebie kolejnosci. Nastepnie drugi gracz robi to
samo ze swoimi zdolnosciami.

o Jesli statek jest wyposazony w wigcej niz jedna
kopie tej samej karty rozwiniecia, ktéra nie wymaga
do rozpatrzenia uzycia akcji, to we wskazanym
momencie moze aktywowac kazda kopie tej karty.

¢ Kiedy statek zostaje zniszczony, zdolnosci jego kart
przestajg by¢ aktywne. Wyjatkiem od tej reguty sa
zdolnosci kart, ktorych efekty juz zostaty aktywowane
i okreslajg kiedy efekt sie koriczy - na przyktad ,do
korica fazy walki".

Powigzane pojecia: Atak, Bror dodatkowa, Karty
rozwinieé, Modyfikowanie kosci, Przyjazny, Wrogi,
Wydawanie



ZRZUCENIE BOMBY t

Patrz ,Bomby” na stronie 9.

ZWROTNOSC

Zwrotnosc to zielona wartoscé wydrukowana na karcie
statku. Wskazuje ona liczbe kosci obrony, ktérymi
statek rzuca, kiedy sie broni.

e Statek o wartosci zwrotnosci réwnej ,0” nadal
moze rzuca¢ dodatkowymi kosémi obrony
zapewnianymi przez premie bitewne do zasiegu,
przyblokowane ataki, zdolnosci kart itd.

e \Wszelkie modyfikatory do zwrotnosci sg
kumulatywne. Jesli po zastosowaniu wszystkich
modyfikatoréw warto$é zwrotnosci statku wynosi
mniej niz ,0”, jest traktowana jako ,0".

Powigzane pojecia: Atak

ZWYCIESTWO

Gra koniczy sie wraz z koricem rundy, jesli wszystkie
statki jednego z graczy zostang zniszczone. Gracz,
ktéremu nie pozostaty zadne statki, przegrywa,

a zwyciezca zostaje gracz, ktéremu zostat
przynajmniej jeden statek. Jesli ostatnie statki obu
graczy zostang zniszczone w tej samej rundzie,
rozgrywka koriczy sie remisem.

e \W przypadku rozgrywania misji, gra natychmiast
sig koriczy, kiedy jeden z graczy osiagnie cel
okreslony w misji. Gracz ten zostaje zwyciezca.

Powigzane pojecia: Niszczenie statkéw, Runda

ZETON JONOW t

Zdolnosci niektdrych kart moga sprawic, ze statek
otrzyma zeton jonéw. Statek jest zjonizowany, dopoki
ma przydzielony zeton jonéw. Zjonizowany statek
przestrzega w ponizszych fazach nastepujacych zasad
specjalnych:

¢ Faza planowania: Wiasciciel nie przydziela
do tego statku wskaznika manewréw.

¢ Faza aktywacji: Wiasciciel porusza statek
tak, jakby zostat do niego przydzielony manewr
[t 11. Po wykonaniu tego manewru ze statku
nalezy usungé wszystkie zetony jonéw. Statek
moze normalnie wykonac akcje.

¢ Faza walki: Statek moze normalnie atakowac.

® \W zwigzku z tym, ze zjonizowany statek nie ma
przydzielonego wskaznika manewru, nie traktuje
sie go tak, jakby w fazie aktywaciji odkryt manewr.

Powigzane pojecia: Faza aktywaciji, Poziom
trudnosci, Faza planowania

ZETONY IDENTYFIKACYJNE

Zetony identyfikacyjne tgczg statki obecne na obszarze
gry z odpowiadajgcymi im kartami statkéw. Jesli
gracz wystawi kilka kopii tej samej, nie-unikatowej
karty statku, musi przydzieli¢ do kazdego z takich
statkéw inny zestaw zetonéw identyfikacyjnych.

Aby przydzieli¢ zetony identyfikacyjne do statku,
gracz umieszcza na karcie statku jeden zeton
identyfikacyjny. Pozostate dwa Zetony wsadza

w szczeliny w jego podstawce. Strona, ktéra sg
skierowane na zewnatrz, powinna odpowiadac tej
widocznej na odkrytym Zetonie potozonym na
karcie statku.

e Jesli obaj gracze wystawig eskadry tej samej
frakcji, rozgrywaja blizniaczy mecz. Przed
rozpoczeciem blizniaczego meczu, gracze musza
przydzieli¢ zetony identyfikacyjne do wszystkich
swoich statkéw. Jeden gracz odwraca te zetony
tak, aby przedstawialy biate cyfry, a drugi gracz
tak, aby widoczne byty czarne cyfry.

Powigzane pojecia: Frakcje, Przygotowanie gry,
Tworzenie eskadr

ZETONY ODLICZANIA

Zetony odliczania sg wykorzystywane do $ledzenia
liczby rozegranych rund. W przypadku odliczania
rund gracze umieszczajg jeden zeton odliczania obok
obszaru gry podczas przygotowania oraz na koniec
kazdej rundy. Liczba zetonow odliczania znajdujacych
sie obok obszaru gry wskazuje numer obecnej rundy.

e Zetony rundy nie sg wykorzystywane, jesli gracze
nie korzystaja z zasady opcjonalnej ,Odliczanie
rund” lub nie rozgrywajg misji, ktéra wymaga od
nich odliczania rund.

* Niektore misje moga wyraznie wskazywac,
ze zetony odliczania s wykorzystywane w celu
innym, niz odliczanie rund.

Powiazane pojecia: Przygotowanie gry, Runda



IASADY OPCJONALNE

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze mogg
zdecydowag sie na wykorzystanie dowolngj liczby
z ponizszych zasad opcjonalnych.

ROZGRYWKA DRUZYNOWA

Cho¢ w grze X-Wing zawsze walczg ze sobg dwie
strony, mozliwe jest rozegranie partii w wiecej niz dwie
osoby. W tym celu gracze dzielg sie mozliwie réwno na
dwie druzyny.

Sugeruie sie, aby podczas rozgrywki druzynowej
gracze korzystali z zasad tworzenia eskadr. Kazda
druzyna otrzymuije takg sama liczbe punktdw eskadry,
niezaleznie od tego, ilu liczy cztonkdw.

Kazdy gracz przejmuje dowodzenie nad okreslong liczbg
statkdw swojej druzyny, zgodnie z tym, co zostanie
ustalone w ramach zespotu. Kazdy gracz planuje
manewry dla swoich statkéw i podejmuje wszystkie
decyzje w zakresie ich akcji i atakéw. Zdolnosci, ktére
dziatajg na statki z tej samej druzyny (takie jak zdolnosé
pilota ,Lider Epsilon”) dziatajg na wszystkie statki

w druzynie, niezaleznie od tego, kto jest ich wiascicielem.

Gracze wygrywajg (lub przegrywajg) wspdlnie jako
druzyna. Mozliwe jest, ze wszystkie statki jednego
gracza zostang zniszczone, ale jego druzyna odniesie
zwyciestwo, poniewaz jednemu z jego partneréw uda
sie zniszczy¢ wszystkie statki przeciwnej druzyny.

Gracze mogg swobodnie wymieniaé sie wszelkimi
informacjami (zaréwno z partnerami, jak

i przeciwnikami), ale wszelkie dyskusje muszg odbywaé
sie publicznie (przeciwnicy musza byé w stanie ustyszeé
catg rozmowe). Partnerzy mogg pokazywac sobie
nawzajem manewry, ktére wybrali na wskaznikach.

LIMIT RUND | LIMIT CZASU

Zamiast gra¢ do momentu zniszczenia wszystkich
statkéw jednego z graczy, gracze moga wyznaczyt
limit rund, badz limit czasu, ktéry ograniczy diugosé
rozgrywki.

W celu zastosowania limitu rund, przed rozpoczeciem
przygotowania gracze wsp6lnie ustalajg liczbe rund. Po
tym, jak wszyscy gracze rozegrajg ustalong wczesniej
liczbe rund, rozgrywka sie korczy. Na podobne;
zasadzie gracze mogg wprowadzi¢ limit czasu. Kiedy
uptynie wyznaczony wczesnigj limit czasu, gracze
dokariczajg obecna runde, a rozgrywka dobiega korica.

W celu wyznaczenia zwyciezcy rozgrywki zakoficzonej
po uptywie limitu rund, badZ limitu czasu, kazdy gracz
ustala swoj wynik. Czyni to poprzez zsumowanie
catkowitej wartosci w punktach eskadry wszystkich
wraogich statkow, ktére zostaly zniszczone, wliczajac
koszt kart rozwinie¢ do nich dotaczonych (nawet, jesli
zostaly odrzucone). Wygrywa gracz, ktéry uzyskat
wyzszy wynik. W przypadku remisu, rozgrywka
pozostaje nierozstrzygnieta.
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PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA GRY

1. Karty statkéw mysliwcow
TIE/fo oraz ich wskazniki
manewréw, karty rozwinieé
oraz zetony identyfikacyjne

2. KrawedZ Najwyzszego
Porzadku

3. Kosci

4. Obszar przygotowania
Najwyzszego Porzadku

Zetony unikéw i skupienia
Talia uszkodzen

Asteroidy

0 N o o

Zetony stresu
9. Linijka zasiegu
10. Wzorniki manewréw

11. Zetony trafien krytycznych

12. 0bszar przygotowania
Ruchu oporu

13. KrawedZ Ruchu oporu
14. Zeton inicjatywy

15. Karty statkéw X-wingéw
T-70 oraz ich wskazniki
manewréw, karty rozwinieé
oraz zetony identyfikacyjne

*W powyzszym przyktadzie zatozono, ze obaj gracze posiadajg zestaw podstawowy gry oraz statki z zestawow
dodatkowych lub kolejnych zestawéw podstawowych i podzielili sie elementami wedtug stronnictw.



ARKUSZ POMOCY
RUNDA GRY

1. Faza planowania: Kazdy gracz w tajemnicy
planuje manewry swoich statkéw poprzez
przydzielenie im zakrytych wskaznikéw.

2. Faza aktywaciji: \W rosnacej kolejnosci
wartosci umiejetnosci pilota, kazdy statek
odkrywa swaj wskaznik, wykonuje swdj manewr
i moze wykana¢ jedng akcje.

3. Faza walki: W malejgcej kolejnosci wartosci
umiejetnosci pilota kazdy statek moze zaatakowac
jeden wrogi statek znajdujgcy sie wewnatrz jego
pola razenia i w zasiegu.

4. Faza koncowa: Gracze usuwajg ze swoich
statkéw wszystkie niewydane zetony skupienia
i unikow.

WYKONANIE ATAKU

1. Zadeklarowanie celu
Rzut kosémi ataku

Modyfikowanie kosci ataku

2

3

4. Rzut kosémi obrony
5. Modyfikowanie kosci obrony
6. Pordéwnanie wynikéw

7

. Zadanie uszkodzen

PREMIE BITEWNE DO ZASIEGU

Podczas ataku przy pomocy broni podstawowe;:

Zasigg 1: > Zasieg 3: @
SYMBOLE BRONI
PODSTAWOWEJ?

Bron podstawowa
Wiezyczka (brof podstawowa)

Pomacnicze pole razenia

ZETONY SPECJALNE

Zeton jondw

Zeton maskowania

LISTA AKCJI

«I» Dopalacz: Nalezy wziaé wzornik [+ 11, 1% 11 lub
~ [7 11 poruszy¢ statek do przodu przy pomacy
wybranego wzornika.

o) Beczka: Nalezy wzigé wzornik [t 111 poruszyé
™ statek w bok (w prawo albo w lewa), zachowujgc
przy tym jego kierunek.

> Skupienie: Na aktywnym statku nalezy
umiesci¢ 1 zeton skupienia. Podczas fazy walki
mozna go wyda¢ aby zamieni¢ wszystkie wyniki
@ na wyniki * (podczas ataku) albo na wyniki
¥ (podczas obrony).

.! Unik: Na aktywnym statku nalezy umiescicé
1 Zzeton uniku. Podczas fazy walki mozna go
wydaé aby do rzutu obrony dodaé 1 wynik 3.

Namierzanie celu: Obok namierzajgcego
statku nalezy umiesci¢ 1 niebieski zeton
namierzonego celu, a obok namierzanego
statku w Zasiegu 1-3 nalezy umiescic jeden
czerwony zeton namierzonego celu. Jesli statek
namierzajgcy zaatakuje namierzony statek,
moze wydaé oba zetony namierzonego celu aby
przerzuci¢ dowolng liczbe ze swoich kosci ataku.

MANEWRY STATKOW

Ponizsze tabele przedstawiajg wszystkie manewry,
ktére moga wykonaé¢ X-wing T-70 oraz mysliwiec
TIE/fo. Gracze moga korzystac z nich w dowolnym
momencie.

X-WING T-70

MYSLIWIEC TIE/FO

Kiedy statek wykonuje czerwony manewr, nalezy
obok niego umiesci¢ zeton stresu. Dopoki statek

jest zestresowany, nie moze wykonywaé czerwonych
manewrdow ani wykonywac zadnych akcji

Kiedy statek wykonuje zielony manewr, nalezy
z niego usunac jeden zeton stresu.



