


WSTEP

Zwarta i gotowa eskadra trzyma bron w pogotowiu.

Przez komunikator luzno rozmawiacie z towarzyszami

broni, kiedy radar zaczyna biyskac ostrzegawczo
- nadlatujg jednostki wroga! Jestescie ostatnia
linia obrony znajdujaca sie na granicy pormiedzy
znienawidzonym wrogiem, a tadunkami, ktorych
przysiegaliscie strzec. Nadszedt czas stawic czofa
wrogowi | poprowadzic eskadre do zwyciestwa!

OPIS GRY

W grze figurkowej X-Wing, dwdch graczy sciera
sie w ekscytujgcej, dynamicznej walce mysliwcow,
osadzonej w uniwersum Star Wars. Kazdy gracz
obejmuje kontrole nad najlepszymi gwiezdnymi
mysliwcami w catej galaktyce - X-wingami Ruchu
oporu oraz Mysliwcami TIE Najwyzszego Porzadku -
i wystawia je do zaciektej walki w przestrzeni
kosmicznej. W trakcie kilku rund, statki zwinnie
manewrujg i ostrzeliwujg sie, dopoki wszystkie
mysliwce jednego z graczy nie zostang zniszczone.

Niniejsza broszura rozpoczyna sie od \Wprowadzenia,
ktdre prezentuje podstawowe zasady gry, takie

jak poruszanie statkéw, atakowanie oraz warunki
zwyciestwa. Niezwykle istotnym jest, aby gracze
zrozumieli te podstawowe pojecia, zanim przejda do
bardziej zaawansowanych zasad.

Po rozegraniu \Wprowadzenia i poznaniu podstaw

gry X-Wing gracze beda gotowi do nauczenia

sie standardowych zasad budowania eskadr lub
rozegrania jednej ze specjalnych misji znajdujgcych sie
w tym pudetku.

JAK KORZYSTAC Z TE) INSTRUKC)!

Niniejsza broszura ,Zasady
wprowadzajgce” zostata napisana
w celu nauczenia nowych graczy
zasad gry X-Wing. Z tego powodu
pomija ona wyjatki oraz interakcje
migdzy kartami.

W pudetku znajduje sig takze
Kompletna Ksigga Zasad. Znajdujg
sig w niej odpowiedzi na pytania oraz
specjalne wyjatki, ktorych nie ma

w niniejszej instrukcji. W przypadku
wystapienia watpliwosci, gracze
powinni szuka¢ odpowiedzi na nie

w Kompletnej Ksigdze Zasad.

SKEADANIE STATKU

W celu ztozenia statku nalezy:

1. Umiesci¢ na podstawce zeton wybranego
statku, uktadajac go tak, aby kat
symbolizujgey pole razenia znalazt sie nad
znakiem 7\, oznaczajgcym przod podstawki.

2. W otwor na podstawce wsadzi¢ jedng
kolumne.

3. Na pierwszej kolumnie osadzi¢ druga.

4. Na drugiej kolumnie osadzi¢ matg wypustke
znajdujaca sie na statku.

SKEADANIE WZORNIKA MANEWROW

C\

[

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy zfozyé
wskazniki, tak jak to pokazano na powyzszym
rysunku. Podstawe ,T-70" nalezy potaczyé

z tarczg ,X-wing T-70", a podstawe ,FO”

z tarcza ,Mysliwiec TIE/fo”.



LISTA ELEMENTOW

Y

Kompletna Ksiega Misji 6 kosci 3 statki (3 plastikowe figurki statkéw,
Ksiega Zasad (3 czerwone, 3 zielone) 6 plastikowych kolumn, 3 plastikowe podstawki)
‘ 1 linijka zasiegu

Przeraz
Pitoy N

) l\\

11 wzornikéw manewréw

13 kart statkéw 5 kart rozwinigé 33 karty uszkodzen

a2 ¢

7 zetonéw oston

8 zetondw statkow 3 wskazniki manewréw 6 zetondw asteroid
(3 podstawy, 3 tarcze,
3 pary plastikowych tacznikéw)

IeTony mish

Ponizsze zetony wykaorzystywane sa podczas L ) L
. T . . 6 zetondw namierzonego celu 18 zetondw
rozgrywania misji opisanych w Ksiedze Misji. (3 czerwone, 3 niebisskie) identyfikacyjnych
8 zetondw 4 zetony ‘ . . '
odliczania uszkodzen 5 zetonéw
satelitow 4 zetony unikéw 4 zetony skupienia 3 Zetony stresu

.

3 zetony
uszkodzen

1 zeton inicjatywy krytycznych

6 zetonéw min 1 zeton Towarzysza broni .




WPROWADZENIE

Najprostszym sposobem na poznanie zasad gry
X-Wing jest rozegranie jednej partii! Podczas
pierwszej rozgrywki gracze powinni skorzystac

z \Wprowadzenia, opisanego na stronach 5-9.
\Wprowadzenie wyjasnia gtéwne zasady gry, a jego celem
jest nauczenie podstawowych zasad ruchu i atakowania.
Po rozegraniu \Wprowadzenia gracze beda gotowi, aby
nauczy¢ sie bardziej zaawansowanych zasad, zwigzanych
z elementami takimi jak specjalne akcje, przeszkody,

czy uszkodzenia krytyczne.

W celu rozegrania \Wprowadzenia nalezy wykona¢ kroki
opisane ponizej. Po przygotowaniu gry, gracze sg gotowi
do rozegrania swojej pierwszej partii X-Wing!

0BSZAR GRY

Gra X-Wing nie jest rozgrywana
na planszy. Zamiast tego odbywa
sig na dowolnej ptaskiej powierzchni

o minimalnych wymiarach 90 x 80 cm.
Gracze moga zdecydowag sig na
wykorzystanie ptétna albo obrusa,
ktére zapewnig odrobine tarcia, lub
mogg zaopatrzy¢é sig w oficjalne maty
X-Wing dostepne w sprzedazy.

PRZYGOTOWANIE WPROWADZENIA

1. Ztozenie statkow: Statki nalezy ztozyé
zgodnie z rysunkiem ,Sktadanie statku”
na stronie 2. Zeton statku X-winga nalezy
odwrdci¢ na strone z Nowicjuszem
z Eskadry Niebieskich. Zetony mysliwcow
TIE powinny przedstawia¢ Pilota Eskadry
Zeta oraz Pilota Eskadry Epsilon.

2. Wyhoér stron: Jeden gracz gra
Najwyzszym Porzadkiem i bierze mysliwce
TIE, odpowiadajgce im karty statkéw oraz dwa
wskazniki manewréw mysliwcow TIE. Drugi
gracz jest Ruchem oporu i bierze X-winga,
odpowiadajgca mu karte statku oraz wskaznik
manewru X-winga. Nastepnie na swojej karcie
statku X-winga umieszcza trzy zetony osfon.

3. Wyznaczenie obszaru gry: Na piaskigj

5.

powierzchni nalezy wyznaczyé obszar gry

o wymiarach 90 x 90 cm. Gracze
umieszczajg swoje karty i wskazniki poza
obszarem gry, obok krawedzi swoich frakcji.

. Rozmieszczenie sit: Gracze umieszczajg

swoje statki na obszarze gry, mozliwie
najblizej pozycji wskazanych na rysunku.

Przygotowanie pozostatych
elementow: Talie kart uszkodzen nalezy
potasowac i potozy¢, wraz z linijkg zasiegu,
wzornikami manewréw, ko$émi oraz trzema
zetonami stresu, obok obszaru gry.



PRZEBIEG GRY

Gra X-Wing rozgrywana jest w serii rund. W trakcie
kazdej rundy gracze wykonujg cztery nastepujace fazy
(zgodnie z podang kolejnoscia):

1. Faza planowania: Kazdy gracz w tajemnicy
wybiera jeden manewr dla kazdego ze swoich
statkéw, oznaczajac go na wskazniku manewru
odpowiedniego statku.

2. Faza aktywacji: Kazdy statek porusza sie
zgodnie z wybranym manewrem.

3. Faza walki: Kazdy statek moze przeprowadzié
jeden atak.

4. Faza konicowa: Gracze wykonujg wszelkie
konieczne czynnosci porzadkowe.

Po rozpatrzeniu fazy koricowej rozpoczyna sie

nowa runda, ktéra zaczyna sie od fazy planowania.
Poszczegdlne fazy zostaly doktadniej opisane na kolejnych
stronach. Gracze kontynuujg rozgrywanie rund, dopoki
wszystkie statki jednego z graczy nie zostang zniszczone
(patrz ,Zwycigstwo” na stronie 7).

Faza 1: PLanOWANIE

Podczas tej fazy kazdy gracz, przy pomocy swoich
wskaznikéw manewrdw, wybiera w tajemnicy manewr
dla kazdego ze swoich statkdw. \Wskazniki manewréw
reprezentujg manewrowos$é oraz szybkose statku
kazdego rodzaju. Wskazniki X-winga i mysliwcéw TIE sg
rozne, co oddaje wyjatkowe cechy kazdego ze statkéw.

W celu wybrania manewru, gracz obraca tarcze
wskaZznika manewru swojego statku, dopoki w okienku
nie bedzie widoczny jedynie manewr, ktéry gracz chce
wykanaé. Nastepnie kadzie zakryty wskaznik na
obszarze gry, obok odpowiedniego statku, starajgc sie to
zrobié tak, aby manewr nie byt widoczny dla przeciwnika.

Do kazdego wyboru, ktérego mozna dokonaé przy
pomocy wskaznika manewru, przypisany jest wzornik
manewru, przy pomocy ktérego, w czasie fazy aktywacii,
mierzy sie ruch statku.

Odpowiadajacy mu
wzornik manewru

Manewr wybrany
na wskazniku

Po tym, jak gracze wybiorg manewry dla kazdego ze
swoich statkéw, przechodza do fazy aktywacii.

Faza 2: AkTYwacJa

Podczas tej fazy statki poruszajg sie kolejno jeden po
drugim. Jako pierwszy porusza sie statek o najnizszej
wartosci umiejetnosci pilota, a po nim robi to nastepny,
w kolejnosci rosnacej wartosci umiejetnosci pilota.

PRZYKLAD WYBORU MANEWRU

1. Gracz Ruchu oporu wybiera dla Nowicjusza
z Eskadry Niebieskich manewr [% 11 i obraca
tarcze swojego wskaznika, dopdki w okienku
nie bedzie widoczny jedynie manewr [% 11.

2. Nastepnie kladzie zakryty wskaznik
manewréw na obszarze gry, umieszczajac
go obok swojego statku.

o "

Wartosc umiejetnosci
pilota na karcie statku

Wartosc umiejetnosci
pilota na Zetonie statku

We Wprowadzeniu kolejnosé jest nastepujaca:
1. Pilot Eskadry Epsilon

2. Nowicjusz z Eskadry Niebieskich

3. Pilot Eskadry Zeta

Aby poruszy¢ statek, nalezy zgodnie z kolejnoscig
rozpatrzyé ponizsze kroki. Przyktad ich rozpatrzenia
znajduje sie na stronie 6.

1. Nalezy ujawni¢ wskaznik manewru danego statku
i znalez¢ wzornik odpowiadajgcy wybranemu
manewrowi.

2. Odpowiedni wzornik nalezy wsunaé pomiedzy dwie
wypustki znajdujgce sie z przodu podstawki statku
(dwa mate uwypuklenia). Wzornik nalezy wsungé
w taki spos6b, aby jego koricéwka przylegata
réwnolegle do podstawki.

3. Przytrzymujac wzornik na miejscu nalezy podniesé
statek z obszaru gry. Nastepnie nalezy ustawic
go po przeciwnej stronie wzornika, wsuwajgc
dwie wypustki znajdujgce sie z tytu podstawki
w drugg strone wzornika.

Po tym, jak wszystkie statki sie porusza, gracze
przechodzg do fazy walki.



MANEWRY SPECJALNE

Niektore specjalne manewry pozwalajg statkom na
szybka zmiane kierunku ich lotu. Ponizej znajduje sie opis
kazdego z nich.

Koiogran (R) oraz Petla Segnora (s lub /) to doskonate
nawroty pozwalajgce na szybki powrét do walki. Kiedy
statek wykonuje jeden z tych manewréw, nalezy obrécié
go 0 180° i jego przednie wypustki wsuna¢ w drugi
koniec wzornika manewrow.

X-wing wykonujgcy
Koiogran

Beczka Tallona (1 lub R) idealnie nadaje sie do
utrzymania niewielkiej odlegtosci od wrogich statkéw
przy jednoczesnym zachowaniu ich na linii ognia. Kiedy
statek wykonuje Beczke Tallona w prawo (), wypustek
z tytu statku nie nalezy wsuwacé we wzornik. Zamiast
tego, nalezy obrdci¢ statek o kolejne 90° w prawo tak,
aby bok jego podstawki przylegat réwnolegle do wzornika.
W przypadku Beczki Tallona w lewo (31), nalezy obrécié
statek 0 90° w lewo. Gracz moze swobodnie przesungé
statek do przodu lub do tytu, ale koniec wzornika nie
moze wystawacé poza przednig ani tylng krawedz
podstawki statku.

X-wing wykonujacy
Beczke Tallona w prawo

Poziom trudnosci

Manewry takie jako Koiogran sa

dla wigkszosci statkdw trudne do

wykonania, co zostato oznaczone

czerwonym kolorem manewru. Kiedy — Czerwony manewr
statek wykona czerwony manewr, na wskazniku
nalezy umiescic obok niego Zeton manewrow
stresu, ktadac go na obszarze gry

obok podstawki danego statku. Dopoki

statek posiada zeton stresu, jest /
ZESTRESOWANY i nie moze wykonywac

czerwonych manewrow. Zeton stresu

Zestresowany statek moze sie odstresowac poprzez
wykonanie prostego manewru, 0znaczonego kolorem
zielonym. Kiedy statek wykona zielony manewr, nalezy

z niego usunaé zeton stresu i odtozyé go do puli zetondw.

PRZYKLAD RUCHU

. Gracz Ruchu oporu odwraca swoj wskaznik
i ujawnia wybrany przez siebie manewr: (% 11.

2. Gracz Ruchu oporu bierze wzornik [% 11

i wsuwa go pomiedzy wypustki znajdujgce sie
z przodu podstawki jego statku.

3. Nastepnie gracz Ruchu oporu przytrzymuje

wzornik na miejscu, przestawia statek na
druga strone wzornika i ustawia go tak, aby
drugi koniec wzornika znalazt sie pomiedzy
wypustkami z tytu podstawki.

PRIYKLAD POZIDMU TRUDNOSCI
1

= A

. Nowicjusz z Eskadry Niebieskich wykonuje
manewr [ 31. Manewr [R 3] jest czerwany,
dlatego gracz Ruchu oporu umieszcza obok
swojego statku jeden zeton stresu.

2. W nastepnej rundzie Nowicjusz z Eskadry

Niebieskich wykonuje manewr [ 11. Manewr
(% 11 jest zielony, wiec gracz Ruchu oporu
usuwa z tego statku jeden zeton stresu.



Faza 3: WaLkA

Podczas tej fazy kazdy statek moze wykonac jeden atak.
Jaka pierwszy atakuje statek o najwyzszej wartosci
umiejetnosci pilota, a po nim kolejno robig to pozostate,
zgodnie z malejaca wartoscig umiejetnosci pilota:

1. Pilot Eskadry Zeta

2. Nowicjusz z Eskadry Niebieskich

3. Pilot Eskadry Epsilon

W celu przeprowadzenia ataku nalezy wykonaé ponizsze
kroki. Doktadny przyktad ich rozpatrzenia znajduje sie na
stronie 8.

1. Atakujgcy wybiera wrogi statek,
i rzuca czerwonymi kosémi ataku
w liczbie odpowiadajgcej wartosci
swojej podstawowej broni.

2. Qbrorca rzuca zielonymi kosémi
obrony w liczbie odpowiadajacej
swojej wartosci zwrotnosci.

3. Gracze poréwnujg wyniki rzutow,
anulujgc przy tym jeden wynik * lub
wynik 3& za kazdy wynik 3.

4. (Obrorca otrzymuje uszkodzenia
w liczbie réwnej nieanulowanych
wynikéw * i 3. Za kazdy punkt
uszkodzenia obronca traci jeden
zeton ostony. Jesli nie ma zetonu
ostony, ktéry mdgtby stracic,
woéwczas otrzymuje jedng karte
uszkodzenia.

Wartosc
podstawowej broni

2

Wartosc
Zwrotnosci

3

Wartosc ostony
(liczba osfon
otrzymywana na
poczatku)

Karty uszkodzen uktada sie zakryte obok
karty bronigcego sie statku. Jesli ich
liczba bedzie réwna, badZ wyzsza, od
wartosci kadtuba danego statku, zostaje
on zniszczony. Zniszczony statek nalezy
usunaé z obszaru gry i odstawic na jego karte statku,
nawet jesli jeszcze w danej rundzie nie atakowat.

Po tym, jak kazdy z pozostatych statkéw miat okazje na
wykonanie jednego ataku, rozgrywka przechodzi do fazy
korcowej.

3

Wartosc kadfuba

OGRANICZENIA ATAKU

Wrogi statek moze zostac zaatakowany tylko wtedy,

gdy znajduje sie w polu razenia i w granicach zasiegu

atakujacego.

¢ Pole razenia: Pole razenia

atakujgcego to kat wyznaczony przez
linie pola razenia wydrukowane na
jego zetonie i rozciggajacy sie dalej
na obszar gry. Aby wyznaczy¢ pole na zetonie
razenia, krawed? linijki zasiegu nalezy statku
utozy¢ w taki sposdb, aby byta ona bezposrednim
przedtuzeniem linii pola razenia. Cel znajduje
sie w polu razenia, jesli co najmniej czes$¢ jego
podstawki znajduje sie w kacie wyznaczonym poprzez
przedtuzenie linii pola razenia.

Pole razenia

POLE RAZENIA | ZASIEG - PRZYKEAD

1. As Omegi znajduje sie poza polem razenia
Nowicjusza z Eskadry Niebieskich.

2. Pilot Eskadry Epsilon znajduje sie w polu
razenia Nowicjusza z Eskadry Niebieskich
i Zasiegu 1.

3. As Zety znajduje sie w polu razenia
Nowicjusza z Eskadry Niebieskich i Zasiegu 3.

4. Pilot Eskadry Zeta znajduje sie w polu razenia
Nowicjusza z Eskadry Niebieskich, ale
znajduje sie poza granicami jego zasiegu.

Zasieg: Zasieg to, mierzona przy pomocy linijki
zasiegu, odlegto$¢ pomiedzy atakujgcym a celem.
W celu zmierzenia zasiegu ataku nalezy przytozycé
linijke zasiegu do podstawki atakujgcego w taki
sposob, aby sekcja z Zasiegiem 1 stykata sie z jego
podstawka w czesci najblizszej obrofcy. Nastepnie
nalezy skierowaé linijke w strone podstawki celu,
ktéra znajduje sie wewnatrz pola razenia
atakujacego. Sekcja 0 najnizszej wartosci

(1, 2 lub 3), ktéra nachodzi na podstawke atakowa-
nego statku, to zasieg pomiedzy dwoma statkami.
Zaatakowany statek jest w zasiegu, jesli znajduje sie
w Zasiegu 1-3. W zaawansowanej wersji gry, ata-
kujacy lub obrorica moga otrzymaé specjalne premie
zalezne od zasiegu.

Faza 4: Faza koncowa

Gracze rozpoczynajg nowa runde, poczawszy od fazy
planowania. Podczas rozgrywki zgodnej z zasadami
zaawansowanymi w tej fazie gracze usuwaja z obszaru
gry okreslone zetony.

ZWYCIESTWO

Gra sie koriczy, kiedy wszystkie statki jednego
Z graczy zostang zniszczone. Zwyciezca zostaje
gracz, ktéremu ocalat co najmniej jeden statek!



PRIYKLAD ATAKU

I

1. Wartos¢ umiejetnosci pilota \Weterana

z Eskadry Czerwonych wynosi ,4”, a Pilota
Eskadry Epsilon ,1". Dlatego Weteran moze
wykaona¢ swoj atak jako pierwszy.

. Pilot Eskadry Epsilon znajduje sie w polu

razenia \Weterana. Gracz Ruchu oporu mierzy
zasieg pomiedzy \Weteranem a Pilotem
Eskadry Epsilon. Pilot Eskadry Epsilon
znajduje sie w Zasiegu 2, wiec \Weteran

z Eskadry Czerwonych moze go zaatakowac.

. Weteran z Eskadry Czerwonych rzuca

kosémi ataku w liczbie réwnej wartosci jego
podstawowej broni. Wypada jedna pusta
Scianka oraz dwa wyniki *

4 5

- W oW

. Pilot Eskadry Epsilon rzuca trzema kosémi

obrony, zgodnie ze swojg wartoscig
zwrotnosci, i uzyskuje nastepujace wyniki:
pusta écianka, jedno & i jedno <.

. Statki poréwnujg swoje wyniki. Uzyskany przez

obrorice wynik & nie dziata. Wynik <¥ anuluje
jeden wynik * Jeden wynik * pozostaje
nieanulowany, wiec atak trafia w cel.

. W zwiazku z tym, ze jeden wynik * nie

zostat anulowany, obrorica otrzymuije jedno
uszkodzenie. Nie ma zadnych zetonéw oston,
wiec obok swojego statku kfadzie jedng
zakryta karte uszkodzenia.



DODATKOWE ZASADY RUCHU

W tej czesci znajduje sie wyjasnienie kilku dodatkowych
sytuacji, ktdre mogg wystapi¢ w momencie wykonywania
manewrow przez statki.

UCIEKANIE Z POLA BITWY

Jesli po wykonaniu ruchu dowolna czgsé podstawki
statku wystaje poza obszar gry, uznaje sie, ze taki statek
uciekt z pola bitwy. Statek, ktéry ucieknie z pola bitwy
zostaje zniszczony — usuwa sie go z obszaru gry

i umieszcza na jego karcie statku.

RUCH PRZEZ STATEK

Statki moga bez ponoszenia kary porusza¢ sie przez
obszar zajety przez inne statki. Zaktada sie, ze

w tréjwymiarowej przestrzeni statki majg wystarczajgco
miejsca na wykonanie odpowiednich manewréw.

Kiedy statek porusza sie przez inny statek, jego wzornik
manewru nie moze zostaé utozony ptasko na obszarze
gry. W zwigzku z tym, ze gracz nie moze odpowiednio
utozy¢ wzornika, powinien przytrzymaé go nad statkiem

i jak najdoktadniej oszacowac, gdzie jego statek zakoriczy
ruch.

NACHODZENIE NA INNE STATKI

Czasami statki manewruja niebezpiecznie blisko
siebie. Kiedy tak sie dzieje, statek musi zmieni¢ trase
swojego ruchu aby unikngé kolizji.

Jesli ruch statku sprawi, Zze na swojej koricowej
pozycji statek fizycznie nachodzi podstawka na
podstawke innego statku, wéwczas nalezy cofngé
poruszajacy sie statek wzdtuz wzaornika do czasu

az nie bedzie nachodzit na inny statek. W trakcie

tej czynnosci nalezy odpowiednio dostosowywaé
orientacje statku tak, aby wzornik znajdowat sie

na $rodku, pomiedzy dwiema parami wypustek na
podstawce statku. Kiedy statek przestanie nachodzi¢
na inny, nalezy go ustawi¢ tak, aby stykat sie
podstawka z ostatnim statkiem, na ktéry nachodzit.

Jesli w momencie nachodzenia poruszajacy sie statek
wykonuje Koiogran (R), Petle Segnora (& lub &) albo
Beczke Tallona (1 lub R) wéwczas na swojej koricowe]
pozycji nie obraca sie.

Statki, ktdrych podstawki sie stykaja, nie moga
atakowac siebie nawzajem.

PRZYKLAD NACHODZENIA NA INNE STATKI

lad Kea Kad K

2. Podczas proby
wykonania manewru
faktycznie okazuje
sie, ze Nowicjusz
nachodzi na Asa.

. Nowicjusz z
Eskadry Niebieskich
wykonuje manewr,
w wyniku ktérego
prawdopodobnie
bedzie nachodzit na
statek Asa Omegi.

4. Gracz Ruchu oporu
dalej cofa Nowicjusza
wzdtuz wzornika,

i umieszcza go
stykajgcego sie

z Pilotem Eskadry
Zeta.

. Gracz Ruchu oporu
cofa Nowicjusza
z Eskadry
Niebieskich wzdtuz
wzornika, ale teraz
nachodzi on na Pilota
Eskadry Zeta.

STOP!

Znacie juz wszystkie zasady niezbedne
do rozegrania Wprowadzenia. Po

jego zakonczeniu bedziecie mieli
ogoine pojecie o zasadach gry.
Wtedy tez mozecie nauczy¢ si¢ zasad
zaawansowanych i przystapic do
budowania wtasnych eskadr!



IASADY ZAAWANSOWANE

Po rozegraniu Wprowadzenia i zrozumieniu
podstawowych zasad gry, gracze sg gotowi, aby nauczy¢
sie petnych zasad gry. Zapewniajg one wigcej glebi

i strategii, dlatego sugeruije sie, aby korzystaé z nich we
wszystkich kolejnych rozgrywkach X-Wing.

AKCJE

Podczas fazy aktywacji kazdy statek, zaraz po swoim
ruchu, moze wykonaé jedng akcje. Akcje zapewniajg
rdznorodne korzysci, takie jak poprawienie atakow lub ich
utrudnienie, czy subtelne zmiany pozycji statku. Ponizej
znajduije sie opis wszystkich akcji, ktore mogg zostac
wykonane przez X-winga i Mysliwce TIE.

Na pasku akcji kazdego statku znajdujg sie symbole
reprezentujgce akcje, ktore dany statek moze wykonac.
Ponadto, zdolnosci niektérych pilotdw, kart rozwinieg,
uszkodzen czy misji mogg pozwalaé graczom na
wykonanie dodatkowych akgji.

Q%‘QA '!

Pasek akcji na karcie statku

Podczas wykonywania akcji obowigzujg nastepujace
ograniczenia:

e Statek z zetonem stresu nie moze wykonywaé zadnych
akgji.

e Statek nachodzacy na inny nie moze wykonywac
swoich akgji.

e Jesli zdolnos¢ pozwala statkowi na wykonanie wiecej
niz jednej akcji w czasie rundy, to nie moze on
wykonaé danej akcji wiecej niz raz na runde.

J

Zeton skupienia

SKUPIENIE

Statki majace na swoim pasku akcji
symbol @ mogg wykonaé akcje
sKupPIENIA. \V celu wykonania tej akcji
obok statku nalezy umiesci¢ jeden Zeton
skupienia. Statek moze wydaé ten zeton
skupienia péZniej, aby zwigkszy¢ swoje szanse na trafienie
podczas ataku albo aby zmniejszy¢ szanse na otrzymanie
uszkodzenia w trakcie obrony (patrz ,Modyfikowanie
kosci” na stronie 12).

Podczas fazy koncowej ze wszystkich statkdw
niewykorzystane zetony skupienia sg usuwane.

Unik

Statki majgce na swoim pasku akcji

symbol *§ moga wykonaé akcje UNIKU.

W celu wykonania tej akcji obok statku
nalezy umiescic jeden zeton uniku. Statek
moze zdecydowaé sie wydac ten zeton uniku
pdzniej, aby anulowac jeden wynik * lub
jeden wynik % wyrzucony przez atakujgcego
(patrz ,Modyfikowanie kosci” na stronie 12).

Podczas fazy koncowej ze wszystkich statkdw
niewykorzystane zetony unikéw sg usuwane.

_

Zeton uniku

Beczka

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

1. Wzigé wzornik manewru [t 11.

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

3. Podniesé statek z obszaru gry. Nastepnie umiescié
go po przeciwnej stronie wzornika, upewniajac sie,
ze zadna czes$¢ wzornika nie wystaje poza przednig
ani tylng krawed? podstawki. Przad statku musi by¢
skierowany w te sama strone, w ktorg byt zwrdcony
przed rozpoczeciem beczki.

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

PRZYKLAD BECZKI

As Omegi wykonuje akcje ,beczka”, majac
nadzieje, ze w ten sposdb znajdzie sie poza
polem razenia X-winga T-70.

1. Gracz Najwyzszego Porzadku chce wykonaé
beczke na prawo, wiec bierze wzornik [t 11
i uktada go po prawej stronie podstawki
swojego statku.

2. Nastepnie przestawia Asa Omegi na druga
strone wzornika w taki sposéb, aby wzornik
dotykat podstawki statku po lewej stronie.



DopaLACZ

Statki majgce na swoim pasku akcji symbol «¥» moga
wykona¢ akcje DoPALACzA, ktGra pozwala im poruszy¢
sie dalej i zmieni¢ ich ustawienie. W celu uzycia
dopalacza nalezy:

1. Wzigé wzornik manewru [+ 11, [N 11 lub [# 11.

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

3. Podniesé statek z obszaru gry, a nastepnie umiescic
go po przeciwnej stronie wzornika, wsuwajac tylne
wypustki na przeciwny koniec wzornika.

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.

NAMIERZANIE CELU

Statki majgce na swoim pasku akcji symbol =< moga
wykonaé akcje namierzania celu. Aby namierzy¢

cel gracz wybiera wrogi statek w Zasiegu 1-3. Obok
wrogiego statku umieszcza jeden czerwony Zeton
namierzonego celu, a koto swojego statku, jeden
niebieski zeton namierzonego celu. Litery wystepujace na
obu tych zetonach musza by¢ takie same.

Statek moze wydac zetony namierzonego celu podczas
ataku, aby zwigkszy¢ swoje szanse na trafienie. Zetony
namierzonego celu nie sa usuwane podczas fazy
korncowej, wiec mozna z nich skorzysta¢ w kolejnej
rundzie.

Kazdy statek moze namierzac tylko jeden cel. Jesli
statek namierza nowy cel, musi usung¢ swoje poprzednie
zetony namierzonego celu.

INnNE AKCJUE
Niektére zdolnosci kart zawieraja nagtéwek AKcJA:".
Statek moze rozpatrzy¢ takg zdolnosé jako swojg akcje.

Niektére efekty gry pozwalajg statkom na wykonanie
DARMOWEJ akcji w r6znych momentach gry. Darmowa
akcja nie liczy sie jako standardowa akcja, ktora statek
moze wykonaé po ruchu. Darmowa akcja moze by¢
wykonana jako dodatek do standardowej akgji.

PRIYKEAD NAMIERZANIA CELU

Po ruchu Nowicjusz z Eskadry Niebieskich
wykonuje akcje namierzania celu.

1. Gracz Ruchu oporu mierzy przestrzen dookota
Nowicjusza aby sprawdzi¢, ktére z wragich
statkéw znajdujg sie w Zasiegu 1-3.

2. As Omegi znajduje sie poza zasiggiem, wiec
Nowicjusz nie moze go namierzyc.

3. Pilot Eskadry Epsilon znajduje sie w Zasiegu 3,
wiec Nowicjusz z Eskadry Niebieskich
namierza go. Gracz Ruchu oporu kfadzie
jeden czerwony Zeton namierzonego celu
obok statku Pilata Eskadry Epsilon. Nastepnie
odnajduje niebieski zeton namierzonego celu,
ktéry ma te sama litere, i ktadzie go obok
statku Nowicjusza.

PREMIE BITEWNE DO ZASIEGU

Znacznie fatwiej jest unikngé ostrzatu z broni laserowej,
kiedy atakujacy i obrorca znajdujg sie daleko od siebie.
Analogicznie, o wiele trudniej jest unikngé trafienia, kiedy
statki znajdujg sie blisko siebie.

Aby oddaé ten aspekt walki mysliwcéw, atakujacy lub
obrorica mogg rzucaé dodatkowymi kosémi w zaleznosci
od zasiegu ataku. Jesli atak odbywa sie w Zasiegu 1,
atakujacy rzuca jedng dodatkowa koscig ataku. Jesli atak
odbywa sie w Zasiegu 3, obrorica rzuca jedng dodatkowa
koscig obrony. W Zasiegu 2 zaden ze statkow nie
otrzymuje premii.



EFEKTY ZWIAZANE Z WALKA

Gracze moga wplyngé na wynik ataku poprzez dodawanie
lub modyfikowanie kosci przy pomocy réznych efektéw.

DobawANIE Koscl

Niektdre efekty, takie jak premie bitewne do zasiegu,
pozwalajg graczom dodawac do ataku kosci ataku lub
obrony. Efekty te rozpatruje sie zanim zostanie wykonany
rzut odpowiednimi kasémi, zwiekszajac liczbe kosci,
ktorymi zostanie wykonany dany rzut.

MobyFiKowANIE KosScl

W czasie ataku réznorodne efekty pozwalajg graczom
dodawanie konkretnych wynikéw, zmienianie wynikéw
widocznych na kosciach lub przerzucanie kosci. Wyniki
moga by dodawane i zmieniane wielokrotnie, ale kos¢,
ktéra zostata juz przerzucona nie moze zostac
przerzucona ponownie.

MobDYFIKOWANIE KOSCI ATAKU

Kosci ataku moga byé modyfikowane po wykonaniu rzutu
ataku, ale przed wykonaniem rzutu ko$émi obrony. Kosci
ataku moga byé modyfikowane w nastepujgcy sposob:

¢ Wydawanie zetonu skupienia: Jesli
atakujgcy posiada zeton skupienia, moze odtozy¢
go do puli, aby na kosciach ataku zmieni¢
wszystkie wyniki <@ na wyniki *

¢ Wydawanie zetonéw namierzonego
celu: Jesli atakujacy namierzyt obroice, moze
odfozyé do puli pare przypisanych do niego
zetondw namierzonego celu, aby przerzuci¢ jedng
lub wiecej wybranych przez siebie kosci ataku.

e Uzycie efektow kart: Gracz moze
modyfikowaé koéci ataku zgodnie z instrukcjami
przedstawionymi na karcie.

MobDYFIKOWANIE KOSCI OBRONY

Kosci obrony mogg byé modyfikowane po wykonaniu

rzutu obrony, ale przed tym, jak wyniki z kosci ataku

i obrony zostang poréwnane. Kosci obrony mogg by¢
modyfikowane w nastepujgcy sposob:

¢ Wydawanie zetonu skupienia: Jesli
obronca posiada zeton skupienia, moze odtozyé go
do puli, aby na kosciach obrony zmieni¢ wszystkie
wyniki &® na wyniki 3.

¢ Wydawanie zetonu uniku: Jesli obrorica
posiada zeton uniku, moze odtozyé go do puli, aby
dodaé do swoich wynikéw rzutu jeden wynik <.

e Uzycie efektow kart: Gracz moze
modyfikowaé kosci obrony zgodnie z instrukcjami
przedstawionymi na karcie.

USZKODZENIA KRYTYCZNE

Z wynikéw [3}%] statki moga otrzymac
USZKODZENIA KRYTYCZNE. Uszkodzenia
krytyczne moga sprawi¢, ze statki
poniosg specjalne kary, takie jak utrata
efektywnosci bitewnej, czy otrzymanie
dodatkowych uszkodzen.

Udkryta karta

uszkodzenia
Podczas ataku statek otrzymuje

uszkodzenie krytyczne za kazdy nieanulowany wynik 3,’%
Kiedy statek otrzymuje uszkodzenie krytyczne, usuwa
jeden ze swoich zeton6w oston. Jesli nie posiada zetonu
ostony, ktéry magthy usunaé, to zamiast tego otrzymuje
jedna odkryta karte uszkodzenia. Nastgpnie musi
rozpatrzyé tresé danej karty uszkodzenia.

Whyniki krytyczne i uszkodzenia krytyczne wigzg dwie
specjalne zasady:

e \Wszystkie wyniki * muszg by¢ anulowane przed
wynikami

e \\szystkie normalne uszkodzenia nalezy przydzielié
przed uszkodzeniami krytycznymi.

ZASADA ROWNOCZESNEGO
ATAKU

Cho¢ statki wykonujg swoje ataki pojedynczo w fazie
walki, statki o tej samej wartosci umiejetnosci pilota
majg mozliwosé przeprowadzenia ataku zanim zostang
zZniszczone.

Jesli statek zostaje zaatakowany przez statek o takiej
samej wartosci umiejetnosci pilota i miatby zostac
zniszczony zanim sam miat okazje zaatakowac, zachowuje
otrzymane karty uszkadzen, ale nie jest usuwany

z obszaru gry. Po tym, jak w danej rundzie bedzie miat
okazje zaatakowac, zostaje natychmiast zniszczony

i usuniety z obszaru gry.

Przykiad: Weteran z Eskadry Czerwonych
(wartosc umiejetnosci pilota ,4”) atakuje Pilota
Eskadry Omega (wartosc umiejetnosci pilota

.4"). W wyniku tego ataku Pilot Eskadry Omega
uzyskuje uszkodzenia rowne jego wartosci kadfuba.
Normalnie Pilot Eskadry Omega zostatby zniszczony,
Jjednak w zwigzku z tym, ze ma identyczng wartosc
umiejetnosci pilota co Weteran, najpierw bedzie miat
okazje do wykonania ataku. Pilot Eskadry Omega
zostanie zniszczony i usuniety z obszaru gry po tym,
Jjak rozegra swojg okazje do ataku.



PRZESZKODY

W przestrzeni kosmicznej znajduje sie wiele
niebezpieczenstw, takich jak asteroidy czy unoszace sie
skaty. Przeszkody sg dodawane do obszaru gry w kroku
przygotowania ,Rozlozenie przeszkdd” (patrz ,Petne
przygotowanie gry” na stronie 16). Ponizsze akapity
opisujg efekty zwigzane z asteroidami.

RuUCH PRZEZ | NACHODZENIE NA ASTEROIDY
Kiedy statek wykonuje manewr, w trakcie ktérego wzornik
manewru albo podstawka statku bedzie nachodzi¢ na
zeton przeszkody z asteroidg, nalezy przeprowadzi¢
ponizsze kroki:

1. Manewr nalezy wykonaé normalnie, ale po ruchu
statek nie moze wykona¢ swojej akcji.

2. Nalezy rzuci¢ jedna koscig ataku. Jesli wypadnie
wynik F&, statek otrzymuje jedno uszkodzenie.
Jesli wypadnie wynik 3}? statek otrzymuje
uszkodzenie krytyczne.

Statek nie moze wykonywac zadnych atakéw dopdki
nachodzi na zeton przeszkody z asteroid.

ATAKOWANIE PRZEZ PRZESZKODY
Przeszkody reprezentujg obiekty obecne w przestrzeni
kosmicznej, przez ktére trudniej jest strzelac.

Jesli podczas mierzenia zasiggu ataku krawedz linijki
zasiegu nachodzi na przeszkode, uznaje sie, ze atak
zostat PRzyBLOKOWANY. VW zwigzku z tg blokada
obronca rzuca jedng dodatkowa koscig obrony.

ATAK PRIEZ PRZESZKODE

Nowicjusz z Eskadry Niebieskich atakuje Asa
Omegi, wiec mierzy zasieg do najblizszego

mu punktu podstawki Asa Omegi, znajdujgcy

sie w jego polu razenia. Linia utworzona

z wykorzystanej krawedzi linijki zasiegu przechodzi
przez zeton asteroidy, wiec atak zostaje
przyblokowany. W wyniku tego As Omegi rzuca
podczas ataku jedng dodatkowa koscig obrony.

RUCH PRZEZ | NACHODZENIE NA PRZESZKODY

1. Nowicjusz z Eskadry Niebieskich wykonuje
manewr [* 21, a jego wzornik manewru
nachodzi na asteroide. Statek poruszyt sie
przez asteroide, wiec nie moze wykonac
swojej akcji i musi rzucic jedna koscia ataku,
otrzymujac wszelkie wyrzucone uszkodzenia
[*] lub uszkodzenia krytyczne (3).

2. Nowicjusz z Eskadry Niebieskich wykaonuje
manewr [ 21, a jego podstawka nachodzi
na asteroide. Poza utratg akcji i rzutem na
uszkodzenia, statek ten nie moze w tej rundzie
wykonac ataku.
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TWORZENIE ESKADR

Gracze moga tworzy¢ swoje wiasne eskadry, aby gtebiej
pozna¢ kombinacje zdolnosci statkéw oraz lepiej dopa-
sowacé je do swojego stylu gry. Niezalenie od tego, czy
gracze rozgrywajg mecz towarzyski, czy tez biorg udziat
w oficjalnym, sankcjonowanym turnieju gry X-Wing,
tworzenie eskadr jest wspanialym zajeciem, w ktére gra-
cze powinni zagtehic sie przed rozpoczeciem rozgrywki.

Wszystkie karty statkéw oraz karty rozwinie¢ majg
w prawym dolnym rogu warto$¢ liczbowa. Jest to koszt
W PUNKTACH ESKADRY danego statku lub rozwiniecia.

N

16 4

Koszt w pkt. eskadry  Koszt w pkt. eskadry
na karcie statku na karcie rozwinigcia

Gracze muszg ustali¢ liczbe punktdw eskadry, ktére kazdy
z nich bedzie miat do swojej dyspozyciji. Sugeruje sie, zeby
kazda strona miata do dyspozycji 100 punktéw eskadry,
ale gracze moga oczywiscie ustali¢ dowolng wartosg,
ktora im odpowiada. Jesli gracze posiadajg tylko trzy stat-
ki z tego zestawu, kazdy z nich powinien wystawi¢ eskadre
0 wartosci 36 punktow.

Po wybraniu wartosci, obaj gracze réwnoczesnie, w ta-
jemnicy przed rywalem, tworzg swoje eskadry. Czynig to
poprzez wybranie dowolnej liczby kart statkéw i rozwinig¢,
ktorych zsumowana wartosé punktdw eskadry bedzie row-
na lub nizsza od ustalonej wczesniej wartosci. W czasie
przygotowania gry, w kroku ,Zebranie sit” gracze réwno-
czesnie ujawniajg swoje statki i karty tworzace ich eskadry
(patrz ,Petne przygotowanie gry” na stronie 16).

Nazwy uNIKATOWE

W grze znajduie sie kilku stawnych pilotéw i astromechéw
z uniwersum Star Wars. Kazda z tych znanych
postaci jest reprezentowana przez karte o unikatowej
nazwie, ktéra zostata oznaczona symbolem kropki (e),
wydrukowanym na lewo od nazwy.

Gracz nie moze wystawic¢ do gry dwoch lub wigcej kart
0 tej samej, unikatowej nazwie nawet, jesli sa to karty
rdznych rodzajéw.

InicsaTYwa
Zawsze jeden gracz ma INICJATYWE — - r

rozréznienie wykorzystywane do
rozstrzygania konfliktéw kolejnosci. \J
W czasie przygotowania gry, gracz, ) —
kerego eskadra ma niszy koszt Zeton inicjatywy
w punktach eskadry decyduje, kto ma inicjatywe. Jesli
obaj gracze majg taki sam koszt eskadry, jeden z nich
rzuca jedng czerwong koscig - jesli wypadnie wynik
lub wynik 3&, gracz, ktdry rzucat koscig wybiera, kto ma
inicjatywe. W przeciwnym wypadku wyboru dokonuje jego
przeciwnik. Gracz z inicjatywa umieszcza zeton inicjatywy
obak swoich kart.

Kiedy aktywowane sg statki 0 tej samej wartosci umiejet-
nosci pilota, gracz majaey inicjatywe jako pierwszy aktywu-
je wszystkie swoje statki o danej wartosci umiejgtnosci
pilota. Nastepnie swoje statki aktywuje jego rywal. Inicja-
tywa dziata takze podczas fazy walki — gracz majacy inicja-
tywe rozgrywa walke dla swoich statkéw o danej wartosci
umiejetnosci pilota przed swoim przeciwnikiem.

Jesli kilka zdolnasci jest rozgrywanych w tym samym
momencie, gracz posiadajgcy inicjatywe rozgrywa swoje
zdolnosci jako pierwszy.

KarTY ROZWINIEE

W grze jest dostepnych kilka sposobdéw na personalizacje
statku. Sg nimi: dodawanie astromechdw, dodatkowej
broni albo elitarnego talentu. Jednak kazdy statek ma
ograniczenia w zakresie liczby oraz rodzajow rozwinie¢,
ktére mozna do niego dotgczyé.

wynikow <€
6020 (g
Pasek rozwiniec na Symbol rozwiniecia

karcie statku na karcie rozwinigcia

Pasek rozwinig¢ znajdujacy sie w dolnej czesci karty statku
przedstawia symbole reprezentujgce rozwinigcia, w ktére
statek moze zosta¢ wyposazony. Za kazdy symbol przed-
stawiony na pasku rozwinie¢, do statku mozna dotgczyé
jedna karte rozwinigcia z tym samym symbolem. Karty
rozwinie¢ mogg by¢ wykorzystywane przez statki dowolnej
frakcji, pod warunkiem, ze na pasku rozwinig¢ obecny jest
odpowiedni symbol.

P0z0oSTALE OGRANICZENIA

Niektore karty rozwinie¢ posrad swoich cech wskazujg
dodatkowe ograniczenie. Na przyktad cecha , Tylko X-wing’
0znacza, ze dana karta rozwinigcia moze zostac
dotaczona tylko do statku ktéry posiada rodzaj ,X-wing”.
\Wszystkie ograniczenia zostaly doktadnie opisane w sekcji
,Karty rozwinie¢”, na stronie 8 Kompletnej Ksiegi Zasad.

DoDATKOWE BRONIE

Niektore statki moga zosta¢ wyposazone w dodatkowg
bron, taka jak ,Torpedy protonowe”. Karty dodatkowych
broni zawsze posiadajg w swojej tresci nagtowek
JATAK:". Zapewniajg one statkom specjalne ataki, ktdre
trafiajg wroga wyjatkowo mocno lub go ostabiaja.

Podczas wyboru celu atakujgcy decyduje czy uzywa dodat-
kowej broni. Cel musi znajdowa¢ sie w polu razenia ataku-
jacego, a zasieg do niego musi miesci¢ sie w granicach
wskazanych na karcie. Atak moze wskazywa¢ w nawiasie
takze inne wymogi, takie jak ,ATAK (NAMIERZONY CEL):",
ktéry oznacza, ze atakujgcy musi namierzac cel.

Wartosc ataku

4 <& dodatkowej broni

TORPEDY
ROTONDOWE

Arak (NAMIERZONY
ceL): Wydaj swoj zeton
namierzonego celu

<= Zasigg broni



Kiedy statek wykonuje swoj atak, wykorzystuje wartosé

ataku wydrukowang na karcie rozwiniecia, zamiast i .

wartosci podstawowej broni wskazanej na jego karcie uzvﬂﬁ lETﬂIlﬂlll IDENTYFIKACYINYCH
statku. Premie zwigzane z zasiegiem nie dziataja

w przypadku atakéw bronig dodatkowsg (patrz Premie

bitewne do zasiegu) na stronie 11).

ZETONY IDENTYFIKACYJNE

Gracze moga wystawic¢ do gry kilka kopii tego samego,

nie unikatowego statku (np. Pilota Eskadry Omega).

\Wdwczas gracze uzywajg zetondw identyfikacyjnych do

oznaczenia, ktory statek odpowiada danej karcie statku.

Pomaga to w nalezytym $ledzeniu uszkodzen oraz

uzywaniu odpowiednich zdolnosci.

Aby uzy¢ zetondw identyfikacyjnych, podczas

przygotowania gry, nalezy:

1. Wozigé trzy zetony identyfikacyjne oznaczone tg sama
liczba.

2. Na karcie statku potozyé jeden z Zetondw
identyfikacyjnych.

3. Dwa pozostate zetony identyfikacyjne nalezy
wsadzi¢ w szczeling w podstawce. Strona, ktorg sg
skierowane na zewnatrz, powinna odpowiadac tej,
ktora jest widoczna na odkrytym zetonie, potozonym
na karcie statku.

Jeden zeton identyfikacyjny nalezy pofozyé na
karcie statku, a pozostate dwa wsadzi¢ w otwory
w podstawce tak, jak to pokazano na rysunku.

WSZYSTKIE ZALOGI DO RAPORTU!

X-Wing jest bardzo emocjonujgcy i szybka gra, kiedy uzywa sie jedynie trzech statkéw
zawartych w tym pudetku, jednak gracze mogg zwiekszyé liczbe swoich opgji taktycznych
dodajgc do gry wiecej statkow. Wiele z najstawniejszych gwiezdnych mysliwcow z Gwiezdnych
Wojen, zaréwno starych, jak i nowych, dostepnych jest w postaci zestawoéw dodatkowych.
Poza uzupetnieniami dla eskadr Ruchu oporu i Najwyzszego Porzadku, zestawy te zawierajg
takze fowcow giéw, piratow oraz najemnikéw z frakcji Szumowin i Nikczemnikéw.

RucH oPoRruU Naswyzszy
PoRrzADEK

SoJusz Szumowiny IMPERIUM
REBELIANTOW 1 NikczEmnicy GALAKTYCZNE

W grze X-Wing wystepuja trzy giowne frakcje: Rebelianci, Imperium oraz Szumowiny.
Rebelia skiada sig z Ruchu oporu oraz Sojuszu Rebeliantdw. Imperium skiada sig

z Najwyzszego Porzadku oraz Imperium Galaktycznego. Szumowiny skiadajg sie z Szumowin
i Nikczemnikow. Kazda eskadra przynalezy do jednej z tych trzech giéwnych frakcji i moze
sktadaé sig z dowolnych statkow i rozwinigé przynalezacych do dowolnych z jej cztonkéw.

Wiecej informacji na temat catej serii X-W/iing mozna znalez¢ na stronie www.Galakta.pl.




PELNE PRZYGOTOWANIE GRY

W celu przygotowania standardowej rozgrywki w gre
X-Wing nalezy wykonaé nastepujace kroki:

1.

Zebranie sit: Gracze ujawniajg swoje eskadry

i zabierajg wszystkie statki, karty i inne elementy
niezbedne do ich przygotowania. Jesli zajdzie taka
potrzeba, przypisujg im zetony identyfikacyjne.

. Ustalenie inicjatywy: Gracz o nizszym

tgcznym koszcie w punktach eskadry decyduje
kto ma inicjatywe. Jesli gracze remisuja,

w losowy sposaéb nalezy wytoni¢ gracza,

ktéry wybiera gracza majgcego inicjatywe.

. Wyznaczenie obszaru gry: Na ptaskiej

powierzchni, takiej jak stot, czy mata, nalezy
wyznaczy¢ obszar o wymiarach 90 x 90 cm.

. Rozmieszczenie przeszkéd: Poczawszy

od gracza z inicjatywa, kazdy gracz bierze

z puli jeden Zeton przeszkody i umieszcza go

na obszarze gry. Przeszkody nie moga byé
umieszczane w Zasiegu 1 od siebie ani nie

moga zawiera¢ sie w Zasiegu 1-2 od dowolnej
krawedzi obszaru gry. Po umieszczeniu ostatniej
przeszkody gracz, ktory nie ma inicjatywy, wybiera
swojg krawedZ obszaru gry. Krawed? znajdujaca
sie naprzeciwko niej bedzie krawedzig jego rywala.

5. Rozmieszczenie sit: Gracze umieszczajg

swoje statki na obszarze gry robigc to

w kolejnosci od najnizszej do najwyzszej wartosci
umiejetnosci pilota. Jesli kilka statkow remisuje
w danej wartosci, jako pierwszy swoje statki

0 danej wartosci rozstawia gracz z inicjatywa.
Statki musza zawierac sie w granicach Zasiegu 1
od krawedzi danego gracza.

. Aktywowanie oston: Na kazdej karcie

statku nalezy umiescic zetony oston w liczbie
odpowiadajgcej wartosci oston danego statku.

. Przygotowanie pozostatych

elementow: Talie uszkodzen nalezy potasowad
i umiesci¢ zakryta poza obszarem gry, w miejscu
wygodnym dla obu graczy, a w jej poblizu umiescic
wzorniki manewréw, kosci, linijke zasiegu oraz
pule zetondw.

(0 DALE)?

Teraz, kiedy znacie juz zasady gry,
mozecie stworzy¢ wiasne eskadry

i rozegrac partig zgodnie ze
standardowymi zasadami. Jesli

w jej trakcie pojawig sie jakies pytania,
odpowiedzi na nie nalezy szukac

w Kompletnej Ksiedze Zasad.

Dostepna w pudetku Ksigga misiji
zapewnia dodatkowe mozliwosci

w postaci fabularyzowanych
scenariuszy o wyjgtkowych cechach,
réznych od standardowej wersji gry.
Zasady rozgrywania misji zostaty
opisane w Ksiedze misji.



