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ELEMENTY:

« plansza
72 karty:
+ 48 kart ruchu 5 e | e
(pdo 15 ﬂw:erowanych .20 kart
od 1do 6 kart BEREEw

w kazdym z koloréw)

ll ‘ « 4 karty druzyn
« 8 figurek statkow

(po 2w kazdym z koloréw)

CEL GRY

Spraw, aby statki Twojej druzyny (albo druzyn) przekroczyty linie mety
jako pierwsze.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

€» Umiesccie plansze na érodku stotu.

0 Kazde z Was wybiera po 1 karcie druzyny i po 2 figurki widniejacych
na niej statkow.

B> W rozgrywce 2-osobowej kazde z Was wybiera po 2 karty
druzyn.

P> W rozgrywce 3-osobowej kazde z Was wybiera po 1 karcie
druzyny (nieuzywane figurki statkdw, karte druzyny i karty
ruchu w kolorze tej druzyny odtézcie do pudetka).

P> W rozgrywce 4-osobowej kazde z Was wybiera po 1 karcie
druzyny. Nastepnie podzielcie sie na 2-osobowe zespoty
i usigdzcie wokét stotu w taki sposéb, aby gracze z tego
samego zespotu nie siedzieli obok siebie.

Q Statki swojej druzyny postawcie na planecie startowej.

O Potasuijcie 20 kart bonuséw i potdzcie na finatowej planecie 2 razy
tyle kart bonuséw, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce (4 karty
w rozgrywce 2-osobowej, 6 kart w rozgrywce 3-osobowej albo
8 kart w rozgrywce 4-osobowej). Pozostate karty bonuséw utdzcie
w zakrytym stosie na wyznaczonym miejscu na planszy.

6 Potasujcie wszystkie karty ruchu i umiesécie w zakrytym stosie
na wyznaczonym miejscu na planszy. Kazde z Was bierze

po 6 zakrytych kart ruchu.



PRZYKEADOWE PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI 4-OSOBOWEJ
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KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy wszystkie statki z druzyny gracza albo jego
zespotu dotra do finatowej planety (4 statki w grze 2- | 4-osobowej,
2 statki w grze 3-osobowej). Ten gracz albo zespdt zwycieza.
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JAK GRAC

Gre rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio ogladata film z serii Gwiezdne
wojny™. Nastepnie rozgrywacie swoje tury w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W trakcie swojej tury zagrywasz
numerowang od 1 do 6 karte ruchu, wybierasz statek w kolorze zagranej
karty, a nastepnie przesuwasz figurke tego statku o wskazana na karcie
liczbe pél do przodu.

W zaleznosci od koloru zagranej karty poruszasz nie tylko
swoimi statkami, ale rowniez statkami drugiego cztonka
swolego zespotu albo przeciwnikéw.

Przyktad. Zagrywasz czerwona karte ruchu z numerem 2. W takim
przypadku musisz przesuna¢ 1 z czerwonych statkéw o 2 pola do przodu.

W grze jest 5 rodzajéw pél:
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zwykte pole pole zsymbolem pole
bonusu z hiperprzestrzenia
pole pole

z pasem asteroid czarnych dziur

Jedli statek znajduje sig na planecie startowej, zwyktym polu albo polu
z bonusem, wykonaj ruch zgodnie ze standardowymi zasadami.

Jesli statek zaczyna ruch

na polu z hiperprzestrzenia,

pomndz liczbe widoczna

na karcie ruchu przez 2 »
(np. gdy zagrasz karte

ruchu znumerem 4,

przesuwasz statek o 8 pol).



Jesli statek zaczyna ruch

na polu z pasem asteroid,

potraktuj liczbe widoczna

na karcie ruchu jak 1 (np. gdy

zagrasz karte ruchu z numerem

4 iwybierzesz statek, ktérego

figurka znajduje sie na polu

z pasem asteroid, przesuwasz te figurke tylko o 1 pole).

Jesli statek koriczy ruch na polu
z symbolem bonusu, gracz

z karta druzyny w kolorze tego
statku dobiera 1 karte bonusu
ze stosu na Srodku planszy. Jesli
stos kart bonuséw sie wyczerpie,
przetasujcie wykorzystane karty
bonuséw i stwérzcie z nich nowy stos. Jesli nie ma wykorzystanych kart
bonuséw i nie mozna utworzy¢ nowego stosu, gracz nie dobiera karty.

2¥¥IFIII3,
2

Jesli statek koriczy ruch

na podwdjnym polu

(z hiperprzestrzeniq i z pasem ‘

asteroid, z hiperprzestrzeniq

i zwyktym albo z pasem asteroid s '
i zwyktym), gracz, ktéry wykonat

ruch, wybiera, po ktorej stronie

ustawic statek.

Pola czarnych dziur stanowia szczegdlne zagrozenie i trzeba je ominac.
Jedli statek koriczy ruch na polu czarnych dziur, musisz go cofnaé

na najblizsze zwykte pole przed polami czarnych dziur. Pola czarnych
dziur musisz przekroczy¢ w 1 ruchu!
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Gdy ktorys ze statkéw dotrze do planety
finatowej, kazde z Was, niezaleznie od zespotu,
dobiera losowo po 2 karty bonuséw ze stosu
znajdujacego sie na tej planecie.

Wazne!
& Nie ma limitu statkdw, ktére moga sie
znajdowad na tym samym polu.

@ Statek, ktéry przekroczy linie mety, nie moze
juz zostac przesuniety.



DRUZYNA
CZERWONA

X-WING | SOKOt MILLENNIUM

DRUZYNA
ZIELONA

GWIEZDNY NISZCZYCIEL | GWIAZDA SMIERCI

DRUZYNA
CZARNA

MYSLIWIEC TIE | MYSLIWIEC TIE ADVANCED




KONIEC RUNDY
| POCZATEK KOLEJNEJ RUNDY:

Gdy wszyscy zagracie swoje 6 kart ruchu, rozdajcie kazdemu z graczy
kolejne 6 kart i zacznijcie nastepna runde (jesli stos kart ruchu sie
wyczerpie, przetasujcie wszystkie karty ruchu i stworzcie z nich nowy stos).

W rozgrywce 2- i 4-osobowej, gdy oba statki w tym samym
kolorze dotra do finatowej planety, karty tego koloru staja
sie dzokerami. Gdy zagrywasz te karty, mozesz wybrac,
jakiego sa koloru (sposréd koloréw statkow, ktére nie
dotarty jeszcze do finatowej planety).

Przyktad. Oba zielone statki dotarty do finatowej planety. Gracz z czerwona
kartg druzyny zagrywa zielong karte z numerem 3 i decyduje sie przesunaé
1 ze swoich (czerwonych) statkéw o 3 pola do przodu.

KARTY BONUSOW

Gdy ktdre$ z Was przesunie 1 ze statkow,
gracz albo cztonek zespotu gracza,

do ktdrego nalezy ten statek, moze
zagrac z reki karte bonusu (nawet wtedy,
gdy nie wykonuje ruchu osobiscie). Gracz,
ktéry wykonuje ruch, musi zastosowac
efekt z zagranej karty bonusu.

W kazdej turze mozna zagra¢ maksymalnie po 1 karcie
bonusu na kazdy ze statkéw. Nie mozesz zagrywac kart

bonuséw na statki przeciwnikéw.

OPIS KART BONUSOW
MANEWR OMIJANIA

Jedli statek koriczy ruch

na 1z pél czarnych dziur,
mozesz ominad te pola

i przesunad statek na kolejne
zwykte pole za polami

czarnych dziur.




DOSWIADCZONY PILOT

Jesli statek zaczyna ruch na polu
z pasem asteroid, zignoruj efekt
tego pola i wykonaj ruch zgodnie
ze standardowymi zasadami.

., | PREDKOSC SWIATEA
Pomnéz liczbe widoczna »
na karcie ruchu przez 2
(jak na polu z hiperprzestrzeniq).
Mozesz zagrac te karte tylko
wtedy, gdy statek zaczyna ruch

na zwyktym polu, polu z bonusem
albo planecie startowej!

PRZYSPIESZENIE

Przesur statek
o 1 dodatkowe pole FFBIID
do przodu.
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Nie mozesz zagraé P
tej karty, jesli statek +1555
zaczyna ruch na polu
z pasem asteroid.

HOLOWANIE

Jesli 1 ze statkéw Twojego
zespotu (w kolorze Twojej
druzyny lub druzyny
cztonka zespotu) zostanie
wyprzedzony przez statek
przeciwnika (nawet jesli
oba statki znajdowaty sie
na tym samym polu przed
wykonaniem ruchu), przesur ten statek na to samo

pole, na ktérym zatrzymat sie statek przeciwnika. Te karte
na zasadzie wyjatku zagrywa sie, gdy przesuwa sig statek
przeciwnika, nie cztonka Twojego zespotu.

Wazne!

@ Mozesz zagrac karte bonusu ,,Holowanie” niezaleznie od tego,
kto przesunat statek przeciwnika (to mozesz by¢ Ty, cztonek Twojego
zespotu lub przeciwnik).

@ Zawsze przesuwasz statek na to samo pole, na ktérym zatrzyma sie
statek przeciwnika, niezaleznie od tego, czy zagrat on karte bonusu.

@ Jedli kilka ze statkéw Twojego zespotu zostanie wyprzedzonych
przez statki przeciwnikdéw, mozesz zagrac kilka kart ,,Holowanie”.

@ W rzadkim przypadku, gdy ostatnie 2 statki przeciwnych zespotow
dotra do finatowej planety dzieki zastosowaniu 1 albo wiekszej
liczby kart ,,Holowanie”, te zespoty dzielg sie zwyciestwem.



