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WSTEP

Niniejszy podrecznik zawiera kompletny zestaw zasad do gry

Star Wars: X-Wing. \ przeciwieristwie do instrukcji oméwiono tutaj
bardziej skomplikowane i rzadziej spotykane sytuacje, ktére moga mieé migjsce
podczas rozgrywki.

Gtéwnym elementem tego podrecznika jest utozony alfabetycznie glosariusz
zawierajgcy najwazniejsze terminy gry. Na stronie 20 znajduje sie Zataeznik
do zasad.

ZLOTE ZASADY

Jezeli zasada z niniejszego podrecznika przeczy informacjom zawartym
w Instrukgciji, zapis z Kompletnej Ksiegi Zasad jest wazniejszy.

Jezeli zdolnosé na karcie stoi w sprzecznosci z zasadami opisanymi w tym
podreczniku, to zasada z karty jest wazniejsza.

Jezeli na karcie uzyto zwrotu ,nie moze” to ten efekt jest ostateczny i nie
moze zostac zniesiony przez zaden inny efekt.

W trakcie ataku albo innego efektu, ktéry wigze sie z rzutem kosémi, kazda
ko$é mozna przerzuci¢ tylko raz.

INTERPRETACJA OPISOW KART

UzywANIE FORM ZAIMKA ,,TY”

W opisach wielu zdoInosci pilotéw i statkéw stosowany jest zaimek ,ty”

w odniesieniu do statku wspomnianego na karcie. Karty rozwinieé, uszkodzer
i stanéw, na ktdrych pojawia sie zaimek ,ty” dotycza statku, ktéry otrzymat
dang karte albo jest w nig wyposazony.

Efekty kart, w ktdrych pojawia sie zaimek ,ty", zawsze dotycza statku, a nie
gracza.

UzvywaNIE ,,M02ESZ” ,,woLNO cI” I ,,MUSISZ”’

Zwrot ,mozesz” oznacza ,masz mozliwos¢, aby”. Na przyktad zdolnos¢ ,Na
poczatku fazy walki mozesz wykonaé akcje «9s” 0znacza, ze ten statek ma
mozliwos¢ wykonania akcji, ale nie musi tego robic.

Zwraot ,wolno ci” oznacza, Ze ,jeste$s w stanie”. Na przyktad zdolnos¢ ,Gdy
wykonujesz beczke albo przyspieszenie, wolno ci rusza¢ sie przez i nachodzi¢
na przeszkody” oznacza, ze podczas wykonywania beczki albo przyspieszenia
ten statek ignoruje zasady, ktére uniemozliwiajg nachodzenie i ruch przez
przeszkody. Statek zawsze stosuje ten efekt, bo nie jest on opcjonalny, tylko
sprawia, ze statek jest w stanie robi¢ co$ dodatkowo.

Zwrot ,musisz” oznacza, ze ,masz obowigzek wykonania”. Cho¢ wszystkie
efekty, w ktdrych nie stosuje sie stowa ,moze’, réwniez sg obowigzkowe,
zastosowanie stowa ,musi” podkresla wage obowigzkowych efektéw, ktére
mogg by¢ negatywne dla statku.

RAaz nA okoLicznosé

Wiele zdolnosci dziata ,raz na okoliczno$é”, co oznacza, ze mozna je
rozpatrywac tylko raz w wyznaczonym przedziale czasu. Na przyktad
zdolnosé ,Na poczatku fazy walki” oznacza, ze mozna jg rozpatrywac tylko
raz na poczatku kazdej fazy walki.

Kolejny przyktad. Jezeli statek ma zdolnosé ,Gdy wykonujesz atak, mozesz
przerzuci¢ 1 kos¢ ataku’, moze rozpatrzy¢ te zdolnos¢ raz podczas kazdego
ataku tym statkiem.

I/aLBO

Jezeli efekt odnosi sig do wynikéw oddzielonych ukosnikiem, oznacza to
dowolng kombinacje tych wynikéw. Na przyktad jezeli zdolnos$é odnosi sie do
,2 J¥&/3&” to obejmuje dwa wyniki ¥ albo dwa wyniki 3%, albo jeden wynik
¥ i jeden wynik 3.

ERRATA | KONFLIKTY

Jezeli w kolejnych drukach lub w réznych wersjach jezykowych dziatania
jakiego$ efektu gry réznig sie od siebie, obowigzuje efekt z najnowszego druku
w jezyku angielskim. Najbardziej aktualne informacje na temat tresci kart
mozna znalezé w FAQ w aplikacji X-Wing Squadbuilder.

SLOWNICZEK

W stowniczku zebrano i szczegdtowo opisano wszystkie kluczowe okreslenia
i fazy gry.

AKCJE

Statki mogg wykonywaé akcje odpowiadajgce réznym dziataniom
podejmowanym przez pilotéw, np. drobne korekty kursu czy lot ze szczeg6ing
ostroznoscig i gotowosécig do natychmiastowej obrony.

Gdy statek ma wykona¢ akcje, moze wykona¢ AKCJE STANDARDOWA, Czyli
jedna z akcji wymienionych na jego pasku akcji albo zdolnosé z nagtéwkiem
JAKCJA:" ze swojej karty stanu, uszkodzenia, statku albo rozwiniecia.

e Statek z zetonem stresu nie moze wykonywac akcji.

Niektére karty rozwinie¢ majg pasek akcji, na ktérym znajduje sie jedna
albo wiecej akgji. Takie akcje sg dodawane do paska akcji statku i sg
akcjami standardowymi tego statku.

Niektdére karty statkdw i rozwinie¢ majg pasek akcji taczonych, ktéry
pozwala statkowi na wykonywanie akciji taczonych.

Niektére akcje moga sie zakoficzy¢ niepowodzeniem.

Akcje majg trzy kolory oznaczajgce trudnosé: biaty, czerwony i fioletowy.
Najmniejszg trudnos¢ majg akcje biate, nastepnie czerwone, a najwieksza
fioletowe.

0 Gdy statek zamierza wykona¢ czerwong akcje, musi otrzymac¢ 1 zeton
stresu.

Gdy statek prdbuje wykonac fioletowa akcje, musi wydac 1 €2.

Jezeli statek otrzymuje polecenie, aby wykonac akcje, to jest ona biata,
chyba ze wyraZnie zaznaczono, ze jest inaczej.

Jezeli dwa albo wigcej efektdw zmienia domysiny kolor akcji (np.
L,traktuj akcje tak, jak gdyby byta czerwona”), obowigzuje ten z kolordw,
ktdry ma najwigkszg trudnosc.

Nie ma ograniczenia liczby akcji, ktére statek moze wykona¢ w ciggu
jednej rundy, ale statek nie moze wykonac tej samej akcji wiecej niz raz
w danej rundzie, nawet akcji, ktéra zakoficzyta sie niepowowodzeniem.

0 Jezeli statek ma kilka kart uszkodzer o tej samej nazwie, kazda
zdolno$¢ karty uszkodzenia jest traktowana jako osobna akcja.

O Niektore karty majg kilka nagtéwkow ,AkecJa:” i kazdy oznacza inng akcje.

Efekty gry takie jak: ,mozesz otrzymaé 1 zeton skupienia’, ,wykonaj
przyspieszenie’, ,namierz” nie sg akcjami i statek moze rozpatrywac takie
efekty gry dowolng liczbe razy podczas kazdej rundy. Efekty gry takie jak:
Wwykonaj akcje @, ,wykonaj akcje " albo ,wykonaj akcje =X to akcje,

a to oznacza, ze kazdy statek moze wykona¢ kazdg z nich tylko raz na runde.

Gdy statek sie aktywuje, moze wykonaé jedng akcje podczas etapu
wykonywania akgji.

Statek moze zdecydowaé, Ze nie bedzie wykonywaé akcji w etapie
wykonywania akcji lub gdy otrzyma taka mozliwosé.

AKCJE LACZONE

Akcje taczone umozliwiajg wykonanie kolejnej akcji zaraz po wykonaniu innej
akeji. Akcje taczone wystepujg na pasku akcji tgczonych na kartach niektérych
statkéw i rozwinie¢, na prawo od paska akcji. Gdy statek wykona akcje

z paska akcji, moze wykona¢ powigzang z nig akcje tgczong z paska akcji
taczonych.

e (dy statek wykona akcje powigzang z akcjg taczong i gracz chce
rozpatrzy¢ akcje taczong, zostaje ona dodana do kolejki zdolnosci.

¢ Akcje taczong mozna wykona¢ po wykonaniu powigzanej akcji, nawet jezeli
powigzana akcja wynikneta z efektu karty albo innego efektu gry.




Rzut ko$émi obrony. Obrorica okresla liczbe kosci obrony,

ktdrymi bedzie rzucat. Warto$é zwrotnosci obroricy jest modyfikowana
w oparciu o efekty zwigkszajgce lub zmniejszajace liczbe kosci obrony
(premia za zasieg, przestoniecie przez przeszkode itp.). Nastepnie, jesli
ustalona jest maksymalna albo minimalna liczba kosci, wyznaczony limit
zostaje uwzgledniony. Minimalna liczba kosci to 0, a maksymalna 6.
Nastepnie gracz rzuca wyznaczong liczbg kosci.

AKTYWACJA a
Zobacz faza aktywacii.

ANULOWANIE

Gdy wynik rzutu koscig zostanie anulowany, gracz bierze jedng kos¢
z anulowanym wynikiem i usuwa jg z obszaru gry. Gracze ignorujg wszystkie
anulowane wyniki.

Modyfikowanie kosci obrony. Gracze rozpatrujg zdolnosci, ktére
modyfikujg kosci obrony. Najpierw swoje zdolnosci rozpatruje atakujacy,
a nastepnie obronca.

¢ Anulowanie kosci nie jest traktowane jako modyfikowanie kosci.
ATAK

Statki mogg wykonywaé ataki, co fabularnie odpowiada prowadzeniu ostrzatu

. M . L - Najczesciej spotyki bem, w jaki obron dyfikuje kosci
z dziatek laserowych, wystrzeliwaniu pociskéw albo uzywaniu innego uzbrojenia. 8l62gScie) Spotykanym Sposobem, W 1K 0oranca modylikuje Kesel

obrony, jest wydawanie zetondw skupienia lub unikéw.

Gdy statek wykonuje atak, staje sie atakujgcym i przeprowadza nastepujgce

etapy: W trakcie ataku kazda z kosci obrony mozna przerzucic tylko raz.

Neutralizacja wynikéw. \V trakcie tego etapu pary kosci ataku

1. Wyznaczenie celu. Podczas tego etapu atakujgcy wyznacza obrorice,

przeciwko ktéremu skierowany jest atak.

a. Pomiar zasiegu. Atakujgcy gracz mierzy zasieg od swojego statku
do dowolnej liczby wraogich statkdw i ustala, w ktérych strefach jego
statku sie znajduija.

Wyhér broni. Atakujgcy graczy wybiera jedng z broni podstawowych
albo specjalnych, ktére posiada atakujgcy statek.

Wyznaczenie obroncy. Atakujgcy gracz wybiera statek wroga,
ktdry bedzie obroficg. Obrofica musi spetnia¢ wymagania okreslane
przez bron.

Ponoszenie kosztéw. Atakujgcy musi ponies¢ ewentualne koszty
wykonania ataku.

W trakcie etapu wyznaczania celu przez strefe ataku nalezy rozumieé
strefe wybranej broni. Zasieg ataku okresla sig, dokonujgc pomiaru

w strefie ataku od najblizszego punktu atakujgcego do najblizszego punktu
obroricy.

Wymagany zasieg ataku dla broni podstawowej wynosi 1—-3. Domyslinie
atak bronig podstawowg nie wymaga ponoszenia zadnych kosztéw.

Bror specjalna ma inne wymagania okreslone przez Zrddto ataku.

Nie mozna zaatakowa¢ statku w zasiegu O nawet wtedy, gdy zasieg ataku
wynosi 1.

Jezeli dla wybranej broni nie ma odpowiedniego celu albo atakujgcy nie
moze ponies¢ kosztow ataku, atakujgcy gracz wybiera inng bron albo
rezygnuje z ataku.

Rzut ataku. Na tym etapie atakujgcy rzuca ko$émi ataku, a nastepnie
gracze mogg je modyfikowac.

a. Rzut ko$émi ataku. Atakujgcy okresla liczbe kosci ataku, ktdrymi
bedzie rzucat. Wartos¢ ataku jest modyfikowana w oparciu o efekty

zwiekszajace lub zmniejszajgce liczbe kosci ataku (premia za zasieg itp.).

Nastepnie, jesli ustalona jest maksymalna albo minimalna liczba kosci,
wyznaczony limit zostaje uwzgledniony. Minimalna liczba kosci to O,
a maksymalna B. Nastepnie gracz rzuca wyznaczong liczbg kosci.

Modyfikowanie kosci ataku. Gracze rozpatrujg zdolnosci, ktére
modyfikujg kosci ataku. Najpierw swoje zdolnosci rozpatruje obrorica,
a nastepnie atakujacy.

Najczesciej stosowanym sposobem, w jaki atakujgcy modyfikuje kosci
ataku, jest wydawanie namierzenia, ktére atakujacy natozyt wczesniej na
statek obroricy, albo wydanie zetonu skupienia.

W trakcie ataku kazdg z koéci ataku mozna przerzuci¢ tylko raz.

Rzut obrony. Podczas tego etapu obronca rzuca liczbg kosci obrony
odpowiadajacg wartosci zwrotnosci jego statku, a nastepnie obaj gracze
mogg je modyfikowag.

i obrony NEUTRALIZUJA Sie nawzajem. Kosci sg neutralizowane
w nastepujgcej kolejnosci:

a. Pary wynikéw ¢ i »* sg anulowane.

b. Pary wynikéw ¥ i € s3 anulowane.

Atak trafia, jezeli pozostanie przynajmniej jeden nieanulowany wynik ¥
lub i,‘% W przeciwnym razie atak chybia.

. Zadawanie uszkodzen. Jezeli atak trafia, obrofica przyjmuje

uszkodzenie za kazdy nieanulowany wynik ¥ i 3€ w nastepujacej kolejnosci:

a. Obrorica przyimuje 1 ¥ uszkodzenie za kazdy nieanulowany wynik Y.
Nastepnie kosci z wynikiem ¥ s usuwane.

Obrorica przyjmuie 1 uszkadzenie 3% za kazdy nieanulowany wynik 3.
Nastepnie kosci z wynikiem 3% sa usuwane.

Nastepstwa. Zdolnosci, ktére sg inicjowane po ataku, nalezy
rozpatrywa¢ w nastepujgcej kolejnosci:

a. Rozpatrz wszelkie zdolnosci obroricy, ktére dziatajg ,gdy zakofczysz
obrone”, za wyjgtkiem zdolnosci, ktére zapewniajg dodatkowy atak.

Rozpatrz wszelkie zdolnosci atakujgcego, ktére dziatajg ,gdy wykonasz
atak’, za wyjatkiem zdolnosci, ktdre zapewniajg dodatkowy atak.

Rozpatrz wszelkie zdolnosci obroncy, ktére dziatajg ,gdy zakonczysz
obrone” i zapewniajg dodatkowy atak.

Rozpatrz wszelkie zdolnosci atakujgcego, ktore dziatajg ,gdy wykonasz
atak” i zapewniajg dodatkowy atak.

Kazdy statek moze wykona¢ jeden atak, gdy walczy w fazie walki.

Jezeli statek zostanie zniszczony w etapie rozpatrywania inicjatywy w fazie
walki, nie usuwa sie go do momentu, gdy wszystkie statki o inicjatywie
réwnej inicjatywie atakujgcego zakoriczg walke.

W trakcie ataku zaden statek nie moze zdecydowac, aby rzuci¢ mniejsza
liczba kosci, niz wynika z modyfikatoréw.

Jezeli gracz nie ma do dyspozycji wymagane;j liczby kosci, nalezy zapisa¢

lub zapamieta¢ wyniki i przerzuci¢ odpowiednig liczbe kosci, aby w sumie
wykona¢ wymagang liczbe rzutéw. Nalezy pamietacé, ze z punktu widzenia
modyfikowania koéci nie jest to traktowane jako przerzut.

BECZKA (9,)

Wykonujac beczke, pilot moze przesungé statek w bok i zmodyfikowaé
pozycje. Gdy statek wykonuje akcje «9s, nalezy wykonaé nastepujgce kroki.

1.
2.

Wez wzornik [1 11.

Przytéz krétszg strone wzornika do lewej albo prawej strony podstawki
statku. Wzornik musi by¢ ustawiony w taki sposaéb, aby linia na jego
$rodku byta wyréwnana do kreski przy boku podstawki.




Podnies statek, a nastepnie przenies i ustaw go w taki sposéb, aby
kreska przy boku podstawki byta wyréwnana do przedniej, $rodkowej albo
tylnej czesci drugiej krétszej strony wzornika.

Odtéz wzornik do puli.

Mysliwiec TIE wykonuje beczke w prawo i lekko do
przodu, lekko do tytu albo po prostu w prawo.
Gdy beczke wykonuje sredni albo duzy statek, w powyzszym opisie nalezy
zastgpi¢ ,krdtszg strone” wzornika ,dtuzsza strong”.

TIE Punisher wykonuje beczke w prawo.

¢ (dy gracz deklaruje, ze jego statek wykonuje beczke, okresla takze, czy
beczka jest w lewo, czy w prawo. Nastepnie, zanim zdecyduje sie na
jedna z tych pozycji, moze sprébowa¢ ustawi¢ statek, wyréwnujgc go do
przedniej, srodkowej i tylnej czesci.

Podczas préby ustawienia statku i ukoriczenia beczki beczka moze sig
zakoriczy¢ niepowodzeniem, jezeli wydarzy sie ktérekolwiek z ponizszych:

0 Wszystkie trzy pozycje spowodowatyby, ze statek nachodzitby na inny
statek.

Wszystkie trzy pozycje spowodowatyby, ze statek nachodzitby lub
wykonywatby ruch przez przeszkode.

Wszystkie trzy pozycje spowodowatyby, ze statek znalaztby sie poza
obszarem gry (co oznaczatoby, ze jednostka uciekta).

Jezeli beczka zakoriczy sie niepowodzeniem, statek wraca na pozycje,
ktorg zajmowat przed prabg wykonania beczki. Jesli byta to akcja «9s,
ta akcja koriczy sie niepowodzeniem.

Gracz nie moze zdecydowacé, ze beczka zakoriczyta sie niepowodzeniem,
jesli cho¢ jedna z trzech pozycji pozwala ukoniczyé beczke.

Wykananie beczki nie liczy sie jako wykonanie manewru, ale liczy sig jako
ruch.

Jezeli z opisu jakie$ zdolnosci wynika, ze statek ma wykona¢ beczke, nie
jest to traktowane jako akcja «9s. Statek, ktary wykonuje beczke bez
wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonaé akcjg «9s.

BECZKA TALLONA (I R)
Zobacz rodzaj manewru.

BOMBA

Bomba to rodzaj urzadzenia, ktére umieszcza sie na obszarze gry w skutek
efektu z karty rozwiniecia @. Karta rozwinigcia powigzana z bombg ma

w gérnej czesci opis ,bomba”. Bomby mozna zrzucaé lub wystrzeliwaé w fazie
systemowej i detonowac na koricu fazy aktywacii.

BRON PODSTAWOWA

Kazdy statek ma na swojej karcie maksymalnie dwa rodzaje
broni podstawowej. Kazda bror podstawowa ma symbol
strefy i czerwong wartosé ataku. Przed wykonaniem ataku
statek wybiera bron. Jezeli wykonuje atak przy pomocy
broni podstawowej, wartos¢ ataku tej broni wyznacza liczbe
kosci ataku, ktérymi gracz rzuca w etapie rzutéw ko$émi
ataku. Symbol strefy wskazuje, gdzie musi sie znajdowaé obrorica.

brori podstawowa ®
na karcie statku

e Aby mozna byto wykona¢ atak z broni podstawowej, cel mu sig znajdowac
w zasiegu 1-3, a sam atak domyslInie nie wymaga ponoszenia zadnego
kosztu.

¢ Bron podstawowa nie nalezy do kategorii broni specjalnej, wiec nie
korzysta ze zdolnosci, ktére sg inicjowane podczas ataku specjalnego.

BRON SPECJALNA

Bron specjalna jest oznaczona na karcie nagtéwkiem ,ATak:” Statek
wyposazony w bron specjalng moze wykonywa¢ dodatkowe rodzaje atakdw,
poza atakami bronig podstawowa statku.

Bron specjalna ma szereg wymagan dotyczacych strefy, zasiegu, wartosci
ataku itp. symBoL STREFY wskazuje, gdzie musi sie znajdowac cel, aby mozna
byto wykona¢ dany atak. wyMAGANY zAsIEG wyznacza dozwolony przedziat
zasiegu ataku. Czerwona wARTOSE ATAKU okresla liczbe kosci ataku, ktérymi
rzuca sie w etapie rzutow kosémi ataku. W przypadku kart z wymaganiami
specjalnymi muszg zostaé spetnione wszystkie wymienione wymagania, aby

mozna byto wykona¢ atak:

symbol balistyki

¢ Niektore rodzaje broni specjalnej majg SYMBOL BALISTYKI,
ktéry oznacza, ze podczas wykonywania atakéw tg bronig
nie obowigzujg premie za zasieg.

Ograniczenia stref sg widoczne po lewej albo prawej stronie wartosci
ataku. Ograniczenie strefy oznacza, ze obrorica musi sie znajdowac
w okreslonej strefie atakujgcego.

Wymagania zasiegu to biate liczby widoczne pod wartoscig ataku
i ograniczeniem strefy.

Niektére ataki majg takze wymagania specjalne wymienione w okragtych
nawiasach po nagtéwku.

0 Nagtowek ,Atak (-Z<):" 0znacza, ze obrorica musi by¢ namierzony przez
atakujgcego.

0 Nagtéwek ,Atak (®):" oznacza, ze atakujgcy musi mie¢ zeton
skupienia.

Bror specjalna nie nalezy do kategorii broni podstawowej, wiec nie
korzysta ze zdolnosci inicjowanych wykonaniem ataku podstawowego.

Kazda karta rozwiniecia z atakiem (np. atakiem €9) jest atakiem
specjalnym.

CEL

Cel ataku okresla sie w etapie deklarowania celéw. \Wyznaczony na cel statek
wroga jest obronca.

CHYBIENIE

Atak cHyBIA, jezeli podczas rozpatrywania ataku, w etapie neutralizacji
wynikéw nie pozostang zadne wyniki ¥ i ¥&. Atak trafia, jezeli co najmnigj
jeden wynik 3 albo 3% pozostanie nienaulowany.

¢ Jezeli atak chybi, pomija sie etap zadawania uszkodzen.

COFANIE PO PROSTEJ (D)
Patrz rodzaj manewru.

COFANIE ZE SKRETEM (/1 \)
Patrz rodzaj manewru.

CZESCIOWY MANEWR

Patrz nachodzenie.

DODATKOWY ATAK

Jezeli opis karty nakazuje wykonanie dodatkowego ataku, ten dodatkowy atak
ma miejsce podczas etapu nastepstw.

¢ Kilka rodzajéw specjalnego uzbrojenia zapewnia dodatkowy atak przy
pomocy tej samej broni. Podczas wykonywania ataku dodatkowego tego




typu obowiazujg normalne wymagania dotyczace strefy, zasiegu i kosztu,
chyba Ze wyraZnie napisano, ze jest inaczej.

0 Przyktad. Statek, ktéry zaatakowat przy pomocy karty Rakiety
kasetowe, moze wykona¢ dodatkowy atak przeciwko statkowi w zasiegu
1 od obrorcy, ignorujgc wymdg =X=. Zasieg (2—3), strefa (®) i koszt
(1 @ tadunek) obowiazujg normalnie podczas tego dodatkowego ataku.

¢ Statek moze wykonaé tylko jeden dodatkowy atak na runde.

¢ Jezeli statki obu graczy majg dodatkowy atak, ktéry mozna wykona¢ po
normalnym, w pierwszej kolejnosci rozpatruje go obronca.

¢ Wielkie statki majg dodatkowe zasady dotyczace dodatkowych atakow
(zobacz Zatgcznik: Wielkie statkil.

DOKOWANIE

Niektére zdolnosci pozwalajg, aby statek zostat podczepiony albo byt
przewozony przez inny statek. Jezeli zdolno$¢ na karcie nakazuje ZzADOKOWAE
do innego statku, zadokowana jednostka jest umieszczana w rezerwie.
Zadokowany statek moze wySTARTOWAE ze statku transportujgcego podczas
fazy systemowej, wykonujgc nastepujgce kroki:

1. Wyhierz na tarczy zadokowanego statku manewr inny niz zatrzymanie
i cofanie.

Przy pomocy odpowiedniego wzornika zadokowany statek wykonuje
manewr, uzywajac jako pozycji startowej przednich albo tylnych wypustek
transportujgcego go statku.

Startujgcy statek moze wykona¢ jedng akcje.

Jezeli startujgcy statek miatby wykonaé manewr cze$ciowo, to start
koriczy sie niepowodzeniem i statek pozostaje w rezerwie.

Statek, ktéry wystartowat w fazie systemowej, nie aktywuje sie w fazie
aktywacji w tej samej rundzie.

W fazie systemowej, gdy statek znajduje sie w zasiegu O od statku
transportujgcego, moze do niego zadokowaé i zostaé umieszczony

w rezerwie. Statek nie moze zadokowac i wystartowac w tej samej fazie
systemowej. Statek, ktéry dokowat w fazie systemowej, nie rozpatruje swojej
tarczy manewrdw i nie aktywuje sie w fazie aktywacji w tej samej rundzie.

Jezeli statek transportujgcy zostanie zniszczony, to, zanim zostanie
usuniety z gry, zadokowane do niego statki mogg wykona¢ START AWARYJNY.
Zadokowany statek wykonuje start awaryjny podobny do normalnego
wystartowania opisanego powyzej, ale najpierw przyjmuje 1 uszkodzenie 3%,
a po wykonaniu manewru nie moze wykona¢ akcji.

¢ Jezeli startujgcy awaryjnie statek miatby wykona¢ manewr czesciowy, to
start awaryjny kofczy sie niepowodzeniem i statek zostaje zniszczony.

o Jezeli statek wykonuje start awaryjny w fazie walki, wcigz moze
zaatakowac¢ zgodnie ze swojg inicjatywa.

Dodatkowao:
¢ Przyktad startu mozna znalez¢ w Zataczniku do zasad.

e Statki, ktére mogg dokowac do innych statkéw, mogg rozpocza¢ gre
zadokowane. Przed etapem rozmieszczenia sit podczas przygotowania gry,
gracz musi zadeklarowac, ktdre statki sg zadokowane i do jakich statkdw.

¢ \W trakcie fazy systemowej uzywa sie inicjatywy statku dokujgcego lub
startujgcego, a nie inicjatywy statku, do ktérego statek dokuje lub byt
zadokowany.

FAZA AKTYWACJI

Faza aktywaciji to trzecia faza rundy. W tej fazie kazdy statek jest
AKTYWOWANY, zaczynajgc od tych z najnizszg inicjatywa i kontynuujgc
w rosnacej kolejnosci.

Aktywacja kazdego statku polega na rozpatrzeniu po kolei nastepujgcych
etapow:

Odston tarcze manewréw. Tarcza przypisana do statku zostaje
ODSEONIETA, czyli odwrécona awersem do géry i umieszczona obok karty
statku.

Wykonaj manewr. Statek wykonuje manewr wybrany na odstonietej
przed chwilg tarczy.

3. Wykonaj akcje. Statek moze wykona¢ 1 akcje.

Gdy wszystkie statki zostang juz aktywowane, gracze przechodza do fazy_
walki.

e Jezeli gracz ma kilka statkéw o takiej samej wartosci inicjatywy, aktywuje
je w dowolnej kolejnosci — koriczac aktywacje danego statku zanim
przejdzie do kolejnego statku o tej samej wartosci inicjatywy.

Jezeli wiecej niz jeden gracz ma statki o takiej samej wartosci inicjatywy,
decyduje kolejnos¢ graczy. Pierwszy gracz aktywuje w dowolnej kolejnosci
wszystkie swoje statki o danej wartosci inicjatywy, a nastepnie drugi
gracz aktywuje w dowolnej kolejnosci wszystkie swoje statki o tej wartosci
inicjatywy.

Jezeli aktywowany statek pomija krok odstonigcia tarczy manewrow, nie
moze rozpatrywaé zadnych zdolnosci inicjowanych odstonieciem tarczy
manewrow.

Statek z zetonem stresu nie moze wykonywaé czerwonych manewréw ani
wykonywaé akcji.

Jezeli statek z zetonem stresu prébuje wykona¢ czerwony manewr,
zamiast tego wykonuje biaty manewr [t 21.

FAZA KONCOWA

Faza koficowa to pigta faza rundy. W trakcie fazy koricowej wszystkie okragte
zetony usuwa sie ze wszystkich statkéw. Nastepnie kazda karta z symbolem
tadunku odnawialnego odzyskuje jeden tadunek.

¢ Po tej fazie sprawdza sig, czy kto$ spetnit warunki zwyciestwa.

e Jezeli gra sie nie skoriczyta, rozpoczyna sie faza planowania kolejnej rundy.

FAZA PLANOWANIA

Faza planowania to pierwsza faza rundy. W jej trakcie gracze w tajemnicy
planujg manewry dla kazdego ze swoich statkéw. Aby ustawi¢ manewr dla
statku, gracz bierze tarcze manewréw statku danego rodzaju i obraca nig, az
strzatka bedzie wskazywa¢ odpowiedni manewr. Nastepnie umieszcza zakrytg
tarcze manewréw obok statku na obszarze gry.

Faza sie koriczy, gdy kazdy statek ma przypisang tarcze manewréw i obaj
gracze zgadzajg sie przej$¢ do fazy systemowej.

e (Gracze mogg przypisywac swoje tarcze manewréw w dowolnej kolejnosci.

e (Gracze moga zmienia¢ ustawienia swoich tarcz, o ile faza nie zostata
jeszcze zakonczona.

o W fazie systemowej oraz w fazie aktywacji gracz musi najpierw
poinformowaé drugiego gracza, jezeli chce dotkngé albo podejrzeé jedng
ze swoich tarcz manewréw

e Statkom zjonizowanym nie przypisuje sie tarcz.
FAZA SYSTEMOWA

Faza systemowa to druga faza rundy. Statki podejmujg dziatania w tej fazie
w rosnacej kolejnosci inicjatywy.

Podczas tej fazy kazdy ze statkéw moze wybraé i rozpatrzyé zdolnosci, ktére
rozpatruje sie wytgcznie w fazie systemowe.

* Bez odpowiednich rozwinig¢, zdolnosci lub zetondw wigkszos¢ statkow
nie posiada efektéw, ktére rozpatruje sie w tej fazie. Oto przyktadowe
zdolnosci, ktdre sg rozpatrywane w fazie systemowej: zrzucanie
i wystrzeliwanie urzadzen, wytgczenie maskowania oraz dokowanie i start
statku.




o Jezeli gracz ma kilka statkéw o tej samej wartosci inicjatywy, rozpatruje
je w dowolnej kolejnosci, rozpatrujgc wszystkie zdolnosci jednego statku,
zanim przejdzie do rozpatrywania zdolnosci kolejnego statku o takiej
samej wartosci inicjatywy.

Jezeli kilku graczy ma statki o takiej samej wartosci inicjatywy, decyduje
kolejnos¢ graczy. Pierwszy gracz rozpatruje po kolei zdolnosci swoich
statkéw o danej wartosci inicjatywy, a nastepnie robi to drugi gracz, dla
statkdw o tej samej wartosci inicjatywy itd.

FAZA WALKI

Faza walki to czwarta faza rundy. W jej trakcie kazdy statek waLczy. Statki
walczg po kolei, zaczynajac od statku z najwyzszg inicjatywa i kontynuujgc
w malejgcej kolejnosci.

Gdy statek walczy, moze wykona¢ atak.

e Gdy wszystkie statki o danej wartosci inicjatywy wziety juz udziat
w walce, usuwa sie wszystkie zniszczone statki. Nastepnie caty proces
jest powtarzany dla kolejnych, coraz mniejszych wartosci inicjatywy, az
wszystkie statki rozpatrzg swojg walke.

Jezeli gracz ma kilka statkéw o takiej samej inicjatywie, gracz walczy nimi
w wybranej przez siebie kolejnosci.

Jezeli wiecej niz jeden gracz ma statki o takiej samej inicjatywie, decyduje
kolejnosc graczy. Pierwszy gracz walczy wszystkimi swoimi statkami

o0 danej inicjatywie, a nastepnie drugi gracz walczy wszystkimi swoimi
statkami o danej inicjatywie.

Rozbrojone statki uczestniczg w walce, ale nie moga wykonywac atakéw.

o \W trakcie tej fazy kazdy statek walczy tylko raz.

FLANKOWANIE

Zobacz strefa.

FRAKCJA

Obecnie w grze dostepnych jest siedem frakeji: Rebelianci (Sojusz
Rebeliantéw), Imperium (Imperium Galaktyczne), Szumowiny (Szumowiny

i ztoczynicy), Ruch Oporu, Najwyzszy Porzadek, Republika (Wielka Armia
Republiki) i Separatysci (Sojusz Separatystéw). Wszystkie karty statkdéw

i niektére karty rozwinie¢ sg przypisane do jednej z tych frakcji. W normalnych
warunkach eskadra nie moze zawiera¢ kart z réznych frakcji.

» Karty rozwinie¢ moga by¢ uzywane przez wszystkie frakcje, chyba ze
obowigzujg jakie$ ograniczenia.

INICJATYWA

Wartos¢ inicjatywy statku to pomarafczowa liczba widoczna na jego karcie,
na lewo od nazwy. Inicjatywa stuzy do okreslania kolejnosci, w jakiej statki
korzystajg ze swoich zdolnosci w fazie systemowej, sg aktywowane w fazie
aktywacii, biorg udziat w starciu w fazie walki i sg rozmieszczane podczas

przygotowania gry.

o Jezeli kilka zdolnosci wptywa na inicjatywe statku, obowigzuje tylko ta
ostatnio uzyta.

0 Jezeli koriczy sie ostatni efekt (np. ,na koricu fazy walki), to inicjatywa
statku wraca do wartoéci ustalonej przez ostatnig zdolno$é, ktéra
wcigz jest aktywna.

JEDNOCZESNY OSTRZAL

Statki o takiej samej wartosci inicjatywy wykonujg atak praktycznie w tym
samym momencie. Jezeli statek zostanie zniszczony podczas fazy walki,
zostaje usuniety z gry, gdy wszystkie statki o rozpatrywanej wtagnie wartosci
inicjatywy skoncza walke.

JONIZACJA

Statek jest zsonmizowany, gdy posiada okreslong liczbe zetonéw
jonizaciji zalezng od jego rozmiaru: co najmniej jeden zeton dla
matego statku, co najmniej dwa dla $redniego statku i co najmniej

trzy dla duzego statku. Zetony jonizacji sg czerwone. zeton

jonizacji

W trakcie fazy planowania do zjonizowanego statku nie przypisuje si¢ tarczy
manewrow.

W trakcie fazy aktywacii zjonizowany statek, ktéry nie ma przypisanej tarczy
manewrdw, aktywuje sie, wykonujgc nastepujgce etapy.

1. Statek pomija etap odstonigcia tarczy manewréw.

2. W etapie wykonywania manewru zjonizowany statek wykonuje MANEWR
Jonowy. Manewr jonowy jest niebieskim manewrem [1 1. Nie mozna
zmieni¢ kierunku, trudnosci ani predkosci tego manewru, chyba ze z opisu
zdolnosci wyraznie wynika, ze dziata ona na manewry jonowe.

3. W etapie wykonywania akcji statek moze wykonaé tylko akcje ®@.
4. (Gdy statek zakoriczy aktywacje, usuwa wszystkie swoje zetony jonizacii.
Dodatkowo:

e Zjonizowany statek nie moze wykonaé zadnej akcji poza akcjg ®.

Niektére rodzaje broni specjalnej (zamiast zadawac¢ uszkodzenia)
przydzielaja Zzetony jonizacji.

Jezeli statek zostat zjonizowany po fazie planowania (wigc ma juz
przypisang tarcze manewrdw), ale zanim zostat aktywowany w fazie
aktywacii, jest aktywowany normalnie. W nastepnej fazie planowania,
jezeli statek jest wciaz zjonizowany, nie przypisuje sie do niego tarczy
manewréw i podczas fazy aktywacji wykonuje on manewr jonowy.

Zjonizowany statek nie ma przypisanej tarczy manewréw, wigc nie moze
rozpatrywac zadnych efektow, ktdre sg aktywowane po odstonieciu tarczy.

KADLUB

Z6tta liczba na karcie statku to jego wartosé kadiuba. Wartosé
kadtuba okresla, ile kart uszkodzen statek musi otrzymaé, aby zostat
zniszczony.
wartosc
kadfuba na
karcie statku

¢ \Warto$¢ PozoSTALEGO KADEUBA Statku to réznica pomiedzy
wartoscig kadtuba a liczbg kart uszkodzen, ktdre posiada.

KARTY ROZWINIEC

Podczas tworzenia eskadry gracz moze wyposazy¢ swoje statki w rozwinigcia,
ponoszac odpowiednie koszty w punktach eskadry. Podczas tworzenia
eskadry za pomocg programu Squad Builder kazdy statek ma podany
koszt w punktach eskadry i pasek rozwinig¢ z informacja o liczbie i rodzaju
rozwinigé, w ktére mozna go wyposazyé. Jezeli istniejg rozwiniecia @ lub
dla danego statku, bedg one réwniez wymienione na liscie. Rozwinigcia takze
majg okreslony koszt w punktach eskadry.

Niektdre karty rozwinig¢ majg jedno albo kilka ograniczen, ktére nalezy
interpretowaé w nastepujgcy sposab.

¢ Rebelianci/lmperium/Szumowiny. W to rozwinigcie mozna
wyposazyé tylko statek danej frakcji.

Maty/Sredni/Duzy/Wielki statek. \W to rozwiniecie mozna
wyposazy¢ tylko statek o okreslonym rozmiarze.

Rodzaj statku. Jezeli wymieniony jest rodzaj statku, to w rozwinigcie
mozna wyposazy¢ tylko statek okreslonego rodzaju.

Akcja. Jezeli widoczny jest symbol akcji, to w to rozwinigcie mozna
wyposazyé tylko statek, ktéry ma dang akcje na swoim pasku akciji. Akcje
z paska akcji tfgczonych nie sg brane pod uwage.

Statek nie moze by¢ wyposazony w wiecej niz jedng kopie tej samej karty.

Karty eskadry podlegajg ograniczeniom zasad kart limitowanych
i pojedynczych.
Niektére efekty mogg ,zamieni¢ miejscami” karty rozwinie¢ albo umozliwié

statkowi ,wyposazenie sig” w karte rozwinigcia w trakcie przygotowania
do gry albo po przygotowaniu do gry.




O Efekt moze przenies¢ rozwiniecie na statek, ktéry nie ma
odpowiadajgcego symbolu na swoim pasku rozwinigg.

0 Efekt nie moze przenies¢ rozwinigcia na statek, ktéry nie spetnia
wymagan podanych w polu ograniczen karty rozwiniecia, chyba ze efekt
wyraZnie pozwala ,zignorowa¢ wymagania”.

KARTY STANOW

Karty standw przypisane do kart statku i rozwinie¢ reprezentujg trwate efekty
w grze. Karta stanu nie znajduje sie w grze do momentu, gdy zostanie przypisana
do statku. Gdy karta stanu zostanie przypisana, nalezy rozpatrzy¢ jej tresc.

Gdy karta stanu zostanie przypisana do statku, przypisz do karty tego statku
odpowiedni zeton jako przypomnienie o trwatym efekcie.

Znacznik stanu usuwa sig, gdy usuwana jest zwigzana z nim karta.
Stan, ktéry zostat usuniety, moze zostaé przypisany ponownie.

Karty niektérych stanéw sg limitowane. Jezeli efekt przypisuje graczowi
limitowany stan, ktéry juz jest w grze, to karte stanu usuwa sie z gry
i przypisuje na nowo.

Gdy statek zostaje usuniety z gry, wszelkie przypisane do niego karty
stanéw nie zostajg usunigte z gry.

KARTY USZKODZEN

Za pomocg kart uszkodzer $ledzi sie uszkodzenia,

ktdére przyjat statek. Gdy statek gracza otrzymuije karty
uszkodzen, gracz korzysta z wtasnej talii uszkodzen. Gdy
statek zostanie zniszczony, jego karty uszkodzer na nim
zostaja.

karty uszkodzeri

Niektore zdolnosci powoduja, ze karty uszkodzen zostajg
odwrdcone. Zakryta karta uszkodzenia moze zostaé
ODKRYTA, CO 0znacza, ze zostaje odwrdcona awersem do gory, a jej opis
wprowadzony do gry. Zaréwno zakryte, jak i odkryte karty uszkodzeh mozna
NAPRAWIE. Jezeli naprawiona zostanie odkryta karta uszkodzenia, odwraca
sie ja, aby byta zakryta. Jezeli naprawiona zostanie zakryta karta uszkodzenia,
odrzuca sig jg.

¢ (dstonigcie karty uszkodzenia nie jest traktowane jak otrzymanie karty
uszkodzenia, wigc nie aktywuje zdolnosci zwigzanych z przyjmowaniem
uszkodzen.

Jezeli jakas zdolnos¢ odstania albo naprawia zakrytg karte uszkodzenia,
a statek ma kilka zakrytych kart uszkodzen, to karta zostaje wybrana
losowo sposrad zakrytych kart uszkodzen tego statku.

O Aby wybra¢ losowo zakryta karte uszkodzenia, jeden z graczy tasuje
karty, a drugi wybiera jedng z nich.

Jezeli jakas zdolnos¢ pozwala naprawi¢ karte uszkodzenia, nie okreslajac,
czy karta ma by¢ odkryta czy zakryta, gracz moze wybraé jaka karte
naprawi.

Wartos¢ kadtuba statku nie jest zmniejszana, gdy statek otrzymuje karty
uszkodzen.

Nie wolno podgladac tresci zakrytych kart uszkodzen, chyba ze jakis efekt
wyraznie nakazuje tak zrobic.

Jezeli talia kart uszkodzen sie wyczerpie, a trzeba dobraé albo otrzymaé
karte uszkodzenia, usur wszystkie karty uszkodzen ze wszystkich
zniszczonych statkéw, zakryj je i przetasuj, aby stworzy¢ nowa talie
uszkodzen.

Wszystkie karty uszkodzer sg ponumerowane od 1—-14. Numeracja
znajduije sie na dole kart. Obok numeru karty wida¢ okragte oznaczenia,
ktére informuija, ile kopii danej karty znajduje sie w talii. Dzieki temu
tatwiej ustali¢, czy nie brakuje kart, a jesli tak, to jakich i ile.

Wielkie statki majg wtasne karty uszkodzen (zobacz Zatgcznik: Wielkie
statki).

KIERUNEK
Zobacz rodzaj manewru

KOIOGRAN (k)
Zobacz rodzaj manewru.

KOLEJKA ZDOLNOSCI

KOLEJKA zpoLNoscl stuzy do okreslania kolejnosci, gdy kilka zdolnosci zostaje
inicjowanych w tym samym momencie. Zdolnoéci sg rozpatrywane od
poczatku az do konca kolejki. Dodaje sie je na koniec kolejki zdolnosci zgodnie
Z nastepujgcymi zasadami:

1. Jezeli obaj gracze majg zdolnosci, ktére inicjowane sg przez to samo
zdarzenie, to dodaje sie je do kolejki zdolnosci zgodnie z kolejnoscig
graczy.

Jezeli gracz ma kilka zdolnosci, ktdre inicjowane sg przez to samo
zdarzenie, sam wybiera kolejnos¢, w jakiej zostang one dodane do kolejki
zdolnosci.

Jezeli podczas rozpatrywania efektu z kolejki zdolno$ci zainicjowane
zostang dodatkowe efekty, zostajg one dodane na poczatek kolejki zgodnie
Z opisanymi wczesniej zasadami.

Dwa przyktady kolejki zdolnosci przedstawiono w Zatacznik do zasad.

o Jezeli jakies efekty gry sg rozpatrywane w tym samym momencie co
zdolnosci gracza, w pierwszej kolejnosci rozpatrywany jest efekt gry.

0 Przyktad. Jesli statek wykonuje czerwong beczke i ma zdolnos¢
inicjowang po wykonaniu beczki, to otrzymuje on zeton stresu zanim
rozpatrzona zostanie ta druga zdolnos¢.

Jezeli wymagania zdolnosci nie sg spetnione, nie mozna jej doda¢ do
kolejki zdolnosci. Na przyktad, jesli na poczatku fazy walki statek ma
zdolnosé, ktéra wymaga, aby statek miat zeton wigzki Sciggajacej,

a statek go nie ma, ta zdolno$¢ nie moze by¢ dodana do kolejki zdolnosci.
Statek nie moze dodac tej zdolnoéci do kolejki nawet wtedy, gdy inna
zdolno$¢ dodana do kolejki na poczatku walki sprawitaby, ze statek
otrzyma zeton wigzki Sciggajace;.

Jezeli statek miathy zostac usunigty, a jedna albo kilka jego zdoInosci jest
dodana do kolejki, statek zostaje usuniety dopiero wtedy, gdy w kolejce
nie bedzie juz zadnych jego zdolnosci.

KOLEJNOSC GRACZY

Kolejnoé¢ graczy jest kluczowa dla rozpatrywania remiséw przy wielu efektach
wystepujgcych w grze. Gdy gracze majg rozpatrzy¢ efekty w KoLEJNOSCI
GRACZY, najpierw wszystkie swoje efekty rozpatruje gracz pierwszy,

a nastepnie drugi gracz.

Podczas przygotowania gry, w etapie ustalania kolejnosci graczy gracz,
ktérego eskadra jest warta mniej punktdw eskadry, wybiera, kto zostanie
pierwszym graczem. Wybrany gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Jezeli eskadry obu graczy sg warte tyle samo punktéw, jeden z graczy
wybiera ,trafienia” (¥ i 3%) albo ,chybienia” (puste wyniki i ®). Nastepnie
drugi gracz rzuca jedng koscig ataku. Jezeli wypadnie wybrany przez niego
wynik, wybiera, kto zostaje pierwszym graczem, w przeciwnym razie decyzje
podejmuije jego przeciwnik.

e W trakcie faz systemowej, aktywacii i walki kolejno$é graczy jest
stosowana do rozpatrywania remiséw po inicjatywie.

Podczas rozgrywki, w ktérej uczestniczy wiecej niz dwoch graczy,
kolejnos¢é graczy zostaje okreslona dla wszystkich uczestnikéw. Gracz

z najnizszg liczbg punktéw eskadry wybiera, kto bedzie pierwszym
graczem. Potem nastepny w kolejnosci najnizszej wartosci liczby punktéw
eskadry wybiera innego gracza, ktéry bedzie drugim graczem. Catg
procedure powtarza sie, az zostanie ustalona kolejnos¢ dla wszystkich
graczy.




KOORDYNACJA (1)

Piloci moga koordynowaé swoje dziatania, aby poméc sprzymierzericom. Gdy
statek wykonuje akcje ™, koordynuje swoje dziatania. Gdy kooRDYNUJACY
statek prébuje wykona¢ koordynacje, przeprowadza nastepujgce czynnosci:

1. Zmierz zasieg od koordynujgcego statku do przyjaznych statkéw.
2. Wybierz inny przyjazny statek w zasiegu 1—2.

3. Wybrany statek wykonuje jedng akcije.

Dodatkowo:

¢ (dy statek koordynuje, koordynacja jest nieudana, jezeli nie mozna wybraé
Zadnego przyjaznego statku.

O Jezeli wybrany podczas koordynacji statek prébuje wykona¢ akcje, ale
ta akcja jest nieudana, koordynacja nie jest traktowana jako nieudana.

¢ Jezeli z opisu jakies zdolnosci wynika, ze statek ma wykona¢ koordynacje,
nie jest to traktowane jako akcja ™. Statek, ktory koordynuje bez
wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonaé akcie ™.

LIMITOWANE

Niektdre karty statkéw i rozwinie¢ majg pewne ograniczenia. Takie
LIMITOWANE karty sg oznaczone pewng liczbg kropek (<) na lewo od
nazwy. Gdy gracz tworzy eskadre, liczba kropek przed nazwg informuije, ile
maksymalnie kart o identycznej nazwie moze znajdowac sie w eskadrze.

e Przyktad. Jezeli przed nazwa karty znajduje sie jedna kropka, oznacza to,
ze w eskadrze moze by¢ tylko jedna karta o takiej nazwie. Analogicznie,
jesli przed nazwa sg dwie kropki, w eskadrze mogg by¢ dwie karty o takiej
nazwie.

To ograniczenie obejmuje wszystkie rodzaje kart. Na przyktad, jezeli przed
nazwa znajdujg sie dwie kropki, gracz moze uzy¢ dwach kart statkéw

z takg nazwa, dwdch rozwinieé o takiej nazwie albo jednego statku

i jednego rozwinigcia o takiej nazwie itd.

LADUNKI (%, &, &, @)

Eabunki to dwustronne zetony stuzgce do oznaczania zuzywalnych zasobdw.
Niektdre karty statkdw i rozwinie¢ majg efekty wymagajgce tadunkdw.

Ponizsze zasady dotyczg wszystkich rodzajow fadunkdw.

e (5dy jakis efekt nakazuje, aby statek obzyskat tadunek, nieaktywny
tadunek na tym statku (na karcie statku albo rozwinigcia) zostaje
odwrdcony na strone aktywng. Karta nie moze odzyskac tadunku, jezeli
wszystkie jej fadunki sg aktywne.

Gdy jakis efekt nakazuje, aby statek sTraci tadunek, to tadunek
przypisany do danej karty odwraca sie na strone nieaktywna.

Gdy statek wypadJe tadunek, to taki tadunek odwraca sie na strone
nieaktywng. Statek nie moze wydaé tadunku za efekt, jezeli wszystkie
dostepne dla tego efektu tadunki sg juz nieaktywne.

Kazda karta z LimiTem tADUNKOW (wartosé liczbowa) rozpoczyna gre
z liczbg tadunkéw odpowiadajgca limitowi fadunkéw. Kazdy tadunek
zaczyna gre aktywng strong do gory.

tadunki zwigzane z limitem tadunkéw, ktéry ma symbol tadunkéw
odnawialnych, sg nazywane tADUNKAMI ODNAWIALNYMI. Analogicznie
tadunki zwigzane z limitem tadunkéw, ktéry nie ma symbolu tadunkéw
odnawialnych, sg nazywane tADUNKAMI NIEODNAWIALNYMI.

RobDzAJE LADUNKOW
W grze wystepuja cztery rodzaje tadunkdw.

» kapunki sTaNDARDOWE ((®) symbolizujg ograniczone zasoby takie
jak amunicja i wytrzymatosc pilota. Sg oznaczane ztotg liczba.

 Eapunki Mocy (63) symbolizujg mozliwosci korzystania z Mocy.
Sg oznaczane fioletows liczba.

o Ostony (€3) symbolizujg pola energetyczne chronigce statki.
S3 oznaczane niehieskg liczba.

» EnEercia (@) symbolizuje pobdr energii z silnikow wielkich statkow
(zobacz Zatacznik: Wielkie statki). Jest oznaczana rézowa liczba.

symbol fadunku
odnawialnego

L ADUNKI ODNAWIALNE

Niektdre limity tadunkéw, poziomy oston i wszystkie poziomy
Mocy majg SYMBOL EADUNKU ODNAWIALNEGO. Podczas fazy
koricowej kazda karta z symbolem tadunku odnawialnego
odzyskuje jeden tadunek.

EApunki sTANDARDOWE (P)

kadunki standardowe (#) mogg oznacza¢ wszystko, poczawszy od
ograniczonych zapaséw amunicji az po wyczerpywalne zdolnosci, z ktérych
nie mozna zbyt czesto korzystac.

* LADUNKI STATKU t0 tadunki na kartach statkéw, a tadunki rozwinigé to
tadunki na kartach rozwinigc.

« Jezeli karta rozwinigcia ma limit fadunkdw, ® umieszcza sie nad karta
rozwiniecia (a nie nad kartg statku, do ktérego jest przypisana).

0 Jezeli karta rozwinigcia nakazuje, aby statek wydat @, to wydaje sie
go z tej karty rozwinigcia.

Lapunki Mocy (¢3%)
kadunki Mocy (e38) reprezentujg predyspozycje niektorych pilotéw i cztonkdw
zatdg do korzystania z Mocy.

Gdy statek wykonuje atak, w etapie rzutu ataku moze wyda¢ dowolng
liczbg ¢38, aby zmienic takg sama liczbg wynikéw @@ na wyniki ¥*. Gdy
statek sig broni, w etapie rzutu obrony moze wyda¢ dowolng liczbe €2,
aby zmieni¢ takg sama liczbe wynikéw <&@ na wyniki <}.

¢ - Jezeli karta rozwinigcia ma poziom Mocy, to zwigksza ona poziom Mocy
statku. €2 umieszcza sie nad kartg statku, do ktdrego jest przypisany
(a nie do karty rozwinigcia).

0 Karta statku, na ktérej nie ma poziomu mocy, ma poziom mocy ,0”,
ale mozna go zwigkszy¢ za pomocg kart rozwinieé.

0 W fazie koricowej kazdy statek z wartoscig Mocy odzyskuije tylko
jeden € bez wzgledu na liczbe symbali fadunkéw odnawialnych
na posiadanych kartach rozwinigg.

0 Jezeli opis karty rozwinigcia nakazuje, aby statek wydat %, to wydaje
sie go z karty tego statku.

Ostona (@)

Ostony (@) symbolizujg pole energetyczne chronigce statek. Statek ma
AKTYWNE 0StONY, gdy ma przynajmniej jedng aktywna ostone.

Gdy statek sie broni, ostony chronig go przed uszkodzeniami. Zobacz
uszkodzenia.

* Jesli na karcie rozwinigcia widnieje poziom oston, jest on dodawany do
poziomu oston statku. Zetony & sg umieszczane nad kartg statku, ktory
jest wyposazony w takie rozwiniecie (nie nad kartg rozwiniecia)l.

O Jesli na karcie statku nie podano poziomu oston, jego poziom oston jest
réwny ,0", ale moze byé zwigkszony przez karty rozwinieé, ktére majg
poziom oston.

W fazie koficowej kazdy statek z poziomem oston odzyskuije liczbe
réwna liczbie symboli tadunkéw odnawialnych na karcie statku, bez
wzgledu na liczbe symboali tadunkéw odnawialnych na jego kartach
rozwiniec.

Jedli karta rozwiniecia nakazuje statkowi wydaé @3, jest on wydawany
z karty tego statku.




EnEercia (@)

Energia (@) to specjalny rodzaj tadunkow uzywany przez wielkie statki (zobacz
Zatacznik: Wielkie statki).

MANEWR

Manewr to jeden z rodzajéw ruchéw, jakie moze wykonaé statek. Kazdy
manewr ma trzy sktadowe: predkosé (wartosé 0-5), trudnosé (czerwona,
biatg albo niebieskg) oraz rodzaj (strzatka albo inny symbol). Kazdy rodzaj
manewru ma réwniez wyznaczony kierunek.

Statek moze wykonAé manewr, przeprowadzajgc nastepujgce czynnosci:

1. Manewrowanie statkiem. \V tym etapie statek przesuwa sie,
korzystajac z odpowiedniego wzornika.

We?Z z puli odpowiedni wzornik dla danego manewru.

Umies¢ wzornik pomigdzy przednimi wypustkami statku (tak, aby
przylegat ciasno do podstawki).

Podnies i umies¢ statek po drugiej stronie wzornika, wsuwajac tylne
wypustki statku w wzornik.

d. Odtéz wzornik do puli.

Sprawdzenie trudnosci. \W tym etapie, jezeli manewr byt czerwony,
statek otrzymuje jeden zeton stresu. Jezeli manewr byt niebieski, statek
usuwa jeden zeton stresu i jeden zeton przecigzenia.

Dodatkowo:

» Jezeli w trakcie wykonywania manewru statek miatby zosta¢ umieszczony
na koricu wzornika na innym obiekcie, statek nachodzi na ten obiekt.

Jezeli w trakcie wykonywania manewru wzornik byt umieszczony na innym
obiekcie, statek wykonywat ruch przez ten obiekt.

W trakcie wykonywania manewru statek podnosi sie z pozyciji startowej
i przenosi na pozycje koricowg. Szeroko$é podstawki statku jest
uwzgledniana tylko na pozyciji startowej i koficowej, ignoruije sie ja
pomiedzy tymi pozycjami.

Jezeli statek z zetonem stresu prdbuje wykona¢ manewr o czerwonej
trudnosci, zamiast tego wykonuje biaty manewr [2 11.

Efekt karty moze spowodowag, ze statek wykona manewr, ktérego nie ma
na jego tarczy manewrdw.

Niektére zdolnosci odwotujg sie do ODSLONIETEGO MANEWRU statku
w innych momentach niz aktywacja statku. Odstoniety manewr statku
to manewr ustawiony na tarczy manewréw tego statku i pozostaje
odkryty az do nastepnej fazy planowania.

¢ Jezeli manewr statku nie jest odstoniety lub do statku nie przypisano
tarczy manewréw w danej rundzie, taki statek nie posiada odstonietego
manewru.

MASKOWANIE (55

Statki mogg wtgcza¢ maskowanie, aby utrudni¢ przeciwnikowi
trafienie i moga wytgczaé maskowanie, aby ruszy¢ sie
w nieprzewidywalny sposéb. Gdy statek wykona akcje 49,

L . . Zeton
otrzymuje jeden zeton maskowania.

maskowania

Statek ma wigczone maskowanig, gdy ma zeton maskowania. Zetony
maskowania sg niebieskie. Zamaskowany statek obejmuja nastepujace efekty.

¢ Jego zwrotnosc jest zwiekszona o 2.

e Jest rozbrojony.

* Nie moze ponownie wykona¢ akcji maskowania ani otrzymac drugiego
Zetonu maskowania.

W trakcie fazy systemowe] kazdy zamaskowany statek moze wyda¢ swdj
zeton maskowania, aby wyrAczyé mAskowANIE. Gdy maty statek wytgcza
maskowanie, musi wybra¢ jeden z nastepujacych efektow.

1. Beczka przy pomocy wzornika [2 11.
2. Przyspieszenie przy pomocy wzornika [2 1.

Gdy sredni albo duzy statek wytgcza maskowanie, musi wybraé jeden
z nastepujacych efektdw.

1. Beczka przy pomocy wzornika [1 11.
2. Przyspieszenie przy pomocy wzornika [1 11.

Wytaczenie maskowania nie jest traktowane jako wykonanie manewru ani
akcji, ale liczy sie jako ruch.

Statek moze wytgczy¢ maskowanie nawet wtedy, gdy posiada zeton
stresu.

Statek nie moze zrzuci¢ ani wystrzeli¢ urzadzenia w tej samej fazie,
w ktdre] wytaczyt maskowanie.

Gdy gracz deklaruje, ze jego statek wytgcza maskowanie, musi
zadeklarowaé, jakie przyspieszenie albo jakg beczke zamierza wykonac,
zanim umiesci na obszarze gry odpowiedni wzornik.

Jezeli wytgczenie maskowania zakoriczy sie niepowodzeniem, statek
wraca na pierwotng pozycje, ktérg zajmowat, zanim prébowat wytgczyé
maskowanie, a zeton maskowania nie jest usuwany.

MINA

Mina to typ urzadzenia, ktére umieszcza sie na obszarze gry za pomocy efektu
karty rozwiniecia @. Karty rozwinieé z minami majg w gérnej czesci opis
,Mina”. Miny mozna zrzuci¢ albo wystrzeli¢ w trakcie fazy systemowej i zwykle
wybuchaja, gdy jakis statek wykona przez nie ruch lub nachodzi na nie po
ruchu.

MODYFIKOWANIE KOSCI

Gracze moga modyfikowaé kosci poprzez wydawanie réznego rodzaju zetonéw
i rozpatrywanie zdolnosci. Kosci mozna modyfikowaé w nastepujacy sposeb:

¢ Dodaj. Aby doda¢ wynik rzutu kosci, umiesé niewykorzystang kosé
z wybranym wynikiem obok kosci, ktérymi wykonano rzuty. Dodana kos¢
jest traktowana jak wszystkie normalne rzuty i moze byé modyfikowana
i anulowana.

e Zmien. Aby zmieni¢ wynik rzutu kosci, obracaj kos¢, az cianka na gérze
bedzie pokazywac¢ odpowiedni nowy wynik.

* Przerzué. Aby przerzuci¢ wynik rzutu kosci, wez odpowiednig kosé
i rzué nig ponownie.

¢ Wydaj. Aby wyda¢ wynik, usun kosé z puli.
Dodatkowo:

¢ Kosci sg modyfikowane w etapach modyfikowania kosci ataku
i modyfikowania kosci obrony, chyba ze jakis efekt stanowi inaczej.

Chot¢ kosci moga byé modyfikowane przez wiele efektow, to kazda kosé
mozna przerzucié tylko raz.

Jesli zdolnosé wymaga od statku wydania jakiego$ wyniku, nie moze on
wydaé wyniku nalezgcego do innego statku, chyba ze wyraZnie na to
pozwolono.

Anulowanie kosci nie jest traktowane jako modyfikowanie kosci.

Rzut zwigkszong albo zmniejszong liczbg kosci nie jest traktowany jako
modyfikowanie kosci.

Jezeli kosci nie mozna zmieni¢ na wskazany wynik, nic sie nie dzieje.




0 Na przyktad kosci ataku nie mozna zmienié na wynik <¥, poniewaz taki
wynik nie wystepuje na tej kosci.
NA WPROST (1)
Zobacz rodzaj manewru.
NACHODZENIE

Gdy statek wykonuje manewr albo rusza sie w inny sposéb i w pozycji
koricowej jego podstawka jest umieszczana na jakims obiekcie, to statek
NACHODZI Na ten obiekt.

Statek wykonuje PEENY manewr, jezeli nie nachodzi na inny statek. Jezeli
statek wykonuje manewr i nachodzi na inny statek, musi wykonaé¢ manewr
czgesclowy, przeprowadzajgc nastepujgce czynnosci.

1. Cofnij statek wzdtuz wzaornika, az nie bedzie juz nachodzit na inny statek.
Ustaw pozycje statku w taki sposéb, aby linie pomiedzy obiema parami
wypustek byty wyréwnane z linig biegnaca przez srodek wzornika.

Gdy statek nie nachodzi juz na inny statek, umies¢ go w taki sposadb, aby
stykat sie z ostatnig jednostka, z ktérej zostat cofniety. To moze nawet
oznaczat, ze statek wréci na pozycje, ktérg zajmowat przed rozpoczeciem
manewru.

Statek pomija etap wykonywania akgji.

Cho¢ statek po wykonaniu manewru czesciowego musi pomingé etap
wykonywania akeji, nadal moze wykonywac akcje zapewniane przez inne
efekty gry.

Nawet gdy statek wykona manewr czesciowy, jest traktowany, jak gdyby
wykonat manewr o podanej predkosci, rodzaju i trudnosci.

Dodatkowo:

¢ (dy obiekt zostanie umieszczony w taki sposéb, ze nachodzg na niego
statki, statki te rozpatrujg efekty nachodzenia na ten obiekt.

NAMIERZENIE (X

Statek moze wykorzysta¢ komputer poktadowy do uzyskania szczegétowych
namiaréw na inne statki lub obiekty, ktdre mogg stanowi¢ zagrozenie. Gdy
statek wykonuje akcje (-Z), uzyskuje namierzenie. NAMIERZAJACY Statek to
statek, ktdry prébuje uzyska¢ namierzenie, wykonujac nastepujgce czynnosci:

Zmierz zasieg od statku namierzajgcego do dowolnej liczby obiektow.
Wybierz obiekt w zasiegu 0—3.

Przypisz mu zeton namierzenia z numerem odpowiadajgcym zetonowi
identyfikacyjnemu statku namierzajgcego.

Obiekt jest NAMIERZONY, gdy ma przypisany co najmniej jeden zeton
namierzenia. Zetony namierzen sg czerwone. Gdy statek namierzy inng
jednostke, stosuje ponizszg zasade.

¢ Podczas ataku, w etapie modyfikowania kosci ataku atakujgcy moze
wydaé swaj zeton namierzenia z obroricy, aby przerzuci¢ jedng albo wigcej
swoich kosci ataku.

Dodatkowo:

e (dy statek otrzymuje polecenie PRZERWANIA namierzenia, usuwany jest
zeton namierzenia odpowiadajacy jego zetonowi identyfikacyjnemu.

Proba namierzenia konczy sie niepowodzeniem tylko wtedy, gdy nie ma
zadnych obiektéw, ktére mozna namierzyc.

Statek nie moze uzyskaé, ani posiada¢ namierzenia na samego siebie.
Dany obiekt moze by¢ namierzany przez wiecej niz jeden statek.

Statek moze utrzymywaé tylko jedno namierzenie naraz. Jesli statek
namierza juz jaki$ obiekt, zanim wybierze inny obiekt, ktéry chce
namierzy¢, usuwa poprzedni zeton namierzenia.

o Jezeli z opisu jakiej$ zdolnosci wynika, ze statek ma uzyska¢ namierzenie,
nie jest to traktowane jako akcja =&=. Statek, ktGry namierza bez
wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonac akcje =&-.

0 Jezeli statek ma uzyska¢ namierzenie, namierzany obiekt musi sig
znajdowaé w zasiegu 0—3, chyba Ze zaznaczono inaczej.

NIEPOWODZENIE

Niektdre efekty moga zakonczy¢ sie NIEPOWODZENIEM, CO 0znacza, ze
efekt nie zostat rozpatrzony zgodnie z przewidywaniami i zamiast tego jest
rozpatrywany domysinie.

¢ Beczka, przyspieszenie, koordynacja, wytgczenie maskowania, start,
zakiécanie, namierzenie albo SLAM moga sie zakoriczy¢ niepowodzeniem

Efekt zakoriczony niepowodzeniem nie inicjuje zadnych efektéw, ktére
statek mégthy normalnie zainicjowa¢, gdyby efekt zakofczyt sie
powodzeniem.

Jezeli akcja zakoriczy sie niepowodzeniem, gracz nie wybiera zamiast tego
innej akeji, ani nie moze rozpatrzy¢ efektu akcji w inny sposab.

Jezeli akcja zakoriczy sie niepowodzeniem, nie zostata ukoriczona, wigc
statek nie moze wykona¢ powigzanej z nig akcji taczone.

Po wykonaniu czerwonej akcji statek otrzymuje zeton stresu, nawet jezeli
akcja zakonczy sie niepowodzeniem.

NISZCZENIE STATKOW

Statek zostaje zniszczony, gdy liczba posiadanych przez niego kart
uszkodzen jest réwna albo wigksza od wartosci jego kadtuba. Zniszczony
statek umieszcza sie na jego karcie.

e (5dy statek zostaje zniszczony w innej fazie niz faza walki,zostaje usuniety
zary.

¢ Jezeli statek zostaje zniszczony w trakcie fazy walki, usuwa sie go dopiero
wtedy, gdy wszystkie statki o takiej samej wartosci inicjatywy (ktéra
wiasnie jest rozpatrywana) zakoriczg walke — to zasada jednoczesnego
ostrzatu.

Jezeli jakis efekt jest aktywowany po zniszczeniu statku, rozpatruje sie go
natychmiast, zanim statek zostanie usuniety z gry.

Zdolnosci zniszczonego statku pozostajg aktywne, az zostanie on usuniety,
chyba Ze w opisie zdolnosci okreslono inaczej, np. ze jest ona aktywna

,az do korica fazy walki”. Takie efekty pozostajg aktywne az do konca
okreslonego przedziatu czasowego.

OBIEKTY

Statki, przeszkody i urzadzenia sg oBiekTAMI. Doktadne pozycje wszystkich
obiektdw w obszarze gry sg $ledzone i podlegajg ograniczeniom naktadanym
przez rézne efekty gry.

e Statki mogg namierzac obiekty.
¢ Statki moga ruszac sie przez obiekty.
OBLICZENIA (dop)

Pilot moze wykorzysta¢ moc obliczeniowa, aby zwigkszyé¢ swojg
skutecznosé w walce. Gdy statek wykonuje akcje @b, otrzymuje

jeden Zeton obliczen. zeton obliczeri

Statek wykonuje oBLICZENIA, jezeli ma przynajmniej jeden zeton obliczen.

Zetony obliczen sg okragte i zielone. Statek wykonujgcy obliczenia przestrzega
nastepujacych zasad:

¢ Gdy statek dokonujgcy obliczer wykonuje atak, w etapie modyfikowania
kosci ataku moze wydac jeden albo wigcej zetondw abliczen, aby zmieni¢
tyle samo swoich wynikow <@ na wyniki Y.

e (dy statek dokonujgcy obliczeri sie broni, w etapie modyfikowania kosci
obrony moze wydac jeden albo wiecej zetonéw abliczen, aby zmieni¢ tyle
samo swoich wynikéw <& na wyniki <}.




Dodatkowo:

¢ Statek nie moze wydawac zetonéw obliczen, aby zmieni¢ wyniki @ na
9 albo ¥, jezeli nie ma zadnych wynikéw @,

o Jezeli z opisu jakies zdolnosci wynika, ze statek ma otrzymac zeton
obliczen, nie jest to traktowane jako akcja @@p. Statek, ktéry otrzymuje
zeton obliczer bez wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonac

akcje @p.
OBRONA

Zobacz atak.

OBRONCA

Gdy rozpatrywany jest atak, obroncg jest statek wskazany w etapie
wyznaczania celu, podczas kroku wyznaczania obroncy.

» Ten statek pozostaje obronca do czasu, az w etapie nastepstw
rozpatrzone zostang wszystkie zdolnosci ,po wykonaniu ataku” i ,po
zakoriczeniu obrony”.

OBROT ()

Pilot moze wykonaé¢ obrét, aby zaalarmowaé strzelca o zagrozeniu albo
wycelowac jedna z broni zamontowanych w wiezyczkach. Gdy statek wykonuje
akcje @), obraca wskaznik wiezyczki, aby wybraé inng strefe standardows.

o Jezeli statek obraca wskaZznik strefy wiezyczki podwdjnej, musi wybraé
pozostate dwie strefy standardowe, a nie te, ktdre ma aktualnie wybrane.

« Jezeli z opisu jakiej$ zdolnosci wynika, ze statek ma obrécié @, nie jest to
traktowane jako akcja Q. Statek, ktory obraca swéj @ bez wykonywania
akeji, weigz moze w tej rundzie wykonaé akcie Q.

OBSZAR GRY

Obszar gry jest okreslony przez ptaska przestrzen, na ktdrej rozmieszcza sie
jednostki. Jezeli po wykonaniu manewru jakakolwiek czes¢ podstawki statku
znajduje sie poza obszarem gry, statek uciekt.

Zalecany rozmiar obszaru gry dla starcia z eskadrami za 200 punktéw to
91 x 91 cm. Jezeli gracze grajg eskadrami o innej wartosci punktowej,
obszar gry mozna zwigkszy¢ albo zmniejszy¢ wzdtuz jednego albo obu bokéw,
aby zapewni¢ odpowiednig przestrzen do gry.

ODSLONIECIE
Zobacz faza aktywacii.

OSLONY
Ostony (@) to rodzaj tadunkéw. Zobacz tadunki.

PELNA STREFA

Zobacz strefa.

PELNY MANEWR

Zobacz nachodzenie.

PETLA SEGNORA (| )
Zobacz rodzaj manewrdu.

PIERWSZY GRACZ
Zobacz kolejnosé graczy.

POJEDYNCZE

Podczas tworzenia eskadry gracz nie moze uzy¢ wiecej niz jednego rozwinigcia
z ograniczeniem ,pojedyncze” dla tego samego rodzaju rozwinigé. Na

przyktad wszystkie rozwiniecia z rodzaju ® (jednostka taktyczna) posiadajg
ograniczenie ,pojedyncze”, a wiec gracz nie moze posiada¢ w eskadrze wigcej
niz jedno rozwiniecie ®.

PREDKOSC
Kazdy manewr ma trzy sktadowe: predkosé (liczbe od 0—9), trudnos¢
(czerwong, biatg albo niebieska) oraz rodzaj (strzatke albo inny symbol).

¢ Jezeli predkos¢ manewru jest zwiekszana albo zmniejszana, jej wartosé
jest ograniczona do istniejgcych wzornikdw.

0 Przyktad. Predkosci [3 ] nie mozna zwigkszyé, a predkosci [1 41 nie
mozna zmniejszyg.

e Predkosci [0 =] nie mozna ani zwigkszyé, ani zmniejszyc.

¢ Nawet gdy statek wykona manewr czesciowy, nadal jest traktowany tak,
jak gdyby wykonat manewr o okreslonej predkosci.

PREMIA ZA ZASIEG

Gdy wykonywany jest atak, w zaleznosci od zasiegu ataku, atakujacy albo
obrorica moze rzuci¢ dodatkowa koscig. W przypadku ataku w zasiggu 0—1
w etapie rzutéw kosémi ataku atakujgcy rzuca jedng dodatkowsg koscig ataku.
Gdy zasieg ataku wynosi 3, w etapie rzutéw kosémi obrony obrorica rzuca
jedna dodatkowag koscig obrony.

¢ Premie za zasieg dotycza wszystkich atakéw, chyba ze w opisie wyraznie
zaznaczono inaczej. Niektére rodzaje broni specjalnej majg maty symbol
balistyki, ktéry oznacza, ze premie za zasieg nie moga by¢ stosowane dla
atakéw wykonywanych przy pomocy tej broni.

e (Cho¢ za atak przy zasiegu O obowigzuje premia, statek normalnie nie
moze atakowa¢ przy pomocy broni podstawowej w tym zasiegu.

PRZECIAZENIE

Statek jest przecigzony, gdy ma 1 albo wiecej zetonéw przeciazenia. Zetony
przecigzenia sg czerwone. Gdy przecigzony statek sie broni, rzuca 1 koscig
obrony mniej.

¢ (dy przecigzony statek rzuci 1 koscig obrony mniej,
rozpatrujgc powyzszy efekt, usuwa 1 zeton przecigzenia.

¢ Gdy przecigzony statek wykona niebieski manewr, usuwa
1 Zeton przecigzenia.

PRZED

Zobacz strefa.

PRZEDZIALY CZASOWE

Istnieje kilka okreslen, przy pomocy ktérych precyzuje sie czas zastosowania
danego efektu.

Zeton
przeciagzenia

¢ Przed (zanim wykonasz). Efekt jest inicjowany natychmiast przed
opisanym wydarzeniem.

Na poczatku. Ten przedziat czasowy jest powigzany z konkretna fazg
albo etapem. Efekt jest inicjowany, zanim cokolwiek sie wydarzy podczas
danej fazy albo etapu.

Podczas (gdy wykonujesz). To okreélenie pojawia sie czesto

w potaczeniu z innymi wieloetapowymi efektami gry, np. atakami, akcjami
czy manewrami. Cho¢ nie jest tak precyzyjne jak inne przedziaty czasowe,
zaweza mozliwosé skorzystania z danego efektu do wyznaczonego
fragmentu rundy. To okreslenie wystepuje w potgczeniu z dodatkowymi
informacjami, ktére precyzuja, kiedy doktadnie rozpatrywany jest dany
efekt.

O Przyktad. W przypadku ataku, jezeli zdolno$¢ pozwala na rzut
dodatkowa koscig ataku, to jest inicjowana w etapie rzutéw kosémi
ataku. Jezeli zdolno$¢é modyfikuje kosci obrony, to jest inicjowana
w etapie modyfikowania kosci obrony.

symbol balistyki

Na koncu. Ten przedziat czasowy jest powigzany

z konkretng fazg, etapem albo z aktywacjg statku. Efekt
jest inicjowany po rozpatrzeniu normalnych efektéw, ktére
majg miejsce w danej fazie albo etapie.

Po (gdy wykonates). Efekt jest inicjowany natychmiast po okreslonym
zdarzeniu.

Kolejnosé zdolnosci inicjowanych w tym samym momencie jest rozstrzygana
przez kolejke zdolnosci.




PRZELADOWANIE ()

Pilot moze przefadowaé wyrzutnie pociskéw. Gdy pilot wykonuje akcie &',
przeprowadza nastepujgce czynnosci:

. Wybierz jeden ze statkéw wyposazonych w karte rozwiniecia @, @
albo @, ktora ma mniej aktywnych @, niz wynosi jej limit tadunkdw.

. Ta karta odzyskuje jeden @.
Statek otrzymuje jeden zeton rozbrojenia.
Dodatkowo:

o Jezeli z opisu jakies zdolnosci wynika, ze gracz ma wykonaé
przetadowanie, nie jest to traktowane jako akcja &' Statek, ktéry
przefadowuje bez wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonac
akcie &'

PRZERWANIE

Zobacz namierzenie.

PRZESLONIECIE

Atak jest PRZESELONIETY, jezeli atakujgcy mierzy zasieg przez obiekt. Jezeli atak
jest przestonigty przez statek lub urzadzenie, nie wywotuje to zadnego efektu.
Jezeli atak jest przestoniety przez przeszkode, to wigze sig to z dodatkowym
efektem.

o Jezeli atak przestania przynajmniej jedna asteroida, chmura szczatkéw
albo chmura gazu, obrorica rzuca jedng dodatkowa koscig obrony w
etapie rzutéw kosémi obrony.

Jezeli atak przestania przynajmniej jedna chmura gazu, obrorica moze
zmienié 1 pusty wynik na wynik 3.

Atakujacy mierzy zasieg w strefie ataku od najblizszego punktu swojej
podstawki do najblizszego punktu podstawki obrofcy. Oznacza to, ze
atakujacy nie moze mierzy¢ zasiegu miedzy innymi punktami, aby unikng¢
mierzenia przez obiekt.

0 Jezeli w tym samym zasiegu od atakujgcego znajduje sie kilka punktéw
(np. gdy atakujacy i obrorica zajmujg pozycje réwnolegte), to atakujgcy
wybiera jedng z linii do pomiaru zasiegu. W przyktadzie ponizej
mysliwiec X-wing moze zdecydowac, czy jego atak bedzie przestoniety
czy nie.

PRZESZKODY

Przeszkody to zagrozenia, ktére moga utrudnia¢ dziatanie statkow, a nawet
je uszkodzi¢. Statek, ktéry rusza sie przez, nachodzi lub znajduje sie

w zasiegu O od przeszkdd, moze sie znaleZ¢ pod wptywem réznych efektdw.

Gdy statek wykonuje manewr i rusza sie przez lub nachodzi na przeszkode,
wykonuje go normalnie, ale dziata na niego efekt zalezny od rodzaju
przeszkody.

¢ Asteroida. Po wykonaniu manewru statek rzuca jedna koscig ataku.
Jezeli wypadnie ¥, statek przyjmuje jedno uszkodzenie ¥ jezeli
wypadnie 3%, przyjmuje jedno uszkodzenie 3%. Nastepnie statek pomija
etap wykonywania akcji w tej rundzie.

¢ Chmura szczatkéw. Po etapie sprawdzenia trudnosci statek
otrzymuije jeden zeton stresu. Po wykonaniu manewru statek rzuca jedng
koscig ataku. Jezeli wypadnie 3%, statek przyjmuje jedno uszkodzenie 3&.

e Chmura gazu. Statek pomija swéj etap wykonywania akgji.

Gdy statek nie wykonuje manewru, a rusza sie przez lub nachodzi na
przeszkode, dziata na niego efekt zalezny od rodzaju przeszkody (po
rozpatrzeniu ruchu, jesli wykonuje ruch).

« Asteroida. Statek rzuca jedng koscig ataku. Jezeli wypadnie ¥, statek
przyimuje jedno uszkodzenie ¥: jezeli wypadnie 3, przyimuje jedno
uszkodzenie 3.

¢ Chmura szczatkow. Statek otrzymuije jeden Zeton stresu. Nastepnie
rzuca jedng koscig ataku. Jezeli wypadnie 3%, statek przyjmuje jedno
uszkodzenie 3.

Gdy statek sie znajduje w zasiegu O od przeszkody, moze sie znalezé pod
wptywem innych efektdw.

¢ Asteroida. Statek nie moze wykonywac atakéw.

Gdy statek wykonuje atak, ale cel jest przestoniety przez przeszkode, obrorica
rzuca dodatkowa koscig obrony.

Dodatkowo:

¢ Przeszkody rozmieszcza sie podczas przygotowania gry w etapie
rozmieszczania przeszkadd.

Statek, ktdry nachodzi na przeszkode, moze wykonywaé akcje uzyskane
z innych efektéw gry.

Niektére karty moga rozmieszcza¢ przeszkody w trakcie gry. Obowigzujg
przy tym te same zasady co przy rozmieszczaniu urzgdzer (zobacz

urzadzenie).

Jesli przeszkoda zostaje rozmieszczona w taki sposéb, ze jeden albo
wiecej statkéw na nig nachodzi, te statki rozpatrujg wszystkie efekty
zwigzane z nachodzeniem na te przeszkode.

Przy rozpatrywaniu ruchu przez przeszkody, gdy statek wykonuje manewr
czesciowy, uwzgledniana jest tylko cze$é wzornika, ktéra znajduje sie
pomiedzy startowa i koricowa pozycjg statku. Nalezy zignorowa¢ czesé
wzornika, wzdtuz ktérej statek zostat cofnigty.

Jezeli statek wykona ruch przez lub nachodzi na wiecej niz jedna
przeszkode, rozpatruje efekty kazdej przeszkody, zaczynajac od tej, ktéra
byta najblizej pozyciji startowej statku i kontynuujgc wzdtuz wzornika.

Jezeli przed rozpoczeciem ruchu statek znajduje sie w zasiegu O od
przeszkody, nie odczuwa jej efektéw, chyba ze znowu wykona przez nig
ruch albo znowu bedzie na nig nachodzi¢.

Wielkie statki majg dodatkowe zasady dotyczgce przeszkéd (zobacz
Zatacznik: Wielkie statki).

PRZYDZIELANIE

Niektére rodzaje broni specjalnej zamiast zadawaé uszkodzenia przydzielaja
zetony. Jezeli atak przydziela zetony, obrorica otrzymuje odpowiednig liczbe
danych zetondw.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy przeprowadzi¢ nastepujgce etapy.

1. Przygotowanie sit. Kazdy gracz umieszcza swoje statki i karty
rozwinie¢ przed sobg na stole. Dla kazdego statku i rozwinigcia, ktdre
ma warto$é oston, limit tadunkéw lub poziom Mocy nad kartg statku lub
rozwinigcia nalezy umiescié odpowiednie ostony, @ lub €%8. Kazdy z graczy
przypisuje zetony identyfikacyjne dla kazdego ze swoich statkdw.

Ustalenie kolejnosci graczy. Gracz, ktéry ma mniejszg liczbe
punktéw eskadry, wybiera, kto bedzie pierwszym graczem. W innym
wypadku o tym, kto bedzie pierwszym graczem, decyduje sie losowo.

Przygotowanie obszaru gry. Na ptaskiej powierzchni nalezy
wyznaczyé obszar gry 0 wymiarach 91 x 91 cm albo skorzysta¢ maty do
gry (takiej jak np. Fantasy Flight Games Starfield Playmat). Nastepnie
gracze wybierajg przeciwne krawedzie obszaru gry.




4. Rozmieszczenie przeszkod. Zgodnie z kolejnoscig graczy kazdy
kolejno wybiera przeszkode i umieszcza jg na obszarze gry do momentu,
gdy zostanie rozmieszczone 6 przeszkod. Przeszkody muszg sie
znajdowaé w zasiegu wigkszym niz 1 od siebie i wiekszym niz 2 od
krawedzi obszaru gry.

Rozmieszczenie sit. Gracze rozmieszczajg swoje statki w obszarze
gry zgodnie z kolejnoscig inicjatywy, zaczynajgc od najnizszej wartosci.
Gdy dwa statki majg takg sama inicjatywe, decyduje kolejnos¢é graczy.
Statki musza by¢ rozmieszczone catkowicie w zasiegu 1 od wtasnej
krawedzi obszaru gry. Gdy statek ze wskaznikiem strefy wiezyczki jest
rozmieszczany w obszarze gry, moze obrdci¢ swoj wskaznik.

Przygotowanie innych elementéw. Potasuj talie uszkodzer i umiesé
jg zastonieta obok obszaru gry. Jezeli gracze majg wiecej niz jedng talie
uszkodzen, kazdy z nich bedzie korzystat z wtasnej.

Nastepnie przygotuj obok obszaru gry pule linijek zasiegu, wzornikéw,
kosci oraz zetonéw.

Dodatkowo:

o Jezeli jakas karta ma nagtéwek ,PrzvcoTowaNIE GRY’, t0 jej efekt
rozpatruje sie w odpowiednim etapie przygotowania rozgrywki.

PRZYJAZNY

Wszystkie statki/urzadzenia kontrolowane przez danego gracza sg dla siebie
PRzvJAzZNE. \Wszelkie kosci rzucone przez tego gracza sg przyjazne dla tych
statkéw. To przeciwieristwo wrogich.

e Statki nie mogg wykonywaé atakéw przeciwko przyjaznym jednostkom za
wyjgtkiem sytuaciji, gdy jest to wyraZnie dozwolone.

e Statek jest przyjazny wzgledem siebie i moze skierowac na siebie wszelkie
zdolnosci, ktore dziatajg na przyjazne jednostki, za wyjgtkiem sytuacii, gdy
z opisu zdolnosci wynika wyraZnie, Ze mozna z niej korzysta¢ wytgcznie
wzgledem ,innych” przyjaznych statkdw.

PRZYJMOWANIE USZKODZEN

Zobacz uszkodzenia.

PRZYSPIESZENIE («}»)

Pilot moze wigczyé dodatkowe silniki manewrowe, aby jego statek ruszat sie
szybcigj. Gdy statek wykonuje akcje «b», wykonuje przyspieszenie. Wykonanie
przyspieszenia skfada sie z nastepujgcych etapow.

1. Wybierz wzornik [1 11, [1 %] albo [1 71.
2. Umies¢ wzornik pomiedzy przednimi wypustkami statku.

Umiesé statek po drugiej stronie wzornika i wsur w niego tylne wypustki
statku.

Odtéz wzornik do puli.

X-wing wykonujgcy przyspieszenie
w lewo, na wprost i prawo.

¢ (dy gracz deklaruje przyspieszenie, deklaruje takze, czy jego statek
wykona przyspieszenie na wprost, w lewo czy w prawo.

Podczas préby przemieszczenia statku w celu ukoficzenia manewru
przyspieszenia akcja moze sie zakoriczy¢ niepowodzeniem, jezeli zdarzy sie
ktérakolwiek z ponizszych rzeczy.

0 Ostateczna pozycja statku spowodowataby, ze nachodzitby na inny
statek

0 Statek nachodzitby lub wykonywat ruch przez przeszkode.

0 Ostateczna pozycja statku spowodowataby, Ze znajdzie sie poza
obszarem gry (co oznacza, ze statek by uciekt).

Jezeli przyspieszenie zakonczy sie niepowodzeniem, statek wraca na
pozycje, ktéra zajmowat przed podjeciem proéby przyspieszenia. Jesli
byta to akcja «f*, ta akcja koriczy sie niepowodzeniem.

Gracz nie moze zdecydowac, ze przyspieszenie zakofczyto sie
niepowodzeniem, jesli ostateczna pozycja pozwala ukofczyé
przyspieszenie.

Wykonanie przyspieszenia nie liczy sie jako wykonanie manewru, ale liczy
sie jako ruch.

Jezeli z opisu jakie$ zdolnosci wynika, ze statek ma wykonaé
przyspieszenie, nie jest to traktowane jako akcja «». Statek, ktéry
wykonuje przyspieszenie bez wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie
wykonac akcje «b.

PULA

Pula to wspdtdzielony zestaw elementéw gry, ktdre nie sg uzywane przez
zadnego z graczy, takich jak nieprzypisane zetony skupienia, nieuzywane
wzorniki manewrow itp.

PUNKTY ESKADRY

Kazda karta statku i rozwinigcia ma okreslony koszt w punktach eskadry.

Ta liczba jest wykorzystywana podczas tworzenia eskadry do przygotowania
list, ktére spetniajg wymagania réznych wariantéw rozgrywki. Wartosé kart
w punktach eskadry mozna znalezé w programie X-Wing Squad Builder
oraz na stronie X-Wing.com.

REZERWA

Czasami wskutek dziatania efektéw kart statki trafiajg do rezerwy. Statek,
ktdry zostat umieszczony w rezerwie, nalezy odstawi¢ na jego karte. Statek
pozostajgcy w rezerwie nie ma przypisanej tarczy manewrow, nie moze
wykonywa¢ akcji ani atakowac.

e Statek umieszczony w rezerwie posiada efekt, dzieki ktéremu moze byé
umieszczony na obszarze gry.

Statki umieszczone w rezerwie nie sg usuwane z gry.

Zdolnosci statkéw znajdujgcych sie w rezerwie sg nieaktywne, za
wyjgtkiem sytuaciji, gdy z opisu zdolnosci wynika wyraZnie, ze mozna z niej
korzysta¢, gdy jednostka znajduje sie w rezerwie.

Statek, ktdry jest zadokowany, zostaje umieszczony w rezerwie.

W trakcie fazy koricowej statek, ktéry znajduje sie w rezerwie, normalnie
odrzuca wszystkie swoje okragte zetony i odzyskuje fadunki na kartach
z symbolem tadunku odnawialnego.

RODZAJ MANEWRU

Kazdy manewr ma trzy sktadowe: predkos¢ (liczba od 0-9), trudnosc¢
(czerwona, biata lub niebieska) oraz rodzaj (strzatka albo inny symbol). Kazdy
rodzaj manewru ma réwniez wyznaczony KIERUNEK: na wprost, w lewo albo
W prawo.

Manewry dzielg sie na podstawowe i zaawansowane. Dodatkowo wszystkie
manewry, ktére rozpoczynajg sie od przednich wypustek, to manewry po
PRZODU.

PoDSTAWOWE MANEWRY

Ponizej opisano pobsTaAwowE MANEWRY. Podczas ich wykonywania obowigzujg
standardowe zasady dotyczace manewréw.




* Na wprost. Manewr t (na wprost) oznacza ruch do przodu po linii
prostej.

¢ Skret. Manewry X (skret w lewa) i 7 (skret w prawo) oznaczajg ruch po
lekkim tuku w wybranym kierunku i zmiane kursu o 45°.

e Zwrot. Manewry 4 (zwrot w lewo) i > (zwrot w prawo) oznaczajg ruch
po ciasnym tuku w wybranym kierunku i zmiane kursu o 90°.

ZAAWANSOWANE MANEWRY

Ponizej opisano zAAwWANSOWANE MANEWRY. Manewry te zawierajg wyjatki od
standardowych zasad wykonywania manewréw.

¢ Koiogran. Manewr R (Koiogran) oznacza ruch na wprost do przodu
i zmiane kursu o 180°. Do tego manewru uzywany jest ten sam wzarnik
co przy manewrze 1.

¢ Jezeli statek w petni wykona ten manewr, gracz wsuwa do wzornika
przednie wypustki statku zamiast tylnych.

Petla Segnora. Manewry 2 (petla Segnora w lewo) i /&« (petla
Segnora w prawo) oznaczajg ruch po lekkim tuku w wybranym kierunku,
a nastepnie zmiane kursu na przeciwny. Do tego manewru uzywany jest
ten sam wzornik co przy manewrach i 7.

0 Jezeli statek w petni wykona ten manewr, gracz wsuwa do wzornika
przednie wypustki statku zamiast tylnych.

Beczka Tallona. Manewry 1 (beczka Tallona w lewo) i [ (beczka Tallona
w prawo) oznaczajg ruch po ciasnym tuku w wybranym kierunku i zmiane
kursu o0 180°. Do tego manewru uzywany jest ten sam wzornik co przy
manewrze “1i .

0 Jezeli statek w petni wykona ten manewr, to przed przesunigciem go
na drugi koniec wzornika statek obraca sie 0 90° w lewo, aby wykonaé
+1albo 0 90° w prawo, aby wykona¢ . Nastepnie gracz umieszcza
statek w taki sposaéb, aby kreska przy boku podstawki byta wyréwnana
do lewej, srodkowej albo prawej czesci korica wzornika (podobnie jak
w przypadku beczki).

Jezeli podczas wykonywania Koiograna, petli Segnora albo beczki Tallona
statek bedzie nachodzit na inng jednostke, to wykonuje manewr czesciowy
i ustawia statek tylnymi wypustkami do wzornika, jak gdyby wykonywat
podstawowy manewr, ktéry korzysta z tego wzornika.

e Zatrzymanie. Manewr m (zatrzymanie) oznacza, ze statek nie rusza sie
z zajmowanej pozycji. Do tego manewru nie ma przypisanego wzornika.

0 Statek, ktdry wykonuje ten manewr, traktowany jest jak jednostka,
ktéra wykonata manewr: nie nachodzi na inne statki, aktywuje efekty
nachodzenia na wszystkie przeszkody w zasiegu O i znajduje sie
w zasiegu O od obiektdw, z ktérymi stykat sie przed rozpoczeciem tego
manewru.

0 Manewry zatrzymania nie sg manewrami do przodu.

0 Statek, ktéry wykonuje manewr zatrzymania, zawsze wykonuje petny
manewr.

Na poczatku kazdego manewru coraniA, zamiast wsuwacé wzornik w przednie
wypustki w podstawce, wsuwa sie go w wypustki tylne. Dodatkowo, gdy
statek jest przesuwany, gracz wsuwa w koniec wzornika przednie wypustki
zamiast tylnych.

» Cofanie po prostej. Manewr T (cofanie po prostej) oznacza ruch
statku po prostej do tytu. Do tego manewru uzywany jest ten sam
wzornik co przy manewrze t.

¢ Cofanie po prostej to manewry cofania, a nie manewry do przodu.

Cofanie ze skretem. Manewry J (cofanie ze skretem w lewo) i §
(cofanie ze skretem w prawo) oznaczajg ruch po lekkim tuku i zmiane
kursu 0 45°. Do tego manewru uzywany jest ten sam wzornik co przy
manewrach X i 7.

0 Cofanie ze skretem to manewry cofania, a nie manewry do przodu.

RODZAJ STATKU

Kazdy statek nalezy od okreslonego rodzaju, ktérego nazwa znajduje sie
w dolnej czesci karty statku.

o Kazdy statek musi korzysta¢ z tarczy manewréw odpowiedniej dla danego
rodzaju statku.

* Niektére karty rozwinie¢ majg pewne ograniczenia zwigzane z rodzajem
statkdw.

ROZBROJENIE

Statek jest rozBrOJONY, gdy ma co najmniej jeden Zeton
rozbrojenia. Rozbrojony statek nie moze wykonywaé atakoéw.
Zeton rozbrojenia jest pomaraniczowy i okragty. Usuwa sie go
w fazie kofcowej.

Zzeton
rozbrojenia

o W trakcie fazy walki rozbrojone statki wcigz uczestnicza w walce (choé nie
mogg wykonywac atakow).

ROZMIAR STATKU

Sa cztery rézne rozmiary statkdw: mate, srednie, duze i wielkie.

Maty statek jest umieszczany na plastikowej podstawce, ktéra ma okoto 4 cm
dtugosci. Zasady gry X-Wing napisano dla matych statkdw, wiec wszystkie
reguty bez wyjatkéw dotyczg matych statkdw.

Sredni statek jest umieszczany na podstawce o diugosci okoto 6 cm. Dla
$rednich statkéw obowigzujg nastepujgce wyjatki:

« Sredni statek musi mie¢ dwa zetony jonizacii, aby byé zjonizowany, i dwa
zetony wiazki Sciggajacej, aby byé Sciggany.

« Srednie statki wykonujg beczki inaczej niz mate statki (takze podczas
wytgczenia maskowania).

Duzy jest umieszczany na podstawce o dtugosci okoto 8 cm. Dla duzych
statkéw obowiazujg nastepujgce wyjgtki:

* Duzy statek musi mie€ trzy zetony jonizaciji, aby by¢ zjonizowany, i trzy
Zetony wigzki Sciggajacej, aby by¢ Sciggany.

Duze statki wykonujg beczki inaczej niz mate statki (takze podczas
wytgczania maskowania).

W trakcie przygotowania gry podstawka duzego statku moze wychodzié
poza zasieg 1 od krawedzi obszaru gry, o ile reszta podstawki zajmuje
catg dtugos¢ zasiegu 1. Nie mozna umiesci¢ duzego statku w taki sposéb,
aby jakakolwiek czes¢ jego podstawki znajdowata sie poza obszarem gry.

Wielkie statki majg wiecej niz jedng plastikowa podstawke i obowigzujg je
zasady dodatkowe. \Wprowadzono je do gry w pierwszej edycji X-Wing
i zostang dodane do drugiej edycji w niedalekiej przysztosci.

RUCH

Statek wykonuje rucH, gdy wykonuje manewr lub zmienia pozycje w inny
sposéb za pomocg wzornika (np. wykonuje beczke albo przyspieszenie).

Statek RuszA sIE PRzEZ obiekt, jezeli wzornik znajduje sie na tym obiekcie, gdy
statek wykonuje ruch.

¢ Jezeli statek rusza sie przez przeszkode, oddziatujg na niego efekty tej
przeszkody.

Jezeli statek rusza sie przez urzadzenie, moga na niego oddziatywac
efekty zalezne od tego urzadzenia.

Jezeli statek rusza sie przez inny statek, nie wywiera to zadnych
negatywnych efektéw. Jednak gdy inna figurka stoi na drodze ruchu,
gracze powinni zaznaczy¢ pozycje przeszkadzajgcych statkéw i na chwile
je usungé. Do zaznaczenia pozyciji statku mozna uzyé znacznikéw pozycii,
ktére wchodzg w sktad zestawu podstawowego, albo umiescié wzorniki
w wypustkach statkéw albo przy ich podstawkach. Nastepnie statki
usuwa sie z obszaru gry, aby dokoriczy¢ ruch. Po wykonaniu ruchu statki
wracajg na pierwotne pozycje.




RUCH PRZEZ

Zobacz ruch.

RUNDA

Jedna runba sktada sie z pieciu faz rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci:
1. Faza planowania
2. Faza systemowa

3. Faza aktywacii

4. Faza walki
5. Faza kofcowa
Pierwsza runda zaczyna sie zaraz po przygotowaniu gry.

SKRET (x 1 /7)
Patrz rodzaj manewru.

SKUPIENIE (®)

Piloci moga sie skoncentrowacé, aby zwiekszyé swojg skuteczno$é
w walce. Gdy statek wykonuje akcje <@, otrzymuije jeden zeton

skupienia. zeton

skupienia
Statek jest skuplony, gdy ma co najmniej jeden zeton skupienia. Zetony
skupienia sg okragte i zielone. Skupiony statek obowigzujg nastepujace zasady:

e (5dy statek z zetonem skupienia wykonuje atak, w etapie modyfikowania
kosci ataku moze wyda¢ zeton skupienia, aby zmieni¢ wszystkie swoje
wyniki @ na wyniki Y.

¢ (dy statek z zetonem skupienia sie broni, w etapie modyfikowania kosci
obrony moze wyda¢ zeton skupienia, aby zmieni¢ wszystkie swoje wyniki
& na wyniki 7.

Dodatkowo:

e Statek nie moze wydac zetonu skupienia, aby zmieni¢ wyniki ® na wyniki
< albo ¥, jezeli nie ma zadnych wynikéw @ .

¢ Jezeli z opisu jakies zdolnosci wynika, ze statek ma otrzymac zeton
skupienia, nie jest to traktowane jak akcja @. Statek, ktdéry otrzymuje
zeton skupienia bez wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonaé
akcje ®.

SLAM (3)

Piloci moga wigczyé naped podéwietiny (SubLight Acceleration Motors)
i wykonaé SLAM, poruszajgc sie z ogromng predkoscig. Statek wykonuje akcje
4 zgodnie z nastepujgcymi krokami.

1. Statek wybiera manewr ze swojej tarczy manewréw. Manewr musi mie¢
takg sama predkosc jak manewr, ktéry statek wykonat podczas tej rundy.

2. Statek wykonuje wybrany manewr.
3. Statek otrzymuje jeden zeton rozbrojenia.

Statek moze wykonac akcje 4 tylko w ramach akgji, ktora przystuguje
statkowi w etapie wykonywania akcji. Oznacza to, ze statek nie moze wykonaé
akcji 4, gdy jakis efekt pozwala mu wykona¢ dowolng akcig.

» Akcja 4 konczy sie niepowodzeniem, jezeli ostateczna pozycja statku
zmusitaby go do ucieczki.

 (dy statek wykonuje akcje 4, na potrzeby zdolnogci jest traktowany jak
statek, ktdry wykonat akcje oraz manewr.

STATEK

Statek skfada sie z plastikowego modelu, podstawki, kotkéw, zetonu statku
i zetonow identyfikacyjnych.

¢ Plastikowy model statku musi sie zgadza¢ z rodzajem statku zaznaczonym
na karcie statku.

o Statek musi korzystac z tarczy manewréw, ktéra pasuje do rodzaju statku.

 Niektore plastikowe modele sg wieksze niz ich plastikowe podstawki,
dlatego sam model nie ma wptywu na mechanike gry. Model moze
nachodzi¢ na przeszkody lub krawedZ obszaru gry bez zadnych
konsekwengii.

Jezeli model miatby sie styka¢ z innym modelem lub utrudnia ruch, gracze
powinni dodac albo usungé z jego podstawki jeden kotek, aby modele nie
przeszkadzaty sobie nawzajem. W razie konieczno$ci gracze moga nawet
tymczasowo usung¢ model z podstawki, az statki wykonajg ruch i bedzie
mozna umiesci¢ model z powrotem.

STREFA

Strefa to obszar wyznaczony przez linie stanowigce przedtuzenie linii
narysowanych na zetonie statku i siggajgcy az do zasiegu 3. Statek znajduje
sie w strefie, jezeli w tym obszarze znajduje sie jakakolwiek czesé jego
podstawki.

o Strefy sg mierzone poza podstawkami statkéw. Czes$é obiektu znajdujgca
sie pod podstawkg statku nie znajduje sie w zadnej strefie tej jednostki.

STANDARDOWE STREFY

Wyréznia sie trzy rodzaje STANDARDOWYCH STREF Wyznaczanych przez,
ukosne linie stref.

Przednia strefa (®). Ta strefa rozcigga sie przed statkiem.
Wiekszos¢é statkéw ma brof podstawowg w ®. Niemal kazda bron €9,
i @ korzysta z tej strefy.

Boczne strefy. Znajdujg sie po lewej i prawej stronie statku.

. Tylna strefa (@). Ta strefa rozcigga sie za statkiem. Niektdre statki
majg bror podstawowg w @.

SRODEK STREFY
W obrebie przedniej strefy kazdy statek ma wyznaczony srodek strefy.

Srodek strefy (D). Znajduje sie w wewnatrz ®. Jezeli co$ znajduje sie
w @ statku, znajduje sie takze w jego @®.

o M ma szerokosé i dtugosé linijki zasiegu.

* Nie ma zadnego domysinego efektu zwigzanego z atakiem na statek w ®,
ale niektére zdolnosci kart mogg sie odnosi¢ do tej strefy.

PELNE STREFY
Wyroznia sig dwie PEENE STREFY Wyznaczane przez srodkowag linie podziatu.




1. Pelna przednia strefa (®). Obejmuje obszar przed statkiem.
Niektdre statki majg brori podstawowg w @,

2. Petna tylna strefa (@). Obejmuje obszar za statkiem.

Korzystajac z ®, @ i przedtuzajac boczne linie podziatu do zasiegu 3, mozna
ustali¢ potozenie statkéw wzgledem siebie, uzywajac ponizszych okreslen.

o 2Za. Jezeli statek A znajduje sie w @ statku B i statek A nie przecina
$rodkowej linii podziatu statku B, to statek A znajduje sie za statkiem B.

Przed. Jezel statek A znajduje sie w ® statku B i statek A nie przecina
$rodkowej linii podziatu statku B, to statek A znajduje sie PRzED statkiem B.

Flankowanie. Jezeli statek A przecina srodkowa linie podziatu statku B,
to statek A FLANKUJE statek B.

STREFY WIEZYCZEK

W przeciwienstwie do innych stref niektdre rodzaje broni uzywajg wskaznikéw
stref wiezyczek. Wyréznia sie dwa rodzaje wskaznikéw stref wiezyczek:
pojedynczej wiezyczki () | podwainej wiezyczki (). Podczas przygotowania gry
statek z bronig podstawowa (lub specjalng) oznaczong @ lub @ dodaje do
swojej podstawki odpowiedni wskaznik strefy wiezyczki.

0

strefa pojedynczej
wiezyczki

L 10

zetony
identyfikacyjne

<

Wskaznik strefy wiezyczki wskazuje w kierunku jednej z czterech
standardowych stref statku. Standardowa strefa wskazywana przez wskaznik
strefy wiezyczki jest dodatkowo strefg @. Gdy statek wykonuje atak @, moze
zaatakowac cel w strefie @.

Statek ze wskaznikiem strefy podwojnej wiezyczki ma dwie @
skierowane w przeciwnych kierunkach.

Wykonujgc akeje obrotu (), statek moze zmieni¢
standardowg strefe wskazywang przez strefe wiezyczki. wskaznik strefy
o o .. podwdjnej wiezyczki
Wielkie statki majg dodatkowe zasady dotyczace wskaznikéw

stref wiezyczek (zobacz Zatacznik: Wielkie statki).

STREFY RAZENIA

STREFY RAZENIA statku to zacienione strefy na Zetonie statku oraz wszystkie
strefy @, o ile takie istnieja.

« Jezeli karta rozwinigcia zapewnia statkowi strefe @ lub bror podstawowg
w danej strefie, to te strefy sg takze strefami razenia.

STREFA ATAKU

Gdy rozpatrywany jest atak, strefa przypisana do broni, ktérg wybrat
atakujacy, to STREFA ATAKU. Podczas etapu wyznaczania obronicy statek
przeciwnika musi sie znajdowac¢ w strefie ataku.

STREFA RAZENIA

Zobacz strefa.

STREFA STANDARDOWA

Zobacz strefa

STREFA WIEZYCZKI (0)

Zobacz strefa.

STRES

Pilot statku jest zesTRESowANY, jezeli statek ma co najmnigj
jeden Zeton stresu. Statek z zetonem stresu nie moze
wykonywaé czerwonych manewrdéw ani akcji. Zeton stresu jest
czerwony.

zeton stresu

¢ Statek otrzymuje jeden zeton stresu, jezeli wykona czerwony manewr
albo gdy wykona czerwong akcje. Statek usuwa jeden zeton stresu, gdy
wykona niebieski manewr.

e Jezeli statek z zetonem stresu prébuje wykonaé czerwony manewr,
zamiast tego wykonuje biaty manewr [2 11.

0 Gdy statek z zetonem stresu odstania czerwony manewr, moze
uzy¢ zdolnosci modyfikujgcych manewr. Jezeli po rozpatrzeniu takich
zdolnosci statek nadal miatby wykona¢ czerwony manewr, zamiast tego
wykonuije biaty manewr [2 11.

¢ Wielkie statki majg dodatkowe zasady dotyczace stresu (zobacz Zatgcznik:
Wielkie statki).

SYMBOLE ROZWINIEC

Kazda ikona rozwiniecia ma odpowiednig nazwe.
o @ astromech o (@ rakieta
® strzelec

talent

o @ czujnik .
€ dziato
jednostka taktyczna technologia
torpeda

tytut

€ konfiguracja
tadownia
@ Moc

* @ modyfikacja

@ wiezyczka
@ zatoga

o @ nielegalne
SRODEK STREFY (M)

Zobacz strefa.

TARCZA MANEWROW

Kazdy rodzaj statku ma wtasng tarcze
manewréw. W kazdym zestawie
dodatkowym sg réwniez tarcze manewréw
dla kazdego statku z tego zestawu.

W fazie planowania gracze w tajemnicy
ustawiajg na tarczach manewry dla
swoich statkéw.

rewers | awers tarczy
manewrdw mysliwca X-wing

¢ (dy gracz ma ustawi¢ tarcze manewru statku, moze wybra¢ ten sam
manewr, ktéry juz jest wybrany, chyba ze z opisu wynika inaczej.

e (Graczom nie wolno dotykaé ani podglgdaé zastonietych tarcz manewréw
przeciwnika. Jezeli gracz chce dotkngé albo podejrze¢ wtasng zastonieta
tarcze manewréw, musi 0 tym najpierw poinformowaé przeciwnika.




¢ Kazda frakcja ma wtasny Maneuver Dial Upgrade Kit (Zestaw
ulepszajacy do tarcz manewréw). Takie tarcze réznig sie nieco
od standardowych, bo manewr wybiera sig za pomoca widetek
umieszczonych pod samym manewrem.

TRAFIENIE

Podczas etapu neutralizacji wynikéw atak TRAFIA, jezeli przynajmniej jeden
wynik ¥ lub 3% pozostanie nieanulowany. Jezeli nie pozostanie zaden wynik
¥ lub 3%, atak chybia.

TRUDNOSG

Kazdy manewr ma trzy sktadowe: predkosc (liczba 0-5), trudnosé (czerwong,
biatg lub niebieskg) oraz rodzaj (strzatka albo inny symbol).

Podczas etapu sprawdzania trudnosci wykonywanego manewru, jezeli
manewr jest czerwony, statek otrzymuje jeden zeton stresu; jezeli manewr
jest niebieski, statek usuwa jeden zeton stresu.

e Statek z zetonem stresu nie moze wykonywaé akcji ani czerwonych
manewrow.

o Jezeli jaki$ efekt zwigksza trudno$é manewru, manewr niebieski zmienia
sie w biaty albo biaty zmienia sie w czerwony. Jezeli jakis efekt zmniejsza
trudnos¢ manewru, manewr czerwony zmienia sie w biaty albo biaty
zmienia sie w niebieski.

0 Zdolnosg, ktéra zwieksza trudnos¢ manewru czerwonego albo
zmniejsza trudno$é manewru niebieskiego, moze byé rozpatrywana, ale
nie ma dodatkowych efektdw.

Jezeli kilka zdolnosci wptywa na trudno$é manewru, to ich efekty kumulujg
sig. Na przyktad jezeli statek odstania czerwony manewr [4 11§ ma jeden
efekt, ktéry zwigksza trudno$é manewru oraz kolejny efekt, ktéry zmniejsza
trudnos¢é manewru, to manewr jest traktowany jako czerwony.

TWORZENIE ESKADR

Kazdy z graczy tworzy eskadre, wybierajac statki i rozwiniecia, ktérych
sumaryczny koszt w punktach eskadry nie przekracza wartosci wyznaczonej
przez wybrany wariant rozgrywki. Dla standardowej potyczki sugerowana
wartosé eskadry to 200 punktdw.

Gracz tworzacy eskadre wybiera karty statkéw i rozwinieé, przestrzegajac
pewnych ograniczen.

e Kazdy statek ma pasek rozwinie¢ z listg symboli rozwinigé, ktére
ograniczajg liczbe i rodzaj rozwinie¢ w jakie dany statek moze
by¢ wyposazony. Program X-Wing Squad Builder wymusza
przestrzeganie tych zasad. Dodatkowo petna lista paskéw rozwinie¢
znajduije sie na stronie X-Wing.com.

Niemal we wszystkich wariantach rozgrywki gracz tworzy eskadre
wytgcznie ze statkéw jednej, wybranej frakcji. Na niektdrych kartach
rozwinie¢ znajdujg sie ograniczenia okreslajace, jaka frakcja moze z nich
korzystac.

Niektare karty rozwinig¢ majg ograniczenia dotyczace rozmiaru statku.
W takie karty rozwinie¢ mozna wyposazy¢ tylko statki o okreslonym
rozmiarze.

Niektére karty rozwinieé majg ograniczenia dotyczace rodzaju statku.
W takie karty rozwinie¢ mozna wyposazy¢ tylko statki okreslonego
rodzaju.

Karty eskadry sg ograniczone zasadami dotyczgcymi kart limitowanych
i pojedynczych.

Statek nie moze by¢ wyposazony w wigcej niz jedno rozwiniecie o takiej
samej nazwie.

TYTUL (®)

Tytut to rodzaj rozwiniecia, ktére oznacza wyjgtkowa wersje jakiegos

statku. Co za tym nastepuje, kazdy tytut moze by¢ przypisany wytacznie do
konkretnego rodzaju statku. Rozwinieciem @ jest na przyktad ,Sokét Millennium”

UCIECZKA

Statek ucieka, jezeli po wykonaniu manewru jakakolwiek czes¢ jego podstawki
znajduje sie poza obszarem gry. Statek, ktéry ucieka, jest usuwany z gry.

e (5dy statek wykonuje ruch, nie ucieka, jezeli poza obszarem gry znajduje
sie tylko wzornik.

Zanim uciekajgcy statek zostanie usunigty z gry, rozpatruje tylko te
efekty, ktére sg inicjowane, gdy statek ucieka.

Statek nie moze uciec, gdy rozpatruje przyspieszenie, beczke, wytgczenie
maskowania albo SLAM.

Czesciowy manewr moze spowodowac ucieczke statku, jezeli po jego
wykonaniu jakakolwiek cze$é podstawki znajduje sie poza obszarem gry.

UNIK )
Piloci moga wykonywa¢ uniki, aby lepiej sie broni¢. Gdy statek
wykonuije akcje «¥, otrzymuije jeden zeton unikéw.

Statek wykonuje uniki, jezeli ma co najmniej jeden zeton uniku. Zeton uniku

Zetony unikéw s okragte i zielone. Gdy statek wykonujacy uniki sie broni,
w etapie modyfikowania koéci obrony moze wydaé jeden lub wiecej zetondw

unikéw, aby zmienié tyle samo pustych wynikéw lub wynikéw <@ na wyniki .

e Jezeli z opisu jakies zdolnosci wynika, ze statek ma otrzymaé Zeton uniku,
nie jest to traktowane jako akcja ¥. Statek, ktéry otrzymuije zeton bez
wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonaé akcje 3.

URZADZENIE

Urzgdzenia to obiekty przedstawione na obszarze gry za pomoca tekturowych
znacznikéw. Niektdre karty rozwinie¢ umozliwiajg umieszczenie wyznaczonego
rodzaju urzadzenia na obszarze gry i zawierajg dodatkowe zasady zwigzane

z danym urzadzeniem. Sg rézne sposoby wprowadzania i przemieszczania
urzgdzen na obszarze gry. Niektére urzgdzenia rozmieszcza sie w specjalny
spos6b, zgodnie z opisem karty danego urzadzenia, zas inne sg rozmieszczane
zgodnie zasadami opisanymi ponizej.

Aby zrzuei€ urzadzenie, wykonaj nastepujace kroki:
1. WeZ wzornik zaznaczony na karcie rozwiniecia.
2. Umiesé wzornik pomiedzy tylnymi wypustkami statku.

3. Umies¢ urzadzenie wymienione na karcie rozwinigcia na obszarze gry
i wsun jego wypustki w drugi koniec wzornika. Nastepnie usur wzornik.

Aby PRzEMIESCIE Urzadzenie, nalezy wykonaé nastepujgce czynnosci.

e (racz podnosi urzadzenie i zgodnie z poleceniem umieszcza je na
nowym miejscu. Moze sie to wigza¢ z uzyciem wzornikéw manewréw lub
umieszczeniem urzadzenia miedzy wypustkami statku.

¢ Przemieszczanie urzadzenia nie jest traktowane jako ruch przez ani
nachodzenie na obiekty.

Aby wysTRZELIE urzadzenie, wykonaj nastepujgce kroki.
1. WeZ wzornik zaznaczony na karcie rozwiniecia.
2. Umiesé wzornik pomiedzy przednimi wypustkami statku.

3. Umie$¢ urzadzenie wymienione na karcie rozwinigcia na obszarze gry
i wsun jego wypustki w drugi koniec wzornika. Nastepnie usuf wzornik.

Niektére urzgdzenia wybuchajg. Gdy urzgdzenie wyBUCcHA, rozpatrywany jest
efekt zalezny od rodzaju urzadzenia.

¢ Przyktady zrzucania i wystrzeliwania urzadzer znajdziesz w Zatgczniku do
zasad.

* Kazdy zeton urzadzenia ma z jednej strony biatg ramke, aby mozna byto
rozrdzni¢, do ktérego z graczy nalezy.

* Wiekszos¢ urzadzen rozmieszcza sig w trakcie fazy systemowej. Kazdy
statek moze rozmieécié urzadzenie tylko raz na faze systemowa.




Wigkszos¢ urzadzen jest powigzana z kartg rozwiniecia, z ktdrej gracz
moze wydawaé @), aby umiesci¢ urzgdzenie na obszarze gry. Najczesciej
53 to karty rozwinieé tadownia (@).

Gdy efekt pozwala statkowi na rozmieszczenie urzgdzenia zwigzanego
z inng kartg (np. ,mozesz zrzuci¢ 1 bombe”), ten statek musi ponies¢
wyznaczony koszt (np. wyda¢ @) i rozmiescic urzadzenie zgodnie

z opisem karty. Inne efekty mogg modyfikowaé sposéb rozmieszczenia
urzgdzenia (np. zdolno$¢ statku Bombowiec TIE/sa).

Kazdy statek moze zrzucic¢ albo wystrzeli¢ tylko jedno urzadzenie na
runde.

Statek nie moze rozmiesci¢ urzadzenia w tej samej fazie, w ktorej
wytgczyt maskowanie.

Urzgdzenia nie sg traktowane jak przeszkody, ale sg obiektami.

Jezeli urzadzenie zostaje rozmieszczone w taki sposéb, ze nachodzi na
statek, umieszcza sie je pod podstawka tego statku.

Jezeli urzadzenie, ktére wybucha, gdy najdzie na nie jakis statek, zostanie
umieszczone pod podstawka wiecej niz jednego statku, natychmiast
wybucha, a gracz, ktéry je rozmiescit, wybiera, na ktéry statek bedzie
oddziatywag.

Wypustki na urzgdzeniu sg traktowane jako czes¢ urzgdzenia przy
mierzeniu odlegtoéci od i do niego, a takze przy rozpatrywaniu
nachodzenia i ruchu przez urzadzenie.

Urzadzenia nie mozna umiesci¢ w taki sposcb, aby jego czesé znajdowata
sie poza obszarem gry. Gdyby tak miato sie zdarzy¢, zagranie zostaje
cofniete — urzadzenie nie zostaje rozmieszczone, wydane tadunki zostajg
przywrécone, a gracz moze zdecydowac, ze nie rozmieszcza urzgdzenia.

Jezeli statek wykona manewr czesciowo, tylko czes¢é wzornika pomiedzy
pozycjg startowg i koricows jest uwzgledniana przy rozpatrywaniu
poruszania sie przez i nachodzenia na urzgdzenie. Zignoruj te czesé
wzornika, po ktdrej statek zostat cofniety podczas wykonywania manewru.

URZADZENIE ZDALNE

Urzagdzenia zdalne to rodzaj urzadzen, ktére posiadajg wartosci inicjatywy,
zwrotnosci oraz kadtuba i moga byé celem atakéw. Statek moze ruszac sie
przez urzadzenie zdalne, nachodzi¢ na urzadzenie zdalne i by¢é w zasiegu

0 od urzadzenie zdalnego.

ATAKOWANIE URZADZEN ZDALNYCH
Urzadzenie zdalne moze byé wskazane jako obronca. Gdy jest atakowane, jest
traktowane jako statek z uwzglednieniem ponizszych wyjatkéw i uwag:

o Efekty odnoszace sig do ,przyjaznych statkéw” nie wptywajg na urzgdzenie
zdalne.

Efekty odnoszace sie do ,wrogich statkéw” wptywajg na urzadzenie zdalne
wytgcznie wtedy, gdy Zzrédtem efektu jest atakujgcy.

Jesli urzadzenie zdalne ma wydrukowane strefy i linie srodkowe, te strefy
rozciggajg sie w zasiegu 0—3. Statki mogg znajdowac sie w tych strefach
w taki sam sposab, jak gdyby znajdowaty sie w strefie innego statku.

Jesli urzadzenie zdalne nie ma wyznaczonej osi, zaden statek nie znajduje
sie przed nim ani za nim, ani nie moze go flankowac.

Jesli urzadzenie zdalne nie ma stref, statki nie znajdujg sie w zadnej
strefie tego urzgdzenia zdalnego.

Atak na urzadzenie zdalne moze by¢ przestoniety i obowigzujg
standardowe modyfikatory za zasieg.

Jesli urzadzenie zdalne nie ma okreslonego rozmiaru, nie jest traktowane
jako mniejsze ani wigksze od statku na potrzeby efektow gry.

USZKADZANIE URZADZEN ZDALNYCH

Jezeli urzadzenie zdalne przyjmuje 1 albo wiecej uszkodzer /3%, otrzymuje
1 zakrytg karte uszkodzenia. Urzadzenie zdalne zostaje zniszczone, gdy liczba
posiadanych przez niego kart uszkodzen jest réwna albo wieksza od wartosci
jego kadtuba. Gdy zostanie zniszczone, jest usuwane z obszaru gry. Jezeli
atakujgcy miat takg sama warto$é inicjatywy jak urzadzenie zdalne, urzgdzenie
jest usuwane po rozpatrzeniu wszystkich efektéw dla danej wartosci
inicjatywy zgodnie z zasadg jednoczesnego ostrzatu.

UZYWANIE URZADZEN ZDALNYCH
Urzadzenie zdalne rozpatruje efekty w fazie systemowej, aktywuije sie w fazie

opisanych w tresci karty danego urzadzenia zdalnego. Urzadzenia zdalne podlegajg
dodatkowo ponizszym zasadom:

¢ Urzadzenie zdalne nie moze otrzymywaé zetondw ani wykonywac akgji.
¢ Urzadzenie zdalne moze by¢ przemieszczone.

¢ Niektére urzadzenia mogg zadawac uszkodzenia urzadzeniom zdalnym.
Jezeli w opisie urzgdzenia nie zaznaczono, ze ich efekt moze oddziatywaé
na urzadzenia zdalne, efekt nie oddziatuje na urzadzenia zdalne.

USUNIECIE Z GRY

Gdy statek zostanie zniszczony albo kiedy ucieknie, zostaje USUNIETY z GRY.
Usuniety statek zwraca wszystkie swoje zetony do puli, jego karta statku
zostaje odwrdcona, a sam statek postawiony na niej.

e Jezeli na koricu rundy okaze sie, ze wszystkie statki jednego z graczy
zostaty usuniete z gry, oznacza to zwyciestwo drugiego gracza.

e Statki, ktére umieszczono w rezerwie, nie sg usuwane z gry.

USZKODZENIA

Uszkodzenia reprezentujg zniszczenia strukturalne, ktére statek moze
przetrwac. Uszkodzenia $ledzi sie przy pomocy kart uszkodzen. Statek
zostaje zniszczony, gdy liczba posiadanych przez niego kart uszkodzen jest
réwna albo wigksza niz wartos¢ jego kadtuba.

Sg dwa rodzaje uszkodzeri: uszkodzenia ¥ (zwykte) i uszkodzenia 3&
(krytyczne). Gdy statek przyjmuje uszkodzenia, przyjmuje je po kolei,

po jednym naraz. Za kazde przyjete uszkodzenie statek traci jedng

ostone, ktérg odwraca sie na strone nieaktywng. Jezeli statek nie ma juz
aktywnych oston, zamiast tego otrzymuije karte uszkodzenia. W przypadku
uszkodzenia ¥ karte kiadzie sie zakryta; w przypadku uszkodzenia

3¢ karte ktadzie sie odkryta i jej opis zostaje wprowadzony do gry.
Uszkodzenia ¥ sg przyjmowane przed uszkodzeniami 3.

Statek jest uszkopzony, gdy ma co najmniej jedng karte uszkodzenia.
Statek jest uszkopzony KryTycznIE, gdy ma co najmniej jedng odkryta karte
uszkodzenia.

o Jezeli jakis efekt nakazuje, aby statek otrzymat karte uszkodzenia,
to jest to traktowane inaczej niz przyjmowanie uszkodzen. Statek
otrzymuje te karte bez wzgledu na to, czy ma aktywne ostony czy nie.

e Gdy statek przyjmuje uszkodzenia albo otrzymuje karty uszkodzen,
ktérych liczba przekroczytaby jego wartosé kadtuba i tak sie je
przydziela.

WARIANT ROZGRYWKI

Istnieje wiele wariantéw rozgrywki, ktdre okreslajg, jakie karty statkow

i rozwinie¢ sg dostepne przy tworzeniu eskadry. W programie X-Wing
Squad Builder wyswietlone sg ograniczenia dla poszczegdlnych wariantéw
rozgrywki. Zajrzyj na X-Wing.com, aby uzyska¢ dodatkowe informacie.

o Koszt w punktach eskadry kart moze by¢ inny w zaleznosci od wybranego
wariantu rozgrywki.

WIAZKA SCIAGAJACA
Statek jest §ciacANY, gdy posiadana przez niego liczba
zetondw wigzki $ciggajgcej jest réwna albo wigksza od limitu

zeton wigzki
sciggajgcej




wyznaczonego przez rozmiaru statku. Maty statek jest Sciggany, jesli ma
przynajmniej jeden zeton wigzki $ciggajgcej, sredni, gdy ma przynajmniej
dwa zetony, a duzy, gdy ma przynajmniej trzy zetony. Zeton wigzki
éciggajacej ma kolor pomaranczowy.

Gdy statek jest $ciggany po raz pierwszy w danej rundzie, gracz, ktéry
wywotat efekt $ciggania, moze wybra¢ jeden z nastepujgcych efektéw dla
écigganego statku.

» \Wykonaj beczke, korzystajgc z wzornika manewru [1 41, Gracz, ktory wywotat
efekt Sciggania, wybiera kierunek beczki i ostateczng pozycje statku.

» Wykonaj przyspieszenie, korzystajgc z wzornika manewru [1 11.

Ten ruch moze spowodowac, ze statek ruszy sie przez lub bedzie nachodzit
na przeszkode.

Gdy Sciggany statek sie broni, rzuca 1 koscig obrony mniej.

¢ Niektore rodzaje broni specjalne] przydzielajg zetony wigzki $ciggajacej
(zamiast zadawa¢ obrazenia).

¢ Wielkie statki majg dodatkowe zasady dotyczace zetonéw wigzki
$ciggajgcej (zobacz Zatgcznik: Wielkie statkil.

WROGI

Wszystkie statki/urzadzenia kontrolowane przez przeciwnika sg wRoGIMI
statkami/urzgdzeniami. Wszystkie kosci, ktérymi rzuca przeciwnik, sg wrogimi
kosémi. To przeciwiefstwo przyjaznych.

WYLACZENIE MASKOWANIA

Zobacz maskowanie.

WYPUSTKI

W podstawce kazdego statku znajdujg sie dwie pary wypustek, jedna
z przodu i druga z tytu. Niektére z urzadzen takze majg pary wypustek.

e Wypustki w podstawce statku sg ignorowane tylko podczas
dokonywania pomiaréw zasiegu lub ustalaniu, czy statek znajduje sie
w jakiejs strefie.

WYSTARTOWANIE

Zobacz dokowanie.

WYSTRZELENIE
Zobacz urzadzenie.

WZMOCNIENIE (:2)

Piloci moga wzmocni¢ wybrang strefe oston, aby zwigkszyé
ich skuteczno$é. Gdy statek wykonuje te akcje %), otrzymuje
zeton wzmocnienia, ktory ktadzie sie odpowiednig strong do
gory — dziobowa albo rufowa.

wzmaocnienie
dziobowe

Statek jest wzmoeniony, gdy ma przypisany zeton
wzmocnienia. Zetony wzmocnienia sg okragte i zielone.
Gdy wzmocniony statek sie broni, a atakujgcy znajduje
sie catkowicie w petnej strefie okreslonej przez zeton
wzmocnienia, zeton zapewnia obroricy okreslony efekt. Dla wzmocnienia
dziobowego atakujgcy musi sie znajdowaé w @ obroricy, a dla
wzmocnienia rufowego atakujgcy musi sie znajdowaé w @ obroncy.

wzmaocnienie
rufowe

W prezentowanym przyktadzie VT-49 Decimator ma zeton
wzmocnienia dziohowego, wigc efekt obowigzuje tylko podczas
obrony przed jednym z X-wingow, ktdry znajduje sig przed nim.

W etapie neutralizacji wynikdw, jezeli atak miatby trafi¢ i pozostat wiece;
niz jeden wynik /3, dodawany jest jeden wynik <}, aby anulowaé jeden
z wynikéw trafienia.

¢ Statek moze mie¢ wigcej niz jeden zeton wzmocnienia. Jezeli statek
ma kilka takich samych zetonéw wzmocnienia, ich efekty stosuje sie
pojedynczo i po kolei. Zatem, aby zastosowac efekty dwéch zetondw
wzmocnienia, musiatyby pozostaé co najmniej trzy wyniki ¥/3%€.

Gdy statek otrzymuje zeton wzmocnienia, gracz, do ktérego nalezy
statek, decyduje, czy otrzymuje zeton wzmocnienia dziobowego czy
rufowego, o ile efekt nie méwi inaczej.

Statek nie wydaje zetonu wzmocnienia, gdy rozpatruje jego efekt.

Jezeli z opisu jakie$ zdolnosci wynika, ze statek ma otrzymac zeton
wzmocnienia, to nie liczy sie to jak wykonywanie akcji ). Statek,
ktéry otrzymat zeton bez wykonywania akcji, moze w tej rundzie
normalnie wykonaé akcje ).

ZA

Patrz strefa.

ZAKLOCANIE (W)

Piloci mogg stosowac walke elektroniczng, aby zaktécac
dziatanie systemdw jednostek wroga. Gdy statek wykonuje akcje
W, zakidca przeciwnika. Statek zake6caJdacy, to statek, ktory
podejmuje prébe zaktdcania, wykonujgc nastepujgce czynnosci:

zeton
zaktdcania

1. Zmierz zasieg od statku zaktécajgcego do dowolnej liczby wrogich
statkow.

2. Wybierz wrogi statek w zasiegu 1.
3. Woybrany statek otrzymuje jeden zeton zaktécania.

Statek jest zake6cANy, jezeli ma co najmniej jeden zeton zaktécania.
Zetony zakt6cania sg pomaranczowe i okragte. Gdy statek jest zaktcany,
gracz, ktéry spowodowat otrzymanie zetonu zaktdcania, moze wybraé, czy
ten statek usuwa jeden z zielonych zetonéw albo przerywa jedno ze swoich
namierzen. Jezeli rozpatrzony zostanie ktérys z tych efektéw, zeton
zaktdcania jest usuwany. Jezeli zaktdcany statek nie ma zadnych zielonych

zetondéw ani nie utrzymuje zadnego namierzenia, pozostaje zaktécany.

Gdy zaktécany statek otrzyma zielony zeton albo uzyska namierzenie,
usuwa ten zeton albo przerywa namierzenie, a nastepnie usuwa zeton
zaktdcania.

¢ Niektére rodzaje broni specjalnej zamiast zadawa¢ uszkodzenia
przydzielajg zetony zaktécania.

e Zaktécanie koriczy sie niepowodzeniem, jezeli nie zostanie wybrany
zaden statek.

e Wszelkie zdolnosci, ktére powoduja, ze zaktécany statek otrzymuje
zielony zeton albo uzyskuje namierzenie, wcigz moga wywotac efekty
inicjowane przez otrzymanie zetonu albo uzyskanie namierzenia, nawet




jezeli zeton zostanie usunigty albo namiar przerwany. Zaktécanie nie
powoduje, ze taka zdolno$¢ konczy sie niepowodzeniem.

Jezeli z opisu jakie$ zdolnosci wynika, ze statek ma wykonaé
zaktdcanie, nie jest to traktowane jako akcja W. Statek, ktdry
zaktdca bez wykonywania akcji, wcigz moze w tej rundzie wykonaé

akcje W
ZASIEG

ZasieG to odlegtos¢é pomiedzy dwoma obiektami zmierzona przy pomocy
linijki zasiegu. Linijka zasiegu jest podzielona na trzy sekcje.

Aby zmierzy¢ zasieg miedzy dwoma obiektami, przytdz linijke do
pierwszego obiektu w punkcie, ktéry jest najmniej oddalony od drugiego
obiektu. Linijke nalezy skierowa¢ w strone najblizszego punktu drugiego
obiektu. Obiekty sg wzgledem siebie w zasiEGU wskazywanym przez
sekcje linijki, ktéra znajduje sie nad najblizszym punktem drugiego obiektu.

Gdy wykonywany jest atak, mierzony jest zasieeu ATAKU. Atakujgcy mierzy
zasieg w swojej strefie ataku do najblizszego punktu zaatakowanego
statku.

Mysliwiec TIE znajduje sig catkowicie Mysliwiec TIE znajduje sig
w zasiggu 1 mysliwca X-wing. poza zasiggiem 1 mysliwca X-wing.

W odniesieniu do zasiggu stosowane sg nastepujgce terminy:

0 Zasieg #—#. Zasieg obejmuje wszystkie sekcje zasiegu (od
minimalnej do maksymalnej).

W zasiegu. Obiekt znajduje sie w danym zasiegu, jezeli
najblizszy punkt znajduje sie wewnatrz tej sekcji.

Catkowicie w zasiegu. Obiekt znajduje sie catkowicie
w danym zasiegu, jezeli caty znajduje sie wewnatrz tej sekcji.

Poza zasiegiem. Obiekt znajduje sie poza danym zasiggiem,
jezeli zadna jego czes¢ nie znajduje sie pomiedzy wyznaczonym
zasiegiem a obiektem, od ktérego mierzony jest zasieg.

Podczas mierzenia zasiegu do statku mierzy sie zasieg do
najblizszego punktu jego podstawki, a nie zetonu czy samego
modelu.

Podczas mierzenia zasiegu do obiektu, ktéry nie jest statkiem,
mierzy sie zasieg do punktu, ktory jest najblizej podstawki statku
wykonujgcego pomiar.

Podczas mierzenia zasiegu gracze uzywajg jednej krawedzi linijki
zasiegu. Grubosé i szerokosé linijki nie ma znaczenia.

Zasieg O nie jest zaznaczony na linijce, ale jest uzywany do okreslania
zasiegu pomiedzy obiektami, ktére sie stykaja.

0 Gdy statek wykona czesciowy manewr, znajduje sie w zasiegu
0 od ostatniego statku, na ktéry nachodzit.

0 Obiekt znajduje sie w zasiegu O od przeszkody lub urzadzenia,
ktére na niego nachodzi.

0 Statek znajduje sie w zasiegu O od innego statku, jezeli ich
podstawki sie stykajg.

0 Jezeli dwa statki znajdujg sie w zasiegu O od siebie, to pozostajg
w zasiegu O, az jeden z nich wykona ruch, ktéry spowoduje, ze
ich podstawki nie bedg sie juz stykac.

0 Cho¢ sie zdarza to rzadko, mozliwe jest wykonanie ruchu
statkiem w taki sposdb, ze znajdzie sig on w zasiegu O od innego
statku (bedg sie stykaé), ale nie bedzie na niego nachodzit.

ZASIEG ATAKU

Gdy rozpatrywany jest atak, ustalany jest zasiec ATAku. Okresla sie
go, mierzac w strefie ataku zasieg od najblizszego punktu atakujgcego
do najblizszego punktu obrorcy.

e Gdy mierzony jest zasieg na potrzeby zdolnosci, ktéra nie wymaga
zasiegu ataku, mierzy sie go od najblizszego punktu atakujgcego do
najblizszego punktu obronicy i nie musi to byé w strefie ataku.

ZATRZYMANIE (=)
Zobacz rodzaj manewru.

ZDOLNOSCI

Czes¢ opiséw na kartach stanéw, uszkodzen, statkdw i rozwinie¢ to
zpoLNoscl. Zawierajg one informacje na temat tego, kiedy mozna z nich
skorzystac i jaki jest ich efekt.

e Jezeli zdolnosé nie zawiera zwrotu ,mozesz” ani nie posiada nagtéwka
JAKcJA:” albo ,ATak:", zdolnos¢ jest obowigzkowa i trzeba jg wykonaé.

e Statek nie moze wydawaé ani usuwaé zetonéw nalezgcych do innej
jednostki, chyba Zze w opisie efektu wyraZnie zaznaczono, ze jest
inaczej.

Jezeli kilka zdolnosci trzeba rozpatrzyé jednoczesnie, gracze okreslajg
ich kolejnosé zgodnie z kolejkg zdolnosci.

Zdolnosci zniszczonego statku pozostajg aktywne, az zostanie on
usuniety, chyba ze w opisie zdolnosci okreslono inaczej, np. ze jest
ona aktywna ,az do korica fazy walki”. Takie efekty pozostajg aktywne
az do konica okreslonego przedziatu czasowego.

ZDOLNOSCI PILOTOW | STATKOW

Na wielu kartach statkéw oprécz opisu fabularnego (albo zamiast niego)
sg jeszcze zdolnosci. Wszystkie limitowane statki majg unikalne zbpoLnosci
PILOTA zamiast zwyktego opisu. Na niektérych kartach statkéw pod
zdolnoscia pilota albo pod opisem fabularnym jest jeszcze zbooLnosé
STATKU. Statki tego samego rodzaju majg takg samg zdolnos¢ statku.

Gdy wykonasz akcjg, mozesz wyda¢
1 &3, aby wykonat kolejna akcje.

zdolnosc pilota

ZAAWANSOWANY KOMPUTER NAMIERZANIA
Gdy wykonujesz atak podstawowy
przeciwko obroricy, ktrego namierzyles, = |
rzucasz 1 dodatkowa koscig ataku
i zmieniasz 1 wynik 3 na .

2zdolnos¢ statku

EFEKTY ZASTEPUJACE

Niektdre zdolnosci zastepuja inne — zmieniajg efekt, ktéry obowigzuje
normalnie w danej sytuacji. W opisach takich zdolnosci pojawiajg sie
zwroty ,jezeli miatby” lub ,jezeli masz” oraz ,zamiast tego”.

» Efekty zastepujace nie sg dodawane na korcu kolejki zdolnosci,
poniewaz rozpatruje sie je wtedy, gdy rozpatrywana bytaby zdolnos¢,
ktérag zastepuja.

¢ Gdy rozpatrzony zostanie efekt zastepujacy, efekt, ktéry zostat
zastgpiony, jest traktowany tak, jak gdyby sie nie wydarzyt.

0 Przyktad. Opis zdolnosci Jyn Erso brzmi: ,Jezeli przyjazny statek
w zasiegu 0—3 ma otrzymac zeton skupienia, moze zamiast tego




otrzymac 1 zeton unikéw”. Jezeli ta zdolno$¢ zostanie uzyta, nie
mozna po niej uzyé zdolnosci, ktéra wymaga otrzymania zetonu
skupienia.

¢ Jezeli jest kilka mozliwych efektéw zastepujacych dla tego samego
efektu, mozna uzy¢ tylko jednego z nich.

0 Przyktad. Statek ma otrzymac zeton skupienia i dysponuje
zdolnosciami ,Gdy masz otrzymac zeton skupienia, zamiast tego
otrzymaj zeton uniku” oraz ,Gdy masz otrzymac zeton skupienia,
zamiast tego otrzymaj zeton obliczen”. Tylko jedna z tych zdolnosci
moze zostacé rozpatrzona.

PonNoSzENIE KOSzTU

Statkowi wolno ponieé¢ koszt efektu tylko wtedy, gdy jest w stanie
rozpatrzy¢ dany efekt.

e Przyktad. Opis zdolnosci Droida GNK ,Gonk” jest nastepujacy: ,AAKCJA:

Wydaj 1 ®, aby odzyskac 1 ostone” Statek nie moze wydaé tadunku,
jesli nie ma nieaktywnych oston.

o Efekt zastepujgcy moze zastgpi¢ koszt, jaki statek miataby ponies¢ za
uzycie efektu. Jezeli koszt zostanie zastgpiony w ten sposaéb, efekt
zostaje rozpatrzony.

ZDOLNOSCI STATKU

Niektére statki majg na karcie pod zdolnoscig pilota albo pod opisem
fabularnym zboLnosci sTaTku. Zdolnosci statku sg takie same dla
wszystkich pilotéw przypisanych do danego rodzaju statku.

¢ Niektére zdolnosci statkéw majg nagtéwek ,AkcJa:”. To AKCJE
zpoLNoscl STATKU. Takie akcje nie znajdujg sie na pasku akcji statku.

ZDOLNOSG PILOTA

Patrz zdolnosci.

ZNACZNIK OPOZNIENIA

Urzagdzenie dziata z op6znIENIEM, jesli znajduje sie na nim
choé 1 znacznik opézZnienia. Gdy urzadzenie ma wybuchnag,
a dziata z op6Znieniem, zamiast tego usuwa sie z niego 1
znacznik opdéZnienia i urzadzenie nie wybucha.

ZNACZNIK POZYCJI

Znacznik pozycji pomaga W zaznaczeniu pozycji statku,

ktory stoi na drodze ruchu innego statku. Umies¢ znacznik
przy rogu statku, ktéry stoi na drodze ruchu, wyréwnujac

i dopasowujgc wypustki do dziurek we wzorniku. W ten
spos6b mozna zaznaczy¢ pozycje statku i pézniej odstawié
go doktadnie w to samo miejsce, gdy drugi statek wykona juz
swoj ruch.

ZRZUCENIE
Zobacz urzadzenie.

ZWROT (v 1)
Zobacz rodzaj manewru.

ZWROTNOSGC

Zielona liczba na karcie statku to jego zwrotnosé. Ta wartosc
okresla liczbe kosci, ktérymi statek rzuca podczas obrony.

znacznik
opdZnienia

znacznik
pozycji

wartosc
zZwrotnosci na

e Gdy rozpatrywany jest atak, statek, ktérego wartoéé karcie statku

zwrotnoéci wynosi 0% wcigz moze rzucaé dodatkowymi
kosémi obrony zapewnianymi przez efekty gry takie jak premia za
zasieg, bycie przestonietym przez przeszkode lub inne zdolnoéci z kart.

Zdolnosci i efekty gry powodujgce, ze statek rzuca wiekszg albo
mniejsza liczbg kosci obrony, nie zmieniajg wartosci zwrotnosci
obroncy.

¢ Wszelkie modyfikatory zwrotnosci sie kumuluja. Jezeli liczba kosci
obrony po zastosowaniu wszystkich modyfikatoréw jest mniejsza niz
,0% traktuje sie jg jak ,0"

e Wszelkie modyfikatory zwrotnosci sie kumulujg. Jezeli liczba kosci
obrony po zastosowaniu wszystkich modyfikatoréw jest wieksza niz
,6" traktuje sie jg jak 6"

ZWYCIESTWO W GRZE

Gra sie koAczy na koricu rundy, jezeli wszystkie statki jednego z graczy
zostang usuniete z gry. Gracz, ktéry nie ma juz zadnych statkéw,
przegrywa, a gracz, ktéry ma co najmniej jeden statek, wygrywa. Jezeli
ostatnie statki obu graczy zostang zniszczone w tej samej rundzie, gra sie
konczy remisem.

ZETON IDENTYFIKACYJNY

Zetony identyfikacyjne przypisujg statki na obszarze gry do odpowiednich
kart statkdw i namierzen, o ile jakies posiadajg. W trakcie przygotowania
rozgrywki gracze muszg przypisa¢ wszystkim swoim statkom zetony
identyfikacyjne.

Aby przypisa¢ zeton identyfikacyjny do statku, gracz umieszcza zeton
identyfikacyjny na karcie statku. Nastepnie wsuwa dwa takie same
zetony identyfikacyjne w otwory w podstawce statku. Liczby widoczne
na zetonach w podstawce powinny byé tego samego koloru co liczba na
karcie statku.

e Gracze moga pokolorowaé swoje zetony identyfikacyjne (flamastrem,
farbka, itd.). Wazne jest, aby wszystkie kolory wszystkich zetonéw
przypisanych do statkéw sie zgadzaty.

e \W trakcie przygotowania gry gracze muszg wyraznie oznaczyc
statki nalezace do réznych stron, wybierajgc zetony identyfikacyjne
w rdznych kolorach.

ZETONY

Niektdre zdolnosci powoduja, ze statek ma otrzymac, wydac albo usung¢
zetony. Zetony stuzg do Sledzenia okreslonych efektéw i majg rézne kolory.

¢ Kiedy statek ma oTrzymAé zeton, zeton z puli umieszcza sie na
obszarze gry obok statku.

e (Gdy statek ma wybpaé zeton albo polecenie nakazuje usunaé zeton ze
statku, zeton wskazanego rodzaju jest zabierany ze statku i odktadany
do puli.




e (Gdy statek ma PRzENIESE Zeton na inny statek, zeton jest usuwany
z danego statku i przypisywany do innego statku.

0 Jezeli objety efektem przeniesienia statek nie jest w stanie usung¢
albo otrzymac zetonu, przeniesienie nie dochodzi do skutku.

KOLORY 1 KSZTALTY ZETONOW

Aby utatwi¢ zapamietanie zasad zwigzanych z zetonami, ich kolory

i ksztatty wskazujg, kiedy dany zeton nalezy usungé oraz czy efekt zetonu
jest pozytywny czy negatywny.

e Zielone i pomaranczowe zetony sg usuwane w fazie koricowej. Te
zetony sg okragte.

¢ Niebieskie i czerwone zetony sg usuwane albo wydawane, kiedy
zostang spetnione okreslone kryteria. Takie zetony majg ksztatt
rombdw.

Dodatkowo:

¢ Pozycja zetonu na obszarze gry nie wptywa w zaden sposéb na ruch
statkdw i na efekty gry, stanowi jedynie oznaczenie, ze dany zeton jest
przypisany do okreslonego statku.

ZALACZNIK DO ZASAD

Ten rozdziat zawiera rozbudowane przyktady i wyjasnienia kart.

PRZYKLADY ROZSZERZONE

KoLEJkA zDoLNOSCI, PRZYKEAD 1

Jake Farrell (A-wing) ma zdolno$é pilota ,Gdy wykonasz akcje «9» albo
«», mozesz wskazac przyjazny statek w zasiegu 0—1. Wskazany statek
moze wykonaé akcje ®”. Ma takze zdolnos¢ statku ,Gdy wykonasz akcje,
mozesz wykonaé czerwong akcje «”.

Jake Farrell sie aktywuje i wykonuje akcje «9s. W tym momencie
inicjowane sg zaréwno zdolno$¢ statku, jak i pilota. Gracz wybiera
kolejnos¢, w jakiej chce je dodaé do kolejki zdolnosci i najpierw dodaje
swojg zdolnosé pilota, a potem zdolnosé statku.

[zdolnos’é pilota J } [zdolnos’é statku J

Podczas rozpatrywania swojej zdolnosci pilota moze wybra¢ przyjazny
statek w zasiegu 0—1. Wybiera siebie i wykonuje akcje <®. To ponownie
inicjuje jego zdolnosé statku. Gracz dodaje drugi raz zdolno$¢ statku do
kolejki, przed zdolnoscig statku, ktérg dodat wczesniej.

W trakcie rozpatrywania zdolnosci swojego statku wykonuje czerwong
akcje «b». To ponownie inicjuje zdolno$é jego pilota i zdolno$¢ statku.
Postanawia doda¢ najpierw swojg zdolnos¢ pilota, a nastepnie zdolnosé
statku.

[ zdolno$¢ pilota ] ) [ zdolno$¢ statku ] > [zdolnos’é statku J

Podczas rozpatrywania swojej zdolnosci pilota wybiera przyjaznego Pilota
Eskadry Fenikséw (A-wing) w zasiegu 1. Ten drugi A-wing wykonuje akcje
skupienia i aktywowana zostaje zdolno$¢ jego statku. Zostaje ona dodana na
poczatku kolejki zdolnosci.

zdolnosc statku
Eskadry Feniksow

l }[ zdolnosc statku ] 3 [zdolnoéé statku J

Pilot Eskadry Fenikséw rozpatruje swojg zdolno$¢ statku i wykonuje czerwong
akcje «». Jedyne zdolnosci, jakie nie zostaty jeszcze rozpatrzone, to dwie
zdolnoéci statku Jake’a Farrella. Jako Ze posiada on zeton stresu, nie moze
wykona¢ zadnej akcji, wigc obie zdolnosci nie mogg by¢ rozpatrzone i kolejka
zdolnosci sie korczy.

KoLEJKkA zDoLNOSCI, PRZYKEAD 2

Kasia gra Rebeliantami i ma statki ,Chopper” (VCX-100) oraz Kyle Katarn
(HWK-290). Wojtek gra Szumowinami i ma statek Stary Teroch (Mysliwiec
Kiet) wyposazony w Dyfuzory statyczne.

,Chopper”, Kyle Katarn oraz Stary Teroch majg zdolnosci, ktére inicjujg
sie na poczatku fazy walki. Zdolnos¢ ,Choppera” to ,Na poczatku fazy
walki kazdy wrogi statek w zasiegu O otrzymuje 2 Zetony zaktécania”
Kasia jest pierwszym graczem, wiec rozpatrzy zdolnos¢ ,Choppera” przed
przeciwnikiem.

[ ,Chopper” J } [ Kyle Katarn J }[ Stary Teroch J

Kasia uzywa zdolnosci ,Choppera” i Stary Teroch otrzymuje dwa zetony
zaktécania. Opis zdolnosci Dyfuzaory statyczne brzmi: ,Gdy masz otrzymac
zeton jonizacji albo zaktécania, mozesz wskazac¢ statek w zasiegu 0—1. Jezeli
tak zrobisz, otrzymujesz 1 zeton stresu i przenosisz 1 zeton jonizacji albo
zaktdcania na wskazany statek”. To efekt zastepujacy, wiec jest rozpatrywany
natychmiast. \Wojtek decyduje, ze Stary Teroch otrzyma 1 zeton stresu

i przeniesie 1 z zetonéw zaktécania na Kyle’a Katarna.

Kyle Katarn ma dwa zetony skupienia, wiec zeton zaktécania usuwa jeden
z nich. Kasia postanawia uzy¢ zdolnosci Kyle i przeniesé jego ostatni zeton
skupienia na ,,Choppera”.

Zdolnos¢ Starego Terocha brzmi: ,Na poczatku fazy walki mozesz wskaza¢
1 wrogi statek w zasiegu 1. Jezeli tak zrobisz i znajdujesz sie w ®),
wskazanego statku, usuwa on wszystkie swoje zielone zetony”. Cho¢ stary
Terach jest w obu ® wrogich statkéw, ,Chopper” znajduje sie w zasiegu O,
a Kyle Katarn nie ma zadnych zielonych Zzetondw. Zdolno$¢ Starego Terocha
nie wywotuje zadnego efektu.




OBIEKTY — BOMBY | MINY

Bomba kasetowa

Rodzaj: urzadzenie, bomba
To urzadzenie wybucha na karicu fazy aktywacii.

Gdy to urzadzenie wybucha, kazdy statek i urzadzenie zdalne w zasiggu 0—1
rzuca 2 kosémi ataku i przyjmuje 1 uszkodzenie Y za kazdy wynik /3%,
kedry uzyskat.

Sie¢ Connera

Rodzaj: urzadzenie, mina

To urzadzenie wybucha,
gdy jaki$ statek wykona przez nie ruch lub na nie nachodzi.

Gdy to urzadzenie wybucha, wspomniany statek przyjmuje 1 uszkodzenie
i otrzymuije 3 zetony jonizacji.

Bomba elektro-protonowa

Rodzaj: urzadzenie, bomba
To urzadzenie wybucha na koricu fazy aktywacii.

Gdy to urzadzenie wybucha, kazdy statek i urzgdzenie zdalne w zasiegu 0—2
rzuca 4 kosémi ataku. Kazdy statek traci 1 ostong za kazdy pusty wynik,
otrzymuije 1 zeton jonizacji za kazdy wynik & /¥ i 1 zeton rozbrojenia za
kazdy wynik 3. Kazde urzadzenie zdalne traci 1 ostone za kazdy pusty wynik
i przyjmuie 1 uszkodzenie za kazdy wynik <@ /¥ .

Bomba protonowa

Rodzaj: urzadzenie, bomba
To urzadzenie wybucha na koricu fazy aktywacji.

Gdy to urzadzenie wybucha, kazdy statek i urzadzenie zdalne w zasiegu 0—1
przyimuje 1 uszkodzenie 3%.

Mina zblizeniowa

Rodzaj: urzgdzenie, mina

To urzadzenie wybucha,
gdy jaki$ statek wykona przez nie ruch lub na nie nachodzi.

Gdy to urzadzenie wybucha, wspomniany statek rzuca 2 kogémi ataku
i przyimuje 1 uszkodzenie ¥ plus 1 uszkodzenie /3
za kazdy analogiczny wynik.

tadunek sejsmiczny

Rodzaj: urzadzenie, bomba
To urzadzenie wybucha na koricu fazy aktywacji.

Gdy to urzadzenie wybucha, wskaz przeszkode w zasiegu 0—1.
Kazdy statek i urzadzenie zdalne w zasiegu 0—1 od tej przeszkody przyjmuje
1 uszkodzenie Y. Nastepnie te przeszkode nalezy usunag.




OBIEKTY — PRZESZKODY

Zbedny towar Czesci zamienne

Rodzaj: przeszkoda Rodzaj: przeszkoda

Zbedny towar to chmura szczatkdow. Czesci zamienne sg chmurg szczgtkdw.

Gdy ten obiekt zostaje zrzucony, nalezy go umiescic ptaska krawedzig miedzy
tylnymi wypustkami statku, ktéry go zrzucit.

Chmura gazu

Dryfujacy towar

Rodzaj: przeszkoda

Dryfujgcy towar to asteroida.

Rodzaj: przeszkoda

To chmura gazu.




OBIEKTY — URZADZENIA ZDALNE

Réj droidéw sahotazowych Droid sondujgcy DRK-1

Rodzaj: urzadzenie, urzadzenie zdalne Rodzaj: urzadzenie, urzadzenie zdalne

Faza systemowa, aktywaciji i koiicowa: Brak efektu. Faza systemowa: Gracz kontrolujgcy droida sondujgcego DRK-1 moze
) } o wybrac¢ wzornik [2 %1, [2 $] albo [2 71 i wsunaé go miedzy wypustki zetonu
Fazg walki: Gdy walpzysz, kazdy wrogi statek w zasiegu O od ciebie DRK-1. Nastepnie gracz przemieszcza zeton, przektadajgc go na drugi
przyjmuie 1 uszkodzenie 3&. koniec wzornika. DRK-1 moze w ten sposéb nachodzié na obiekty.

Inne zasady: Gdy wrogi statek ruszyt sie przez . Jezeli DRK-1 nachodzi na statek, uzyj znacznika pozyciji, aby zaznaczy¢

albo ”aC.hUdZi i roj d'foidé"" sabotaZoyvych, gracz % pozycje statku, potdz zeton DRK-1, a nastepnie umiesé na nim statek.
kontrolujgey réj przemieszcza zeton roju w taki

sposadb, aby wsungé go miedzy przednie albo tylne ' ' Faza aktywacji, walki i koiicowa: Brak efektu.
wypustki wspomnianego statku (statek bedzie

w zasiegu O od rojul. Inne zasady: Gdy przyjazny statek namierza jakié obiekt lub zaktéca wrogi

statek, moze mierzy¢ zasieg od przyjaznego droida sondujgcego DRK-1.
R6j nie moze by¢ wsunigty miedzy pare wypustek,
jezeli miatby przez to nachodzi¢ na jakis obiekt.
Jezeli réj nie moze by¢ umieszczony przy wybranych
wypustkach, gracz kontrolujgey réj

musi go umiesci¢ przy drugiej parze

wypustek.

Gdy wrogi statek wykona manewr, po ktérym nachodzi na droida
sondujgcego DRK-1, gracz kontrolujgcy statek rzuca 1 koscig ataku. Jezeli
wypadt wynik &, droid sondujacy DRK-1 przyjmuje 1 uszkodzenie 3.

Jezeli zeton nie moze byé wsuniety
miedzy drugg pare wypustek, roj i

wrogi statek, ktéry ruszyt sie przez
albo nachodzit na réj, przyjmujg po
1 uszkodzeniu ¥ .




PRZYKLADY STARTU | UZYWANIA URZADZEN
Przyktad

Przyktad wystrzelenia homby

Przyktad uzycia
zrzucania homby

Ten HWK-290 zrzuca
fadunek sejsmiczny,
ki taj jka [1 11.
Upidr Il startuje z Ducha, R R AL A
wykonujgc manewr [2 % 1. TIE punisher wystrzeliwuje bombe protonowa
przy pomocy wzornika [5 1],

UKLAD | INFORMACJE NA KARTACH
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ERRATA

Ta czesé Kompletnej Ksiegi Zasad zawiera poprawki do poszczegéinych
elementéw z gry Star Wars: X-Wing. Ponizsze zapisy sg wazniejsze

od zapis6w na poszczegéinych elementach, do ktérych sie odnosza. Jesdli
niniejsza errata nie uwzglednia poprawki dla jakiegos elementu, a wystepujg
rozbieznosci miedzy réznymi wersjami jezykowymi, obowigzuje zapis z
wersji angielskiej. Powyzsze zasady dotyczg przettumaczonych kart, kart
promocyjnych i drukowanych materiatéw, ktére moga pojawié sie w innych
produktach.

KARTY STATKOW

*Norra WexLey (ARC-170)
Wiasciwa tresé: ,wrogi statek, dodaj do swoich wynikéw rzutu 1 wynik ¥

(Usunigto ,mozesz"]

KARTY ROZWINIEC

*Outrider
Whasciwa tresé: ,Gdy wykonujesz atak przestoniety przez przeszkode..”

(Zmieniono z: ,przestonigty atak” na ,atak przestoniety przez przeszkode”]

*Sun Fac (Mysliwiec gwiezdny klasy Nantex)
Whasciwa tresé: ,Gdy wykonujesz atak podstawowy i obrorica jest Sciggany,
rzucasz 1 dodatkowa koscig ataku”.

(Zmieniono z: ,posiada Zeton wigzki Sciggajgcej” na ,jest sciggany”)

eChertek (Mysliwiec gwiezdny klasy Nantex)

Wihasciwa tres¢: ,Gdy wykonujesz atak podstawowy i obrorica jest sciggany,
mozesz przerzucié maksymalnie 2 kosci ataku”

(Zmieniono z: ,posiada Zeton wigzki sciggajgcej” na ,jest sciggany”

DYFuUzoRY STATYCZNE

Whasciwa treéé: ,Zanim otrzymasz 1 zeton jonizacji albo zaktdcania, jezeli
nie posiadasz zetonu stresu, mozesz wskaza¢ inny statek w zasiegu 0—1

i otrzymac zeton stresu. Jezeli tak zrobisz, wskazany statek otrzymuije ten
zeton jonizacji albo zaktécania”

(Zmieniono z: z ,Gdy masz otrzymac Zeton jonizacji albo zaktdcania, mozesz
wskazac statek w zasiggu O—1. Jezeli tak zrobisz, otrzymujesz 1 Zeton stresu
i przenosisz 1 Zeton jonizacji albo zaktdcania na wskazany statek’]

OBRACANE SKRZYDLA
Opis w polu ograniczen: ,UT-60D"
(Zmieniono z: ,UT-D60” na ,UT-600")

WEeTeran Eskabpry NIEBIESKICH
Witasciwa nazwa: ,Eskortowiec Eskadry Niebieskich”.

[Szumowiny]l Han Soro, Lanbo Cacrissian, L3-37, Kapritan
FRACHTOWCA
Witasciwy rodzaju statku: ,Podrasowany lekki frachtowiec YT-1300".

(Zmieniono z: ,Zmodyfikowany lekki frachtowiec YT-1300°]

[Szumowiny]l LanDo CALRISSIAN

Whasciwa tresé: ,mozesz otrzymacé 1 zeton stresu, aby przerzucié wszystkie
twoje puste wyniki”.

(Zmieniono z: ,mozesz otrzymac 1 zeton stresu, aby przerzucic wszystkie puste
wyniki”]
e Sokor MiLLennium LanNDO CALRISSIANA

Witasciwe ograniczenie: ,Podrasowany lekki frachtowiec YT-1300”

(Zmieniono z: ,Zmodyfikowanylekki frachtowiec YT-1300"]

eHorToN SaALM
Wiasciwa trescé: ,przerzuci¢ 1 kos¢ ataku za kazdy inny przyjazny statek”

(Zmieniono z: ,przerzucic 1 kosc ataku za kazdy przyjazny statek’]

*Ksiaze Xizor

Wihasciwa tres¢: ,Gdy sie bronisz, po etapie neutralizacji wynikéw inny
przyjazny statek w zasiegu O—1 i strefie ataku moze przyjaé 1 uszkodzenie &
albo 3¢”

(Zmieniono z: ,Gdy sie bronisz, po etapie neutralizacji wynikdw, inny przyjazny
statek w twojej strefie razenia i zasiegu O—1 moze przyjac 1 uszkodzenie ¥
albo 3€)

TRUDNY STRZAL
Witasciwa nazwa: ,Popisowy strzat”

SYSTEM MASKOWANIA
Witasciwa nazwa: ,Urzadzenie maskujace”

(Dotyczy kart o tresci ,Gdy sig bronisz i twdj @ jest aktywny, rzucasz dodatkowa
koscig obrony. Po przyjeciu uszkodzer tracisz 1 #"]

CIEZKIE DZIALO LASEROWE
Wiasciwa tresé: ,zmien wszystkie wyniki 3% na wyniki J€”

(Zmieniono z: ,zmier wszystkie wyniki 3,‘& na wynik * ")

*MARUDER
Witasciwe ograniczenie: ,Patrolowiec..”.

(Zmieniono z: ,Statek patrolowy..”)

*URZADZENIE NASLUCHOWE
Wiasciwa tresé: ,wrogi statek”

(Zmieniono z: ,statek”)

3 1aRczE MANEWROW (ZEsTaw KonNwerTuJAcy IMPERIUM
GALAKTYCZNE)
Wiasciwy opis: ,Star Wing klasy Alfa”

(Zmieniono z: ,Mysliwiec gwiezdny klasy Alfa’]

UsIDLENIE
Wihasciwa tres¢: ,Jezeli na koniec fazy aktywacji jestes sciggany, mozesz
wskaza¢ 1 statek w twojej ? w zasiegu 01"

(Zmieniono z: ,posiadasz Zeton wigzki Sciggajgcej” na ,jestes sciggany’]

ODCHYLENIE GRAWITACYJNE
Witasciwa tresé: ,Gdy sie bronisz, mozesz przerzuci¢ 1 kos¢ obrony za kazdy
éciggany statek w strefie ataku”.

(Zmieniono z: ,statek z Zzetonem wigzki sciggajgcej” na ,sciggany statek’]

DzIELNY KAPITAN
Opis w polu ograniczen: ,wielki statek”

(Zmieniono z: ,Rebelianci, wielki statek” na ,wielki statek”]




FAQ

NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

W tej czesci zawarto odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania.

STREFY RAZENIA

P: Czy statek, ktdry atakuje tylko O lub ®, moze korzystaé z efektéw
wymagajacych ataku ®? (np. z rozwiniecia Nieustraszony,
Wymanewrowanie)

. Nie. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage na réznice pomiedzy rozwinieciem
Nieustraszony:

,Gdy wykonujesz atak podstawowy ®..”
a Karzaca Reka:
,Gdy wykonujesz atak podstawowy i obrorica znajduje sie w twojej @®..”

Atak ® jest powigzany z symbolem ® widocznym nad wartoécig ataku na
karcie statku. To co$ innego niz atak na statek, ktdry znajduje sie w @®.

: Jezeli wskaznik wiezyczki wskazuje na ® i statek wykonuje atak ®,
czy oznacza to réwniez, ze wykonat atak w tej @?

: Nie. Na przyktad statek wyposazony w rozwinigcie Doswiadczony operator
wiezyczki wykonujgcy atak ®), moze uzyé zdolnosci Do$wiadczonego
operatora wiezyczki, aby wykonac atak @ nawet wtedy, gdy wskaznik
wiezyczki wskazuje @®.

P: Czy statek znajduje sig we wtasnej strefie razenia?
O: Nie.

: Czy strefa razenia statku obejmuje zasieg 3 nawet wtedy,
gdy bron uzywana w tej strefie nie ma takiego zasiegu?

. Tak. Na przyktad Drea Renthal (Szumowiny, Y-wing BTL-A4) wyposazona
w Gérng wiezyczke (@] moze uzyé swojej zdolnosci pilota na statku w
zasiegu 1-3, ktéry jest w strefie jej wiezyczki.

STARTOWANIE

P: Co sie dzieje, jezeli statek wyposazony w rozwiniecie Boba Fett
nie moze by6 umieszczony w zasiegu O od przeszkody i w zasiegu
wigkszym niz 3 od kazdego wrogiego statku.

. Taki statek jest umieszczany zgodnie ze standardowymi zasadami w zasiegu
1 od witasnej krawedzi obszaru gry.

TWORZENIE ESKADRY

P: Jezeli statek wyposazy sie w rozwinigcie, ktére zmienia jaki$
wspotczynnik statku (np. zwrotnosé), czy wptywa to w jakis sposéb
na rozwiniecia o zmiennym koszcie?

0: W przypadku rozwinie¢ o zmiennym koszcie brane sg pod uwage tylko
bazowe wartosci wspotczynnikdw statku, inne rozwinigcia nie majg wptywu
na ich koszt.

NAMIERZENIE

P: Czy graczowi wolno nie wybraé zadnego obiektu, gdy wykonuje
namierzenie?

0: Tak, ale wytgcznie w sytuacji, gdy nie ma zadnych obiektdw, ktére magtby
wybraé. Wykonujgc namierzenie, gracz musi wybrac jaki$ obiekt w zasiegu
0-3, jesli jest to mozliwe. Namierzenie moze zakoriczy¢ sie niepowodzeniem,
jezeli w zasiegu 0—3 nie ma takich obiektdw, ale tylko wtedy.

: Co sie dzieje, jezeli dwa namierzenia nalezace do statku
wyposazonego w Astromecha R3 zostajg przeniesione na jeden
statek (np. dzieki zdolnoSci pilota Kapitana Kagi [Prom klasy
Lambdal)?

. Astromech R3 pozwala utrzymaé jednoczesnie dwa namierzenia tylko wtedy,
gdy sg one przypisane do dwaéch réznych statkéw. Po przeniesieniu obu na
jeden statek, jedno namierzenie zostanie zerwane.

OBIEKTY

P: Jak rozumieé¢ efekt ,ignorujesz przeszkody"? Czy Han Solo [pilot,
Podrasowany lekki frachtowiec YT-13001 i Qi‘'ra [@] dziatajg
razem? Albo Dash Rendar [YT-24001 i Outrider [®1?

. Statek, ktdry ,ignoruje przeszkody’, ignoruje efekty wywotywane przez
przeszkody. Taki statek nie uwzglednia efektdw wynikajgcych z nachodzenia
na przeszkode czy ruchu przez nig. Gdy taki statek wykonuje atak
przestoniety przez przeszkode, ignoruje efekty przestoniecia — obrorca nie
rzuca 1 dodatkowg koscig, gdy jest przestoniety przez przeszkode, ktérg
atakujgcy ignoruije.

Obecnosé przeszkody nadal jest brana pod uwage na potrzeby efektdw
uwzgledniajgcych obecnos¢ lub brak przeszkody. Atak uznaje sie za
przestoniety, mimo ze efekt przeszkody jest ignorowany. Jest to istotne dla
takich kart jak Outrider, Han Solo [pilot, Podrasowany lekki frachtowiec YT-
13001 czy Popisowy strzat ().

Inne statki nie ignorujg przeszkod, gdy rozpatrujg efekty odnoszace sie

do statku, ktdry ignoruje przeszkody. Na przyktad gdy statek ignorujgcy
przeszkody sie broni, rzuca 1 dodatkowg koscig obrony, poniewaz atakujgcy
nie ignoruje efektéw przeszkad.

: Czy jesli Mina zblizeniowa jest zrzucana w fazie systemowej
i nachodzi na statek, natychmiast wybucha?

. Tak. Gdy obiekt jest umieszczany pod statkiem, uznaje sig, ze statek
nachodzi na ten obiekt.

: Gdy statek rusza sie przez Mine zblizeniowg (i nachodzi na nig),
zdolno$6é Sabine Wren [@] jest rozpatrywana zanim wspomniany
statek wykona akcje, czy po tym?

: Podchwytliwe pytanie! Zdolnos¢ Sabine dotyczy tylko urzadzen, ktére sg
bombami, a wigc nie jest inicjowana przez miny i inne urzadzenia takie jak
Miny zblizeniowe.

P: Jak znaczniki op6Znienia (str. 21) dziatajg z minami?

0: Jesli statek rusza sie lub nachodzi na mine ze znacznikiem opdZnienia,
usuwany jest 1 znacznik opdZnienia, a mina nie wybucha, nawet jesli statek
stoi na minie po usunigciu znacznika opdznienia.

Jesli statek stoi na minie, ktdra nie wybuchta z powodu znacznika opdZnienia,
i w kolejnym ruchu rusza sie lub nachodzi na te mine, mina wybucha
normalnie.

: Co sie dzieje, jesli Zbedny towar ze Sprzezonej rampy tadunkowe;j
[®] albo Czeéci zamienne z Zasobnikéw czeéci zamiennych [
nachodzi na inny statek?

: Zbedny towar jest umieszczany pod tym statkiem i statek ten nachodzi na
Zbedny towar i rozpatruje jego efekt.

: Jesli urzadzenie zdalne nie ma stref, to czy moge rozpatrzyé
zdolno$é majgcg w treéci warunek ,nie znajdujesz sie w ® (albo
innej strefie) obroricy™?

- Nie. Statek nie moze znajdowac sie poza jakakolwiek strefg urzadzenia
zdalnego, jesli urzgdzenie zdalne nie ma stref.

RZUTY | PRZERZUCANIE KOSCI

P: Co sig dzieje, gdy karta taka jak Zmasowana salwa nakazuje
przerzucié ,wszystkie kosci" albo konkretng liczbe koéci, a kosci
spetniajgcych warunki jest mniej?

. Gracz przerzuca tyle kosci spetniajgcych warunki, ile jest w stanie.

W przypadku Zmasowanej salwy i podobnych efektéw, jezeli statek uzywa
Zmasowanej salwy (przerzucenie 2 kosci) przeciwko statkowi, ktéry

ma tylko 1 kos¢ obrony, efekt moze byé uzyty i spowoduje przerzucenie

1 kosci, bo tylko tyle kosci jest w stanie przerzuci¢ statek bedgcy celem.

Nalezy zwréci¢ uwage, Ze uzycie Zmasowanej salwy przeciwko statkowi
z 3 kogémi obrony (np. <}, pusta, pusta) wymaga wybrania doktadnie

2 kosci, ktére zostang przerzucone, poniewaz statek bedacy celem jest
w stanie przerzuci¢ tyle kosci.




P: Czy zdolno$¢ Hana Solo Ipilot, Zmodyfikowany lekki frachtowiec
YT-1300] moze byé uzyta na kos$ci, ktéra byta przerzucona?

0: Tak. Zdolnosé Hana Solo nie jest traktowana jako przerzucenie kosci, wiec
mozna jej uzy¢ nawet na kosci, ktdra byta juz przerzucona.

KARTY USZKODZEN

P: Czy pierwszy efekt karty Ranny pilot [karta uszkodzenial
(Gdy wykonasz akeje, rzué 1 koscig. Jezeli wypadnie % albo
&, otrzymujesz 1 zeton stresu.) jest rozpatrywany zaraz po
naprawieniu tego uszkodzenia?

0: Nie. Uszkodzenie zostato naprawione, wiec jego efekty nie sg rozpatrywane.

FAZA AKTYWACJI | AKCJE

P: Jaki jest kolor trudnosé akciji, jesli akcja nie ma wyznaczonej
trudnosci (np. akcja Lando Calrissiana [Rebelianci, @] albo akcja
koordynaciji ,Wezyra” [TIE Reaper] wynikajgca ze zdolnosci pilota)?

. Biaty. Jednak nalezy zwréci¢ uwage, ze gdy statek ma w ten sposdb wykonaé
akcje ,ze swojego paska akcji’, bierze pod uwage kolor ze swojego paska akciji.

: Jedli statek wyposazony w rozwiniecie Fortel z przeszkodg ma
akcje taczong z czerwong akcjg uniku (np. TIE Aggressor lub Prom
szturmowy) i w zasiegu 0—1 jest przeszkoda, to czy akcja uniku
jest traktowana jako biata?

. Tak. Fortel z przeszkodg dziata na dowolng czerwong akcje uniku na pasku
akciji statku, w tym na akcje taczone.

: Czy po wykonaniu akcji < zjonizowany statek wykonuje akcje,
ktéra jest tgczona z jego akcjg ®>?

: Nie. Zjonizowany statek moze wykonac tylko akcje ®@.

: Czy zjonizowany statek, ktéry ma zdolno$é pozwalajgca po
wykonaniu manewru wykonaé akcje inng niz & (np. Dostrojone
systemy sterownicze statku Delta-7 Aethersprite pozwalajgce
wykonag akcije «9» albo «I»), moze wykonaé taka akcje?

: Nie. Zjonizowany statek moze wykonac tylko akcje ®@.

: Jesli statek prébuje wykonaé fioletowa akcje (np. akcje «9» albo «»)
i akcja zakoAczy sie niepowodzeniem, czy mimo to musi wydaé €3e?

: Tak. &2® to koszt ,proby wykonania [tej] fioletowej akgiji” (zobacz Akcje) i musi
by¢ poniesiony nawet wtedy, gdy akcja zakoriczyta sie niepowodzeniem.

: Jesli Anakin Skywalker [Mysliwiec N-1 Korpusu Krélewskiego
Nabool uzywa swojej zdolnosci pilota, aby wykonaé beczke (nie
akcje «9s), ktéra kofczy sie niepowodzeniem, czy mimo to musi
wydaé ¢3e?

. Nie. Beczka moze sie zakoriczy¢ niepowodzeniem w taki sam sposab jak
akcja «9s, ale poniewaz zdolnog¢ Anakina nie jest akcjg, koszt w postaci
3% jest kosztem rozpatrzenia efektu (ktérego Anakin nie zdotat rozpatrzyc),
a nie kosztem préby wykonania akcji.

: Czy Wyczucie [@] wymaga wydania 1 3 przed zmierzeniem
zasiegu do wskazanego statku?

: Nie. Zanim zdecydujesz, czy wydac €28, mozesz zmierzyé zasigg, aby
sprawdzié, ktére statki sg w zasiegu 0—1, a ktére w zasiegu 0-3.

FAZA WALKI | ATAKOWANIE

P: Czy jesli statek zostaje zniszczony w skutek rozpatrywania efektu
zainicjowanego ,przed rozpoczeciem walki®, nadal bierze udziat
w walce?

0: Tak, poniewaz etap rozpatrywania danej inicjiatywy juz zostat rozpoczety,
statek zostaje usuniety dopiero wtedy, gdy wszystkie statki o tej inicjatywie
wezma udziat w walce zgodnie z zasadg jednoczesnego ostrzatu.

PYTANIA DOTYCZACE KONKRETNYCH KART
P: Czy Cikatro Vizago moze zamienié miejscami karty rozwinie¢ @,
jesli w skutek tego jaki$ statek otrzyma rozwinigcie, w ktére

normalnie nie magtby sig wyposazyé (np. sprawié, ze Z-95-
-AF4 kowca Gtéw wyposazony w Urzadzenie maskujgce zamieni
sig rozwinigciem z YV-666 wyposazonym w Sprzezong rampe
tadunkowg)?

- Nie. Cikatro Vizago nie moze przenies¢ Sprzgzonej rampy tadunkowej na

Z-90, poniewaz Z-90 nie spetnia wymagania ,Sredni albo duzy statek”
z pola ograniczen Sprzezonej rampy tadunkowej (zobacz Karty rozwiniec).

: Gdy Wielki Inkwizytor [TIE Advanced v1] atakuje bronig

z symbolem balistyki (np. Rakiety protonowe) albo broni sie przed
atakiem z symbolem balistyki, moze zastosowaé premie za zasigg?

. Nie.

: Czy atak z karty Hana Solo [Rebelianci, @] jest dodatkowym

atakiem?

. Tak. Wszystkie efekty zapewniajgce inny atak niz standardowy atak w fazie

walki, to dodatkowy atak.

: Czy jeéli statek z Hanem Solo [Rebelianci, @] zostaje zmuszony do

walki w inicjatywie 7 (przez efekt karty Roark Garnet [HWK-2901,
Wyczulone zmysty [@] itp.), musi najpierw rozpatrzyé dodatkowy
atak wynikajgcy z karty Hana Solo?

: Tak. Efekt karty Hana Solo [Rebelianci, @] aktywuje sie w inicjatywie

7 zanim jakikolwiek statek rozpocznie walke w tej inicjatywie (w tym
réwniez statek z Hanem Solo), wiec dodatkowy atak wynikajgcy z karty
Hana Solo jest zawsze rozpatrywany pierwszy. W zwigzku z tym statek
nie moze wykona¢ dodatkowego ataku i nastepujgcego po nim ataku z tej
samej strefy wiezyczki.

: W jaki sposéb efekty ,zapobiegajgce uszkodzeniom” jak zdolnosé

Idena Versio wptywajg na efekty takich kart jak Dziato jonowe lub
Wigzka $ciagajaca (,przydziel zetony jonizacji/zaktécania/promienia
$ciggajgcego itp. zamiast zadawaé uszkodzenia”).

- Jezeli wyniki 3 /3¢ zostana wykorzystane, aby wywotaé inny efekt

zamiast zadawania uszkodzen (np. przydzieli¢ zetony jonizacji/zaktécania/
promienia $ciggajgcego itp.), ,zapobieganie uszkodzeniom” nie chroni
przed tym innym efektem.

Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, ze zdolno$é Idena Versio moze zapobiec

1 uszkodzeniu zadawanemu przez Dziato jonowe przed przydzieleniem
zetondw jonizacji, ale nie chroni juz przed przydzieleniem samych zetonéw.

: Gdy Szczeniak Nashtah startuje, otrzymuje maksymalng liczbe

aktywnych tadunkéw z karty statku Wsciektego Psa?

- Nie, kiedy Szczeniak Nashtah startuje, otrzymuije tyle aktywnych

i nieaktywnych tadunkéw, ile miat Wsciekty Pies w momencie zniszczenia.

: Czy zdolno$é Drona-autopilota [Statek ewakuacyjnyl inicjuje

sig, jesli statek zostanie zniszczony z innego powodu niz utrata
tadunkéw?

. Nie.

: Co sie dzieje, gdy statek wyposazony w rozwiniecie System

maskowania [®] wyrzuci wynik skupienia, a nastepnie prdba
wytgczenia maskowania zakoriczy sie niepowodzeniem?

. Statek nie usuwa swojego zetonu maskowania.

: Czy statek moze wykonaé petny czerwony manewr i uzyé efektu

rozwinigcia Nieuchwytny [®], aby odzyskaé tadunki na innym
rozwinieciu?

: Nie. Nieuchwytny i inne karty, ktére pozwalajg odzyskiwac tadunki, odnosza

sie do samych siebie, chyba ze w tresci efektu zaznaczono inaczej (np.
,Chopper” [Rebelianci, @1).

: Czy Kavil (Szumowiny, Y-wing BTL-A4) rzuca dodatkowsg koécig

ataku, gdy atakuje wiezyczkg ustawiong na przednig strefe?

: Tak. Kavil rzuca dodatkowg koscig ataku réwniez dia atakéw (®, pomimo

tego ze srodek strefy znajduje sie w przedniej strefie.




P: Jesli Porucznik Sai [Prom klasy Lambdal koordynuje jakis statek

i ten statek wykonuje akcje tgczong, to czy Porucznik Sai moze

. Nie. Porucznik Sai moze wykona¢ tylko te pierwszg (inicjujacg) akcje.

: Zdolno$¢ Airena Crackena [Z-85-AF4 kowca Gtéw] umozliwia
innemu przyjaznemu statkowi ,wykonaé dodatkowsg akcje, traktujgc
ja, jak gdyby byta czerwona”. Czy wskazany statek moze wykonaé
czerwong akcje, traktujac jg, jakby byta czerwona? Czy moze
wykonaé fioletowa akcje, traktujac ja, jakby byta czerwona?

: Moze wykonaé czerwong akcje. Nie moze jednak wykonac fioletowej akgji,
poniewaz fioletowa akcja ma wiekszg trudno$é niz czerwona.

: Czy zdolno$é statku Platforma szturmowa klasy Starviper
(Mikroregulacja ciggu) wptywa réwniez na beczke wykonywang
przez statek pod wptywem wigzki $ciggajacej?

: Tak. Gracz, ktéry wywotat efekt $ciggania decyduje o kierunku i pozycji
wzornika.

: Czy jesli TIE Striker (lub TIE Reaper) korzysta ze zdolno$ci Lotki
adaptacyjne i nachodzi na asteroide lub inny statek, pomija swéj
etap wykonywania akc;ji?

- Nie. Etap wykonywania akcji jest pomijany tylko wtedy, gdy statek nachodzi
na asteroide lub inny statek podczas etapu wykonywania manewréw.

: Czy zjonizowany statek moze wykonaé akcje tgczong z jego akcja
skupienia?

. Nie. Akcja skupienia jest jedyng akcja, jaka zjonizowany statek moze wykonaé
w swoim etapie wykonywania akgji.

: Czy TIE Advanced x1, ktéry dzieki zdolno$ci Zaawansowany
komputer namierzania rzuca dodatkowg koscig, moze jednocze$nie
wydaé swoje namierzenie na potrzeby ataku? Jesli tak, to czy
moze wtedy zmienié 1 ¥ na 3&°?

. TIE Advanced x1 moze rzuca¢ 1 dodatkowg koscig i wyda¢ swoje
namierzenie, aby przerzucié kosci.
Moze réwniez zmienié 1 ¥ na 3€, a nastepnie wydaé namierzenie, aby
przerzuci¢ kosci. Nie moze jednak najpierw wyda¢ namierzenia, a nastepnie
zmieni¢ 1 ¥ na 3%, poniewaZ nie ma juz namierzenia na obroricy, ktére mu
to umozliwia.

: Czy gdy ,Deathfire” [Bombowiec TIE/sal zostaje zniszczony, moze
wystrzeli¢ urzgdzenie, ktérego normalnie nie mozna wystrzeli¢?

. Nie.

: Jesli ,Deathfire” [Bombowiec TIE/sal (albo statek z Paige Tico
[N rozmiescit urzadzenie w fazie systemowej, czy moze zrzucié
bombe, gdy zostanie zniszczony?

. Tak. Statek moze rozmiescié urzgdzenie tylko raz na kazdg faze systemowa,
ale wcigz moze zrzuci¢ dodatkowg bombe zgodnie z poleceniem ze zdolnosci
pilota (lub rozwinigcial.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze niektdre karty rozmieszczajgce urzadzenia w innym
momencie niz faza systemowa (np. Edon Kappehl IMG-100 Starfortress!

i ,Geniusz” [@1) zawierajg zwrot ,jezeli nie zrzucite$ ani nie wystrzelites
zadnego urzgdzenia w tej rundzie”, przez co nie moga umiescic¢ kolejnego
urzadzenia, jesli umiescili juz jakies podczas fazy systemowe.

: Rozwinigcie Informator [@] pozwala przypisat wrogiemu statkowi
stan Urzadzenie nastuchowe. W czyjej inicjatywie inicjuje sie efekt
Urzgdzenia nastuchowego?

. Efekt Urzadzenia nastuchowego inicjuje sie w inicjatywie statku, do ktérego
przypisano karte stanu.

: Jedli statek ma otrzymac zeton rozbrojenia jako cze$é kosztu
efektu (np. Brygadzista Proach [Zmodyfikowany mysliwiec
TIE/In] albo Quinn Jast [IM3-A Interceptor]) ale Nadzorca Yushyn
[Zmodyfikowany mysliwiec TIE/In] sprawia, ze zamiast tego
otrzymuje zeton stresu, to efekt jest rozpatrywany?

: Tak. Zdolnos¢ Nadzorcy Yushyna jest efektem zastepujgcym, wiec nawet

jesli zmieni koszt jakiegos efektu (w tym przypadku zeton rozbrojenia, ktdry
statek powinien otrzymac), taki efekt jest normalnie rozpatrywany (zobacz
str. 21 ,Ponoszenie kosztu”).

Najezy jednak zwréci¢ uwage, ze zdolnosci ,gdy statek otrzyma zeton
rozbrojenia” nie zostang w takim przypadku rozpatrzone, bo taka okolicznosé
nie zaszta.

: Jedli atak Torpedami plazmowymi [@] trafi, to kiedy obrofica traci

ostone?

: Trafienie jest weryfikowane w etapie 4 — Neutralizacja wynikéw. Tak wiec

statek traci ostone na koniec etapu 4, przed etapem 5 — Zadawanie
uszkodzen.

: Co sie stanie, jesli statek przeniesie wtasne namierzenie na

samego siebie (np. za pomoca zdolno$ci Admirat Holdo [@1)?

. Statek nie moze mie¢ namierzenia na samego siebie (zobacz Namierzenie),

wigc namierzenie zostanie zerwane.

: Gdy efekt odnasi sie do trudno$ci odstonigtego manewru

(np. zdolno$¢ pilota Cova Nell), czy bierze sie pod uwage efekty
wptywajgce na trudno$¢é wykonywanego manewru (np. Astromech
R4 (@] albo Leia Organa [Ruch Oporu, @ @N?

. Nie. Trudnosé odstonietego manewru jest taka, jak kolor manewru na tarczy.

Analogicznie predkos¢ i rodzaj odstonigtego manewru réwniez sg takie, jak
na tarczy.

: Gdy na statek, na ktéry wptywa zdolno$¢ pilota Padmé Amidali,

maodyfikuje 1 ze swoich wynikéw @&, czy zdolno$¢ Imperatora
Palpatina [@, Imperium] pozwala mu zmodyfikowaé drugi wynik &@?

: Nie. Zdolnos¢ Imperatora Palpatina pozwala zmodyfikowaé kosé ,tak jakby

tamten statek wydat 1 43" wigc nie pozwala na drugg modyfikacje.

: Jegli efekt ustala maksymalng liczbe koéci, kt6rymi mozna

rzucié (np. Strzelec Siédmej Floty [®] albo Strzat wyprzedzajgcy
[®1), a inny efekt nakazuje rzucié dodatkowymi koéémi, ktérych
liczba przekracza wyznaczony limit, czy kolejnosé tych efektéw
ma znacznie?

. Nie. Gdy jakis efekt ustala maksymalna liczbe kosci, ktérymi mozna rzucié

(,nie wigcej niz X kosémi” albo ,obrorica nie moze rzuci¢ wigksza liczbg
kosci obrony niz X, ten limit jest uwzgledniany w kroku 2a (Rzut kogémi
ataku) albo 2b (Rzut kosémi obrony) po rozpatrzeniu wszystkich efektéw
zwigkszajacych i zmniejszajgcych liczbe kosci.

: Jezeli na statek ze zwrotnoscig O (np. VCX-100) oddziatuje efekt

sprawiajgcy, ze statek rzuca 1 ko$cig obrony mniej, i inny efekt
sprawiajgcy, ze statek rzuca 1 koScig obrony wiecej, to czy liczba
kosci, ktérymi rzuca statek, bedzie rézna w zaleznosci od tego,
w jakiej kolejnos$ci rozpatrzy sie te efekty?

. Nie. Niewazne w jakiej kolejnosci zostang rozpatrzone efekty, liczba kosci

w tym przypadku bedzie réwna O. Jesli najpierw zostanie rozpatrzony
pierwszy efekt, pula kosci obrony bedzie réwna -1 (minus jedna kos¢ obrony),
nastepnie uwzgledniony zostanie drugi modyfikator i pula kosci bedzie

réwna 0. Jesli najpierw rozpatrzony zostanie efekt zwiekszajgcy, a po nim
zmniejszajacy, pula tez bedzie réwna 0.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze po uwzglednieniu modyfikatoréw, ale przed rzutem
kogémi, trzeba uwzglednic¢ to, ze minimalna liczba kosci to O (zobacz Atak).
Jesli po uwzglednieniu modyfikatoréw pula kosci obrony bytaby ujemna,
zostaje ,ustawiona” na O.

: Jezeli na statek ze zwrotnoscig O (np. VCX-100) ma zeton

przecigzenia i broni sie przed atakiem w zasigegu 1 (wige normalnie
rzucatby liczbg koéci réwng 0), to czy usuwa zeton przecigzenia?

: Tak. Cho¢ liczba kosci obrony, ktérymi rzuca, nie moze byé mniejsza niz

0, bo to ostateczne minimum, efekt ,rzuca 1 koscig obrony mniej” zostat
uwzgledniony (zobacz Atak), wigc zeton przecigzenia zostaje usuniety.




ZALACZNIK: WIELKIE STATKI

Wielkie statki dziatajg podobnie jak standardowe statki i podlegajg

tym samym zasadom za wyjgtkiem przypadkéw opisanych w niniejszym
zatgczniku. Na koricu tej sekcji zawarto réwniez przyktady poruszania sie
i uzywania wiezyczek przez wielkie statki.

ATAKI

W fazie walki kazdy wielki statek moze wykona¢ wiele atakdw.

ATAK STANDARDOWY

Wielki statek moze wykona¢ w fazie walki 1 atak standardowy — a wiec
swoj atak podstawowy albo atak specjalny z nagtéwkiem ,ATak:”. Sg one
rozpatrywane w taki sam sposéb jak ataki standardowych statkéw (zobacz
atak).

DODATKOWE ATAKI

Jesli atak zapewniany przez bron specjalng ma nagtéwek ,DobaTkowy
ATAK:", wielki statek wyposazony w to rozwiniecie moze podczas swojej
fazy walki wykona¢ opisany dodatkowy atak. Dodatkowy atak moze by¢
wykonany przed albo po ataku standardowym.

+ Wielki statek moze wykona¢ dowolng liczbe dodatkowych atakéw
w kazdej rundzie.

Wielki statek moze rozpatrzyé kazdy nagtéwek ,DopbATkowy ATAK:” tylko raz
na runde.

STREFY RAZENIA

Wielkie statki majg standardowe strefy razenia, oznaczone na ich
kartach statkéw, a zasieg ich podstawowych atakéw wynosi 1-3.

ZASIEG ATAKU 4-—5

W przeciwienstwie do standardowych statkdw wielkie statki moga
czasem atakowac w zasiegu 4—5. Niektdre zdolnosci i bronie specjalne
mogg zwieksza¢ zasieg strefy razenia do 4 albo 5, gdy taka zdolnosé
jest aktywna albo broni o takich wymaganiach zasiegu dziata w danej
strefie.

Jesli zasieg przedniej strefy [®] lub petnej przedniej strefy (] zwigksza
sie do 4 albo 5, nalezy uznac, ze zasieg $rodka strefy (D] takze wynosi
4 albo 5.

OBRrRONA W zASIEGU 4-5

Jesli statek broni sie przed atakiem w zasiegu 4-5, a atak nie ma
symbolu balistyki, obrorica rzuca 2 dodatkowymi ko$émi obrony.

CZERWONE MANEWRY

Gdy wielki statek wykonuje czerwony manewr:

« Jesli ma co najmniej 1 aktywng energie (@), traci 1 @ zamiast
otrzymywac zeton stresu podczas etapu sprawdzania trudnosci
manewru.

Jesli nie ma zadnych @ i nie posiada zetonu stresu, otrzymuje
1 zeton stresu podczas etapu sprawdzania trudno$ci manewru.

- Jesli nie ma zadnych @ i posiada zeton stresu, wykonuje manewr
[2 11 zamiast manewru, ktory wskazuje jego tarcza manewrdw.

DOKOWANIE | WIELKIE STATKI

Niektére rozwiniecia pozwalajg standardowym statkom dokowaé

w wielkich statkach. Gdy zadokowany statek startuje, moze wykonaé
sw6j manewr z przednich albo z tylnych wypustek wielkiego statku, albo
poprzez wyréwnanie srodka wzornika manewru z linig srodkowa wielkiego
statku.

W fazie systemowej z wielkiego statku moze wystartowaé¢ dowolna liczba
zadokowanych statkéw. Jesli startujgcego statku nie da sie umiescié
w obszarze gry, ulega on zniszczeniu.

Startowanie z wielkiego statku

Zadokowane statki mogg startowac z wielkiego statku nie tylko z przednich
i tylnych wypustek, ale takze z jego bokdw. Aby to zrobic, nalezy wyrdwnac linig
biegnaca przez srodek wzornika manewrdw z linig srodkowg zetonu wielkiego
statku, a nastepnie wykonac manewr zgodnie ze standardowymi zasadami.

W fazie systemowej w wielkim statku moze zadokowac 1 albo wigcej
standardowych statkéw znajdujgcych sie od niego w zasiegu 0—1.

EFEKTY ,,RUCH” | ,,OBROT”

Jesli efekt karty nakazuje wielkiemu statkowi wykonaé¢ ruch albo obrécié
jego podstawke o okreslong liczbe stopni, statek ten nie rusza sie, a jego
podstawka nie jest obracana. Takie efekty to:

+ beczka

* przyspieszenie

+ maskowanie/wytaczenie maskowania
« SLAM

- dowolny efekt wymagajgcy obrécenia podstawki (np. ,0bréé swéj statek
0 90 albo ,obrdé swoj statek o 180™).

ENERGIA (@)

Energia (@) to rodzaj tadunkdw i podlega tym samym zasadom co inne
tadunki (zobacz tadunki). Dodatkowo:

+ Jesli na karcie rozwinigcia widnieje poziom energii, jest on dodawany
do poziomu energii statku. Zetony @ sg umieszczane nad kartg statku,
ktéry jest wyposazony w takie rozwiniecie (nie nad kartg rozwiniecia).

0 W fazie koricowej kazdy statek z poziomem energii odzyskuje liczbe
@ réwnag liczbie symboli tadunkéw odnawialnych na karcie statku,
bez wzgledu na liczbe symboli tadunkéw odnawialnych na jego kartach
rozwinieg.

0 Jesli karta rozwinigcia nakazuje statkowi wydaé @, jest on wydawany
z karty tego statku.

JONIZACJA

Wielki statek uwaza sie za zsonizowany, jesli ma 6 albo wigcej zetonéw
jonizacji. Poza tym wielki statek zachowuje sie w taki sam sposab jak
zjonizowany standardowy statek (zobacz jonizacja).

KARTY USZKODZEN

Wielkie statki nie korzystajg ze standardowej talii uszkodzen, majg wtasng
talie uszkodzen wielkich statkéw. Kazdy gracz powinien korzystac z wtasnej
talii uszkodzen wielkich statkdw. Ponizej opisano zasady zwigzane z talig
uszkodzen wielkich statkdow.

ZAKRYTE KARTY USZKODZEN

Jesli wielki statek otrzymat wiecej niz 4 zakryte karty uszkodzen,
sugerujemy, aby gracze grupowali je po 5 — w ten sposadb tatwiej bedzie
éledzi¢ uszkodzenia wielkich statkéw w trakcie rozgrywki.




ODKRYTE KARTY USZKODZEN
Kazda karta w tali
uszkodzen wielkich statkéw
posiada dwa efekty:
podstawowy (w dolnej
czescel), ktory dziata tak
samo jak efekty wszystkich
innych odkrytych kart
uszkodzen, i dodatkowy

(w gérnej czesci, czyli
efekt PRECYZYJNEGO
STRZAtU, ktory atakujgcy
moze zastosowac,

gdy prowadzi ostrzat

z okreslonego kierunku.

wymagane strefy

efekt precyzyjnego strzatu

karta uszkodzenia
wielkiego statku

Jesli podczas obrony wielki statek otrzymuje odkrytg karte uszkodzenia, efekt
precyzyjnego strzatu rozpatruje sie tylko wtedy, gdy atakujgcy znajduje sie we
wskazanej strefie bronigcego sie wielkiego statku — w bocznej strefie, petnej
przedniej strefie, petnej tylnej strefie albo w érodku strefy. Nalezy pamigtac,
ze efekt precyzyjnego strzatu ma zastosowanie wytacznie w sytuacji, gdy wielki
statek sie broni.

Po rozpatrzeniu efektu precyzyjnego strzatu (jesli ma on zastosowanie) nalezy
rozpatrzy¢ efekt podstawowy odkrytej karty uszkodzenia. Nastepnie karte
wsuwa sig pod karte statku albo pod jego inng odkrytg karte uszkodzenia, tak
by byt widoczny tylko jej efekt podstawowy.

LICZNIKI ZASOBOW

Na liczniku zasobéw zaznacza sie aktualng wartosé aktywnej energii (€5)
i aktywnych osfon (@) wielkiego statku. Licznika zasobow uzywa sie
W nastepujgcy sposth.

+ Gdy wielki statek traci
@ albo &, zmniejsza
odpowiadajgca warto$é na

liczniku zasoboéw. aktywne osfony (@)

+ Gdy wielki statek odzyskuje
@ albo @, zwigksza
odpowiadajgcg wartosé
na liczniku zasobéw, nie
moze jednak przekroczyé
maksymalnych wartosci
energii i oston.

aktywna energia (@)

licznik zasobow

NACHODZENIE NA SIEBIE OBIEKTOW

Wielkie statki podlegajg specjalnym zasadom nachodzenia na siebie obiektéw,
ktére rozszerzajg zasady dotyczace standardowych statkéw.

NACHODZENIE NA PRZESZKODY

Jesli wielki statek nachodzi na przeszkode, przeszkoda jest usuwana z obszaru
gry. Nastepnie wielki statek podlega odpowiedniemu efektowi zaleznie od
rodzaju przeszkody, na ktérg naszedt.

+ Asteroida albo Chmura szczatkéw. \Wielki statek przyjmuje
1 uszkodzenie 3 i otrzymuije 1 zeton stresu.

« Chmura gazu. Wielki statek otrzymuje 1 zeton zaktcania.

Nastepnie wielki statek rozpatruje dalej swojg aktywacje. Nie pomija swojego
etapu wykonywania akcji.

NACHODZENIE NA WIELKIE STATKI

Jesli w fazie aktywacji wielki statek najdzie na inny wielki statek, musi wykonac
manewr z predkoscig o 1 mniejszg od tej, ktérg wskazuje jego tarcza
manewrdw. Nalezy powtarza¢ ten proces az do momentu, gdy aktywowany
wielki statek nie bedzie nachodzi¢ na inny wielki statek (w przypadku manewru
skretu z predkoscig O, wykonuje manewr zatrzymania [ml). Zobacz przyktad
nachodzenia na wielki statek.

Nastepnie statek, ktory wykonywat manewr, i kazdy inny wielki statek, na
ktory naszedt, przyimujg uszkadzenia 3% w liczbie réwnej predkosci manewru
nachodzacego statku wskazanej na jego tarczy manewréw.

Jesli to standardowy statek (maty, sredni albo duzy) najdzie na wielki statek,
nalezy kierowac sie zasadami nachodzenia na siebie standardowych statkdw

NACHODZENIE NA STANDARDOWE STATKI

Jesli wielki statek najdzie na standardowy statek, standardowy statek
przyimuje uszkodzenia 3% réwne predkosci odstonietego manewru wielkiego
statku. Nastepnie standardowy statek nalezy podnie$¢ i odtozyé na bok, aby
wielki statek mdgt dokoriczyé swéj manewr. Zobacz przyktad nachodzenia na
standardowy statek.

Gdy wielki statek skoriczy manewr, kazdy odtozony na bok standardowy statek
umieszcza sie w petnej tylnej strefie (@] wielkiego statku w zasiegu 0—1.
Gracze robig to naprzemiennie, zaczynajac od pierwszego gracza. \Wszystkie
standardowe statki, ktérych nie bedzie mozna umiesci¢ zgodnie z tg zasada,
zostajg zniszczone. Po tym, jak gracz umiesci swoj statek, musi wybrac
przeciwnika, ktéry moze obréci¢ ten statek o 90° w lewo albo w prawo,
postugujac sie znacznikiem pozyciji z zestawu podstawowego.

Gdy wszystkie statki zostang rozmieszczone, wielki statek rzuca kosémi ataku —
po 1 za kazdy maty statek, na jaki nachodzit; po 2 za kazdy $redni; po 3 za
kazdy duzy. Za kazdy wynik Y wielki statek otrzymuje 1 Zeton stresu, a za
kazdy wynik 3% przyjmuje 1 uszkodzenie 3.

PRECYZYJNY STRZAL
Zobacz karty uszkodzen.

PRZESLANIANIE PRZEZ WIELKIE STATKI

Gdy wielki statek przestania cel ataku, obrorica rzuca 1 dodatkowa koscig
obrony.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie do gry z wielkimi statkami przebiega tak jak w standardowe;
rozgrywce z nastepujgcymi zmianami:

Przygotowanie sit. Nalezy ustawi¢ tarcze licznikéw zasobéw dla
kazdego wielkiego statku w taki sposéb, by wartosci oston i energii zgadzaty
sie z wartosciami podanymi w dolnej czesci karty danego statku. Nalezy
przygotowaé wskazniki stref wiezyczek i odpowiadajgce im zetony (zobacz

wskazniki wiezyczek).

Rozmieszczenie sit. Wielkie statki rozmieszcza sie przed wszystkimi
pozostatymi statkami. Jesli w grze jest uzywanych kilka wielkich statkéw, nalezy
je rozmieszczaé w kolejnosci zgodnej z ich wartoécig inicjatywy, od najwyzszej
do najnizsze.

Podobnie jak w przypadku duzych statkéw, podstawka wielkiego statku moze
wystawac poza granice obszaru przygotowania gracza, o ile reszta podstawki
zajmuje catg dfugosé tego obszaru. Zadna cze$é podstawki nie moze wystawag
poza krawed?Z obszaru gry.

Przygotowanie innych elementéw. Gracze tasujg talie uszkodzen
wielkich statkéw i ktadg jg zakryta poza obszarem gry. Jesli gracze majg wiecej
niz 1 talie uszkodzen wielkich statkéw, kazdy z nich bedzie uzywat wtasne;j.
Dodatkowo gracze ktadg poza obszarem gry szablon manewrdéw wielkich
statkow.

RUCH

Ruch wielkich statkow ogranicza sig do manewréw na wprost [t], skretu [% albo
7'l i zatrzymania [m]. Do wykonywania tych manewréw niezbedny bedzie szablon

manewrdw wielkich statkdw.

Manewry NA wrrosT [1]

Do wykonywania manewréw na wprost stuzy prosta krawedZ szablonu
manewrdw wielkich statkéw. Krawed? ta ma szes¢ linii — uzywa sie ich do
wykonywania tych manewréw przy réznych predkosciach




Aby wykona¢ wielkim statkiem manewr na wprost, nalezy wykona¢ nastepujace
czynnosci.

1. Przytozenie szablonu. Gracz przyktada prosta krawedZ szablonu do
jednego z dtuzszych bokdéw podstawki wielkiego statku, wyréwnuijac linie
predkosci O do linii srodkowej wielkiego statku.

Przesuniecie statku. Gracz przesuwa wielki statek wzdtuz szablonu do
momentu, az linia srodkowa statku zréwna sie z linig predkosci na szablonie
odpowiadajgcej predkosci wykonywanego manewru. Nastepnie gracz
odkfada szablon na bok, a manewr uwaza sig za zakoriczony.

Podczas wykonywania manewru na wprost podstawka wielkiego statku moze
naj$¢ na inny statek lub przeszkode (zobacz nachodzenie na siebie obiektéw).

ManewRry skretu [% 171

Do wykonywania manewrdw skretu stuzg hak i schodkowa krawed? szablonu mane-
wréw. Krawedz ta ma cztery linie — uzywa sie ich do wykonywania tych manewréw
przy réznych predkosciach. Zobacz przyktad wykonywania manewru [2 71,

Aby wykona¢ wielkim statkiem manewr skretu [\ albo 71, nalezy wykonaé
nastepujgce czynnosci.

1. Ustawienie szablonu. Aby wiasciwie ustawi¢ szablon, gracz wsuwa
hak w szczeling w podstawce wielkiego statku w taki sposeb, aby pasowat
do lewego (w przypadku %) albo prawego (w przypadku #) rowka podstawki.
Zaréwno hak, jak i jego krawedz powinny réwno przylega¢ do podstawki
wielkiego statku.

Przestawienie statku. Gracz ktadzie statek w taki sposéb, aby przedni
prawy (w przypadku 7) albo przedni lewy (w przypadku %) rég podstawki
przylegat $cisle do weiecia w szablonie manewréw odpowiadajgcemu
predkosci, z jaka wykonywany jest manewr skretu (zobacz nizej).

Ostateczna pozycja statku dla manewru [2 7]

Jesli statek wykonuje manewr skretu z predkoscig O, nalezy wyréwnaé przednig
krawedz statku do linii predkosci O na szablonie (zobacz nizej).

Ostateczna pozycja statku dia manewru [0 7]

Podczas wykonywania manewru skretu podstawka wielkiego statku moze najsé
na inny statek lub przeszkode (zobacz nachodzenie na siebie obiektow).

MAaANEWR zATRZYMANIA [m]
Wielki statek wykonujgcy manewr zatrzymania [0 m] stosuje sie do tych samych
zasad, co statek standardowy.

STRES

Gdy wielki statek otrzyma zeton stresu, musi wydac 1 aktywng energie (@) —
o ile jest w stanie to zrohi¢ — aby odrzuci¢ ten zeton. Gdy wielki statek odnowi
@, musi wydaé po 1 @ za kazdy zeton stresu, jaki posiada. Nastepnie usuwa
po 1 zetonie stresu za kazdg wydang w ten sposdb @).

Poza tym wielki statek rozpatruje zetony stresu w taki sam sposob jak
standardowy statek (zobacz stres).

wartosc inicjatywy

WARTOSC WALKI

Kazdy wielki statek posiada wARTOSE wWALKI, ktorg wyznacza
druga pomarariczowa liczba znajdujaca sie tuz pod wartoscig
inicjatywy. W fazie aktywacji wielkie statki aktywujg sie
normalnie, zgodnie ze swojg wartoscig inicjatywy. Jednakze
w fazie walki inicjatywe wielkich statkéw wyznacza ich
warto$é starcia.

WIAZKA SCIAGAJACA

Wielki statek uwaza sie za $clAGANY, jesli ma 6 albo wigcej zetondw wigzki
éciggajacej. Gdy wielki statek poddawany jest efektowi wigzki Sciggajacej, nie
porusza sie go tak jak standardowego statku.

wartos¢ walki

Poza tym wielki statek rozpatruje zetony wigzki Sciggajgcej w taki sam sposéb
jak standardowy statek (zobacz wigzka Sciggajgca).

WSKAZNIKI STREF WIEZYCZEK

Wielki statek moze mie¢ do 2 wskaznikow

strefy wiezyczki, jesli zostanie wyposazony
czarny @

w 2 rozwiniecia, ktére zapewniajg mu wskazniki

Jalbo ©.
czarny biaty
znacznik ®  znacznik @

Jesli wielki statek posiada 2 rozwiniecia, ktére
zapewniajg mu wskaznik strefy wiezyczki, jeden

z nich umieszcza sie na jednej podstawie, a drugi
— w innym kolorze — na drugiej. Nastepnie na
karcie rozwiniecia zapewniajgcej @ albo @ nalezy
potozy¢ znacznik wiezyczki, ktéry pasuje kolorem
i rodzajem do tego wskaznika. Zobacz przyktad
oznaczania @ na wielkim statku.

Kazdy wskaznik jest powigzany z rozwinieciem, na ktérym lezy pasujgcy do
niego znacznik. Poniewaz wskaZzniki odpowiadajg réznym rodzajom broni, mogg
wskazywaé te same albo inne strefy. Bez wzgledu na to, czy wskaznik wiezyczki
jest osadzony na przedniej, czy na tylnej podstawie, strefy razenia wyznacza
sie zawsze od $rodka statku, nie od podstawy. Bez wzgledu na podstawy, na
ktdrych znajduja sie wskazniki, oba zachowuijg sie tak samo i zajmujg te strefe,
w ktdrg sg skierowane — @, ®), (@ albo @. Zobacz przyktad wielkiego statku
z wieloma wiezyczkami.

Gdy wielki statek ma obrdci¢ swoj wskaznik strefy wiezyczki — na przyktad
w wyniku akcji obrotu §&) — moze obréci¢ dowolny ze wskaznikéw albo oba
wskazniki.




WIELKIE STATKI - PRZYKLADY  BRZYKLAD NACHODZEMNIA NA

o . o . STANDARDOWY STATEK
W tej czesci przedstawiono przyktady dotyczace wielkich statkdw.

W tym przyktadzie przedstawiono nachodzenie wielkiego statku na standardowy

PRZYKLAD WYKONYWANIA MANEWRU I2 7] statek.

W tym przyktadzie przedstawiono wykonanie manewr skretu. przez wielki statek

W skutek ruchu korweta klasy Raider
nachodzitaby na YT-1300

Aby rozstrzygnac te sytuacje, gracz,
do ktdrego nalezy YT-1300, podnosi
statek | odkfada go na bok.

przestawienie statku (po manewrze)

' N\ Gdy korweta zakoriczy ruch,
PRZYKEAD NACHODZENIA NA WIELKI STATEK . wiasciciel Y1300 umieszcza go

W tym przyktadzie przedstawiono nachodzenie wielkiego statku na inny wielki w peine tylnej strefie korwety [.O]
w zasiggu O—1. Nastgpnie wybiera

& * i, .
statek. % przeciwnika, ktdry moze obrécic
YT-1300 o0 90°.

PRZYKLAD OZNACZANIA 6 NA WIELKIM
STATKU

Ponizszy CRI0 jest wyposazony w Dziata bliskiego zasiegu €], wigc na jego
podstawie nalezy osadzi¢ wskaznik strefy wiezyczki ©. Gracz wybiera czarny

wskaznik i osadza go na przedniej podstawie.

o

Poniewaz na przedniej podstawie osadzony zostat czarny @, gracz kiadzie
czarny znacznik wiezyczki na karcie rozwinigcia Dziata bliskiego zasiegu.

Korweta klasy Raider prdbuje wykonac W skutek ruchu korweta kiasy Raider
manewr [2 /], nachodzitaby na korwete CRI0.

Aby rozstrzygnac te sytuacje, aktywowany
statek wykonuje zamiast tego manewr [1 7], Serup: Eqip this sid faeup
poniewaz jest to manewr o predkosci Borws o1 8, [
Bonus Attack: Spend 1 @.

o 1 mnigjszej, ktdry nie powoduje nachodzenia Bonus Ao Spend 1 @
na korwete CRI0. Bowws Armack: Spend 1 ®

Ten CRSO0 jest réwniez wyposazony w Baterie turbolaseréw [€]. Poniewaz na
przedniej podstawie zostat osadzony czarny wskaznik strefy wiezyczki, na tylnej
gracz osadza biaty @.




Dodatkowo gracz ktadzie biaty znacznik wieZyczki na karcie rozwiniecia Baterie
turbolaseréw.

SeTup: Equip this
side faceup.
Bonus Arrack (I): [
Spend 3 @. If this attack [(ENEY
hits, add 3 ¥ results. [N

ENERGY 5 OR HiGHER [

PRZYKLAD WIELKIEGO STATKU Z WIELOMA O
Ten CRI0 jest wyposazony w Dziata bliskiego zasiegu [€)] i Baterie
turbolaseréw [€)]. Czarny @ Dziat bliskiego zasiegu zostat osadzony na
przedniej podstawie, a biaty @ Baterii turbolaseréw na tylnej.

Dziata bliskiego zasiegu moga atakowac w strefach @ i (9. Baterie
turbolaseréw moga atakowac w strefie ®).

Zatézmy, ze CR9I0 chciatby zaatakowac Mysliwca TIE. Mysliwiec ten znajduje
sig w zasiegu ataku 1 Baterii turbolaseréw, a zatem zbyt blisko — ale zasieg
ataku zaréwno dla Dziat bliskiego zasiegu, jak i broni podstawowej wynosi w tym
przypadku 2.




