


JAK KORZYSTAC
Z KOMPENDIUM ZASAD

Ten dokument zawiera wszystkie zasady gry Zewnetrzne Rubieze.
Zanim gracze po niego siegna, powinni uwaznie zapoznac

sie z instrukcjag do gry. W przypadku jakichkolwiek pytan

w trakcie rozgrywki odpowiedzi nalezy szukac w niniejszym
kompendium zasad.

Wieksza czes¢ kompendium stanowi glosariusz, czyli szczegdtowe
zasady gry wraz z objasnieniami utozone alfabetycznie pod
wzgledem tematdw. Na ostatniej stronie znajduje sie indeks haset,
do ktérego nalezy sie odwotac w razie trudnosci z odnalezieniem
okreslonego tematu w glosariuszu.

Kompendium sktada sie z nastepujacych rozdziatow.
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( ZASADY PODSTAWOWE )

Ten rozdziat zawiera podstawowe zasady dotyczace réznych
komponentow i pojec wystepujacych w grze.

W grze Zewnetrzne Rubieze kazdy z graczy kontroluje 1 postac. Na
stronach tego kompendium okreslenie ,gracz” odnosi sie zarébwno
do osoby grajacej w gre, jak i do postaci, ktora kontroluje.

Ograniczenia w liczbie komponentéw

Kosci, zetony obrazen, zetony kredytow i zetony celu sa nielimitowane.

Wszystkie pozostate komponenty sa ograniczone do liczby
wystepujacej w pudetku.

o Jesliw trakcie gry zabraknie zetondw obrazen, kredytow czy
celu, gracze moga uzy¢ w ich miejsce dowolnych zamiennikéw
(np. monet).

o Jesli gracz powinien wykonac rzut wieksza liczba kosci niz
dostepna w grze, powtdrnie rzuca brakujaca liczba kosci,

a nastepnie sumuje wyniki, jakby uzyskat je w jednym rzucie.

o Jesli gracz ma dobrac wiecej kart z talii, niz jest w niej

dostepnych, wtedy dobiera tylko tyle kart, ile moze (nawet 0).

Zlote zasady

Jesli jakas informacja w kompendium zasad stoi w sprzecznosci
zinformacja w instrukgji, to za wiazaca uznaje sie informacje

z kompendium zasad.

Jesli zdolno$¢ na karcie stoi w sprzecznosci z informacja

w kompendium zasad, to za wigzaca uznaje sie zdolnos¢ na karcie.
Jesli gracz moze rownoczesnie zastosowac sie do zapisu na karcie
i ogblnych zasad gry, to powinien to zrobic.

( GLOSARIUSZ )

Niniejszy glosariusz zawiera szczegdtowe zasady gry Zewnetrzne
Rubieze. Hasta zostaty utozone w kolejnosci alfabetycznej. Jesli gracz
nie moze znalez¢ interesujacego go tematu, powinien skorzystacé
zindeksu na str. 20.

Akcja dostawy

W fazie akcji aktywny gracz moze wykonac akcje dostawy, aby
dostarczy¢ tadunkii zlecenia na planete, na ktérej sie znajduje.

o Jesli gracz znajduje sie na planecie wskazanej na posiadanej
karcie tadunku jako Punkt docelowy, to moze dostarczyc ten
tadunek, wykonujac akcje dostawy. Gracz otrzymuje wtedy
Nagrode wskazana na karcie tadunku, po czym odrzuca karte.

Jesli gracz chce dostarczy¢ tadunek oznaczony jako
NIELEGALNY, musi przed dostawa rzuci¢ koscia. Jesli

uzyska trafienie (¥), dostarcza tadunek i otrzymuje nagrode.
Jesli uzyska jakikolwiek inny wynik — nawet krytyczne
trafienie (3%) - zamiast dostarczy¢ tadunek, musi rozegrac
karte nr 1z banku danych.

o Jesli gracz ma schwytany kontakt i znajduje sie na planecie
wskazanej na jego zleceniu, moze dostarczy¢ kontakt na te
planete, wykonujac akcje dostawy. Dostarczajac kontakt, gracz
otrzymuje nagrode wskazang na zleceniu jako Nagroda za
schwytanie, a nastepnie usuwa z gry zarébwno karte zlecenia,
jaki zeton kontaktu.

s Wramach 1 akcji dostawy gracz moze dostarczy¢ kilka
tadunkow i kontaktéw na planete. Gracz dostarcza je
w wybranej przez siebie kolejnosci.

Jesli efektem dostawy jednego z zasobow jest zakonczenie
tury przez gracza, nie moze dostarczyc juz wiecej zasobow
w tej turze.

o Jedliw fazie spotkania gracz zdobyt tadunek albo schwytat
kontakt, nie moze go od razu dostarczy¢ (nawet jesli znajduje
sie na planecie bedacej punktem docelowym) - bedzie mogt

to zrobic dopiero w swojej kolejnej turze w fazie akcji.

Powiazane zagadnienia: zlecenia, tadunek, tura gracza

Akcja handlu

Jesli w fazie akcji aktywny gracz jest na planecie, moze wykonac
akcje handlu, aby zakupic¢ zasob z jednej z talii handlu.

W tym celu gracz podejmuje nastepujace dziatania.

1. Odrzucenie karty. Gracz moze odrzuci¢ wierzchnig karte
z 1 wybranej talii handlu.

Aby odrzucic karte, gracz zabiera wierzchnia (odkryta) karte
z wybranej talii handlu i odktada ja zakrytg na spod tej talii.
Nastepnie odkrywa wierzchnia karte z tej talii.

2. Zakup karty. Gracz moze zakupi¢ wierzchnig karte z 1
dowolnej talii kart handlu. Po zakupie karty handlu z talii gracz
odkrywa nowa wierzchnia karte z tej talii. Jesli na nowo odkrytej
karcie widnieje symbol ruchu patrolu, gracz musi poruszy¢
wskazany patrol.



Kupowanie
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Aby kupic karte, gracz wydaje liczbe kredytéw rowna kosztowi karty.

o Jesli gracz kupuje jakis zasob, otrzymuje jego karte i musija
umiesci¢ w pustym gniezdzie na swojej planszy gracza albo
statku. Gniazdo musi odpowiadac rodzajowi zasobu (np. karte
tadunku umieszcza sie w gniezdzie z opisem LADUNEK).

Jesli gracz nie ma pustego gniazda na zasob, ktéry chce
kupi¢, moze odrzucic¢ jedna ze swoich kart, aby zwolni¢
gniazdo na nowa karte.

8 Gdy gracz kupuje statek, usuwa jego karte handlu z gry (jak
napisano na karcie). Nastepnie zamienia posiadana plansze
statku na plansze nowo zakupionego statku.

Gracz usuwa zetony obrazen z planszy statku.

Gracz odktada plansze statku do puli statkdw. Jesli statek
ma odpowiadajaca mu karte handlu, gracz nie umieszcza
jej z powrotem w talii.

Jesli gracz kupit statek, w ktérym nie ma wystarczajacej
liczby pustych gniazd na wszystkie swoje zasoby, musi
odrzuci¢ wybrane nadmiarowe zasoby.

s Pozakupie karty handlu z talii gracz musi odkry¢ nowg
wierzchnia karte z tej talii. Jesli na nowo odkrytej karcie
widnieje symbol ruchu patrolu, gracz musi poruszy¢
wskazany patrol.

Znizki barterowe
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Gdy gracz kupuje karte handlu, moze odrzuci¢ wybrane zasoby, aby
otrzymac znizke barterowa do zakupu nowej karty.

s Wtym celu odrzuca wybrane zasoby ze swojej planszy gracza
lub statku i otrzymuje znizke barterowa do zakupu nowej karty
w wysokoscitacznej sumie kosztow odrzuconych kart.

Niektdre zasoby (np. z kart spotkan) nie maja
kosztu i dlatego nie mozna ich uzywac w ramach
znizek barterowych.

Gracze nie moga odrzucac kart zlecen, zatogi ani misji
w ramach znizki barterowe;j.

s Gracz moze korzystac ze znizki barterowej za kazdym razem, gdy
kupuje karte handlu, czy to w wyniku akcji handlu, czy w wyniku
dziatania innego efektu w grze.

Gracz nie moze odrzucad kart, aby skorzystac ze znizki
barterowej, gdy ptaci za inne efekty, wiaczajac w to
pozyskiwanie zasobdw z kart spotkan.

s Gracz nie otrzymuje reszty w przypadku, gdy odrzucane karty sa
wiecej warte od karty, ktora chce zakupic.

Przyktad. Jesli gracz odrzuca Dziato jonowe warte 5000 kredytow,
aby zakupic¢ Komputer celowniczy, ktéry kosztuje 2000 kredytow,
nie otrzymuje 3000 kredytéw reszty.

o Niektore zdolnosci pozwalaja graczowi odrzucic¢ karty w ramach
znizki barterowej podczas zaptaty za okreslone efekty w grze.
Taka zdolno$¢ podlega wszystkim zasadom korzystania ze
znizek barterowych, mimo ze nie jest to zakup z talii handlu.

o Gdy gracz kupuje nowy statek, musi odrzuci¢ stary statek do
puli statkdw, za co otrzymuje znizke barterowa w wysokosci
jego kosztu.

Gracz nie moze odrzucic statku, zeby skorzystac ze znizki
barterowej do zakupu innych zasobow niz nowy statek.

Gracz moze skorzystac ze znizki barterowej (i musi odrzuci¢
swoj dotychczasowy statek), gdy rozgrywa karte Uzywany
statek na sprzedaz z talii handlu 4.

Powigzane zagadnienia: zasoby, kredyty, talie handlu, patrole, tura
gracza, statki

Akcja przekazania

W fazie akcji aktywny gracz moze przeprowadzi¢ akcje przekazania
zjednym innym graczem, ktéry jest na jego polu. Gracze dowolnie
moga przekazywac pomiedzy soba kredyty i karty.

s Jeslina polu aktywnego gracza jest kilku graczy, aktywny gracz
moze wymieniac sie zasobami z dowolnym z nich.

s Wymiany nie musza by¢ réwne - gracz moze przekaza¢ dowolng
kombinacje kart i kredytéw, otrzymujac w zamian mniej albo
wiecej zasobdw albo nie otrzymujac niczego.

o Jakiekolwiek wymiana, ktéra nie moze by¢ w danej chwili
catkowicie sfinalizowana, nie jest wiazaca na przysztos¢.

Przyktad. Jesli gracz wspomaga finansowo innego gracza za
obietnice oddania jakiejs liczby kredytow w przysztych turach, to
gracz sktadajgcy obietnice nie jest zobowigzany jej dotrzymac.

s Gracze moga przekazywac kredyty, misje, zlecenia, tadunki,
zatoge, modyfikacje i sprzet.
Jesli gracz przekazuje zlecenie, na ktérym lezy Zeton
kontaktu, zeton takze jest przekazywany.

s Gracze nie mogg przekazywac tajnych informacji ani
plansz statkéw.

s Gracze w dowolnym momencie moga przekazywac sobie
kredyty z aktywnym graczem w jego turze. To dziatanie nie jest
akcja i moze by¢ przeprowadzone nawet wtedy, gdy gracze nie
s3 na tym samym polu.

Przekazanie kredytéw moze nastapi¢ w trakcie rozgrywania
zdolnosci, spotkania albo walki.

Powigzane zagadnienia: zasoby, faza akgji, kredyty

Aktywny gracz

Aktywny gracz to gracz aktualnie rozgrywajacy swoja ture - faze
planowania, akcji albo spotkania.

Powigzane zagadnienia: tura gracza

Bank danych

Bank danych to talia ponumerowanych kart danych utozonych
w porzadku numerycznym. W trakcie gry gracze beda rozgrywac
okreslone karty z banku danych.

o Gdy gracz ma rozegrac¢ okreslona karte danych znajduje
w banku danych te karte i odczytuje na glos tekst z gornej
sekgji karty.
Bank danych zawiera réznorodne karty, ktére moga
wymagac od gracza rozstrzygania efektéw albo testowania
umiejetnosci, albo zapewniac okreslone zasoby.

o Niektore karty danych maja taki sam numer.

Jesli gracz ma rozegrac karte danych o numerze, ktory
odpowiada kilku kartom z banku danych, to rozgrywa
losowa karte z nich.



Na rewersie kazdej karty danych widniejg kropki
informujace o liczbie kart z tym samym numerem.

Podczas przygotowania banku danych karty o tym samym
numerze uktada sie w losowej kolejnosci obok siebie w talii.

8 Gdy gracz odrzuca karte danych, odktada ja do banku danych.
Jesli karta ma taki sam numer jak inne karty, to powinna by¢
wtasowana pomiedzy nie.

s Uwagal W banku danych nie wystepujg wszystkie numery.

Na przyktad w talii wystepuje karta nr 40, ale nie ma karty
o numerze 39.

Powiagzane zagadnienia: zetony kontaktéw, misje

Zasob moze miec 1 albo wiecej cech zapisanych pogrubionymi
kapitalikami u gory ramki tekstowej na karcie (na przyktad
NIELEGALNY).

Cechy nie wywotuja efektu same z siebie, ale moga sie do nich
odnosic¢ inne efekty.

Powiazane zagadnienia: zasoby, tadunek

Kazda karta postaci i wiekszo$¢ plansz statkéw ma cel, ktory moze
zapewnic graczowi dodatkowa stawe i zdolnosci.

s Kazdy gracz rozpoczyna gre z osobistym celem na swojej
karcie postaci.

o Kazdy statek, ktéry gracz moze zakupi¢, ma na swojej planszy
cel statku.

Jakikolwiek postep w kierunku realizacji celu z planszy
statku, ktérego gracz jeszcze nie ma, nie liczy sie do
realizacji tego celu, chyba ze gracz nadal spetnia
ewentualny staty warunek tego celu.

s Kazdy cel - czy to osobisty, czy cel statku - okresla sposéb,

w jaki nalezy go zrealizowad, i informuje, co nalezy zrobic po
jego zrealizowaniu.
Zrealizowanie celu przynosi stawe i nakazuje graczowi
odwrdcic karte albo plansze na druga strone.

o Gdy gracz odwraca karte albo plansze na druga strone po
zrealizowaniu celu, ten cel zostaje zastapiony przez nowa
zdolnos¢, z ktdrej gracz moze korzystac.

Kazda zdolnos¢ okresla, jak i kiedy moze by¢ uzywana.

8 Gracze ktada Zetony celu na kartach swoich postaci i planszach
statkow, aby zaznaczac postep w realizacji tych celow.

s Jedli karta misji nie informuje, ze misja zostaje ukonczona, nie jest
brana pod uwage przy realizacji osobistego celu Doktor Aphry.

Powigzane zagadnienia: postacie, stawa, statki

Niektore postacie i karty cztonkéw zatogi maja symbol droida (i8).
Ten symbol nie ma efektu sam w sobie, ale moga sie do niego
odnosic niektore zdolnosci.

Powigzane zagadnienia: postacie, zatoga

W swojej turze, w fazie akcji, aktywny gracz moze przeprowadzi¢
dowolna liczbe akcji w dowolnej kolejnosci. Jednak w danej fazie
akcji moze wykonac kazda akcje tylko raz.

s Akcje, ktére gracz moze wykonac w swojej turze:
handel,

skorzystanie ze zdolnosci akgji.

dostawa,
przekazanie,

o Wramach akgji gracz moze skorzystac z dowolnych zdolnosci
poprzedzonych stowem Akcja.

W danej fazie akcji gracz moze skorzystac z kazdej zdolnosci
Akcja tylko raz.

Gracz nie moze korzystac ze zdolnosci Akcja w trakcie
rozgrywania innej zdolnosci albo akcji. Mozna z nich
korzystac przed albo po rozegraniu innych zdolnosci.

Powigzane zagadnienia: akcja dostawy, faza spotkania, akcja
handlu, faza planowania, akcja przekazania

W swojej turze, w fazie planowania, aktywny gracz decyduje, czy chce
sie poruszy¢, zdoby¢ kredyty czy usunac obrazenia.

o Ruch. Jesliw fazie planowania gracz zdecyduje sie poruszyc,
moze przesunac sie o liczbe pél réwna albo mniejsza od
wartosci hipernapedu swojego statku (zob. ,Ruch” na str. 10).

o Zdobycie kredytéw. Jesli w fazie planowania gracz zdecyduje
sie zdoby¢ kredyty, otrzymuje 2000 kredytéw, ktore pobiera
z puli zetondw i umieszcza w swoim obszarze gry.

o Usuniecie obrazen. Jedli w fazie planowania gracz zdecyduje
sie usunac obrazenia, odrzuca wszystkie zetony obrazen ze
swojej karty postaci i planszy statku.

Jesli aktywny gracz jest pokonany, musi zdecydowac
sie na usuniecie obrazen. Nie moze sie poruszy¢ ani
zdobyc¢ kredytow.
s W fazie planowania gracz moze rozegrac jedna zdolno$¢
poprzedzona stowem Planowanie zamiast sie poruszyc,
zdoby¢ kredyty czy usunac obrazenia.

Powigzane zagadnienia: kredyty, obrazenia, pokonany, ruch

W swojej fazie spotkania aktywny gracz musi rozegrac 1 spotkanie.

o W swojej fazie spotkania gracz musi rozegrac na swoim polu
niespodziewane spotkanie, spotkanie z patrolem albo
spotkanie z kontaktem.

Jesli na polu gracza znajduje sie patrol frakcji, w ktérej gracz
ma negatywna (€) reputacje, to musi rozegrac spotkanie
z tym patrolem.

Jesli gracz nie jest zmuszony spotkac sie z patrolem, moze
wybrac spotkanie, ktore chce rozegrac.

s W swojej fazie spotkania gracz moze rozegrac jedna zdolnos¢
poprzedzong stowem Spotkanie zamiast rozgrywac
niespodziewane spotkanie.

Jesli gracz jest zmuszony spotkad sie z patrolem, nie moze
rozegra¢ zdolnosci Spotkanie.



s W fazie spotkania gracz moze podjac walke z kontaktem bedacym
przedmiotem jego zlecenia. Dziatanie to przerywa normalne
spotkanie z kontaktem albo, jesli jest skierowane przeciwko
cztonkowi zatogi, jest rozgrywane jako zdolnosc Spotkanie.

Powigzane zagadnienia: zlecenia, Zetony kontaktdw, karty spotkan,
patrole, tura gracza, pola

Spotkanie z patrolem
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Gdy gracz rozgrywa spotkanie z patrolem, musi podjac z nim walke
w przestrzeni (zob. ,Walka” na str. 12).

o Gdy gracz wygra walke z patrolem, otrzymuje nagrode wskazana
na zetonie patrolu (kredyty albo stawe) i traci 1 punkt reputacji
we frakcji tego patrolu. Nastepnie eliminuje patrol (usuwa go
z gry) i wprowadza na mape nowy patrol tej frakgji.

o Gdy gracz przegrywa walke z patrolem, przesuwa zeton tego
patrolu na wybrane sasiednie pole.

o Gracz rozstrzyga efekty wygranej badZ przegranej walki, zanim
ustali, czy zostat w wyniku walki pokonany. Gracz moze wygrac
walke i otrzymad nagrode nawet wtedy, gdy zostat w tej
walce pokonany.

s W fazie spotkania, jesli aktywny gracz ma negatywna (€)
reputacje we frakcji patrolu, ktéry znajduje sie na jego polu,
musi rozegrac spotkanie z tym patrolem.

Jesli gracz ma pozytywna ({®) albo neutralna (&)
reputacje we frakcji patrolu znajdujacego sie na jego polu,
moze (ale nie musi) rozegrac spotkanie z tym patrolem.

o Jeslina polu gracza znajduije sie kilka patroli, to gracz musi
rozegra¢ spotkanie z jednym z tych patroli, we frakcji ktorego
ma negatywna reputacje.

Jesli gracz ma neutralna albo pozytywna reputacje we
frakcjach wszystkich patroli na polu, moze rozegrac
spotkanie z jednym z tych patroli.

Niespodziewane spotkanie

Aby rozegrac niespodziewane spotkanie, gracz dobiera karte
odpowiadajaca polu, na ktérym sie znajduje. Nastepnie odczytuje
i rozgrywa efekty tej sekcji karty, ktéra odpowiada jego potozeniu.
Jesli sekcja jest podzielona na podsekcje, gracz rozgrywa te z nich,
ktora odpowiada jego sytuacji w grze.

Przyktad. Jesli gracz z negatywng reputacjq u Huttow jest na Nal
Hutta, dobiera i rozgrywa karte spotkania Tatooine/Nal Hutta.
Nastepnie odczytuje i rozgrywa sekcje Nal Hutta. Jesli sekcja jest
podzielona na 2 podsekcje - jednq dla graczy z pozytywnaq i neutralng
reputacjq u Huttéw, a drugq dla graczy z negatywnq reputacjg

u Huttéw, to gracz rozgrywa drugq podsekcje.

o Gracz odczytuje tre$c sekcji na gtos, chyba ze jest oznaczona jako
tajna informacja.

Jesli sekcja zawiera tajng informacje, gracz ktadzie zakrytg
karte w swoim obszarze gry.

Tajne informacje sa zapisane do gory nogami, aby gracze
nie odczytali ich przypadkiem na gtos.

Kazda tajna informacja okresla, kiedy ijak gracz moze ja
rozegrac.

Jesli sekcja zawiera zlecenie, gracz moze je otrzymac.

o Niektore karty spotkan oferujg zasoby, ktére gracz moze
otrzymac, rozgrywajac okreslone sekcje na tej karcie.

s Porozegraniu karty gracz odrzuca jg na spod jej talii spotkan,
chyba ze zapewnia graczowi tajna informacje albo zasoby.

Spotkanie z kontaktem
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Gdy gracz spotyka kontakt, odczytuje i rozgrywa karte danych, ktorej
numer odpowiada numerowi widniejacemu na awersie zetonu kontaktu.

o Jesli zeton kontaktu jest zakryty, gracz odwraca go na druga
strone (odkrywa).

o Jesli gracz znajduje sie na planecie z wiecej niz 1 zetonem
kontaktu, wybiera, z ktdrym zetonem chce sie spotkac,
zanim ktorys z nich odkryje. Gracz musi rozegrac spotkanie
z wybranym zetonem.

o Gdy gracz spotyka kontakt, ktéry widnieje na 1 z jego zlecen,
moze podjac z nim walke zamiast rozgrywac odpowiadajaca
mu karte danych (zob. ,Zlecenia” na str. 14).
Po odkryciu zetonu kontaktu gracz moze zdecydowad, czy
chce z nim walczy¢, czy rozegrac jego karte danych. Gracz
moze obejrzec tres¢ karty danych przed podjeciem decyzji.
o Porozegraniu karty danych zeton kontaktu pozostaje na
planecie odkryty, chyba Ze karta danych nakazuje graczowi
odrzucic¢ kontakt albo usunac go z gry.

Powigzane zagadnienia: zasoby, zlecenia, walka, zetony kontaktow,
bank danych, patrole, tura gracza, reputacja, tajne informacje, pola

W grze wystepuja 4 frakcje: Rebelia(@), Imperium (), Huttowie (<)
i Syndykaty ().
s Naswojej planszy gracz zaznacza swoja aktualna reputacje
w kazdej frakgji.
s Kazda frakcja ma na mapie mobilny patrol, ktéry moze
krzyzowac graczom plany.

Powigzane zagadnienia: patrole, reputacja

Plansze graczy i plansze statkéw majg wydzielone gniazda na zasoby.

s W kazdym gniezdzie moze sie znajdowac 1 karta zasobu
odpowiadajacego nazwie tego gniazda.
Przy niektérych gniazdach widnieje adnotacja ,x2”.
W tych gniazdach gracz moze przechowywac 2 zasoby
wskazanego rodzaju.

Niektdre zdolnosci pozwalaja graczowi przechowywac
wiecej niz 1 karte w gniezdzie.

Niektore gniazda przeznaczone s na 2 rodzaje zasobow, np.
tADUNEK albo MODYFIKACJA. W takich gniazdach gracz
moze przechowywac 1 karte jednego z podanych rodzajow.

o Gdy gracz otrzymuje zasdb, umieszcza go na swojej planszy
gracza albo statku, w pustym gniezdzie odpowiadajacym
rodzajowi tego zasobu.

Karte nalezy wsunac czeSciowo pod plansze tak, aby
widoczna byta czes¢ przedstawiajaca pozyskany zasob.
Jesli gracz moze umieszczad kilka zasobdw w 1 gniezdzie,
powinien umieszczac drugi zaséb powyzej pierwszego tak,
aby pierwszy zakrywat niepotrzebna czes¢ drugiej karty.



o Jedli, otrzymujac zasob, gracz nie ma pustych gniazd danego
rodzaju, moze odrzucic jedna z posiadanych kart, aby zwolnic¢
gniazdo na nowa karte.

s Gracz moze zmieniac przydziat zasobéw do gniazd na swoich
planszach w dowolnym momencie. Jednak, kazdy zas6b musi
by¢ umieszczony w pasujacym do jego rodzaju gniezdzie.

Gracze moga by¢ zmuszeni do zmiany przydziatu zasobow,
jesli jakis efekt powoduje utrate gniazda albo gdy zmieni sie
uktad gniazd po zakupie nowego statku.

Jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby wolnych gniazd

na wszystkie swoje zasoby, musi odrzuci¢ wybrane
nadmiarowe zasoby.

Powigzane zagadnienia: zasoby, odrzucanie, statki

Karty spotkan

Karty spotkan odpowiadaja polom na mapie. W fazie spotkania gracz
moze dobrac i rozegrac karte spotkania odpowiadajaca lokalizacji
postaci gracza na mapie.

s W grze wystepuje wiele talii kart spotkan. Wiekszo$¢ talii dotyczy
par planet, jedna talia zawiera wszystkie punkty nawigacyjne,
ajedna odpowiada polom Kessel i Wiru.

o Narewersie kazdej karty spotkania widniejg nazwy pol, do
ktorych sie odnosi, albo okreslenie ,punkt nawigacyjny”.

Dodatkowo rewers karty zawiera informacje o zdolnosSciach,
ktore dominuja w danej talii.

o Awers kazdej karty spotkania jest podzielony na sekcje.
Spotkania na planetach podzielone sa na sekcje odpowiadajace
kazdej planecie (albo polu Wiru), a spotkania w punktach
nawigacyjnych sa podzielone na sekcje w zaleznosci od
obecnosci patrolu w danym punkcie.

Sekcja moze by¢ podzielona na dalsze podsekcje
w zaleznosci od reputacji gracza u okreslonej frakgji.

8 Podczas rozgrywania karty spotkania gracz rozgrywa tylko
1 sekcje (albo podsekcje) na karcie.

Gracz rozgrywa dana sekcje (albo podsekcje) na karcie,
ktora odnosi sie do jego statusu w momencie dobrania
karty: jego lokalizacji, reputacji itp.
s Niektore karty spotkan zapewniaja zasoby. Jedna albo kilka
sekcji na karcie okreslaja, jak zdoby¢ te zasoby.

Te zasoby nie maja kosztu i nie moga by¢ uzyte w ramach
znizki barterowej.

Powigzane zagadnienia: zasoby, odrzucanie, niespodziewane

spotkanie

Gracze rzucaja kos¢mi w walce, podczas testow i gdy wymagaja tego
niektére zdolnosci.
o Nakazdej kosci wystepuja nastepujace symbole:
¥ trafienie (3 Scianki),
3% krytyczne trafienie (1 $cianka),
® skupienie (2 Scianki),
pusty wynik (2 $cianki).

s Na potrzeby efektow gry krytyczne trafienie (3%) nie jest
trafieniem (). Jesli zdolno$¢ odnosi sie do trafien (),
to nie odnosi sie to do krytycznych trafien (3%).

s Zdolnosci odnosza sie do wyniku rzutu kosé¢mi za pomoca
symboli. Jesli zdolnos¢ odnosi sie do pustego wyniku, w jej
tresci wystepuje okreslenie ,pusty wynik”.

Powiazane zagadnienia: walka, akcja dostawy, misje, testy,

umiejetnosci
Kredyty

Kredyty sa forma waluty reprezentowana przez zetony.

o Zetony kredytéw wystepuja w nominatach 1000, 5000 i 10000.

s Gdy gracz otrzymuje kredyty, bierze ich okre$lona sume
w dowolnych nominatach z puli zetonéw.

o Gdy gracz traci albo wydaje kredyty, zwraca okreslong sume
w dowolnych nominatach ze swoich zasobéw do puli zetonow.

o Gracze moga w dowolnej chwili rozmieniac i zamieniac na
wieksze nominaty swoje kredyty z kredytami z puli zetonéw.

s Jedlijakas zdolnos¢ pozwala graczowi na zakup karty ,ze
znizka”, gracz obniza koszt zakupu tej karty o wskazang sume.

o Jeslijakas zdolnos¢ pozwala graczowi na zakup (wziecie) karty
,za darmo”, gracz nie wydaje na jej zakup zadnych kredytéw.

s Gracze zawsze i w dowolnej chwili moga handlowac kredytami
z aktywnym graczem. Wymiany nie musza byc réwne - jeden
z graczy moze otrzymac w zamian mniej kredytéw albo wrecz nie
otrzymac zadnych.

Jakakolwiek wymiana, ktéra nie moze by¢ w danej chwili
catkowicie sfinalizowana, nie jest wigzaca na przysztosc.

Przyktad. Jesli gracz wspomaga finansowo innego gracza
za obietnice oddania jakiejs liczby kredytéw w przysztych
turach, to gracz sktadajgcy obietnice moze jg pézniej ztamac.

Powiazane zagadnienia: aktywny gracz, akcja handlu, talie handlu,

akcja przekazania
tadunek

tadunek jest zasobem, ktéry gracz moze dostarczy¢ na odpowiednia
planete, aby otrzymac nagrode.

8 Gracze zazwyczaj pozyskuja tadunki poprzez zakup kart z talii
handlu . Niektére postacie rozpoczynaja gre z tadunkiem.

s Gdy gracz pozyskuje tadunek, umieszcza go w pustym gniezdzie
natadunek przy swojej planszy statku.

Gracz moze odrzuci¢ karte z gniazda tadunku, aby zwolni¢
gniazdo na nowo pozyskany tadunek. Jesli gracz wykonuje
akcje handlu, moze obnizy¢ koszt zakupu nowej karty

o koszt karty odrzucanej.

o Jesli gracz jest na planecie wskazanej na karcie tadunku
jako Punkt docelowy, moze dostarczy¢ na nig ten tadunek,
wykonujac akcje dostawy. Gracz otrzymuje wtedy Nagrode
wskazana na karcie tadunku, po czym odrzuca te karte.

s Kazdytadunek ma koszt, ktéry nalezy optacic¢ w kredytach
podczas zakupu karty. Ten koszt okresla takze warto$¢, gdy
karta jest uzywana do znizki barterowej.

o Gracz nie moze zakupic¢ tadunku na planecie, ktora jest
punktem docelowym tego tadunku. Na kazdej karcie tadunku
znajduje sie przypomnienie tej zasady.



o Niektore karty tadunku oznaczone sg cecha NIELEGALNY. Te
karty czesto wymagaja od gracza, aby rzucit koscig podczas ich
dostawy. Zaleznie od wyniku gracz moze dostarczy¢ tadunek
w standardowy sposoéb albo rozgrywajac karte danych nr 1.

Powiagzane zagadnienia: zasoby, akcja dostawy, kosci, odrzucanie,

akcja handlu, cechy

Mapa skiada sie z ptytek i koncow mapy przedstawiajacych wybrane
planety galaktyki znanej z Gwiezdnych Wojen.

s Rozdziat o przygotowaniu gry zawiera informacje o zalecanym
uktadzie mapy. Jednak gracze moga postepowac wedtug
instrukcji zawartych na str. 16 niniejszego kompendium, aby
zbudowad mape w sposob losowy.

Powigzane zagadnienia: sasiedztwo, ruch, pola

Misje sa rodzajem zasobu, ktory gracze moga rozgrywac w fazie
spotkania, jesli znajduja sie w okreslonej lokalizacji.

s Gracze zazwyczaj pozyskuja misje, zakupujac je z talii handlu .
Niektore postacie rozpoczynaja gre z misja.
Jesli koszt karty misji wynosi 0, to gracz moze jg wziac
(kupi¢) za darmo.
s Gracze nie mogg odrzucac kart misji w ramach
znizek barterowych.
s Gdy gracz pozyskuje misje, umieszcza jg w pustym gniezdzie na
misje na swojej planszy gracza albo statku.
Gracz moze odrzuci¢ posiadana karte z gniazda misji, aby
zwolni¢ gniazdo na nowa misje, ktora pozyskat.

o Jesli gracz jest na planecie, ktéra jest wskazana na karcie misji
jako Punkt docelowy, moze podjac probe ukonczenia misji
przez rozegranie tej zdolnosci.

s Wiele kart misji nakazuje graczowi rozegrac karte danych.

Te karty z kolei zazwyczaj nakazuja graczowi wykonanie

serii testow.
Nad nazwa misji znajduje sie lista umiejetnosci, ktére gracz
bedzie testowad, rozgrywajac te misje. Jesli gracz musi zdac
dany test, to nazwa tej umiejetnosci jest zapisana kursywa.
Gracze moga czytac sekcje karty danych, ktérg rozgrywaja,
ale nie zachecamy do czytania sekcji z wyprzedzeniem.

o Gdy jakas zdolnos¢ informuje, ze ,misja zostaje ukonczona’,
gracz otrzymuje nagrode wskazang na karcie misji. Tres¢
nagrody okresla, czy karte misji nalezy odrzuci¢, czy usunac
zgry.

s Gdyw tresci zdolnosci widnieje zapis ,misja kofczy sie
niepowodzeniem”, gracz zaprzestaje rozgrywania misji,
zachowuje jej karte, ale odrzuca jej karte danych.

Jesli gracz zostat pokonany podczas wykonywania misji,
misja konczy sie niepowodzeniem.

Powigzane zagadnienia: zasoby, bank danych, odrzucanie, stawa,
akcja handlu

Modyfikacje

Modyfikacja to rodzaj zasobu, ktéry zapewnia statkowi gracza
dodatkowe zdolnosci.

s Gracze zazwyczaj pozyskuja modyfikacje, kupujac je z talii
handlu %§.

s Gdy gracz otrzymuje modyfikacje, umieszcza jg w pustym
gnieZdzie na modyfikacje na planszy statku.

Gracz moze odrzuci¢ posiadana karte z gniazda
modyfikacji, aby zwolni¢ gniazdo na nowo pozyskang karte.
Jesli gracz wykonuje akcje handlu, moze obnizy¢ koszt
zakupu nowej karty o koszt odrzucanej karty.
s Kazda karta modyfikacji ma koszt, ktory nalezy optacic
w kredytach podczas zakupu karty. Ten koszt okresla takze
wartosé, gdy karta jest uzywana do znizki barterowej.

Powiazane zagadnienia: zasoby, odrzucanie, akcja handlu, statki

Najblizszy

,Najblizszy” odnosi sie do gracza, pola albo komponentu,
ktorego dzieli najmniejsza liczba p6l od innego gracza, pola
albo komponentu.

s Okreslajac ,najblizszy” element, nalezy bra¢ pod uwage
najkrotsza odlegtosc liczona w polach do tego elementu.

s Niektdre zdolnosci albo efekty odnosza sie do stowa
,Najblizszy”, aby wskaza¢ docelowego gracza, pole albo
komponent. Jesli kilku graczy, pél czy komponentéw remisuje
pod wzgledem bycia ,najblizszym”, aktywny gracz decyduije,
ktory z remisujacych graczy, pol czy komponentéw staje sie
celem zdolnosci.

s Patrol znajdujacy sie na polu gracza jest ,najblizszym” patrolem
dla tego gracza.

Powigzane zagadnienia: ruch, patrole, pola

Gracze oznaczajg obrazenia swojej postaci i statku za pomoca

zetonow obrazen.

s Jeslipostac albo statek gracza doznajg obrazen, gracz ktadzie
liczbe zetonbw obrazen odpowiadajaca liczbie doznanych
obrazen na karcie postaci albo planszy statku.

Gracz pobiera zetony obrazen z puli zetondw.

o Jesli postac gracza ma tyle obrazen, ile wynosi jej warto$¢
zdrowia, to gracz zostaje pokonany.

o Jesli statek gracza ma tyle obrazen, ile wynosi jego wartos¢
kadtuba, to gracz zostaje pokonany.

s Postac nie moze miec¢ wiecej obrazen, niz wynosi wartosc jej
zdrowia. Podobnie statek nie moze mie¢ wiecej obrazen, niz
wynosi warto$¢ jego kadtuba.

Obrazenia ponad te wartosci sg ignorowane.

s Jedligracz usuwa obrazenia swojej postaci albo statku, usuwa
zetony obrazen z karty postaci albo planszy statku w liczbie
odpowiadajacej usuwanym obrazeniom.

Gdy gracz usuwa obrazenia w fazie planowania, usuwa
wszystkie Zetony obrazen z karty postaci i planszy statku.

Usuwane zetony obrazen nalezy odtozy¢ do puli zetondw.



Jesli jakas zdolno$¢ pozwala postaci ,zapobiec” obrazeniom,
postac redukuje o wskazana liczbe obrazenia, ktore
miataby otrzymac.

Powiazane zagadnienia: postacie, walka, pokonany, statki

Gdy gracz odrzuca dany komponent, odktada go na odpowiednie
miejsce w zaleznosci od jego rodzaju.

Odrzucone karty handlu i spotkan trafiaja na spdd ich talii.

Niektore karty handlu nie sg odrzucane, lecz zamiast tego
zostajg usuniete z gry. Taka informacja zawsze widnieje
na karcie i czesto ma to miejsce podczas zakupu statku,
ukonczenia misji albo otrzymania nagrody za zlecenie.

Odrzucone karty danych powracaja w odpowiednie miejsce
w banku danych (w porzadku numerycznym). Jesli istnieje kilka
kopii tego samego numeru, karte nalezy wtasowac pomiedzy
inne karty o tym numerze.
Odrzucane zetony wracaja do puli zetondw.
Gdy zostaje wyeliminowany kontakt albo patrol, ich Zetony
nalezy usunac z gry.
Plansze statkow sg odktadane do puli statkow.
Jeslijakis efekt mowi o usunieciu komponentu z gry, nie
odrzuca sie go. Zamiast tego jest odktadany do pudetka i nie
bedzie juz uzywany w tej rozgrywce.
Jesli gracz odrzuca karte cztonka zatogi z planszy statku,
postepuje wedtug nastepujacych zasad. Jesli cztonkowi zatogi
odpowiada Zeton kontaktu, gracz umieszcza go odkrytego na
najblizszym pustym polu kontaktu (ignorujac zgodnos¢ rang).

Powiagzane zagadnienia: akcja dostawy, karty spotkan, talie handlu

Patrole reprezentuja statki nalezgce do réznych frakgji, ktére moga
przeszkadzac albo pomagac graczowi w grze.

Na potrzeby zdolnosci patrole nie sg statkami.

Frakcja patrolu (@), €, &, ) jest widoczna po obu stronach
jego zetonu.

Wiele zdolnosci i efektéw odnosi sie do frakeji patrolu.

Kazdy patrol ma przypisany poziom (1-4) oznaczony liczba
biatych kropek na rewersie zetonu.

Na awersie niektorych zetonow patroli widnieja nagrody. Gracze
moga zdoby¢ te nagrody, pokonujac patrol w walce.

Patrole poziomu 1 oferujg nagrody w postaci kredytow,
a poziomdw 2 i 3 w postaci stawy.

Patrole poziomu 4 nie oferuja nagrody, bo nie mozna
ich pokonac.

Na kazdym zetonie patrolu widnieje wspotczynnik walki
w przestrzeni (&), ktory okresla, iloma kos¢mi rzuca patrol
podczas walki.

Patrole poziomu 4 maja nieskonczenie duzy wspétczynnik

walki. Te patrole nie mogg zosta¢ wyeliminowane, zawsze

wygrywaja walke i powoduja tyle obrazen statkowi gracza,

ilu brakuje do tego, aby gracz zostat pokonany.
Rozgrywajac walke z patrolem poziomu 4, gracz nie
rzuca ko$émi.

Gdy gracz przegrywa walke z patrolem, przesuwa zeton tego
patrolu na wybrane sasiednie pole.

Gdy gracz wygra walke z patrolem, otrzymuje nagrode wskazana
na zetonie patrolu (kredyty albo stawe) i traci 1 punkt reputacji we
frakcji tego patrolu. Nastepnie eliminuje patrol (usuwa zeton z gry).

Na mapie zawsze znajduje sie po 1 patrolu kazdej frakgji. Gdy
patrol zostaje wyeliminowany, nalezy wprowadzi¢ na mape
nowy patrol tej frakcji.

Aby wprowadzi¢ nowy patrol, nalezy wziaé wierzchni zeton
ze stosu odpowiedniej frakcji (na koricu mapy) i potozyé
odkryty na polu sasiadujacym z tym stosem.

Na 1 polu moze sie znajdowac dowolna liczba patroli.

Ruch patrolu

eccecccccccccce

Patrole poruszaja sie w zaleznosci od symboli ruchu patroli
widniejacych na niektérych kartach handlu.

Po zakupie karty handlu z talii gracz musi odkry¢ nowa
wierzchnia karte z tej talii. Jesli na odkrytej karcie znajduje sie
symbol ruchu patrolu, gracz musi poruszy¢ patrol.
Gracze poruszaja patrole w zaleznosci od symboli ruchu
patroli tylko po zakupie albo pozyskaniu karty z talii handlu.
Jesli gracz odkryje karte z symbolem ruchu patrolu po
odrzuceniu karty z talii handlu, wtedy nie porusza patrolu.

Kazdy symbol ruchu patrolu okresla konkretna frakcje

i odlegtos¢. Symbol frakeji okresla, ktéry zeton patrolu nalezy
poruszy¢. Odlegtos¢ wyrazona numerycznie okresla, o ile pél
nalezy poruszyc¢ patrol.

Po ujawnieniu symbolu ruchu patrolu aktywny gracz

porusza odkryty Zeton patrolu frakcji widniejacej na

symbolu. Gracz porusza zeton patrolu w swoim kierunku

o liczbe pél réwng odlegtosci widniejacej na symbolu.
Jesli kilka szlakow prowadzi od patrolu do gracza, to aktywny
gracz decyduje, ktérym szlakiem przemiesci sie patrol, nawet
w przypadku, gdy jeden ze szlakow jest krotszy.

Aktywny gracz nie moze wybrac innego szlaku, jesli istnieje
szlak, ktorym patrol dostanie sie na pole tego gracza. W tej
sytuacji aktywny gracz przesuwa patrol na swoje pole.

Jesli aktywny gracz znajduje sie na prawo od patrolu, to
patrol porusza sie na mapie w prawa strone. Analogicznie,
jesli gracz znajduje sie na lewo od patrolu, to patrol porusza
sie na mapie w lewa strone.

Jesli patrol wejdzie na pole gracza, w strone ktérego zmierza,
zatrzymuije sie.
W takim przypadku nie nalezy od razu rozgrywac walki.
Jesli w fazie spotkania na polu gracza znajduje sie patrol,
w ktérego frakgji gracz ma negatywna (@) reputacje, gracz
musi rozegra¢ spotkanie z tym patrolem.
Patrole moga swobodnie przechodzi¢ przez pola z innymi
patrolami, graczami i przez pole Wiru.

Jeslijakas zdolno$¢ przesuwa patrol ,bezposrednio” na jakies
pole, nalezy przenies¢ ten patrol z dotychczas zajmowanego
pola na pole okreslone przez te zdolnosc.

Patrol nie przechodzi wtedy przez pola znajdujace sie
miedzy polem startowym a polem docelowym.
Patrole moga zatrzymywac sie w punktach nawigacyjnych, na
planetach i na polu Wiru.



Powigzane zagadnienia: walka, faza spotkania, frakcje, akcja
handlu, najblizszy, reputacja, statki, pola

Zob. ,Pola” na str. 9.

Gracz zostaje pokonany, jesli jego posta¢ ma tyle obrazen, ile wynosi
warto$c jej zdrowia, lub jego statek ma tyle obrazen, ile wynosi
wartos¢ jego kadtuba.

s Gdy gracz zostaje pokonany:

Traci 3000 kredytéw (albo wszystkie kredyty, jesli maich
mniej niz 3000).

Odrzuca wszystkie swoje tajne informacje.

Ktadzie znacznik swojej postaci na boku, aby zaznaczy¢, 7e
zostat pokonany.
Dokancza swoja biezaca akcje albo faze (jesli rozgrywa inna
niz faza akgji) i jego tura sie kofczy.
s Pokonany gracz musi wybrac w fazie planowania opcje
usuniecia wszystkich obrazen z karty swojej postaci i planszy
statku. Nastepnie ustawia swéj znacznik z powrotem do pionu.

s Jesli pokonany gracz usuwa swoje obrazenia i w konsekwencji
ma mniej obrazen, niz wynosi wartos¢ jego zdrowia albo
kadtuba jego statku, to przestaje by¢ pokonany i ustawia swoj
znacznik do pionu.

o Jesli gracz zostaje pokonany podczas wykonywania misji, misja
automatycznie konczy sie niepowodzeniem. Gracz zachowuje
karte misji i moze sprobowac ja rozegrac w jednej z przysztych
faz spotkania.

s Pokonany gracz nie moze by¢ celem ataku.

Gracz posiadajacy zlecenie na cztonka zatogi pokonanego
gracza moze walczy¢ z tym cztonkiem zatogi, jednakze
pokonany gracz nie moze go chronic.

o Jesli gracz wygrat walke i rbwnoczesnie zostat w niej pokonany,
nadal otrzymuje nagrody za wygranie walki.

Powigzane zagadnienia: walka, kredyty, obrazenia, tajne informacje

Na mapie wystepuja 3 rodzaje pél - planety, punkty nawigacyjne
i pole Wiru. Planety sa przedstawione w formie ilustracji,

punkty nawigacyjne jako zétte kota, a pole Wiru jest oznaczone
czerwonym symbolem.

s Pola na mapie sa ze soba potaczone szlakami reprezentowanymi
przez niebieskie linie taczace planety i punkty nawigacyjne.

s Wirjestspecjalnym polem o specjalnych zasadach ruchu.

s Naniektorych planetach widniejg symbole frakgji. Karty
spotkan na tych planetach czesto pozwalaja graczom zdoby¢
punkty reputacji na torze danej frakgji albo nagradzaja graczy za
posiadanie w niej pozytywnej reputaciji.

Niektére zdolnosci odnosza sie do ,frakcji twojej planety”,
czyli do symbolu na planecie, na ktérej jestes. Jesli nie
jestes na planecie albo gdy Twoja planeta nie ma symbolu
frakcji, to Twoja planeta nie nalezy do zadnej frakgji.

s Chociaz technicznie rzecz ujmujac, Pierscien Kafrene sktada sie
z 2 duzych asteroid, na potrzeby gry jest traktowany jak planeta.

Powiazane zagadnienia: sasiedztwo, Wir, ruch

Kazdy gracz kontroluje postac ze $wiata Gwiezdnych Wojen
reprezentowana przez znacznik i karte postaci.

o Napoczatku gry kazda postac posiada 1 zdolno$¢ na karcie
postaci, ktéra opisuje, kiedy i jak gracz moze z niej skorzystac.

o Kazda postac posiada tez swoj osobisty cel na karcie postaci,
ktory opisuje wymogi jego realizacji. Gdy postac zrealizuje
swoj osobisty cel, otrzymuje 1 punkt stawy. Nastepnie
gracz odwraca karte postaci, odkrywajac tym samym druga
indywidualna zdolnos¢.

s Udotu karty postaci widnieje wykaz jej umiejetnosci, ktorych
uzywa podczas wykonywania testow.

o Wspodtczynnik walki bezposredniej (8) okresla, iloma kos¢mi
postac rzuca podczas walki bezposredniej, a warto$¢ zdrowia
postaci (4.¢) okresla, ilu obrazen posta¢ moze doznad, zanim
zostanie pokonana.

o Nakarcie postaci, u dotu ramki z opisem zdolnosci, znajduja sie
instrukcje dotyczace przygotowania postaci do gry. Zawieraja
miedzy innymi numer karty danych, jak réwniez informacje
o0 pozytywnej albo negatywnej reputacji, z ktérg gracz
rozpoczyna gre.

Karta danych, ktéra gracz otrzymuje podczas
przygotowania, wskazuje planete startowa, na ktdrej gracz
umieszcza znacznik swojej postaci.

Powigzane zagadnienia: walka, obrazenia, sprzet, cele,

umiejetnosci

Przeciwnikiem gracza jest jakikolwiek byt, przeciwko ktéremu
gracz prowadzi walke. Moze nim by¢ kontakt, inny gracz albo wrog
na karcie.

Powigzane zagadnienia: zlecenia, walka, patrole

Punkty nawigacyjne

Zob. ,Pola” nastr. 9.

Zob. ,Zetony kontaktow” na str. 15.

Kazdy gracz posiada pozytywna (<#), neutralna (&) albo
negatywna (€) reputacje w kazdej z 4 frakgji.

s Gracz zaznacza aktualng reputacje w kazdej frakcji na
torach na swojej planszy. Kazda frakcja ma swoj wtasny tor
ztozony z osobnych pél na pozytywna (&), neutralna (&)
i negatywna (€@) reputacje.
W érodku toru znajduje sie pole neutralne oznaczone
symbolem frakgji zamiast symbolem neutralnej (&) reputacji.



o Jesli gracz zyskuje punkt reputacji, przesuwa znacznik o 1 pole
w kierunku pozytywnej (&) reputacji.
Jesli gracz z pozytywna reputacja zyskuje wiecej reputacji,
jego znacznik pozostaje na miejscu - nie moze zyskac
wiecej reputacji.
s Jedligracz traci punkt reputacji, przesuwa znacznik o 1 pole
w kierunku negatywnej (€) reputaciji.
Jesli gracz z negatywna reputacja straci wiecej reputacji,
jego znacznik pozostaje na miejscu - nie moze straci¢
wiecej reputacji.
s Jesligracz ma ,ustawi¢” reputacje w danej frakcji na konkretna
warto$¢, przenosi znacznik na wskazane pole, nie zwazajac na
to, gdzie byt on dotychczas.

s Reputacja moze wptywac na sekcje karty spotkania, ktérg gracz
ma rozegra¢, moze umozliwi¢ graczowi przechodzenie przez
pola z patrolem danej frakcji albo zmusic¢ go do rozegrania
spotkania z patrolem danej frakgji.

Powigzane zagadnienia: karty spotkan, faza spotkania, frakcje,

ruch, patrole

Gracz moze ruszac sie swoim statkiem w swojej turze podczas
fazy planowania.

s Gracz moze poruszyc sie o liczbe pdl nie wiekszg od warto$ci
hipernapedu () swojego statku.

Gracz moze poruszyc sie 0 0 pol.
Ruch o 1 pole to przesuniecie na pole sasiednie.

s Jedligracz przesuwa sie na pole zajmowane przez patrol, musi
natychmiast zakonczy¢é swéj ruch, chyba ze ma pozytywna
reputacje ({®) we frakcji tego patrolu.

Gracz moze swobodnie poruszac sie przez pola zajete
przez innych graczy i patrole frakcji, w ktérych ma
pozytywna reputacje.

o Jesli gracz przesunie sie na pole Wiru, musi natychmiast
zakonczyc swoj ruch i przejs¢ do fazy akgji.

o Jesli gracz rozpoczyna swéj ruch na polu Wiru albo
zajmowanym przez patrol, moze opuscic to pole w ramach
standardowego ruchu.

o Jeslijakas zdolnos¢ przesuwa gracza albo patrol
,bezposrednio” na jakies pole, nalezy przenies¢ wskazanego
gracza albo patrol z dotychczas zajmowanego pola na pole
okreslone przez te zdolno$é.

Gracz albo patrol nie przechodza wtedy przez
pola znajdujace sie miedzy polem startowym
a polem docelowym.

Powigzane zagadnienia: sasiedztwo, Wir, patrole, faza planowania,

statki
Sasiedztwo

Dwa pola na mapie uznaje sie za sasiadujace, jesli sg ze soba
potaczone niebieska linig szlaku. Dwie ptytki mapy uznaje sie za
sgsiadujace, jesli sie ze sobg stykaja.

s Stos Zzetondw patroli na koncu mapy sasiaduje z polem
potaczonym z nim szlakiem.

Poprzez pole sasiadujace ze stosem zetondw patroli
wprowadza sie na mape nowe zetony ze stosu.

Powiagzane zagadnienia: Wir, pola

Stawa reprezentuje rozgtos, jaki gracz zyskat w roznych zakatkach
galaktyki. Pierwszy gracz, ktéry zgromadzi 10 punktow stawy,
wygrywa gre. Stawa jest przedstawiona za pomoca symbolu (4) na
torze stawy gracza i jako nagroda na niektérych zetonach patroli.

Podstawowym sposobem zdobywania stawy jest dostarczanie
na planety nielegalnych tadunkow, zakup towaréw luksusowych,
zwalczanie patroli, realizacja zlecen, misji i celéw.

s Gdy gracz zdobywa albo traci punkty stawy, przesuwa
odpowiednio znacznik na torze stawy na swojej planszy, aby
zaznaczy¢ ich aktualna liczbe.

Kazdy gracz rozpoczyna gre, posiadajac 0 punktow stawy.
Jesli gracz posiadajacy 0 punktdw stawy traci punkty stawy,
to wciaz ma 0 punktow stawy.

o Jesli gracz zdobywa dodatkows stawe dzieki jakiemus
zasobowi, zaznacza ja jak zwykle na torze stawy. Jesli gracz traci
ten zasob albo nie spetnia juz okreslonych na nim warunkéw
zdobycia dodatkowej stawy, traci zapewniang przez niego
stawe, co zaznacza odpowiednio na torze stawy.

o Jedli2 graczy zgromadzito w tym samym czasie wystarczajaca
liczbe punktow stawy, aby wygrac gre, wygrywa ten z nich, ktory
posiada wiecej kredytow. Jesli obaj maja tyle samo kredytow,
wygrywa ten z nich, ktérego tura przypada pozniej po graczu,
ktory rozpoczynat rozgrywke.

s Niektore zdolnosci oddziatujg na najstawniejszego gracza. Jest
nim gracz posiadajacy najwiecej punktow stawy. Jesli kilku
graczy remisuje co do najwiekszej liczby punktow stawy, wszyscy
remisujacy sa uznawani za najstawniejszych.

Zdolno$¢, ktéra odnosi sie do aktywnego gracza, jesli

jest najstawniejszy, nie podlega zasadom rozstrzygania
remisow. Jesli aktywny gracz jest najstawniejszy (albo
remisuje w tym wzgledzie), musi zosta¢ celem tej zdolnosci.

s Przed przygotowaniem gry gracze moga zdecydowac, ze chca
gra¢ w wariant rozszerzony. Jesli zdecyduja sie na ten wariant,
to do wygranej potrzeba 12 punktow stawy zamiast 10.

Powigzane zagadnienia: zasoby, zlecenia, akcja dostawy, misje,
talia towardw luksusowych, patrole

Sprzet to rodzaj zasobu, ktéry zapewnia postaci gracza
dodatkowe zdolnosci.

o Gracze zazwyczaj pozyskuja sprzet, zakupujac go z talii handlu §.
s Gdy gracz otrzymuje sprzet, umieszcza go w pustym gniezdzie
na sprzet na swojej planszy.
Gracz moze odrzuci¢ posiadana karte z gniazda sprzetu,
aby zwolnic¢ gniazdo na nowy sprzet, ktory pozyskat. Jesli
gracz wykonuje akcje handlu, moze obnizy¢ koszt zakupu
nowej karty o koszt odrzucanej karty.

s Karty sprzetu zapewniaja graczowi zdolnosci, ktorych tresc
okreéla, kiedy i jak mozna z nich skorzystac.
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o Kazda karta sprzetu ma koszt, ktory nalezy optaci¢ w kredytach
podczas zakupu karty. Ten koszt okresla takze wartos¢, gdy
karta jest uzywana do znizki barterowej.

Powiazane zagadnienia: zasoby, postacie, odrzucanie, akcja

handlu

Kazdy gracz rozpoczyna gre ze swoim statkiem startowym.
o Warto$¢ hipernapedu (¥) statku gracza okresla, o ile pol moze
sie przesunac w fazie planowania.

s Wspotczynnik walki w przestrzeni (7) okresla, iloma kos¢mi
gracz rzuca podczas walki w przestrzeni.

o Wartos¢ kadtuba (42%) statku gracza okresla, ile obrazen moze
doznac statek, zanim gracz zostanie pokonany.

s Kazdy statek ma gniazda na karty. W kazdym z nich mozna
umiescic¢ 1 zaséb pasujacego rodzaju.

s Kazdy statek ma koszt, ktéry nalezy optaci¢ w kredytach
podczas jego zakupu. Ten koszt okresla takze wysokos$¢ znizki

barterowej za odrzucenie statku podczas zakupu nowego statku.

s Gracz moze zakupi¢ nowy statek z odpowiedniej talii
handlu (). Gdy gracz kupuje statek, musi odrzucic swoj
dotychczasowy statek (i otrzymac znizke), nawet jesli jego koszt
wynosi 0.

8 Gdy gracz kupuje statek, usuwa jego karte handlu z gry (jak
napisano na karcie). Nastepnie zamienia posiadana plansze
statku na plansze nowo zakupionego statku.

Gracz usuwa zetony obrazen z planszy statku.

Gracz odktada plansze statku do puli statkdw. Jesli statek
ma odpowiadajaca mu karte handlu, ta karta nie wraca do
talii handlu.

Jesli gracz kupit statek, w ktérym nie ma wystarczajacej
liczby pustych gniazd na wszystkie jego zasoby, musi
odrzuci¢ wybrane nadmiarowe zasoby.

s Gracz moze przegladac plansze statkéw w puli w kazdej chwili.

o Kazdy statek, jaki gracz moze zakupi¢, ma na swojej planszy
cel statku.

Jakikolwiek postep w kierunku realizacji celu z planszy
statku, ktérego gracz jeszcze nie ma, nie liczy sie do
realizacji tego celu.

s Na potrzeby zdolnosci patrole nie sg statkami.

Powiazane zagadnienia: walka, obrazenia, cele, akcja handlu,
modyfikacje, ruch, gniazda

Zob. ,Pola” nastr. 91 ,Sasiedztwo” na str. 10.

Tajne informarcje

Tajne informacje to ukryte zdolnosci, ktére gracz moze otrzymac
z kart spotkan.

8 Gdy gracz dobiera karte spotkania i sekcja, jaka rozgrywa,
zawiera tajna informacje, zabiera karte i ktadzie jg zakryta
w swoim obszarze gry.

Tajne informacje sa zapisane do gory nogami, aby gracze
nie odczytali ich przypadkiem na gtos.

o Kazda tajnainformacja okresla, kiedy i jak gracz moze ja rozegrac.
Gdy gracz korzysta z tajnej informacji, odkrywa karte i odczytuje
jej tres¢ na gtos.

s Gracze moga opowiadacd innym graczom o swoich tajnych
informacjach, jednak nie moga ich pokazywac, odczytywac
na gtos ani przekazywac innym graczom.

o Gracz moze w kazdej chwili podgladac swoje tajne informacje.

s Gdy gracz zostaje pokonany, musi odrzucic¢ wszystkie
posiadane tajne informacje. Odktada ich karty zakryte na spod
odpowiednich talii spotkan, nie ujawniajgc ich tresci.

Powigzane zagadnienia: faza akgji, karty spotkan

Talia towaréw luksusowych

Talia towaréw luksusowych (#) zawiera drogie zasoby, ktére gracz
moze zakupi¢. Kazda karta w tej talii zapewnia w jakis$ sposob stawe.

o Tatalia handlu oferuje szeroki wybdr zasobow, wiaczajac w to
tadunki, zatoge, sprzet, misje i modyfikacje.

o Koszt kart w tej talii wynosi od 10 000 do 20 000 kredytéw.

Powigzane zagadnienia: zasoby, tadunek, zatoga, odrzucanie,
stawa, sprzet, misje, akcja handlu, modyfikacje

ETGEL T

Gracze moga kupowac karty z 6 talii handlu: zlecen (€®),
tadunkow (18), sprzetu i modyfikacji (%), misji (S), towarow
luksusowych (@) i statkow ().

o Wierzchnia karta kazdej talii jest zawsze odkryta.

Jesli taka odkryta karta zostanie zakupiona, pozyskana,
odrzucona albo wtasowana do talii, nalezy odkry¢ nowa
wierzchnia karte z tej talii.

Jesli jakis efekt wymaga, aby gracz potasowat talie handlu,
gdy kupit albo pozyskat karte, to gracz odkrywa nowa
wierzchnia karte dopiero po potasowaniu talii.
o Jeslijakis efekt wymaga, aby gracz dobrat albo wyszukat kilka
kart w talii handlu, to odkryta karta tez jest brana pod uwage.
o Talie handlu zawieraja r6znorodne karty. Z tego powodu
odniesienia w tekscie do okreslonych talii handlu przybieraja
zawsze postac symboli, a nie nazw.
Gdy jakas zdolnos¢ odnosi sie do okreslonego rodzaju
zasobu (np. tadunku), to odnosi sie do dowolnej karty
tadunku bez wzgledu na to, z ktérej talii pochodzi.
Powiagzane zagadnienia: zasoby, zlecenia, tadunek, sprzet, misje,
talia towaréw luksusowych, akcja handlu, modyfikacje, statki

Testy umiejetnosci

Gracze testuja dang umiejetnosc, gdy jakas karta im to nakazuje.

oAby wykonad test, gracz rzuca dwiema kosémi i interpretuje
wyniki w nastepujacy sposéb:
Nowicjusz. Jesli gracz nie ma testowanej umiejetnosci,
zda test, jesli uzyska przynajmniej 1 krytyczne trafienie (3%).
W przeciwnym razie nie zdaje testu.
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Wyszkolony. Jesli gracz ma testowang umiejetnosc 1 raz,
zda test, jesli uzyska co najmniej 1 trafienie (3) lub 1
krytyczne trafienie (3%). W przeciwnym razie nie zdaje testu.

Ekspert. Jesli gracz ma testowana umiejetnosc 2 albo
wiecej razy, zda test, jesli uzyska co najmniej 1 trafienie
(%), 1 krytyczne trafienie (3%) lub 1 skupienie (®).
W przeciwnym razie nie zdaje testu.
Umiejetnoéci na kartach postaci i zatogi decyduja o tym,
czy gracz jest nowicjuszem, wyszkolonym, czy ekspertem
w testowanej dziedzinie.

Efekty zdania i niezdania testu sa opisane w tresci zdolnosci,
ktora ten test zainicjowata.

Niektore testy na kartach maja efekt zdania, podczas gdy
nie maja efektu niezdania. Jesli gracz nie zda tego testu,
nie ponosi negatywnych konsekwencji.

Niektore testy na kartach maja efekt niezdania, podczas
gdy nie maja efektu zdania. Jesli gracz zda ten test,
nie otrzymuje zadnej innej korzysci.

Powiagzane zagadnienia: postacie, zatoga, kosci, karty spotkan,
misje, umiejetnosci

Zob. ,Zdolnosci walki” na str. 171 ,Tura gracza” ponizej.

Tura gracza

W grze Zewnetrzne Rubieze gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara do momentu, az jeden z nich

wygra gre.

Tura gracza sktada sie z nastepujacych faz:
faza planowania,
faza akgji,
faza spotkania.

Jeslijakis efekt konczy ture gracza, ten gracz nie moze korzystac
juz z zadnych swoich zdolnosci, wykonywac akcji ani rozgrywac
pozostatych faz tury.

Gdy gracz rozegra wszystkie 3 fazy, jego tura sie konczy i swojg
ture rozgrywa gracz siedzacy po jego lewej stronie.

Powiazane zagadnienia: faza akcji, faza spotkania, faza planowania

Umiejetnosci odzwierciedlaja biegtos¢ postaci i zatogi
w wykonywaniu réznych zadan.

Kazda karta postaci i zatogi ma co najmniej 1 umiejetnos¢.
Jesli gracz traci cztonka zatogj, traci rowniez jego umiejetnosci.
Gracz nie moze utraci¢ umiejetnosci z karty postaci.

W trakcie gry gracze moga by¢ zmuszeni do wykonania testow

umiejetnosci, aby okresli¢ wynik réznych efektéw na kartach.
Podczas wykonywania testu liczy sie, ile razy dana
umiejetnos¢ wystepuje u gracza na karcie postaci i kartach
zatogi. Ta liczba okresla, jakich wynikow gracz potrzebuje na
kosciach, aby zdac test.

Jesdli zdolno$¢ pozwala graczowi otrzymac jakas umiejetnos,
to ta umiejetnos¢ jest tymczasowa. Gracz otrzymuje te
umiejetnos¢ tylko na czas trwania efektu tej zdolnosci.

Gracz moze otrzymac umiejetnosc, ktéra juz posiada. Na

przyktad Doktor Aphra moze uzy¢ zdolnosci do otrzymania
umiejetnosci Technika, nawet jesli ma juz te umiejetnosc.

Powigzane zagadnienia: postacie, zatoga, misje, testy umiejetnosci

Usuniecie z gry

Zob. ,0drzucanie” na str. 8.

Walka nastepuje, gdy gracz spotka patrol albo na skutek efektu karty.
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W grze wystepuja 2 rodzaje walki: bezposrednia i w przestrzeni.
Rodzaj walki determinuje, ktérego wspdtczynnika walki gracz
uzyje i czy ewentualne obrazenia beda przydzielane postaci, czy
statkowi gracza.

Jesli gracz spotyka kontakt, patrol albo wroga podczas
rozgrywania karty misji albo spotkania, ktore maja
wspotczynnik walki w przestrzeni (), to rozgrywa walke
w przestrzeni.

Jesli gracz spotyka kontakt, patrol albo wroga podczas
rozgrywania karty misji albo spotkania, ktore maja
wspotczynnik walki bezposredniej (&), to rozgrywa
walke bezposrednia.
Jesli gracz walczy z innym graczem, to rozgrywa z nim walke
bezposrednia, jesli znajduja sie na planecie albo walke
w przestrzeni, jesli nie znajduja sie na planecie (chyba ze
otrzymuje inne polecenie).

Gdy gracz spotyka patrol, rozgrywa z nim walke w przestrzeni.

Jesli gracz wygra walke, traci 1 punkt reputacji na torze
frakcji patrolu i otrzymuje nagrode wskazana na zetonie
patrolu. Nastepnie usuwa zeton z mapy i wprowadza na
mape nowy patrol tej frakgji.

Jesli gracz przegra walke, przesuwa patrol na wybrane przez
siebie sasiednie pole.
Gdy gracz spotyka kontakt widniejacy na jednym ze swoich
zlecen, moze podjac z nim walke zamiast rozgrywac jego
karte danych.
Jesli gracz wygra walke, moze wyeliminowac albo schwytac
ten kontakt.

Gracz moze rowniez walczy¢ z cztonkiem zatogi, jesli ma na
niego zlecenie (zob. ,Zlecenia” na str. 14).

Walka moze rowniez nastapic, gdy gracz rozgrywa misje albo
spotkanie. Karta moze nakazac graczowi walke z wrogiem
przedstawionym na karcie. Na karcie znajduje sie nazwa
wroga i jego wspotczynnik walki bezposredniej (&) albo
w przestrzeni (7).

Gracze rozgrywaja walki przeciwko wrogom z kart wedtug

standardowych zasad. Wrog na karcie jest obronca.

Gracz po lewej stronie gracza aktywnego rzuca kosémi

za obronce.

Niektdre efekty pozwalaja graczowi podjac walke bezposrednio
zinnym graczem.



Jesli obronca byt patrol, kontakt albo wrég z karty -
nie doznaja oni obrazen. Po prostu wygrywaja albo
przegrywaja walke.

o Podczas walki gracz aktywny jest atakujacym. Patrol, kontakt,
karta spotkania, karta misji albo inny gracz, z ktérymi atakujacy
podejmuje walke, jest obronca.

Niektére zdolnosci DODAJA, ZMIENIAJA albo ANULUJA wyniki

w walce. Teiinne zdolnosci opisuje ,Zatacznik 2. Objasnienia

kartizdolno$ci” nastr. 17.

o Jesliw turze aktywnego gracza ma miejsce walka, w ktorej on .
nie uczestniczy, atakujacym jest gracz rozgrywajacy te walke.
Przebieg walki

Aby rozegrac walke, nalezy przeprowadzi¢ nastepujace kroki.

Powigzane zagadnienia: zlecenia, postacie, obrazenia, kosci,
patrole, statki, pola

1. Rzut kosémi atakujacego. Atakujacy rzuca liczba kosci rdwna

jego wspdtczynnikowi walki.

Jeslijest to walka bezposrednia, atakujacy bierze pod
uwage swoj wspotczynnik walki bezposredniej (&). Jesli
jest to walka w przestrzeni, atakujacy bierze pod uwage
swoj wspotczynnik walki w przestrzeni (7).
Najpierw atakujacy, a nastepnie obronca moze uzy¢
zdolnosci modyfikujace wspdtczynnik walki atakujgcego.
Po rzucie atakujacy, a nastepnie obronca moze uzy¢
zdolnosci pozwalajace przerzucic kosci. Te sama kos¢
mozna przerzucac wielokrotnie.
Obliczenie obrazen zadanych przez atakujacego. Atakujacy
ustala liczbe obrazen, jaka uzyskat w swoim rzucie.

Kazde ¥ liczy sie jako 1 obrazenie, a kazde 3% liczy sie jako
2 obrazenia.

Zarowno atakujacy, jak i obronca moga uzy¢ zdolnosci, aby
zmodyfikowaé/dodac wyniki rzutu. Gracz rzucajacy kos¢mi
uzywa swoich zdolnosci jako pierwszy.

Rzut kos¢mi obronicy i obliczenie wynikéw. Obrorica rzuca
ko$¢mi i oblicza uzyskane obrazenia, postepujac wedtug zasad
zkroku 1i2.

Najpierw obronca, a nastepnie atakujgcy moze uzy¢
zdolnosci wptywajace na wspdtczynnik walki obroncy.
Teraz obronca, a nastepnie atakujgcy moze uzy¢ zdolnosci
pozwalajace na przerzucenie kosci. Te sama ko$¢ mozna
przerzucac wielokrotnie.

Jesli obronca jest patrol, kontakt albo wrég z karty
spotkania badZ misji, gracz po lewej stronie atakujacego
rzuca ko$émi za obronce.

4. Wytonienie zwyciezcy. Gracz, ktéry uzyskat wieksza liczbe

obrazen, wygrywa walke. Jego przeciwnik przegrywa walke.

Jesli nastapit remis, wygrywa atakujacy.

Efekt wygranej albo przegranej zalezy od tego,

co zainicjowato walke. Niektére walki moga

zapewniac nagrody, inne reputacje, a jeszcze inne

nie zapewniajg niczego.

Efekt wygranej walki nalezy rozstrzygnac przed przejsciem
do kroku 5 - to oznacza, ze nawet zwyciezca walki moze
zostaé pokonany.

5. Otrzymywanie obrazen. Atakujacy i obrofica doznaja tylu

obrazen, ile uzyskat na kosciach ich przeciwnik.
Jesli byta to walka bezposrednia, obrazen doznaje
postac gracza.

Jesli byta to walka w przestrzeni, obrazen doznaje
statek gracza.

Walka bezposrednia

Zob. Walka” na str. 12.

Walka w przestrzeni

Zob. Walka” nastr. 12.

Wir jest polem specjalnym, ktére utrudnia ruch gracza.

Jesli w fazie planowania gracz przemiesci sie na pole Wiru, jego
ruch natychmiast sie kofczy i gracz przechodzi do fazy akgji.
Jesli jakas zdolnos¢ zapewnia graczowi dodatkowy ruch albo
pozwala na ruch poza faza planowania, gracz nie moze ruszy¢
sie przez pole Wiru. Jednak jesli gracz rozpoczyna ten ruch na
polu Wiru, moze z tego pola ruszy¢ dale;].

Jesli gracz bedacy na polu Wiru rozgrywa niespodziewane
spotkanie, dobiera karte z talii spotkan Kessel/Wir. Te
karty zawsze zapewniaja graczowi szanse na rozegranie
dodatkowej tury.

Karta spotkania dla pola Wiru moze zapewnic¢ graczowi
dodatkowa ture. Gdy gracz otrzymuje prawo do dodatkowej
tury, rozgrywa ja (fazy planowania, akcji i spotkania) po
rozegraniu biezacej tury.
Gracz nie moze zyska¢ dodatkowej tury podczas
rozgrywania dodatkowej tury. Jakiekolwiek dodatkowe tury
uzyskane w tym czasie sa ignorowane.

Patrole moga przemieszczac sie przez pole Wiru bez
zadnych przeszkod.

Na potrzeby zdolnosci pole Wiru nie jest punktem nawigacyjnym.

Powigzane zagadnienia: sasiedztwo, faza spotkania, ruch, pola

Wydawanie kredytow

Zob. ,Kredyty” na str. 6.

Zob. ,Akcja handlu” nastr. 2.

Zatoga to rodzaj zasobu, ktory zapewnia graczowi dodatkowe
umiejetnosci i zdolnosci.
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Gracze zazwyczaj zdobywaja nowa zatoge w trakcie spotkan
z zetonami kontaktu.

Gdy gracz pozyskuje cztonka zatogi, umieszcza jego karte
w pustym gniezdzie na zatoge na swojej planszy statku.



Gracz moze odrzuci¢ posiadana karte z gniazda zatog,
aby zwolnic¢ gniazdo na nowa karte zatogi, ktéra zdobyt.

Gdy gracz zdobywa zatoge, moze zdecydowac sie ja
odrzuci¢ zamiast umieszczac jg w gniezdzie na zatoge.

Jesli gracz odrzuca karte zatogi z planszy statku, odktada ja do
odpowiedniej talii. Jesli odrzucanej karcie odpowiadat Zeton
kontaktu, nalezy go odtozy¢ na puste pole kontaktu znajdujace

sie najblizej gracza (ignorujac zgodno$¢ rang).
Jesli kilka planet znajduje sie najblizej gracza, gracz
wybiera, na ktéra z nich odtozy Zeton.

o Dopodki gracz ma karte cztonka zatogi, posiada takze
umiejetnosci, jakie ona zapewnia. Jesli gracz odrzuci karte
cztonka zatogi, traci jej umiejetnosci.

Jesli jakas zdolnos$¢ wymaga, aby gracz ,posiadat

umiejetno$¢”, to gracz moze ja posiadac na karcie swojej

postaci lub na kartach cztonkéw zatogi.
s Uznajesie, ze zatoga gracza znajduje sie na tym samym polu
Co gracz.

Jesli na tym samym polu znajduja sie tez inni gracze, zatoga

gracza znajduje sie takze naich polu.

Powigzane zagadnienia: zasoby, zlecenia, Zetony kontaktéw, bank

danych, odrzucanie, umiejetnosci, testy umiejetnosci

Na zasoby sktadaja sie: zlecenia, tadunki, zatoga, sprzet, modyfikacje

i misje, ktére pojawiaja sie na réznych rodzajach kart.
Gdy gracz otrzymuje zaséb, umieszcza go przy swojej planszy

gracza albo statku w pustym gniezdzie odpowiadajacym rodzajowi

tego zasobu.

tadunki, sprzet i modyfikacje sa przedstawione na kartach
spotkan do gory nogami, bo umieszcza sie je przy gornej
krawedzi planszy gracza i statku. Karte nalezy wsunaé
czedciowo pod plansze tak, aby widoczna byta czes¢
przedstawiajaca pozyskany zasob.
o Gdy gracz otrzymuje zaséb i nie ma pustych gniazd danego
rodzaju, moze odrzucic jedna z posiadanych kart, aby zwolnic¢
gniazdo na nowa karte.

s Gracz moze zdecydowad, ze nie chce otrzymac zasobu i zamiast

tego go odrzucic.
s Gracz nie moze odrzucac zasobdw w dowolnym momencie.

Moze odrzucic¢ zasoby, gdy pozwalaja na to okreslone zdolnosci,
zasady albo gdy pozyskuje kolejny zasob i musi zwolnic¢ gniazdo.

Powigzane zagadnienia: zlecenia, tadunki, zatoga, sprzet, misje,
modyfikacje, gniazda, cechy

Zlecenie to zobowigzanie do schwytania albo eliminacji okreslonego

Gracz moze odrzucic¢ karte z gniazda zlecenia, jesli chce

zwolni¢ gniazdo pod nowa karte zlecenia, ktéra pozyskat.
Gdy gracz odrzuca karte zlecenia z planszy gracza albo statku,
zwraca ja do odpowiedniej talii.

Jesli na karcie znajdowat sie zeton kontaktu, gracz ktadzie

go odkrytego na najblizszym pustym polu kontaktu

(ignorujgc zgodno$¢ rang).
Jesli koszt karty zlecenia wynosi 0, gracz moze jg wzig¢ (kupic)
za darmo, ale nie moze jej uzy¢ w ramach znizki barterowej.
Kazda karta zlecenia ma oznaczenie rangi - kolorowe kropki -
ktéra odpowiada randze odpowiadajacego jej zetonu kontaktu.

Rozgrywanie zlecen

®0000c0c0000000000000 00

W celu otrzymania nagrody za wykonanie zlecenia gracz musi
odnalez¢ okreslony kontakt, a nastepnie pokonac go w walce.

Gdy gracz spotyka kontakt wskazany na swojej karcie zlecenia,
moze rozegrac z nim walke zamiast rozgrywac odpowiadajaca
mu karte danych.

kontaktu. Na karcie zlecenia znajduje sie nazwa i wizerunek kontaktu,

ktory odpowiada jednemu z zetonow kontaktu.
o Gracz moze zdoby¢ zlecenia z kart handlu, podczas spotkan
i z kart danych.

8 Gdy gracz pozyskuje karte zlecenia, umieszcza jg w pustym
gnieZdzie na zlecenie przy swojej planszy gracza albo statku.
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Kazde zlecenie ma wspotczynnik walki, ktéry okresla liczbe
kosci, jaka nalezy rzucic¢ za widniejacy na nim kontakt.

Symbol obok wspodtczynnika walki na karcie zlecenia okresla,
jaki rodzaj walki gracz rozgrywa z kontaktem: bezposrednia (&)
czy w przestrzeni (7).

Jesli gracz wygra walke z kontaktem, na ktéry posiada

karte zlecenia, decyduje, czy chce ten kontakt schwytac,

czy wyeliminowad.
W przypadku eliminacji kontaktu gracz otrzymuje
Nagrode za eliminacje widniejaca na karcie zlecenia.
Nastepnie gracz usuwa z gry karte zlecenia i odpowiadajacy
jej zeton kontaktu.

W przypadku schwytania kontaktu gracz ktadzie jego
zeton na karcie zlecenia. Jesli gracz wykona akcje
dostawy na wskazanej planecie, otrzymuje Nagrode za
schwytanie widniejaca na karcie zlecenia. Po otrzymaniu
Nagrody za schwytanie gracz usuwa z gry karte zlecenia
i odpowiadajacy jej zeton kontaktu.

Jesli aktywny gracz ma zlecenie na kontakt, ktory jest
cztonkiem jego zatogi, moze podjac z nim walke w ramach
zdolnosci Spotkanie.

Jesli atakujacy wygra walke, odrzuca karte cztonka zatogi
i albo eliminuje kontakt, albo dokonuje schwytania. Jesli
gracz dokonuje schwytania kontaktu, bierze jego Zeton

z puli zetonow odrzuconych i ktadzie na karcie zlecenia.

Jesli atakujacy przegra walke, odrzuca karte cztonka

zatogi ze swojej planszy statku i ktadzie jego odkryty zeton
kontaktu na najblizszym pustym polu kontaktu (ignorujac
zgodnosc¢ rang).

W trakcie walki gracz nie moze korzystaé z umiejetnosci

i zdolnosci cztonka zatogi, z ktorym walczy.

Jesli aktywny gracz ma zlecenie na kontakt bedacy cztonkiem
zatogi gracza, ktéry znajduje sie na tym samym polu co gracz
aktywny, to moze on walczy¢ z tym cztonkiem zatogi w ramach
zdolnosci Spotkanie. Gracz posiadajacy tego cztonka zatogi

w swoich zasobach moze go chroni¢. W takim przypadku
aktywny gracz walczy z tym graczem zamiast z cztonkiem zatogi.



W przypadku ochrony kontaktu gracze rozgrywaja walke
bezposrednia, jesli znajduja sie na planecie, i walke

w przestrzeni, jesli nie znajduja sie na planecie.

Jesli obronca przegra walke, odrzuca karte cztonka zatogi,
a aktywny gracz moze wyeliminowac albo schwytac

ten kontakt.

Jesli gracz nie chroni swojego cztonka zatogi, gracz po lewe;
stronie gracza aktywnego rzuca kosémi za cztonka zatogi,
tak jak w standardowej walce z karty zlecenia.

Powiagzane zagadnienia: zasoby, walka, zetony kontaktéw, zatoga,
akcja dostawy, spotkanie z kontaktem, akcja handlu

Zob. ,Akcja handlu” na str. 2.

Zwyciestwo w grze

Zob. ,Stawa” na str. 10.

Zetony kontaktéw

Zetony kontaktow reprezentuja rézne postacie napotykane podczas
podrozy przez galaktyke.

Na poczatku gry zetony kontaktéw leza na mapie zakryte.

Na awersie kazdego zetonu kontaktu znajduje sie numer,
ktory odpowiada karcie danych. Gdy gracz spotyka kontakt,
odczytuje i rozgrywa karte danych o numerze widniejacym na
zetonie kontaktu.

Jesli gracz spotyka zakryty zeton kontaktu, odkrywa go
(odwraca na drugg strone).

Jesli gracz ma zlecenie na spotkany kontakt, moze podjac
z nim walke zamiast rozgrywac odpowiadajaca mu
karte danych.

Kazdy Zeton kontaktu ma swojg RANGE - kolorowe kropki -
ktora odpowiada randze jego zlecenia i randze wielu pél na
mapie.

Podczas przygotowania gry kontakty zostaja rozmieszczone

na polach kontaktéw o pasujacej randze (ta sama liczba

i kolor kropek).

Ranga nie Swiadczy o sile zdolnosci kontaktu. Rangi
sg uzywane przez fowcéw nagréd do zawezenia
strefy poszukiwan.

Jesli jakis efekt umieszcza albo przesuwa zeton kontaktu na
planete, mozna go potozy¢ na dowolnym polu kontaktu na
tej planecie - zeton i pole nie musza miec¢ tej samej rangi.
Zeton nie zmienia swojego utozenia, pozostaje zakryty albo
odkryty, chyba ze karta méwi inaczej.

Jesli zeton kontaktu lezy na mapie odkryty, kazdy z graczy moze
podejrze¢ w dowolnym momencie jego karte danych.

Jeslijakas zdolno$¢ pozwala graczowi ,podejrze¢” zeton
kontaktu, to gracz oglada zakryty zeton w taki sposdb, aby nie
zdradzac jego tresci innym graczom. Nastepnie gracz odktada
zakryty zeton z powrotem na miejsce.

Podczas podgladania zetonu gracz nie moze obejrzec jego
karty danych.

Zetony kontaktéw lezace na polach kontaktdéw planety uznaje
sie za kontakty znajdujace sie na tej planecie. Jesli gracz
znajduje sie na tej planecie, uznaje sie, ze kontakty na tej
planecie znajduja sie na polu gracza.
Zeton kontaktu, ktéry zostat schwytany i potozony na karcie
zlecenia, nie znajduje sie na polu gracza.
Jeslijakas zdolno$¢ nakazuje graczowi ,zamieni¢ miejscami”
2 zetony kontaktow, to gracz zabiera zetony z mapy i kazdy
z nich odktada na miejsce zajmowane poprzednio przez
drugi zeton.
Zaden z zamienianych zetonow nie zmienia swojego
utozenia, pozostaje odkryty albo zakryty.
Niektore zetony kontaktow maja symbole frakcji (&), €, 5, &)
lub droida (1). Te symbole nie wywotujg efektow same z siebie,
ale moga sie do nich odnosi¢ inne zdolnosci.

Powigzane zagadnienia: zlecenia, bank danych, droidy, spotkanie
z kontaktem
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( ZALACZNIK 1. PRZYGOTOWANIE )

W celu przygotowania rozgrywki w Zewnetrzne Rubieze gracze
wykonuja kolejne dziatania opisane w tym rozdziale. W grze
jednoosobowej nalezy wykonac dodatkowe kroki (zob. ,Zasady gry
jednoosobowej” na str. 18).

1.

Budowanie mapy. Za pomoca ptytek mapy zbudujcie mape,
od lewej do prawej, tak jak opisano to ponize]. Jesli gracze chca
utozy¢ mape w sposéb losowy, powinni kierowac sie zasadami
opisanymi w ramce ,Przygotowanie losowej mapy”.

koniec mapy ,Rebelia i Syndykaty”,
ptytka ,Cantonica i Ord Mantell”,
ptytka ,Lothal i Kalamar”,

ptytka ,Kessel”,

t
t
ptytka ,Tatooine i Nal Hutta”,
ptytka ,Ryloth i Naboo”,

t

ptytka ,Pierscien Kafrene i Takodana”,
koniec mapy ,Imperium i Huttowie”.

Przygotowanie zetondw patroli. Posortujcie zetony ze
wzgledu na ich poziom (biate kropki na rewersie). Potbzcie
odkryte zetony poziomu 1 na punktach nawigacyjnych (zétte
kota) sasiadujacych z polami kofica mapy o pasujacych
symbolach frakgji.

7 pozostatych zetondw patroli utworzcie 4 zakryte stosy

(po 1 stosie na frakcje), zachowujac porzadek numeryczny
poziomow. Na wierzchu kazdego stosu potdzcie zeton
poziomu 2, a na spodzie zeton poziomu 4. Umiesécie kazdy
stos na polu kofica mapy o pasujacym symbolu frakgji.

Przygotowanie zetondw kontaktu. Zakryjcie wszystkie zetony
kontaktu i potasujcie je razem. Nastepnie potdzcie po 1 zakrytym
zetonie kontaktu na kazdym polu kontaktu na mapie. Ranga
zetonu (kolorowe kropki) musi odpowiadac randze pola.

Przygotowanie puli zasobow. Utzcie w osobnych stosach
zetony kredytéw, obrazen i celu, tworzgc pule zetondw. Potdzcie
stosy w zasiegu wszystkich graczy.

Wybdr postaci. Kazdy z graczy rzuca 6 kosémi. Gracz, ktory
uzyskat najwiecej wynikow ¥ i 3%, zostaje pierwszym graczem.
Jesli wystapit remis, remisujacy gracze rzucajg kos¢mi
ponownie. Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera
postac i otrzymuje wraz z nig nastepujace elementy.

a. Karte postaci odpowiadajaca wybranej wczesniej postaci
strona ,Cel osobisty” ku gorze.

b. Znacznik swojej postaci wraz z podstawka.

t. Plansze gracza ze znacznikiem stawy, ktéry umieszcza na
polu ,,0” toru stawy.

d. 4 zetony reputacji (po 1 zetonie kazdej frakcji), ktore
umieszcza na torach reputacji na swojej planszy, zakrywajac
symbole frakgji.

e. Plansze statku startowego obrécong na wybrang przez gracza
strone - albo G9 Rigger, albo Mysliwiec gwiezdny G-1A.

Gracze musza wybrac swdj statek startowy, zanim
obejrza swoja startowa karte danych.

. Karte pomocy.
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g. Zetony kredytdw. Ich liczba jest rézna. Poczawszy od
pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, gracze otrzymuja: 4000 kredytow, 6000
kredytdw, 8000 kredytdw i 10000 kredytdw.

Przygotowanie postaci. Gracze rbwnoczesnie realizujg
instrukcje widniejace u dotu karty swojej postaci.

a. Kazda karta postaci zapewnia karte danych o okreslonym
numerze. Kazdy gracz bierze wskazang karte z banku
danych. Jesli rodzaj dobranej karty danych to ,tadunek”,
gracz umieszcza ja nad swoja plansza statku w gniezdzie
z oznaczeniem ,tadunek” W przeciwnym razie umieszcza
karte ponizej swojej planszy gracza w jednym z gniazd
z oznaczeniem ,Misja albo zlecenie”.

b. Kazdy gracz umieszcza znacznik swojej postaci na mapie,
na planecie startowej wskazanej na karcie danych, ktorg
wtasnie dobrat.

c. Jesliinstrukcje na karcie zapewniaja graczowi punkty
reputacji, przesuwa odpowiednio znacznik reputadji
wskazanej frakcji w gore albo w dot (<& albo €&).

Przygotowanie talii kart i plansz. Przygotujcie talie kart
w nastepujacy sposéb.

a. Rozdzielcie karty handlu na 6 talii ze wzgledu na ich
rewersy. Potasujcie kazdg talie, potozcie w zakrytych
stosach w rzedzie ponizej mapy, odkryjcie wierzchnia karte
z kazdej talii i potdzcie odkryte na wierzchach talii.

b. Rozdzielcie karty spotkan na 7 talii ze wzgledu naich
rewersy. Potasujcie kazda talie i potdzcie obok mapy.

t. Bankdanych utozony w porzadku numerycznym potézcie
w zasiegu graczy.

d. Nieuzywane plansze statkdw potdzcie w stosie niedaleko
planszy, tworzac pule statkow.

'—‘—I\\

Przygotowanie losowej mapy

Aby utworzy¢ losowa mape, wykonajcie

ponizsze czynnosci.

1. Potasujcie ptytki mapy i utdzcie w zakryty stos.
Poniewaz ptytki r6znia sie nieco ksztattem,
proponujemy tasowac je z zamknietymi oczami.

2. Odkryjcie wierzchnig ptytke i dotaczcie do kofica mapy
»Rebelia/Syndykaty”.

3. Teraz odkryjcie kolejna ptytke i potaczcie ja
z poprzednio potozong ptytka. Powtdrzcie te
czynnosci, az rozmiescicie wszystkie ptytki. Na koniec
dotdzcie koricdwke mapy ,,Huttowie/Imperium” do
ostatnio potozonej ptytki.

Jako ze modularna mapa jest tworzona losowo, jej rézne
uktady beda mniej zbalansowane od standardowej mapy
przedstawionej w instrukgji. Jednak niektorzy gracze wola
rozgrywki w tym wariancie ze wzgledu na to, ze stanowia
nowe wyzwania.

H




KART | ZDOLNOSCI

Wiekszo$¢ kart ma zdolnosci, ktérych gracze moga uzywad w réznych
momentach gry. Tre$¢ kazdej zdolnosci opisuje, kiedy gracz moze jej
uzycijak nalezy rozegrac jej efekty.

ZALACZNIK 2. OBJASNIENIA )

Ten zatgcznik ma pomac graczom w zrozumieniu okreslonych
fraz uzywanych w tresci zdolnosci i informowac o sposobie
rozwigzywania watpliwosci co do kolejnosci dziatan.

s Jesliw tredci zdolnosci widnieje zapis ,nie mozna”, jest
ostateczny i nie moze by¢ zniesiony przez inne zdolnosci.

o Jesliw treSci zdolnosci widnieje zapis ,mozesz”, efekty tej
zdolnosci sg opcjonalne.

o Jesliw treSci zdolnoSci widnieje zapis ,nastepnie”, gracz musi
najpierw rozegrac efekt wystepujacy przed tym stowem,
a nastepnie efekt wystepujacy po nim.

o Jesliw tresci zdolnosci widnieje zapis ,aby”, gracz musi wpierw
catkowicie rozegrac efekt, ktéry wystepuje przed tym stowem,
aby rozegrac efekt, ktéry widnieje po nim.

Przyktad. Jesli zdolnosc pozwala graczowi stracic 1 punkt
reputacji u Huttow, aby otrzymac 1 punkt stawy, to gracz
nie moze otrzymac stawy, jesli juz ma negatywng reputacje
u Huttéw.

o Jesliw treSci zdolnosci widnieje zapis ,i”, gracz musi
w maksymalnym mozliwym stopniu rozegrac efekty
wystepujace zarébwno przed tym stowem, jak i za nim.

Przyktad. Jesli zdolnos¢ nakazuje graczowi wzigc 5000 kredytow
i utracic¢ 1 punkt reputacji w Rebelii, to gracz otrzymuje kredyty
nawet wtedy, gdy w Rebelii posiada negatywnq reputacje.

o Niektore zdolnosci maja zapis, ze moga zostac uzyte tylko ,Raz
na ture”. Jesli gracz ma mozliwos¢ uzycia tej zdolnosci w turze
innego gracza, to moze to zrobic (raz), nawet jesli uzyt tej
zdolnosci juz w swojej turze.

Konflikty kolejnosci przy rozgrywaniu zdolnosci

o Jesliw tresci zdolnosci widnieje zapis w formie dokonanej,
np. ,gdy rozegrasz”, to efekt zdolnosci zachodzi natychmiast
po opisanym zdarzeniu.

o Jesliw tresci zdolnosci widnieje zapis w formie niedokonanej,
np. ,gdy rozgrywasz”, to efekt zdolnosci zachodzi podczas
wyznaczonego zdarzenia.

s Efekty, ktére zachodza podczas wyznaczonego zdarzenia,
nalezy rozegrac przed efektami, ktére zachodza po
wyznaczonym zdarzeniu.

s Jedlikilka zdolnosci ma zastosowanie w tym samym czasie,
aktywny gracz decyduje o kolejnosci ich rozgrywania.

s Kazda zdolnosé moze by¢ rozegrana jednokrotnie za kazdym
razem, gdy zachodza okolicznosci, ktore ja aktywuja.

Przyktad. Jesli zdolnos¢ nalezy rozegrac ,Na poczqtku walki’, to
moze by¢ rozegrana jednokrotnie na poczgtku kazdej walki.
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Zdolnosci nie moga przerywac innych zdolno$ci. Mozna z nich
korzystac przed albo po rozegraniu innych zdolnosci.

Zdolnosci walki

Jesdli zdolnos¢ ,anuluje” jakis wynik rzutu koscia podczas walki,
wynik jest ignorowany - nie powoduje obrazen i nie jest brany
pod uwage przy okreslaniu zwyciezcy walki.

Jesli zdolnos¢ ,zmienia” wynik rzutu na inny, pierwotny

wynik jest ignorowany - zdolnosci, ktére moga modyfikowac
pierwotny wynik nie moga by¢ uzyte wobec tej kosci.

Jesli zdolno$¢ dodaje trafienie (¥) do rzutu, rzut nalezy
traktowad, jakby odbywat sie z uzyciem jeszcze 1 kosci, ale
zwynikiem trafienia (¥). Nie mozna przerzucic¢ tego wyniku.

Jesli zdolnos¢ jest rozgrywana ,Na poczatku walki”, to musi
zostac rozegrana, zanim jakikolwiek gracz rzuci kos¢mi
w tej walce.

Jedli zdolno$¢ informuje ,Otrzymujesz + X” wraz z symbolem
(9, &, ® albo 43), gracz dodaje wskazang wartos¢

do odpowiadajacej jej wartosci na karcie postaci albo
planszy statku.

To state zdolnosci, ktore sa zawsze aktywne, dopoki gracz
ma karte, na ktérej widnieja.

Te zdolnosci moga taczy¢ sie z innymi podobnymi
zdolnosciami, aby okreslona wartos¢ zwiekszy¢

jeszcze bardziej.

Jesli gracz siedzacy po lewej stronie aktywnego gracza rzuca
ko$¢mi podczas walki za kontakt, patrol albo wroga z karty

misji albo spotkania, to ten gracz nie moze uzywac zadnych
swoich zdolnosci walki. Na przyktad Lando nie moze przerzucac
kosci patrolu.

Rozstrzyganie remisdw

Aktywny gracz rozstrzyga wszystkie remisy i konflikty
kolejnosci, ktérych nie obejmuja zasady przedstawione w tym
kompendium.

Przyktad. Jesli zdolnos¢ nakazuje najstawniejszemu z graczy
utracic 2000 kredytow, a kilku graczy remisuje pod wzgledem
bycia najstawniejszym, to aktywny gracz decyduje, ktéry

z remisujgcych straci kredyty.

Jesli 2 graczy zgromadzito w tym samym momencie
wystarczajaca liczbe punktow stawy, aby wygrac gre, wygrywa
ten z nich, ktory ma wiecej kredytow. Jesli maja tyle samo
kredytow, wygrywa ten z nich, ktérego tura przypada péZniej
po graczu, ktory rozpoczynat rozgrywke.



ZALACZNIK 3.
ZASADY GRY JEDNOOSOBOWEJ
W grze Zewnetrzne Rubieze mozliwa jest rozgrywka jednoosobowa.
W tym wariancie gracz kontroluje 1 postac, tak jak w grze

podstawowej, a karty Sl kontroluja Twojego przeciwnika. Zasady
gry jednoosobowej zostaty opisane w niniejszym zataczniku.

Przygotuj gre jak w wariancie podstawowym, ale
z nastepujgcymi zmianami.

o Przygotuj wszystkie komponenty dla gracza Sl tak, jakby byt
Zywym graczem.

o Jeste$ pierwszym graczem (nie rzucaj kos¢mi w kroku 5). Wez
4000 kredytow. Gracz Sl otrzymuje 6000 kredytow.

s Powyborze swojej postaci wybierz postac, przeciwko ktorej
bedziesz grat. Musi to by¢ postac, ktéra rozpoczyna gre z karta
danych nr91 albo 92.

s Gracz Slotrzymuje statek G9 Rigger jako swoj statek startowy.

s Przygotuj postac gracza Sl wedtug zasad standardowych
(krok 6). Nastepnie umies¢ zeton celu na polu wskazanym na
jego karcie tadunku albo misji (zob. ,Cele gracza SI” po prawej).

s Potasuj zakryte karty SI. Potdz stworzong w ten sposéb talie
obok karty postaci SI.

Przebieg gry

W trakcie gry rozgrywasz swoje tury w standardowy sposéb. Po
zakonczeniu kazdej Twojej tury swoja ture rozgrywa gracz SI. W turze
gracza Sl dobierz wierzchnia karte z jego talii i rozegraj ja, poczawszy
od zapiséw u gory karty i kontynuujac w dét. Gracz SI nigdy nie
rozgrywa kart spotkan.

Niektore sekcje na kartach Sl maja zapis ,Wykonaj pierwsza

mozliwa czynnos¢”. To oznacza, ze jesli jest to mozliwe, gracz S
rozgrywa pierwszy punkt od gory. Jesli rozegranie tego punktu

nie przyniostoby efektu albo jest niemozliwe (np. gracz Sl nie ma
obrazen, ktére mogtby usunac), nalezy rozegrac kolejny punkt. Jesli
gracz Sl nie moze rozegrac¢ zadnego punktu, to nie robi nic.

Niektdre sekcje na kartach SI maja zapis ,Wykonaj wszystkie mozliwe
czynnos$ci”. To oznacza, ze gracz Sl rozgrywa wszystkie mozliwe
punkty, przechodzac od gory do dotu karty. Pomin punkty, ktére nie
przyniosa efektu lub sa niemozliwe do wykonania.

Po rozegraniu karty odrzuc jg zakryta na spdd talii SI. Zasady
interpretowania kart Sl zostaty opisane w nastepnych akapitach.
Jesli zdobedziesz 10 punktow stawy, zanim gracz Sl zgromadzi
10 punktow stawy, wygrywasz gre. Jesli gracz Sl zgromadzi

10 punktow stawy przed Toba, przegrywasz.

Karty i kredyty gracza Sl

®0c000000000000000000000000 00

Aktualizuj punkty stawy, kredyty i karty gracza Sl tak, jakby byt Zzywym

graczem (np. umieszczaj karty tadunkow w gniazdach na tadunki przy

jego planszy statku).

Gracz S| nie korzysta ze zdolnosci na kartach z wyjatkiem zdolnosci
zwiekszajacych wartosci na jego planszy statku i postaci (np.
,Otrzymujesz +1 8”). Gracz S nie realizuje celéw osobistych ani
celéw statku.

Cele gracza Sl

eecc0ccccccccccce

Gracz Sl uzywa zetondw celu do zaznaczania planet, na ktére moze
dostarczy¢ tadunki i na ktorych moze wypetni¢ misje. Te zetony sg
uzywane do okreslania ruchu gracza Sl w jego turze.

Podczas przygotowania gry nalezy umiescic zeton celu na planecie
bedacej punktem docelowym dla karty tadunku albo misji gracza SI.

Po tym, jak gracz Sl dostarczy tadunek albo wykona misje na
planecie, usun 1 zeton celu z tej planety.

Ruch

ecccce

Gdy gracz SI ma sie poruszy¢, przesun znacznik jego postaci o liczbe
pol réwna wartosci hipernapedu jego statku (¥ ). Gracz Sl zawsze
porusza sie w kierunku swojego najblizszego zetonu celu. Jesli gracz
Sl znajduje sie na polu z zetonem celu, nie porusza sie.

Jesliistnieje kilka szlakéw, ktérymi gracz SI mogtby przesunac sie

w kierunku celu, wybiera ten z nich, ktéry pozwoli mu zakonczy¢
ruch jak najblizej tego celu (liczac pozostate do celu pola). Podobnie
jak zywy gracz gracz SI musi sie zatrzymad, jesli wejdzie na pole

z patrolem frakcji, w ktérej nie ma pozytywnej (<#) reputacii.

s W przeciwienstwie do zywego gracza gracz SI moze przechodzi¢
przez pole Wiru, jak gdyby byt to punkt nawigacyjny.

s Gracz Sl nie wybiera dtuzszej drogi, aby unikna¢ patroli. Jesli na
najkrotszym szlaku znajduje sie patrol, gracz Sl nadal porusza
sie w tym kierunku, nawet jesli ma negatywna (€) reputacje
we frakcji tego patrolu.

o Jesli gracz SI moze sie poruszy¢ 2 réznymi szlakami i na obu
zakonczy ruch w tej samej odlegtosci od celu, to gracz Sl
preferuje szlak bez patrolu, ktéry zatrzymatby jego ruch, a jesli
nie ma takiego patrolu, to woli szlak, ktéry pozwoli zakonczy¢
ruch na polu planety. Jesli pola na obu szlakach sa planetami,
decyzje nalezy podjac losowo (np. rzucajac moneta).

Wazne! Jesli gracz Sl po ruchu o liczbe pél réwna wartosci
jego hipernapedu (¥ ) miatby zakonczyc swéj ruch w punkcie
nawigacyjnym, to poruszy sie o 1 albo 2 pola mniej, jesli w ten
sposéb zakonczy ruch na planecie.

o Jesli gracz SI mégtby zakonczyc¢ swéj ruch na planecie po ruchu
0 1 pole mniej, ale takze po ruchu o 2 pola mniej, to wybiera
ruch o 1 pole mniej.

Kupowanie

Wiekszo$¢ kart Sl pozwala graczowi Sl na zakup karty. Gracz Sl kupuje
zawsze karte ze wskazanej talii handlu (na przyktad, ,Kup &”). Gracz
Sl moze dokonywac zakupow tylko wtedy, gdy jest na planecie.

Podczas zakupu gracz Sl wykonuje nastepujace czynnosci.

1. Przed zakupem odrzuca wierzchnia (odkryta) karte ze wskazanej
talii, jesli wystapi jakakolwiek z ponizszych sytuacji.

Karta nie moze zosta¢ zakupiona na planecie, na ktérej
znajduje sie gracz Sl.

Gracz Sl nie ma wystarczajgcej liczby kredytow, aby zakupic
wierzchnia karte. Gracz Sl odrzuci wierzchnia karte bez
wzgledu na posiadana liczbe kredytow, nawet jesli nie ma
ich wystarczajaco, aby zakupic jakakolwiek karte z talii.
Gracz Sl nie ma pustego gniazda na ten rodzaj karty. Gracz
Sl odrzuci wierzchnia karte bez wzgledu na to, czy w talii
znajduje sie jakas karta, na ktéra ma puste gniazdo.
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Podczas zakupu z talii @ wierzchnia karta nie kosztuje
wiecej niz aktualnie posiadany statek gracza Sl.

2. Gracz Sl'kupuje wierzchnia karte z tej talii, jesli to mozliwe.
Gracz Sl wydaje wymagana liczbe kredytow i umieszcza karte
w pustym gniezdzie.

Gracz Sl nie zakupi karty, jesli nie ma pustego gniazda na
ten rodzaj karty. Gracz Sl nie odrzuca kart z gniazd, aby
zwolni¢ gniazdo na nowe karty.

Gracz SI musi przestrzegac ograniczen na kartach handlu,
takich jak ,Nie mozna kupi¢ na Kessel” i ,Limit: 1 PANCERZ
na postac”.

Gracz Sl kupi zaséb, ktérego nie moze uzy¢ (np. karte zatogi
Wynajeta pomoc z talii handlu ).

Gracz S nie zakupi statku, jesli nie jest drozszy od jego
aktualnego statku. Gracz Sl zawsze korzysta ze znizki
barterowej przy zakupie nowego statku, ale nigdy przy
zakupie zasobow.

Jesli gracz Sl kupuje karte Uzywany statek na sprzedaz z talii
handlu g, skorzysta ze wszystkich zdolnosci na tej karcie

i wybierze najdrozszy statek, na jaki bedzie go stac. Jesli
gracz Sl ma do wyboru kilka takich statkow, wybierze jeden
z nich losowo.

3. Pozakupie karty nalezy odkry¢ nowa wierzchnia karte z tej talii
i rozegra¢ symbole ruchu patrolu, poruszajac Zeton patrolu
w kierunku gracza Sl.

W przeciwienstwie do zywego gracza gracz Sl zawsze
przesuwa patrol w swoim kierunku po najkrétszym
mozliwym szlaku.

Misje i tadunki
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Niektore karty SI pozwalaja graczowi SI na ukonczenie misji. W tym
celu gracz Sl rozgrywa sekcje nagrody na karcie misji (zyskujac albo
tracac reputacje, stawe i kredyty). Gracz Sl nie dobiera kart danych
ani nie wykonuje zadnych testow.

Niektére karty SI pozwalaja graczowi Sl na dostarczenie tadunku, gdy
gracz Sl jest w punkcie docelowym. Gracz Sl rozgrywa sekcje nagrody
na karcie tadunku, a nastepnie odrzuca karte. Jesli gracz SI ma kilka
tadunkéw z tym samym punktem docelowym, dostarczy je wszystkie
za jednym razem.

Gdy gracz Sl dostarcza NIELEGALNY tadunek, nie rzuca koscia
(jak zapisano na karcie). Jednak zapisy na niektorych kartach Sl
powoduja obrazenia gracza SI, gdy dostarcza NIELEGALNY tadunek.

Pozyskiwanie zatogi
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Niektére karty pozwalaja graczowi Sl na pozyskiwanie zatogi

z zetondw kontaktow. Gracz Sl postepuje wedtug standardowych
zasad dotyczacych zatogi z tg réznica, ze nie rozgrywa w petni kart
danych powiazanych z zetonem kontaktu. Zamiast tego dobiera
karte danych ijesli jest na niej cztonek zatogi, umieszcza go w pustym
gniezdzie na zatoge na swoim statku.

o Gracz Sl nie wydaje kredytow, nie wykonuje testéw ani w zaden
inny sposob nie rozgrywa zdolnosci na karcie danych.

Jesli gracz Sl nie ma pustych gniazd na zatoge, losowo
odrzuca 1 karte zatogi, aby zwolni¢ gniazdo na nowa karte.
(Postepuje wedtug standardowych zasad odrzucania
cztonka zatogi).

s Jesli karta danych nie zapewnia cztonka zatogi, gracz Sl odrzuca
te karte z powrotem do talii.

s Karty Sl zawsze nakazuja graczowi Sl odkrywac zakryte zetony
kontaktow. Jesli jednak na planecie nie ma zadnych zakrytych
zetondw kontaktéw, gracz Sl rozgrywa odkryty zeton kontaktu
najnizszej rangi (najmniej kropek) na tej planecie.

Jeslina planecie sa 2 zakryte albo odkryte Zetony
kontaktow tej samej rangi, gracz Sl rozegra zeton lezacy po
lewej stronie.

8 Gracz Sl nie chroni swojej zatogi przed zleceniami.

Decyzje gracza Sl

Jeslijakas zdolno$¢ nakazuje graczowi Sl podjac decyzje
(np. niektore karty spotkan, ktére pozwalaja na hazard), gracz S
zawsze wstrzymuje sie od uczestnictwa, jesli jest to mozliwe. Jesli
gracz Sl jest zmuszony podjac obowiazkowa decyzje (np. w ramach
przygotowania do gry postaci Lando), okresl wynik w sposéb losowy
(np. dobierajac zeton z woreczka).

Objasnienia

o Gracz SImusi przestrzega¢ wszystkich zasad, jakie
obowiazuja zywych graczy, chyba ze w niniejszym zataczniku
napisano inaczej.

o Jesli gracz Sl zostanie pokonany w swojej turze, nie rozgrywa
zadnych kolejnych punktow na swojej karcie SI. Zamiast
tego dokancza rozgrywanie punktu, wskutek ktérego zostat
pokonany i jego tura sie konczy.

o W trakcie walki gracz rzuca ko$¢mi za swojego przeciwnika Sl
(jako ze przy stole nie ma innego zywego gracza). Pamietaj, aby
podliczy¢ obrazenia z kazdego rzutu oddzielnie i przestrzegac
standardowej kolejnosci dziatan podczas walki.

o Jeslijakas karta misji pozwala graczowi rozegrac karte danych
nr 40, gracz SI moze by¢ zmuszony wykonac test umiejetnosci.
W tym celu gracz rzuca ko$¢mi za gracza Sl i rozstrzyga test
umiejetnosci wedtug standardowych zasad.
Jesli gracz SI musi podjac decyzje dotyczaca jednej z takich
kart, decyzje nalezy podjac losowo, jak wyjasniono powyzej,
w rozdziale ,Decyzje gracza SI”.

Wariant ekspercki
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Doswiadczonym graczom podstawowe zasady gry jednoosobowej
moga sie wydac zbyt tatwe. Aby zwiekszy¢ wyzwanie, gracz S| moze
rozpoczac gre, posiadajac juz pewna liczbe punktéw stawy. Im
wieksza startowa stawa gracza S|, tym wiekszy prestiz ze zwyciestwal
W ramach gry jednoosobowej gracz moze rozegra¢ wariant
rozszerzony (do 12 punktéw stawy). To nie utrudni rozgrywki, a wrecz
moze jg utatwic.
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