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WPROWRDZENIE

Wprowadzasz swojego T-65 w ciasny skret

prosto w pole asteroid, mijajgc orbitujgce szczatki
jednostek zniszczonych w dawnych bitwach.
Zamykasz stabilizatory, ustawiasz sliniki na pefng
moc | pokonujesz waskg szczeline pomiedzy dwiema
asteroidami. Ledwo zostawiasz je za sobg, gdy
nerwowe popiskiwanie wiernego astromecha
ostrzega cie przed niebezpieczeristwem ze

strony mysliwcow TIE. Blyskawicznie przetgczasz
stabilizatory w pozycje bojowg!

OMOWIENIE GRY

W Star Wars: X-Wing dwdch graczy dowodzacych
eskadrami statkdw z uniwersum Star Wars rusza
do taktycznych zmagan w przestrzeni kasmiczne.
Zwyciezcg zostanie ten, ktéry zniszczy wszystkie statki
przeciwnika!

PIERWSZE KROKI

Jezeli gracze chca jak najszybciej rozpoczat partie

w gre X-Wing lub zapoznac sig z zasadami rozgrywki,

powinni zacza¢ od dokumentu ze streszczeniem zasad.
Oméwiono w nim tylko najwazniejsze zagadnienia gry.

Instrukcja zawiera wiecej informacji i szczegétowy
opis réznych elementéw i faz gry. Ma ona za zadanie
nauczy¢ zasad gry X-Wing na przyktadach statkdw,
ktore zawarto w tym pudetku.

Gdy gracze opanujg juz zasady i beda chcieli tworzyé
wtasne eskadry, powinni zajrze¢ do Kompletnej Ksiegi

Zasad, gdzie znajdg odpowiedzi na ewentualne pytania.

Kompletna Ksigga Zasad jest dostepna na stronie
X-Wing.com, podlega ciggtym aktualizacjom i zawiera
informacje o nowych statkach wprowadzanych do gry.

SKLADANIE TARCZ | STATKOW

Jezeli gracze nie korzystali jeszcze ze streszczenia
zasad, bedg musieli zacza¢ od zfozenia statkow i tarcz
manewrdw zgodnie z rysunkami na tej stronie.

Sktadanie tarczy manewréw

Przed rozpoczeciem gry z6z kazdg z tarcz zgodnie
z powyzszym rysunkiem. Potgcz ze sobg tyling

i przednig czes¢ tarczy ,T69", a nastepnie zréb to
samo z tarczami oznaczonymi ,TF"

Sktadanie statkow

~ER

Aby ztozyé statek, wykonaj nastepujgce kroki:

1. Umiesc zeton wybranego statku
w podstawce w taki sposdb, aby
prostokatny srodek strefy znalazt sie nad
symbolem strzatki widocznym z przodu
podstawki.

2. Umies¢ jeden z kotkéw w podstawie.
3. Witdz drugi kotek w pierwszy.

4. OsadZ wypustke widoczng w dolnej czesci
statku na korcu drugiego kotka.

Zetony identyfikacyjne
Zetony identyfikacyjne stuzg
do oznaczania statkdw.
Podczas fazy rozstawiania
do kazdego statku
przypisane zostajg trzy takie
same zetony identyfikacyjne.

Dwa witéz w plastikowa
podstawke, a trzeci umiesc 0
na karcie statku. Jedno

z was umieszcza je w taki

> ‘ Umiesc zetony
sposob, aby widoczne byty identyfikacyjne
biate cyfry, a drugie tak, w tych gniazdach.

aby byto widac¢ cyfry czarne.




Ustawianie stabhilizatorow w pozycji bojowej

Aby otworzyé stabilizatory mysliwca
T-65, scisnij delikatnie gdrne silniki przy
kadtubie dwoma palcami jednej dtoni, y A
jednoczesnie sciskajgc dolne >» £ > y
silniki palcami drugiej dtoni. ¥ el ‘e

) - <d
Aby zamkna¢ stabilizatory, Z
Scisnij delikatnie silniki po prawej /
dwoma palcami jednej dtoni, p. ,/'
jednoczesnie robigc to samo — -
z silnikami po lewej stronie 7

palcami drugiej dtoni.

AR UTARSS  STRESZEZENE ZRSAD

13 kart statkéw 4 karty szybkiego X
tworzenia -

3 statki (3 plastikowe figurki, 6 plastikowych
kotkéw, 3 plastikowe podstawki)

linijka zasiegu a
o . A
3 tarcze manewréw (3 tylne 33 karty uszkodzen ! . . =
czesci, 3 przednie czesai, il < ‘
3 pary plastikowych tacznikéw) ‘ A
/‘ 1) "
N 2
s
El
2 znaczniki 11 wzornikéw manewréw

pozycji

» 2 znaczniki
znacznik pierwszego hiperprzestrzeni

gracza

B ® (standardowych 2 % (fadunki Mocy)

tadunkéw)
8 zetonéw l l
statkow 6 przeszkdd (3 asteroidy B zetonow 3 Zzetony 5 zeton6w stresu  zeton rozbrojenia
i 3 chmury szczatkow) namierzenia jonizacii
6 kosci . - . - . . -
(3 czerwone, 3 zielone) 3 zetony identyfikacyjne 18 zetonéw 4 zetony skupienia 3 zetony unikéw 3 znaczniki

do tarcz manewrow identyfikacyjnych uszkodzer krytycznych

(zob. strona 15) (zob. strona 9)




NARJWRAZNIEJSZE
POJECIA

Zanim gracze zaczng poznawac zasady gry, powinni
przyswoi¢ najwazniejsze pojecia, ktére beda sie
pojawiac w tresci catej instrukcji.

STATKI

To gracze podejmujg decyzje za pilotéw i okreslaja, jakie
beda wykonywaé manewry oraz jakie cele zaatakujg.
Kazdy statek w grze posiada: wiasng karte statku, zeton
statku, plastikowy model oraz podstawke i kotki.

Na karcie statku znajduje sie szereg informacji, od
rodzajéw atakéw, jakie moze wykonywac, do jego
potencjatu defensywnego.

Kazdy statek i tarcza manewrdw nalezg do okreslonego
rodzaju (np. Mysliwiec TIE/In). Kazdy statek ma
przypisang tarcze manewrow odpowiedniego rodzaju,
za pomoca ktérej planuje sie jego ruchy.

INICJATYWA

Kazdy statek posiada wartosé inicjatywy, ktéra

jest zaznaczona na karcie i Zetonie. Inicjatywa
odzwierciedla refleks, poziom umiejetnosci, a czasem
nawet szczescie pilota.

wartosc inicjatywy na karcie statku
Wiele elementdw gry odnaosi sie do inicjatywy, ale stuzy
ona przede wszystkim do okreslenia kolejnosci, w jakie]
dziatajg statki. Zasady czesto nakazujg wykonywanie
Czynno$ci W KOLEJNOSCI INICJATYWY, CO 0ZNacza, Ze
statki wykonujg dziatania po kolei. W zasadach zawsze
jest wyraznie okreslone, czy dziatania rozpoczynajg sie
od najnizszej czy najwyzszej wartosci inicjatywy.

Jezeli gracz dysponuje statkami o tej samej wartosci
inicjatywy, to sam ustala kolejnos¢, w jakiej bedg dziatac.

Jezeli obaj gracze majg statki o takiej samej
wartosci inicjatywy, beda one wykonywac dziatania
W KOLEJNOSCI GRAczy. Gracz,

ktory otrzymat w fazie rozstawiania
znacznik pierwszego gracza, jest
PIERWSZYM GRACZEM i £0 jego statki
podejmujg dziatania przed statkami
przeciwnika majgcymi taka sama
wartosé inicjatywy.

znacznik
pierwszego gracza

MIERZENIE ZASIEGU

W grze X-wing do ustalania odlegtosci pomiedzy
dwoma punktami uzywana jest linijka zasiegu
podzielona na trzy ponumerowane sekcje.

Aby zmierzy¢ odlegtosé (zasieg) miedzy dwoma
obiektami, przytz linijke do pierwszego obiektu

w punkcie, ktdry jest najmniej oddalony od drugiego
obiektu. Linijke nalezy skierowa¢ w strone najblizszego
punktu drugiego obiektu. Odlegtos¢ nalezy mierzy¢ miedzy
plastikowymi podstawkami statkéw, a nie miedzy samymi
modelami. Odlegto$¢ miedzy wspomnianymi punktami
wyznaczona jest przez podziatke na linijce. To zAsIEG

w jakim znajduje sig obiekt.

Dwa obiekty (statki, przeszkody czy urzadzenial, ktdre
sie stykajg, znajdujg sie w zasiegu O. Analogicznie —
obiekt znajduje sie w zasiegu O od samego siebie.

X-wing znajduje sie w zasiegu O do blizszego
mysliwca TIE, poniewaz ich podstawki sig stykaja.
X-Wing i dalszy mysliwiec TIE sg wzgledem siebie

w zasiegu 2, poniewaz najblizszy punkt mysliwca TIE
znajduje sie w sekcji ,2” na linijce.

Obiekt znajduje sie Poza zasiegiem, gdy zadna jego
cze$E nie znajduje sie pod linijka.

Mysliwiec TIE jest poza zasiegiem 1 | w zasiggu
2 X-winga. Asteroida jest poza zasiegiem 1, poza
zasiegiem 2 | w zasiggu 3 X-winga.



PRZYGOTOWRANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry obaj gracze wybierajg statki
i karty rozwinie¢, z ktérych chca korzystac. Proces
ten jest okreslany jako TWORZENIE ESKADR i zostanie
szczegdtowo opisany w dalszej czesci instrukcji.

Gdy gracze stworzg juz swoje eskadry, przygotowujg
sie do gry, wykonujgc nastepujgce czynnosci:

1.

(1) /
Przygotowanie sit. Kazdy gracz umieszcza E E

swoje statki i karty rozwinie¢ przed sobg na stole. limit tadunkéw
Jesli jakis statek posiada wartosé osfon, limit wartosc  poziom

tadunkow lub poziom Mocy, nalezy umiesci¢ przy osfon Mocy

jego karcie albo przy kartach rozwinig¢ odpowiednig
liczbe zetonéw oston lub fadunkdéw. Gracze przypisujg
zetony identyfikacyjne do kazdego ze swoich statkdw.

Ustalenie kolejnosci graczy. Gracz, ktérego
eskadra jest warta mniej punktéw, wybiera, kto
zostanie pierwszym graczem (punkty eskadry
opisano w dalszej czesci instrukcjil.

W innym przypadku pierwszego gracza wybiera
sie losowo.

Przygotowanie obszaru gry. Nalezy @

przygotowac obszar o wymiarach 91 x 91 cm

na ptaskiej powierzchni albo skorzystac z maty do Przydziel znacznik

gry (takiej jak np. Fantasy Flight Games’s pierwszego gracza.

Starfield Playmat). Gracze mogg jednak,

wedle wiasnego uznania, wybrac obszar rozgrywki krawed? Imprerium

0 wymiarach innych niz standardowe. Nastepnie
gracze zajmujg przeciwne krawedzie obszaru gry.

Rozmieszczenie przeszkad. Zgodnie

z kolejnoscig graczy kazdy kolejno wybiera przeszkode
i umieszcza jg na obszarze gry do momentu, gdy
zostanie rozmieszczone 6 przeszkdd. Przeszkody
muszg sie znajdowac w zasiegu wigkszym niz 1 od
siebie i wigkszym niz 2 od krawedzi obszaru gry.
Szary obszar na rysunku obok ilustruje, gdzie mozna
rozmiescic przeszkody.

Rozmieszczenie sit. Gracze rozmieszczajg
swoje statki w obszarze gry zgodnie z kolejnoscig
inicjatywy, zaczynajac od najnizszej wartosci.

W przypadku, gdy dwa statki majg takq

sama inicjatywe, decyduje kolejnos¢ graczy.
Gracze muszg rozmiesci¢ swoje statki

catkowicie w zasiegu 1 od wfasnej krawedzi krawed? Rebelii
obszaru gry.

Przygotowanie innych elementéw. Potasuyj

talie uszkodzen i umies¢ jg zakrytg poza ohszarem \‘\
gry. Jezeli gracze majg wiecej niz jedna talig

uszkodzen, kazdy z nich bedzie uzywat wiasnej. II‘\\
Nastepnie przygotuj obok obszaru gry pule linijek,

&
wzornikéw, kosci oraz zetonow. .. o& O %&ge




ROZGRYWKRA

Rozgrywka w X-Wing jest podzielona na rundy. Kazda
runda sktada sie z pigciu faz:

1. Faza planowania. Gracze wybierajg, za pomocg
tarcz manewrdw, jak bedg sie poruszaé ich statki.

2. Faza systemowa. Niektdre statki majg zdolnosci
specjalne, ktére sg rozpatrywane w tej fazie.

3. Faza aktywaciji. Statki wykonujg manewry
i akcje.

4. Faza walki. Kazdy ze statkéw moze
przeprowadzi¢ atak.

5. Faza koicowa. Okragte zetony zostajg usuniete
ze statkéw, czesé tadunkdw zostaje odnowiona.

Po kazdej fazie koricowej gracze rozpoczynajg kolejng
runde, zaczynajac od fazy planowania. Rundy sg
rozgrywane tak dtugo, az jeden z graczy straci
wszystkie swoje statki.

FAZA 1: FAZA PLANOWANIA

Podczas tej fazy kazdy z graczy w tajemnicy
ustawia tarcze manewrow dla kazdego ze swoich
statkdw. Kazdy rodzaj statkéw ma inng tarcze,
ktéra odzwierciedla ich unikalne mozliwosci.

Manewr okresla parametry ruchu statku. Ma trzy
sktadowe: predkosé (liczba), rodzaj (strzatka)

i trudnosé (kolor). Predkosé i rodzaj okreslajg
przebyty dystans i kgt manewru. Trudnosé
manewru zostanie omdéwiona w dalszej czesci
instrukcji. Dla kazdego manewru istnieje wzornik
danego rodzaju i predkosci.

Ten wzornik odpowiada
zardwno manewrom (1 1], ¥
Jjak i [1 R,

Aby usTtawié manewr dla statku, gracz bierze
odpowiednig tarcze i obraca jg, az strzatka
wskaze wybrany manewr. Nastepnie gracz
umieszcza tarcze obok statku, awersem do dotu.

Tarcza jest ustawiona
na manewr [3 77].

Gdy do wszystkich statkéw przypisane zostang tarcze,
mozna przej$¢ do fazy systemowe;.

FAZA 2: FAZA SYSTEMOWA

Niektdre statki majg zdolnosci specjalne, ktdrych
mozna uzyé w fazie systemowej. Rozpatruije sie je
zgodnie z kolejnoscig inicjatywy, rozpoczynajgc od tego
Z najniisza inicjatywa.

Statki z zestawu podstawowego gry X-Wing nie
dysponujg zadnymi zdolnosciami specjalnymi, ale
jednostki z niektérych rozszerzen, np. TIE/ph
Phantom oraz Duch, juz tak.

FAZA 3: FAZA AKTYWACJI

Podczas tej fazy aktywowane sg kolejno statki,
rozpoczynajac od tych z najnizsza inicjatywa.

Gdy statek zostaje aktywowany, nalezy przeprowadzi¢
nastepujgce etapy:

1. Odston tarcze manewréw. Przypisana do
statku tarcza manewrow jest obracana awersem
do géry i umieszczana obok karty jednostki.

2. Wykonaj manewr. Statek wykonuje manewr
wskazywany przez odstonietg przed chwilg tarcze.

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

Gdy wszystkie statki zostang juz aktywowane, mozna
przej$¢ do fazy walki.

WYKONYWANIE MANEWROW

Gdy statek wykonuje manewr, gracz, korzystajac

z wzornika, zmienia pozycje statku. Nastepnie nalezy
uwzgledni¢ trudnos¢ manewru.

Aby ruszyc¢ sie statkiem, wykonaj nastepujgce
czynnosci:

1. Wez z puli wzornik, ktéry odpowiada danemu
manewrowi.

2. Wsun wzornik pomiedzy przednie wypustki
podstawki statku.

3. Podnies i przesun statek na drugi koniec,
a nastepnie wsun tylne wypustki w koniec
wzornika.

4. QOdféz wzornik do puli.

Po wykonaniu ruchu gracz sprawdza
trudnosé (kolor) manewru. Jezeli
manewr jest czerwony, statek
otrzymuje 1 Zeton stresu. Jesli jest
niebieski, gracz usuwa ze statku

1 Zzeton stresu.

zeton stresu



Przyktadowy manewr

1. Gracz odkrywa 2. Gracz umieszcza 3. Gracz podnosi 4. Manewr jest
niebieski skret wzornik [2 7] przed statek, przesuwa na niebieski, wiec gracz
w prawo 0 predkosci statkiem i wsuwa drugi koniec i wsuwa usuwa 1 zeton
2 [2 i bierze go pomigdzy tylne wypustki stresu i odktada go
odpowiadajgcy mu przednie wypustki na w koniec wzornika. do puli.
wzornik z puli. podstawce.

Pilot statku jest zesTRESowANY, gdy ma 1 albo
wiecej zetonéw stresu. Taka jednostka nie moze
wykonywa¢ akeji ani wybiera¢ i wykonywaé czerwonych
manewrow.

Gdy statek otrzyma zeton (np. stresu), zostaje on
umieszczony obok jego podstawki. Takie zetony nalezy
przesuwac razem ze statkiem.

WYKONYWANIE AKCJI

Wybor i wykonywanie akcji majg ogromny wptyw na
rozgrywke. Akcje zapewniajg rézne korzyéci, gtéwnie
mozliwos¢ zmiany pozycji czy wzmocnienia potencjatu
ofensywnego lub defensywnego w fazie walki.

Wigkszos¢ akcji ma wptyw na faze walki i dlatego
omdwiono je w rozdziale ,Zasady dodatkowe” na
stronach 10-11.

Przyktady uzycia znacznika pozycji

\Wykonanie precyzyjnego
ruchu przez pozycje
innego statku moze

byé trudne. W sytuacii,
w ktorej graczom zalezy
na duzej dokfadnosci,
moga skorzystac ze
znacznikéw do oznaczenia

! Mysliwiec TIE znajduje sig Przytéz do mysliwca TIE znacznik pozycji i
pozycii statkow. na torze lotu X-winga. usur statek poza obszar gry.

W przyktadzie na rysunku
po prawej stronie
mysliwiec TIE znajduje sie
na torze lotu X-winga. Aby
dokfadnie ustali¢ pozycje
X-winga po zakonczeniu
manewru, nalezy . -
skorzystac ze znacznika Nastepnie dokoricz manewr. Na koniec umiesc ponownie mysliwiec TIE
pozyciji dia mysliwea TIE. na obszarze gry i zabierz znacznik.




FAZA 4: FAZA WALKI

Podczas tej fazy statki przystepujg do walki

w kolejnosci inicjatywy, poczawszy od najwyiszej
wartosci. Gdy statek rozpoczyna walke moze
wykonac 1 atak. Jednostki z najwigkszg inicjatywg
atakujg pierwsze. Gdy wszystkie statki wykonajg juz
swoje ataki w fazie walki, gracze przechodza do fazy
koricowe.

Aby dowiedzie¢ sie w jaki sposéb wykonuje sie ataki,
nalezy najpierw przyswoi¢ wiedze na temat stref
i ograniczen zwigzanych z wyznaczaniem celu.

Nl

STREFA

Kazdy statek ma cztery STREFY
wydrukowane na zetonie:
przednig (®), tylng (@), lewq i
prawg. Statki mogg atakowac A
tylko w obrebie wyznaczonej

STREFY RAZENIA, ktéra jest

zacieniona na zetonie. Kolor zacienienia zalezy od
frakciji, do ktérej nalezy statek.

OGRANICZENIA WYZNACZANIA CELU

Aby wyznaczy¢ statek jako cel, trzeba spetni¢ dwa
warunki:

+ Cel musi sie znajdowaé w strefie razenia atakujgcego.

+ Cel musi sie znajdowa¢ w zasiegu 1-3.

Atakujgcy mierzy w strefie razenia zasigg do
najblizszego punktu celu. Ten pomiar nosi nazwe
ZASIEGU ATAKU.

Przykiad wyznaczania celu

Mysliwiec TIE chce wykona¢ atak na X-winga.
Czes¢ podstawki X-winga znajduje sie w @
mysliwca TIE, wiec pierwszy warunek jest
spetniony. Najblizszy punkt podstawki X-winga
® znajduje sie w dystansie 2, wiec drugi
warunek jest spetniony. Oznacza to, ze
mysliwiec TIE moze zaatakowac X-winga.

Warto zauwazy¢, ze cho¢ ZASIEG ATAKU Wynosi
2 (sprawdzany w strefie razenia), w innych
przypadkach (mierzonych poza strefg razenia)
statki znajdujg sie wzgledem siebie w zasiegu 1.

WYKONYWANIE ATAKU
Aby wykonac¢ atak, przeprowadZ nastepujace etapy:

1. Wyznaczenie celu. Zmierz zasieg do dowolnej
liczby statkéw wroga i ustal, ktére znajdujg sie
w polu razenia atakujgcego. Wyhbierz jeden z nich,
ktdry zostanie obrorica.

2. Rzut ataku. Atakujgcy gracz
rzuca tyloma kosémi ataku
(czerwonymi), ile wynosi warto$¢
ataku na karcie jego statku.
Nastepnie obroica moze uzy¢
swoich zdolnoéci, aby zmodyfikowaé rzuty ataku,
a na koricu to samo moze zraobi¢ atakujacy.

wartosc ataku

3. Rzut obrony. Obrorica rzuca
tyloma kosémi obrony (zielonymi), ile
wynosi wartos¢ zwratnosci na karcie
jego statku. Nastepnie atakujacy
moze uzy¢ swoich zdolnosci, aby
zmodyfikowaé rzuty obrony, a na
koricu to samo moze zrobic¢ ebreica.

wartosc
Zwrotnosci

4. Neutralizacja wynikéw. Kazdy <3 (unik)
anuluje jedno ¥ (trafienie) albo 3 (trafienie
krytyczne), usuwajgc odpowiednig kosé z puli.
Wszystkie wyniki ¥ musza zosta¢ anulowane
w pierwszej kolejnosci, przed 3%.

Atak TRAFIA, je$li pozostanie co najmniej 1 wynik H
lub 3. W przeciwnym razie atak cHYBIA.

5. Zadawanie uszkodzen. Statek obronfcy
przyjmuje uszkodzenia réwne pozostatej liczbie

wynikow ¥ i 3.

6. Nastepstwa. Rozpatrywane sg zdolnosci, ktére
inicjujg sie po rozpatrzeniu ataku.

PRzYJMOWANIE USZKODZEN

Uszkodzenia powoduija, ze statek traci ostony albo
otrzymuije karty uszkodzen. Istniejg dwa rodzaje
uszkodzen: Y€ (zwykte) i 3% (krytyczne).

Za kazdy przyjety punkt uszkodzen

statek obraca Zeton ostony na strone
nieaktywng. Jezeli nie ma juz aktywnych
oston, otrzymuje zamiast tego karte
uszkodzen. W przypadku uszkodzen 3,
karte kfadzie sie zakryta. \W przypadku
uszkodzen 3%, karte kladzie sie odkryta i jej
efekt jest rozpatrywany. Wszelkie nieaktywna
uszkodzenia ¥ sa przyjmowane przed 3%. ostona

aktywna osfona

Statek zostaje zniszczony, gdy liczba kart
(zaréwno tych odkrytych, jak i zakrytych)
bedzie réwna lub wigksza niz jego wartosé
kadtuba. Niszczenie statkow opisano na
stronie 11.

wartosc
kadfuba



Przyktad ataku

4. Pilot z akademii rzuca tyloma kosémi, ile wynosi

1. Luke Skywalker ma inicjatywe 5, a Pilot

z akademii 1, wiec Luke wykonuje atak jako

pierwszy w fazie walki.

PILOT Z AKADE]

2. Pilot z akademii znajduje sie w ® Luke’a.

Gracz prowadzacy rebeliantéw mierzy zasieg
od statku Luke'a do statku Pilota z akademil.

Zasieg wynosi 2.

3. Luke rzuca tyloma ko$émi ataku, ile wynosi
wartos¢ ataku jego statku, otrzymujgc
1 pusty wynik i 2 ¥.

H
A

AAA

5. ® i puste kosci nie majg zadnych efektow.

wartos¢ zwrotnosci jego statku i otrzymuje
1@, 1 i1 pusty wynik.

AAA

Whynik <} anuluje 1 Y. Pozostaje 1 ¥, ktére nie
zostato anulowane, wiec atak trafia.

@A
A

6. Skoro 1 ¥ nie zostato anulowane, statek
Pilota z akademii przyjmuije 1 uszkodzenie ¥.
Nie ma aktywnych oston, wiec obok karty
statku ktadzie 1 zakryta karte uszkodzen.

Znaczniki uszkodzen
krytycznych

Niektére z odkrytych
kart uszkodzen posiadajg
dtugotrwate efekty. Jezeli
statek otrzyma odkryta
karte uszkodzen z trwatym znacznik
efektem, umiesé przy nim, uszkodzenia
jako przypomnienie dla graczy, krytycznego
znacznik uszkodzenia krytycznego.

FAZA 5: FAZA KONCOWA

Podczas fazy koricowej gracze usuwajg wszystkie
(zielone i pomaraniczowe) okragte zetony ze swoich
statkéw w obszarze gry i mogg odwrdci¢ z powrotem
na aktywng strone niektére tadunki na kartach.
Niniejsze elementy opisano doktadniej w dalszej czesci
instrukcji w rozdziale ,Zasady dodatkowe” (zob. s.10).

Jezeli obaj gracze majg jeszcze przynajmnigj po jednym
statku, rozpoczynajg kolejng runde od fazy planowania.

WaRruNKI ZWYCIESTWA

Po zakoniczeniu tej fazy gracze sprawdzajg, czy ktorys
z nich wygrat. Jezeli na obszarze gry znajdujg sie statki
tylko jednego gracza, to on zwycieza!




ZASADY DODATKOWE

Gdy gracze opanujg juz podstawowe zasady, mogg
zgtebi¢ bardziej ztozone aspekty gry.

AKCJE

Akcje odpowiadajg réznym dziataniom, jakie moze
podejmowac pilat, i obejmujg np. drobne korekty kursu
czy lot defensywny.

Statek moze wykona¢ 1 akcje podczas
odpowiedniego etapu w swojej fazie
aktywaciji. Akcje dostepne dla statku sg
wymienione na pasku akcji, po prawej
stronie karty statku.

Poza akcja, ktorg mozna wykona¢ podczas
odpowiedniego etapu w fazie aktywacji,
zdolnosci niektérych kart pozwalajg na
wykonanie dodatkowych akcji. Nie ma
ograniczenia, ile takich dodatkowych

akcji moze wykona¢ statek. Jeden statek
nie moze jednak wykonac tej samej akgji
wiecej niz raz na runde.

pasek akcji na
karcie statku

Symbole niektérych akcji sa czerwone.
Oznacza to, ze po ich wykonaniu statek
otrzymuje zeton stresu. Statek z zetonem
stresu nie moze wykonywac akcji ani
czerwonych manewréw.

czerwona akcja
na pasku akcji

beczka potgczona
z akcjg skupienia

AKCJE LACZONE

Niektére statki majg na kartach akcje
taczone. Statek moze wykonac akcje
taczona, gdy wykona akcje widniejgca
po lewej stronie akcji fgczone.

RobzaJE AkcJl
Akcje z kart statkdw i rozwinie¢ zostaty opisane ponizej.

zeton
skupienia

SKuPIENIE (®)

Pilot skupia sie na otoczeniu, dzigki czemu
poprawia swojg sprawnos$é w walce.

Gdy statek wykonuje akcje @, otrzymuje
zeton skupienia, ktéry umieszcza sie obok figurki
tego statku. Kiedy statek atakuje, moze wydac zeton
skupienia podczas rzutu ataku, aby zmieni¢ wszystkie
swoje wyniki ® na ¥. Kiedy statek sie broni, moze
wydac¢ zeton skupienia w etapie rzutu obrony, aby
zmienié wszystkie swoje wyniki @ na <.

Wszelkie niewykorzystane zetony skupienia usuwa sie

w fazie koncowe;.

Uniki (<)

Pilot stara sie lecie¢ nieprzewidywalnym
kursem, aby jego statek byt jak
najtrudniejszym celem dla przeciwnika.

zeton
unikéw

Gdy statek wykonuje akcje ¥, otrzymuije zeton unikéw,
ktdry umieszcza sie obok figurki tego statku. Kiedy
statek sie broni, moze wykorzystac zeton unikéw

w etapie rzutu obrony, aby zmieni¢ 1 z pustych albo
& wynikéw rzutu kosci na 3.

Wszelkie niewykorzystane zetony unikow usuwa sie
w fazie koicowe;.

Beczka («9,)

Wykanujac beczke, pilot moze przemiescic statek
w bok. Gdy wykonuje sie akcie «9s, w jej ramach
przeprowadza sig nastepujgce czynnosci:

1. Wez wzornik [1 11.

2. Przytéz wzornik krétszym bokiem do lewej
albo prawej czesci podstawki statku. Linia
przebiegajgca przez srodek wzornika musi by¢
wyréwnana do kreski przy boku podstawki.

3. Podnies statek z obszaru gry, a nastepnie umies¢
go w taki sposadb, aby kreska przy drugiej stronie
podstawki byta wyréwnana do przedniej, $rodkowej
albo tylnej czesci korica wzarnika.

Statek nie moze wykonaé beczki, jesli miatby sie ruszyé
przez przeszkode lub po ruchu nachodzitby na inny
statek lub przeszkode.

Mysliwiec TIE moze wykonac beczke w prawo
i lekko do przodu, lekko do tytu albo po prostu w prawo.

PrzvyspiEszeNiE ()

Pilot moze wigczy¢ dodatkowe silniki manewrowe, aby
lecie¢ szybciej. Gdy statek wykonuje akcie <, w jej
ramach przeprowadza sie nastepujgce czynnosci:

1. Wybierz wzornik [1 41, [1 %] albo [1 71.

2. Wsun wzornik pomiedzy przednie wypustki
podstawki statku.

3. Przesun statek na drugi koniec i wsun tylne
wypustki w koniec wzornika.

Statek nie moze uzy¢ przyspieszenia, jesli miatby sie
ruszy¢ przez przeszkode lub po ruchu nachodzitby na
inny statek lub przeszkode.




Namierzenie ()

Namierzenie to zdolno$¢ komputera poktadowego

do oznaczenia celu, sledzenia jego ruchu i pomocy

w wykonaniu ataku. Gdy statek wykonuje akcje %=, nalezy
wykona¢ nastepujgce czynnosci:

1. Zmierz zasieg od statku dokonujgcego namierzania
do dowaolnej liczby innych statkdw.

2. Wyhierz statek znajdujgcy sie w zasiegu 0-3.

3. Przypisz do niego zeton namierzenia z numerem
odpowiadajgcym Zetonowi identyfikacyjnemu
namierzajgcego statku.

Statek jest NnamIERZONY, gdy ma przypisany choé

1 zeton namierzenia. Gdy jakié statek atakuje jednostke,
ktérg namierzyt, w etapie rzutu ataku moze wydac swoj
zeton namierzenia, aby przerzucic jedng lub wiecej kosci.
Statek moze namierzac tylko 1 cel naraz. Jezeli namierzy
nowy cel, stary zeton namierzenia nalezy usunac.

Gdy X-wing wykonuje akcje =&+, sprawdza zasieg do

wszystkich pozostatych statkdw i wybiera jeden, ktéry
zostanie namierzony. Gracz wybiera jedyny mysliwiec TIE
w zasiegu i przypisuje do niego Zeton namierzenia ,1°
bo X-wing ma taki wiasnie zeton identyfikacyjny.

AKCJE Z KART

Niektdre karty, np. uszkodzen i rozwinie¢, majg

zdolnosci z nagtéwkiem , AkcJA”. Statek moze

rozpatrywac takg zdolnos¢ jako akcje.

Akcua: Wydaj 1 @,
aby naprawi¢ 1 zakrytg
nagfowek ,Akcua”

SRODEK STREFY (")

Wszystkie zetony statkdw majg wydrukowany

w obrebie ® waski pas. To $RoDEK STREFY. Chot
sam z siebie nie wywotuje zadnego efektu, odnosza sie
do niego niektére zdolnosci z kart.

Biorac pod uwage ® mysliwca TIE, X-wing znajduje sie
w zasiegu 1, ale dia ® mysliwca TIE zasieg wynosi juz 2.

PREMIE ZA ZASIEG

Zasieg moze mie¢ ogromny wptyw na celnos¢.
Znacznie fatwiej trafic jest bliski cel niz statek, ktory
jest bardzo daleko.

Gdy statek wykonuje atak w zasiegu 1, atakujacy rzuca
dodatkowa koscig ataku. Z drugiej strony, gdy
ostrzeliwuje cel w zasiegu 3, to obrorica rzuca
dodatkowa koscig obrony.

Przeciwko mysliwcowi TIE w zasiegu 1, gracz
prowadzgcy X-winga rzuca 1 dodatkowg koscig
ataku. Przy ataku na mysliwiec TIE w zasiggu
3, gracz prowadzgcy TIE bedzie rzucat
1 dodatkowa koscig obrony.

NISZCZENIE STATKOW

Statek zostaje zniszczony, gdy liczba
posiadanych przez niego kart uszkodzen
jest réwna albo wigksza od wartosci jego
kadtuba. Figurke zniszczonego statku
odktada sie na jego karte.

wartosc
kadfuba

Moment usunigcia statku z obszaru gry jest zalezy od
tego, kiedy statek zostat zniszczony:

« Jezeli statek zostanie zniszczony poza fazg walki,
jest natychmiast usuwany z gry.

+ Jezeli statek zostanie zniszczony w trakcie
fazy walki, usuwa sie go po rozpatrzeniu
walki wszystkich jednostek, ktdre majg takg
samg wartosé inicjatywy jak on. To zasada
JEDNOCZESNEGO 0STRzAtU odzwierciedlajgca to,
ze statki 0 tej samej wartosci inicjatywy atakuja
W rzeczywistosci w tym samym momencie.

Ucieczka

Jezeli po wykonaniu manewru jakakolwiek czesé
podstawki statku znajduje sie poza obszarem
gry, jednostka ucieka. Podobnie jak w przypadku
zniszczenia, uciekajgce statki usuwa sie z gry.

NAPRAWIANIE KART USZKODZEN
Jezeli jakis efekt powoduije, ze gracz ma naprawic
karte uszkodzenia, moze wybrac zakrytg albo odkrytg
karte. Gdy naprawiana jest odkryta karta, nalezy ja
zakryé. Gdy naprawiana jest zakryta karta, nalezy jg
odrzuci¢ na stos odrzuconych kart uszkodzen.




KARTY ROZWINIEC LADUNKI 1 MOC

Karty rozwinie¢ stanowig réznego rodzaju modyfikacie, Wiele kart rozwinigé reprezentuje zasoby, ktérych

ktdre pilot moze wprowadzi¢ w obrebie swojego statku, mozna uzy¢ tylko okreslong liczbe razy, np. bron

np. zabranie na poktad astromecha czy dodatkowego z ograniczonym zapasem amunicji. Takie karty majg
uzbrojenia. Takie karty zapewniajg zdolnosci specjalne lub standardowe fadunki (), ktore informuja, jak czesto
dodatkowe sposoby wykonywania atakéw. Istnieje wiele mozna z nich korzystac.

ro@zajéwlrogvvirl]ieé ! kang Jest oznaczone symbolem, Kazda karta z LIMITEM LADUNKOW (zfota | @ E 4
kidry znaiduie sig po lews; stronie karty. gg liczba) wehodzi do gry z liczbg ® réwng S

Statki sg wyposazane w karty rozwinieé ; limitowi tadunkéw. Na poczatku gry . )
przed rozpoczeciem gry. W rozdziale wszystkie ® sg aktywne. Iimit fadunkow

Tworzenie eskadr’, na stronie 15,
znajduje sie szczegdtowy opis procesu
wyposazania statkéw w rozwiniecia. Gdy

Z opisu na karcie zdolnosci gracz
dowie sig, jak mozna wydawac z nigj

. L Wi ®. Gdy @ zostaje wydany, odwraca —

statek zostaje wyposazony w rozwiniecie, X-wing /) y® Zostaje wydany, odw fadunki standardowe
. i i wyposazony sie go na nieaktywng strone. (aktywne i nieaktywne)

karte rozwiniecia kfadzie sie czesciowo w torpedy

pod kartg statku albo pod inng kartg protonowe Kang karta z limitem ’radunkém{, ktéra ma

rozwiniecia tak, zeby byto widaé tylko niewielka strzatke przy wartosci tadunkow,

nazwe i ilustracje. odzyskuje 1 @ podczas fazy koricowej. Gdy symbol

zostaje odnowiony, odwraca sig go na aktywng  gdnawialnego

BRON SPECJALNA

W odréznieniu od BRONI PODSTAWOWEJ (czerwona liczba
i symbol strefy razenia na karcie statku), karty rozwiniec  E-ADUNKI Mocy (G

strone. fadunku

z nagtowkiem ,ATAK’, takie jak na przyktad torpedy Niektdrzy piloci sq wrazliwi na Moc. Dysponujg oni
protonowe, okreslane sg jako BRON SPECJALNA. Statek okreslonym poziomem Mocy (fioletowa liczba)
moze wykonat atak bronig specjalng zamiast atakowac i posiadaja fadunki Mocy (¢38).

bronig podstawowa.

Bron specjalna ma nastepujgce parametry: E ﬂ -
wymagana

strefa wartosc ataku poziom Mocy fadunki Mocy
) na karcie statku (aktywne i nieaktywne)

symbol balistyki wymagany zasieg
Poziom Mocy i €% dziatajg tak samo jak limit tadunkow
i @, ale €% majg dodatkowa funkcje. W etapie rzutu
ataku atakujgcy moze wydac dowolng liczbe €38,
aby zmienié takg sama liczbe wynikéw @ na Y
W etapie rzutu obrony obrorica moze wyda¢ dowolng
- Wartosé ataku. Liczba kosci ataku, ktdrymi liczbe €38, aby zmieni¢ takg liczbe wynikow @ na <.

rzuca atakujgcy.
- Wymagany zasi Aby mozna byto skorzystac ZWIEKSZANIE/ZMNIEJSZANIE
ymagany zasieg. Aby mozna bylo skorzy TRUDNOSCI MANEWRU

z danej broni, cel musi sie znajdowaé w okreslonym

- Wymagana strefa. Okresla w jakiej strefie mozna
atakowa¢ dang bronig. Cel musi sie znajdowac w dangj
strefie, aby mozliwe byto przeprowadzenie ataku.

zasiegu. Istniejg trzy trudnosci manewrdw: czerwony, biaty
i i i niebieski. Jezeli jakis efekt zwigksza trudnos¢ manewru,
* Symbol balistyki. . niebieski zmienia sie w biaty albo biaty w czerwony,.
Jezeli na karcie znajduje sie symbol

W przypadku zmnigjszenia trudnosci manewru, czerwony

balistyki, przy ataku ta bronig nie Nie obowigzujg ;1 ieniq sie w biaty albo biaty w niebiesk.
ohowiazuja premie za zasieg. premie z3
zasleg. =
Jezeli w nagtéwku w nawiasie znajduje sie % ROZMIAR STATKOW
jakig symbol, to stanowi to dodatkowy wyméc po Statki, ktére wchodza w sktad zestawu podstawowego,
aTaku. Atakujgcy statek musiat wezesniej wykonac to mate statki i majg podstawki o diugosci 4 cm.
wskazang akcje. Przyktad. Symbol ® oznacza, ze Zasady gry X-Wing napisano dla matych statkaw, wigc
atakujgcy musi mie¢ zeton skupienia, a symbol ==, ze wszystkie reguty bez wyjgtkow dotyczg matych statkow.
obrorica musi by¢ namierzony przez atakujgcego. W niektorych rozszerzeniach pojawiaig sig jednak
srednie i duze statki, ktore zachowujg sie podobnie do
II ATaK (Z0: Wiyde) 1 9 lI matych statkéw, ale stosuie sie do nich kilka wyjgtkéw
Zmief 1 wy od zasad. Wiecej informacji na ten temat znajduje sie
przyktad nagtowka ataku z symbolem wymagari =& w Kompletnej Ksiedze Zasad.




MANEWRY CZESCIOWE

Statki zwykle wykonujg PEENE manewry, co 0znacza, ze
nic nie stoi na przeszkodzie, aby umiesci¢ jednostke na
koricu wzornika. Nawet gdy statek rusza sie PRzEz inng
jednostke, tzn. wzornik przechodzi przez jej podstawke,
to manewr i tak zostaje wykonany.

Czasami jednak nie mozna umiescié statku na korcu
wzornika, bo NAcHODZIEBY na inng jednostke. W takim
przypadku manewr zostaje wykonany czesclowo i statek
pokonuje mniejszg odlegtose.

Aby przeprowadzi¢ manewr czesciowo, nalezy wykonac
nastepujgce czynnosci:

1. Cofnij statek wzdtuz wzornika, aby podstawka nie
nachodzita juz na podstawke drugiej jednostki.
Ustaw go tak, aby kreski miedzy wypustkami na
podstawce byty wysrodkowane z linig biegnaca
srodkiem wzornika.

2. Gdy statek nie bedzie sie juz znajdowat nad
drugg jednostka, ustaw go tak, aby stykaty sie
podstawkami. Czasem moze to oznaczac, ze
statek nie ruszy sie w ogdle z pierwotnej pozycji.

3. Statek pomija etap wykonywania akcji.

Tak jak wspomniano w rozdziale ,WWykonywanie ataku’,
zasieg ataku statkéw wynosi 1-3. Oznacza to, ze statek
nie moze zaatakowac innego statku, z ktdrym styka sig
podstawka, poniewaz zasieg miedzy nimi wynosi O.

Te kreski stuzg do
réwnego ustawiania
statku, ktdry wykonuje
manewr czesciowy.

ZAAWANSOWANE MANEWRY

Niektére manewry powodujg dodatkowe efekty.
Zaawansowane manewry dostepne w zestawie
podstawowym opisano ponizej.

Koiogran (R)

Koiogran oznacza ruch do przodu i obrét o 180 stopni
na koricu wzornika. Manewr wykonuije sie jak 1 o tej
samej predkosci, ale gracz wsuwa przednie wypustki
statku w koniec wzornika, zamiast tylnych.

X-wing wykonuje manewr Koiogran.

Jezeli statek nie moze wykonac tego manewru w petni,
nie zostaje obrécony o 180 stopni.

1. X-wing prébuje 2.
wykona¢ manewr
[2 ], ale moze to
by¢ trudne, bo po
drodze znajdujg sie
mysliwce TIE.

Cho¢ X-wing

moze bezpiecznie
przelecie¢ nad
pierwszym
mysliwcem TIE,
nachodzi jednak na
drugi i dlatego musi
wykona¢ manewr
czesciowo, cofajgc
sie wzdtuz wzornika.

Przykiady naktadania sie kilku statkow

3. Po upewnieniu sig, 4,

X-wing sie cofa az

ze kreski miedzy
parami wypustek
na podstawce sg
wysrodkowane

z srodkowa linig
wzornika, okazuje sie,
ze X-wing nachodzi
teraz na pierwszy
mysliwiec i musi
sie cofngc jeszcze
bardziej.

do miejsca, gdzie nie
nachodzi juz na zaden
statek. Nastepnie
ustawia sie tak, aby
sie stykac z ostatnim
statkiem, do ktérego
sie cofnat.




Beczka TaLLonAa (71 0rRAZ IR)

Beczka Tallona w lewo (1) i w prawo (R) oznacza ruch
do przodu i na koricu wzornika obrét pod katem 90
stopni.

Ten manewr wykonuje sie jak 41 albo > w tym samym
kierunku, ale zanim gracz ustawi statek na drugim
kofcu wzornika, obraca go o0 90 stopni w tym samym
kierunku co kierunek manewru. Gracz umieszcza
statek w taki sposdb, aby kreska przy boku podstawki
byta wyréwnana do lewej, srodkowej albo prawej
czesci konca wzornika.

X-wing, ktdry wykonuje beczke Tallona, moze
zakoriczy¢ manewr na trzy mozliwe sposoby.

Jezeli statek nie moze w petni wykona¢é manewru, nie
zostaje obrécony o 90 stopni.

PRZEDZIALY CZASOWE
1 ZDOLNOSCI

Jezeli w tym samym czasie (np. na poczatku fazy
walki) rozpatruje sie dwie albo wiecej zdolnosci, to
odbywa sie to w kolejnosci graczy. Pierwszy gracz
rozpatruje wszystkie swoje zdolnosci przypadajgce na
ten etap i dopiero wtedy to samo robi drugi gracz.

DODATKOWE ZASADY
DOTYCZACE ZETONOW

Poza zetonami skupienia, uniku, namierzenia oraz
stresu istnieje wiele innych, ktére stuzg do $ledzenia
réznych efektéw. Ponizej znajduje sie lista zatozen
dotyczacych otrzymywania i wydawania zetondw:

+ (Gdy statek ma oTRzYMAE Zeton to umieszcza sie
go w obszarze gry, ktadgc obok statku.

- (dy statek ma wypaé zeton lub polecenie nakazuje
USUNAE zeton, to taki zeton jest odktadany do puli.

+ (dy statek ma pPrzeNIESE Zeton na inny statek,
to zabiera sie go z obszaru obok niego i umieszcza
przy tym drugim statku.

Dodatkowo kolor i ksztatt Zzetonéw ma przypominac

0 ich dziataniu i o tym, kiedy sie je usuwa. Podstawowy
zestaw zawiera zielone, pomaranczowe i czerwone
zetony, ale w niektorych rozszerzeniach mozna znalez¢
takze niebieskie.

- Zielone zetony. S3 okragte, maja pozytywne
efekty, usuwa sie je w fazie koficowej.

- Pomaranczowe zetony. Sg okragte, majg
negatywne efekty, usuwa sie je w fazie koficowe.

+ Niebhieskie zetony. Sg kwadratowe, majg
pozytywne efekty, usuwa sie je zgodnie z opisem
efektu, ktéry reprezentuija.

- Czerwone zetony. Sg kwadratowe, majg
negatywne efekty, usuwa sie je zgodnie z opisem
efektu, ktéry reprezentuig.

INNE ZETONY

Ponizej znajdujg sie dwa zetony wchodzace w sktad
zestawu podstawowego, ktére oznaczajg efekty

z réznych kart.

ZETON ROZBROJENIA

Statek jest rozBroJony, gdy ma 1 albo
wiecej pomaranczowych, okragtych
zetonow rozbrojenia. Taki statek nie moze
wykonywaé atakéw. Zetony rozbrojenia
sg okragte, wiec usuwa sig je w fazie koricowe;.

zeton
rozbrojenia

2ETONY JONIZACJI

Statek jest zsonizowany, gdy
posiada odpowiednig dla jego rozmiaru
liczbe Zetondw jonizacii: co najmniej

1 dla matego statku, co najmniej 2 dla
$redniego i co najmniej 3 dla duzego. Zeton jonizacji
ma kolor czerwany.

zeton
Jjonizacji

Podczas fazy planowania zjonizowany statek nie
otrzymuje tarczy manewrow.

Zjonizowany statek, ktdry nie otrzymat tarczy
manewrdw w fazie planowania przeprowadza swojg
faze aktywacji w nastepujacy sposob.

1. Statek pomija etap odstonigcia tarczy manewrdw.

2. Podczas etapu wykonania manewru zjonizowany
statek wykonuje nigbieski [1 1] MANEWR JoNOWY.
Rodzaj, trudnos¢ i predkosé manewru nie mogg by¢
zmieniane, chyba Ze jakas zdolnos¢ wyraznie pozwala
na modyfikowanie manewréw jonowych.

3. Podczas fazy wykonywania akcji statek moze
wykonac tylko akcje ®.

4. Po zakonczeniu aktywacji statku, zdejmuje sig
z niego wszystkie zetony jonizacii.

Istnieje wiele specjalnych rodzajéw broni, ktére
zamiast zadawa¢ uszkodzenia przydzielajg zetony
jonizacji. Jezeli atak przydziela zetony jonizaciji, to
obrorica otrzymuje podang ich liczbe.

PRZESZKODY

Przeszkody stanowig dodatkowe utrudnienie
dla pilotéw, a dodatkowo wprowadzajg nieco



réznorodnosci w obszarze gry pomiedzy kolejnymi
rozgrywkami. Przeszkody rozmieszcza sig

w obszarze gry tak, jak to opisano w punkcie

4 przygotowania do gry na stronie 5. W dalszej
czesci opisano, jak dziatajg i jakie powodujg efekty.

PoruszaNIE SIE PRZEZ | NACHODZENIE NA
PRZESZKODY

Przeszkody nie powodujg, ze statki wykonujg manewry
czesciowe. Jezeli statek nachodzi na przeszkode, nie
cofa sie wzdtuz wzornika. Jezeli statek rusza sie przez
lub nachodzi na przeszkode, podlega odpowiednim
efektom zaleznym od rodzaju przeszkody:

+ Asteroida. Po wykonaniu manewru statek rzuca
1 koscig ataku. Jezeli uzyska wynik 3, przyimuje
jedno uszkadzenie ¥, gdy na kosci wypadnie 3%,
przyjmuje jedno uszkadzenie 3%. Nastepnie, bez
wzgledu na wynik rzutu, statek pomija swoj etap
wykonywania akcji w tej rundzie.

Jezeli statek znajduje sie w zasiegu O od asteroidy
w fazie walki, nie moze wykona¢ ataku.

+ Chmura szczatkéw. Po wykonaniu manewru
statek otrzymuje 1 Zeton stresu i rzuca 1 koscig
ataku. Jezeli wypadnie 3%, statek przyimuje jedno
uszkodzenie 3.

PRZESLANIANIE

Jezeli podczas pomiaru zasiegu na potrzeby ataku
linijka przechodzi przez jedng lub wiecej przeszkad,
cel jest PRzestoNIETY. \V takim przypadku obrorca
w etapie rzutéw obrony rzuca 1 dodatkowa koscig.

Statki takze moga przestaniac cel, ale nie wywiera to
efektu na przeprowadzany atak. Niektére zdolnosci

z kart moga jednak wptywac na ataki, gdy cel jest
przestoniety przez inny statek.

Skiadanie tarczy
z zetonem identyfikacyjnym

Zetony identyfikacyjne do tarcz manewréw
znajdujace sie we wszystkich produktach serii
X-Wing uzywane sg w potgczeniu z Zestawami
ulepszajacymi tarcze manewréw (Maneuver
Dial Upgrade Kits) dostepnymi dla
kazdej frakcji i sprzedawanymi osobno.

TWORZENIE ESKADR

W grze X-Wing s dwa podstawowe warianty
rozgrywki réznigce sie sposobem tworzenia eskadr.

SZYBKIE TWORZENIE

W tym trybie gracze moga szybko stworzy¢ eskadry
przy pomaocy ustalonych z géry parametrow. Kazdy
statek ma karte szybkiego tworzenia z listg réznych
opcji. Kazda opcja obejmuje karte statku, kilka kart
rozwinigé i poziom zagrozenia (liczba paskéw od
1-5). Poziom zagrozenia reprezentuje szacunkowg
skutecznos¢ pilota w potgczeniu z kartami rozwinigé.

W tej opcji Luke ma
poziom zagrozenia
.3 zaznaczony
przez trzy pefne
paski pod imieniem.

X-WING T-65

Aby przygotowaé rozgrywke z pomocg kart szybkiego
tworzenia, strony muszg wspdlnie ustalic poziom
zagrozenia.

Nastepnie obaj gracze tworzg eskadry, wybierajgc opcje
szybkiego tworzenia, ktdre w sumie dadzg ustalony
wczesniej poziom zagrozenia. Na przyktad gracz,

ktdry dysponuije tylko zestawem podstawowym, moze
stworzy¢ eskadre do gry na poziomie zagrozenia trzy

i wybrac z kart szybkiego tworzenia zatgczonych do tego
produktu Idena Versio oraz Pilota z akademii.

Podczas typowej rozgrywki na obszarze 91 x 91 cm
standardowy poziom zagrozenia wynosi 8. Do gry na
takim poziomie zagrozenia potrzeba wigcej statkow niz
w zestawie podstawowym.

PUNKTY ESKADRY

Jezeli gracze chcg miec petng kontrole nad swoimi pilotami
i rozwinigciami, moga tworzy¢ eskadry przy pomocy
PUNKTOW ESKADRY. Dla gry na obszarze 91 x 91 cm
limit punktéw eskadry wynosi 200 na gracza.

Aby tworzyé eskadry w tym systemie, nalezy pobraé na
urzadzenie mabilne oficjalny program do tworzenia eskadr
X-Wing (squad-builder) lub mie¢ do niego dostep na
witrynie X-Wing.com. Program ten zawiera szczegétowe
zasady systemu punktacji i pilnuje ich przestrzegania, aby
gracze nie mogli przypadkowo stworzy¢ niedozwolonych
eskadr. Na stronie internetowej znajduije sie tez lista
wszystkich kart wraz z kasztem w punktach i opcjami
rozwinie¢ w formacie pozwalajgcym na wydruk.

KARTY LIMITOWANE

Niektore karty sg LIMmiTowANE i 0znaczone kropka

(+) umieszczong po lewej stronie nazwy. Liczba

kropek przed nazwa informuie, ile maksymalnie kart

0 identycznej nazwie moze znajdowac sie w eskadrze.
Ta zasada obowigzuje we wszystkich trybach rozgrywki.
Przyktad. ,-Luke Skywalker” ma jedng kropke przed
imieniem, wiec gracz moze mie¢ w eskadrze tylko jedng
karte o tej nazwie jako karte statku albo rozwiniecie.




ESKHLH:JH przestrzegajac tych samych zasad. Dodatkowo
znacznik 2" musi sie znajdowaé w zasiegu co najmniej

Zamiast normalnej bitwy gracze moga zagrac 3 od znacznika ,1".

w trybie eskalacji, w ktérym bedg dowodzi¢

kolejno coraz grozniejszymi statkami. Aby zagrac Podczas fazy koricowej, jezeli w tej rundzie zniszczony
w trybie eskalacji, gracze tworza eskadry zgodnie zostat jakis statek, gracz, do ktorego nalezat, wybiera
z opisem w rozdziale szybkiego tworzenia i ustalaja jednego albo dwdch pilotéw ze swoich kart szybkiego
poziom zagrozenia na 4. (Jesli gracze dysponuia tworzenia, ktdrych tgczny poziom zagrozenia jest o 1
tylko jednym zestawem podstawowym, powinni WyZzSzy Niz poziom zagrozenia zniszczonej jednostki.
przeczytac zasady ,Trybu eskalacji z zestawem Nastepnie ten sam gracz wybiera 1 z 2 znacznikéw
podstawowym” ponizej). hiperprzestrzeni i rzuca 1 koscig ataku. Statek zostaje

umieszczony na obszarze gry, przylegajgc tylnymi
wypustkami do boku znacznika hiperprzestrzeni, na
ktérym widaé ten sam symbol, ktéry wypadt na kosci.
W przypadku wyniku 3% gracz wybiera dowolng strone
znacznika.

Nastepnie gracze przeprowadzajg
standardowe przygotowanie do gry.
Po rozstawieniu przeszkad pierwszy
gracz umieszcza na obszarze gry
znacznik hiperprzestrzeni ,1". Musi go
umiesci¢ w zasiegu wiekszym niz

0O od przeszkad i wigkszym niz 1 od
krawedzi obszaru gry. Nastepnie drugi gracz
umieszcza znacznik hiperprzestrzeni ,2”,

Znacznik
hiperprzestrzeni ,1”

Tryb eskalacji z zestawem
podstawowym

Zamiast tworzy¢ eskadre, gracz rebeliancki
wyhiera z karty szybkiego tworzenia

Na kosci wypadt wynik Y, wiec X-wing zostaje
umieszczony przy krawedzi z tym symbolem.

Eskortowca Eskadry Bekitnych, a gracz Jezeli statek miatby zostad umieszczony w taki
imperialny 2 Pilotow z akademii. sposab, ze nachodzitby na inng jednostke, to zamiast
Jezeli Eskortowiec Eskadry Btekitnych zostanie tego umieszcza sig go na nastepnej dostepnej stronie,
zniszczony, gracz rebeliancki bedzie magt go postepujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zastapié Lukiem Skywalkerem albo Jekiem zegara. Jezeli w ogdle nie ma walnego miejsca,
Porkinsem z karty szybkiego tworzenia. to procedurg powtarza sig przy drugim znaczniku
Jesli ten statek zostanie zniszczony, gracz hiperprzestrzeni.

Il e Jezeli na koricu rundy okazuje sie, ze jeden z graczy

zniszczyt wrogie jednostki, ktdrych suma zagrozenia
przekracza dwukrotnie poziom zagrozenia gry, oznacza
to dla niego zwyciestwo! Jezeli obaj gracze osiggneli
ten cel, rozgrywka trwa dalej, dopéki jeden z graczy
nie wysunie sie na prowadzenie.

Jezeli nizczohy zostanie Pilot z akademii, RDZBUDDWH GHY

gracz imperialny zastepuje go Idenem Versio W rozlegtej galaktyce gry X-Wing czeka wiele

albo Valt_anem ,quo'?em z karty szyt_)klego ) przygad! Jako cztonek Rebelii mozesz przezy¢ na
tvyor‘zema. Jezgh sy zostgnle drugi nowo najciekawsze momenty sagi za sterami Sokofa
P,”Ot z akadremu,l AUSIENIE A CTai) ty/ml . Millenium lub Ducha. Jesli to Imperium jest blizsze
pilotem, ktdry nie zostat wybrany wezesniej. twemu sercu, mozesz doprowadzié rywala do

Gracz rebeliancki wygrywa, jezeli uda mu sie upadku, wcielajgc sie w Dartha Vadera i siadajgc za
zniszczyé trzy mysliwee TIE. sterami jego TIE Advanced x1 lub dowodzac chmarg
przerdznych mysliwcow TIE. Mozesz takze potaczy¢
sity z Szumowinami i Nikczemnikami i pokierowaé
ulubionymi fowcami nagrod, m.in. Bobg Fettem,
Zuckussem i innymi szemranymi postaciami.

W dalszej czesci instrukeji znajdujg sie skrocone opisy
nowych poje¢, ktére pojawig sie¢ w dodatkach do
gry. Majg stuzy¢ jedynie jako wprowadzenie i pomac.




Dopaki gracze nie zakupig odpowiednich dodatkdw, nie
muszg sie uczy¢ tych nowych zasad. Wiecej informacji
mozna znalez¢ w Kompletnej Ksiedze Zasad na
X-Wing.com.

NOWE AKCJE

W rozszerzeniach bedzie mozna znalezé wiele innych
akcji dostepnych dla statkdw.

OsLiczeniA (@)

Gdy statek wykonuje akcje @@p, otrzymuije

1 okragty zielony zeton obliczen. Statek moze
wydaé zeton obliczen, aby zmieni¢ 1 ze swoich
wynikéw <@ na wynik Y albo <}.

zeton
obliczen

Maskowanie (5)

Jezeli statek wykonuje akcje 49, otrzymuije
1 niebieski zeton maskowania. Zamaskowany
statek podlega nastepujgcym efektom:

zeton
maskowania

+ Jego wartos¢ zwrotnosci jest
zwigkszona o 2.

+ Jest rozbrojony.

- Nie moze wykonywa¢ akcji maskowania ani uzyskac
kolejnego zetonu maskowania.

W fazie systemowej zamaskowany statek moze wydac
swoj zeton maskowania, aby wytAczYé MASKOWANIE
i w zaleznosci od rozmiaru, wykona¢ odpowiednig
Czynnosc:

- Maty statek. Musi wykona¢ akcje przyspieszenia
albo beczke z wzornikiem [2 1.

- Sredni albo duzy statek. Musi wykonat akcie
przyspieszenia albo beczke z wzornikiem [1 1.

Koorbynacua (1)
Gdy statek wykonuje akcje ™, wybiera inna, przyjazng
jednostke w zasiegu 1-2 i umozliwia jej wykonanie akgji.

Zake6cANIE (W)

Gdy statek wykonuje akcje W, wybiera
jednostke w zasiegu 1 i przydziela jej
okragty, pomarariczowy zeton zaktdcania.

Zeton
zaktdcania
Gdy statek otrzyma Zeton zaktécania, gracz, ktéry
to spowodowat, wybiera, czy zaktocany statek traci
1 z zielonych zetondw, czy przerywa jedno ze swoich
namierzen. Po wprowadzeniu w zycie wybranego
efektu zeton zaktécania jest usuwany. W przeciwnym
razie jednostka jest dalej zaktécana. Gdy zaktécany
statek otrzyma zielony zeton albo wykona namierzenie,
traci zielony zeton albo przerywa namierzenie i usuwa
zeton zaktdcania.

Podabnie jak w przypadku jonizacji, niektére rodzaje
broni zamiast powodowaé uszkodzenia przydzielajg

zetony zaktécania. Jezeli atak przydziela zetony
zaktdcania, obronca otrzymuje podang ich liczbe.

WzmocnNIENIE (i)

Gdy statek wykonuje akcje &), otrzymuje
okragty, zielony zeton wzmocnienia
odwrécony odpowiednig strong do géry
(dziobowg albo rufowa).

wzmaocnienie
dziobowe

Gdy wzmocniony statek sie broni,

a atakujgcy znajduje sie catkowicie

w strefie (® albo @) odpowiadajgcej
zetonowi (dziobowa albo rufowa),
zmniejsza uszkodzenia od ataku o 1 do
minimum 1.

wzmacnienie
rufowe

W tym przypadku, VT-49 Decimator ma
zeton wzmocnienia dziohowego, ktorego
efekt dotyczy obrony tylko przeciwko
Jjednemu X-wingowi przed nim.

Prze:apowaNIE (&)

Gdy jakié statek wykonuje akcie &, przetadowuie,
wykonujgc nastepujgce czynnosci:

1. Wyhiera 1 karte rozwiniecia @, @ albo @),
w ktorg statek jest wyposazony i ktéra ma mnigj
aktywnych @, niz wynosi jej limit tadunkdw.

Wybrana karta odzyskuje 1 @.
3. Statek otrzymuje 1 zeton rozbrojenia.
OeroT (V)
Gdy statek wykonuje akcie @),
obraca wskaznik strefy wiezyczki
i wybiera inng strefe (szczegdtowy
opis na nastepnej stronie).
»SLAM” ()

Gdy jaki$ statek wykonuje akcje 4, nalezy
przeprowadzi¢ nastepujgce czynnosci:

wskaznik strefy
pojedynczej wiezyczki

Gracz wyhiera manewr z tarczy manewréw
statku. Musi on mie¢ te samg predko$é co
manewr wykonany przez ten statek w tej rundzie.

2. Statek wykonuje wybrany manewr.
Statek otrzymuije 1 zeton rozbrojenia.

Statek moze wykonac akcje 4 tylko w fazie
wykonywania akcji.




WIAZKA SCIAGAJACA
Statek jest $ciaGANY, gdy otrzyma
odpowiednig dla jego rozmiaru liczbe
zetondw wigzki Sciggajgcej: co najmniej 1 dla
matego statku, co najmniej 2 dla sredniego

i co najmniej 3 dla duzego. Zetony te sg
okragte i majg kolor pomaranczowy.

zeton wigzki
sciggajgcej

Gdy statek zostanie poddany efektowi wigzki
Sciggajacej, przeciwnik moze wybrac jeden
z nastepujgcych efektdw:

- Sciggany statek wykonuje beczke, korzystajac
z wzornika [1 t1. Przeciwnik wybiera kierunek
i ostateczng pozycje.

- Sciggany statek wykonuje przyspieszenie,
korzystajgc z wzornika [1 11.

Taka beczka albo przyspieszenie nie liczy sie jako akcja
i moze spowodowac, ze statek ruszy sie przez albo
bedzie nachodzit na przeszkode.

W fazie walki statek z co najmniej 1 zetonem wigzki
Sciggajacej rzuca 1 koscig obrony mniej.

Podobnie jak w przypadku jonizacji, niektére rodzaje
broni zamiast zadawac uszkodzenia przydzielajg zetony
wigzki éciggajacej. Jezeli atak przydziela zetony wigzki
Sciggajacej, to obronca otrzymuje podang ich liczbe.

KARTY STANOW

Karty stanéw sg przypisywane
przez niektére karty statkow

i rozwinie¢. Reprezentujg trwate
efekty. Karta stanu nie ma
wptywu na rozgrywke, dopéki jakis
efekt nie przypisze jej do jakiegos
statku. Gdy karta zostaje przypisana,
nalezy rozpatrzy¢ jej tresc.

karta stanu

Gdy karta stanu zostanie przypisana
do statku, umies¢ przy nim odpowiedni ‘
znacznik stanu jako przypomnienie o trwatym
efekcie.

STREFY

Poza przednig strefg ® i $radkiem strefy ®, ktére
szczegdtowo opisano wczesniej, istniejg takze inne
strefy, wykorzystywane czasami przy ostrzale z broni
podstawowej lub specjalnej albo przy niektdrych

efektach kart.

znacznik stanu

STREFA STANDARDOWA

Sg cztery STREFY STANDARDOWE
wyznaczone przez ukosne linie
na podstawce statku. Poza @
(przednia strefa) istnieje takze @
(tylna strefa) i dwie boczne strefy.

fie

PELNA STREFA

Istniejg dwie PELNE STREFY Wyznaczane
przez kreski przy bokach podstawki
statku. Jest @ (petna strefa przednia)
oraz @ (petna strefa tylna).

STREFA WIEZYCZEK (O ORAZ §)

Istniejg dwa rodzaje wskaznikéw strefy wiezyczek:
O (wiezyczka pojedyncza) i @ (wiezyczka podwdjna).
Podczas przygotowania do gry na podstawce statku
z bronig podstawowg lub specjalng oznaczong
symbolem @ lub @ mocuie sie odpowiedni wskaznik.

Strefa standardowa oznaczona przez wskaznik strefy
wiezyczki jest strefg razenia wiezyczki. Gdy wykonuje ona
atak @, moze wybrac cel, ktory znajduje sie w polu ©.

Statek ze wskaznikiem strefy podwajnej wiezyczki jest
traktowany tak, jak gdyby miat dwie strefy @
skierowane w przeciwnych kierunkach.

A

=

X

Ten HWK-290 Ten Zmodyfikowany
moze atakowac YT-1300 moze atakowac
W prawo. w lewo i w prawo.

PRZYJAZNY - WROGI

Wiele zdolnosci dotyczy przyjaznych albo wrogich
statkdw. Wszystkie statki nalezace do eskadry gracza
sg traktowane jako przyjazne, a te nalezace do eskadry
przeciwnika jako wrogie. Dodatkowo kazdy statek jest
,przyjazny” dla samego siebie.

URZADZENIA (@)

Kazda karta rozwiniecia z urzadzeniem @) pozwala
zrzuci¢ albo wystrzeli¢ okreslony rodzaj urzadzenia,
ktory podlega dodatkowym zasadom.

Bomey

Bomby wybuchajg na koricu fazy aktywaciji i stanowig
zagrozenie dla pobliskich statkdw.

Miny

Miny wybuchajg i oddziatujg na statek, ktory wykonat
przez nie ruch lub nachodzi na nie podstawka.

ZRZUCANIE | WYSTRZELIWANIE URZADZEN
Aby zrzuci€ urzadzenie, przeprowadz nastepujgce
czynnosci:

1. WeZ wzornik okreslony na karcie rozwiniecia.

2. Wsun wzornik pomiedzy tylne wypustki podstawki
statku.

w

Umies¢ urzadzenie okreslone przez karte
rozwiniecia na obszarze gry, wsuwajac jego
wypustki w drugi koniec wzornika. Zabierz wzornik.



Aby wysTRZELIE urzadzenie, przeprowadZ nastepujgce
Czynnosci:

1. WezZ wzornik wyznaczony przez karte rozwinigcia.

2. Wsun wzornik pomiedzy przednie wypustki
podstawki statku.

3. Umies¢ urzadzenie okreslone przez karte
rozwiniecia na obszarze gry, wsuwajac jego
wypustki w drugi koniec wzornika. Zabierz wzornik.

INNE MANEWRY

Niektdre statki mogg wykonywac nastepujace
manewry zaawansowane:

PETLA SEGNORA (4 ORAZ ()
A (petla Segnora w lewo) oraz f«
(petla Segnora w prawo) o0znaczajg
przemieszczenie jednostki po lekkim
tuku, a nastepnie obrécenie o 180°.
Przy tym manewrze wykorzystuje
sie taki sam wzornik jak w przypadku
manewrow X i 7.

X-wing wykonuje
[3 .

ZATRZYMANIE (m)

m (zatrzymanie) oznacza, ze statek zachowuje obecng
pozycje. Nie trzeba uzywac¢ wzornika, ale jednostka
jest traktowana tak, jakby wykonata manewr.

CoraNIE PO PROSTEJ ()

I COFANIE ZE SKRETEM (J orAz §)
Manewry cofania 0znaczajg ruch statku do tytu,
zamiast do przodu. Na poczatku manewru zamiast
wsuwac¢ wzornik pomiedzy przednie wypustki

w podstawce statku, wsuwa sie je z tytu. Dodatkowo
po wykonaniu ruchu gracz wsuwa w koniec wzornika
przednie wypustki (zamiast tylnych).

REZERWA

Efekty niektérych kart oznaczajg umieszczenie statku
w rezerwie. Taka jednostka zostaje umieszczona na
swojej karcie statku. Statkowi, ktéry znajduje sie

W rezerwie, nie przypisuje sie tarczy manewrdow i nie
moze on wykonywaé akcji ani atakowac. Zdolnosci
statku w rezerwie pozostajg nieaktywne, chyba ze
ich opis wyraZnie méwi inaczej. Statek, ktdry moze
by¢ umieszczony w rezerwie, zawsze posiada efekt
pozwalajgcy na ustawienie go w obszarze gry.

DOKOWANIE | START

Niektére zdolnosci pozwalajg na podczepienie albo
umieszczenie statku w innym statku. Jezeli opis karty
nakazuje pokowANIE do statku transportujgcego, to
zadokowany statek trafia do rezerwy. Zadokowany
statek moze wysTARTOWAE W fazie systemowej albo
wystartowacé awaryjnie w sytuacji, w ktdrej statek
transportujgcy zostanie zniszczony. Te zasady zostaty
opisane szczegdtowo w Kompletnej Ksiedze Zasad.
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KARTA POMOCY

RUNDA

1. Faza planowania. Kazdy z graczy w tajemnicy
planuje manewry swoich statkéw, umieszczajac
przy nich zakryte tarcze.

2. Faza systemowa. \\ rosnacej kolejnosci
inicjatywy kazdy statek, ktéry dysponuje
zdolnosciami, z ktérych mozna skorzystaé w fazie
systemowej, rozpatruje takie zdolnosci.

3. Faza aktywacji. W rosnacej kolejnosci
inicjatywy kazdy statek odkrywa swojg tarcze,
wykonuje manewr i moze wykonac 1 akcje.

4. Faza walki. W malejgcej kolejnosci inicjatywy
kazdy statek moze wykona¢ jeden atak.

5. Faza koicowa. Gracze usuwajg wszystkie
okragte zetony.

PREMIE ZA ZASIEG

Podczas ataku bronig podstawowa albo specjalng
przystugujg nastepujgce premie za zasieg:

Zasieg 1. 4 !
Zasieg 3: .{;<> Nie obowigzuje
premia za zasigg.
SPIS AKCJI

<9, Beczka: Ruch w bok z wykorzystaniem

wzornika [1 1.

«» Przyspieszenie: Ruch do przodu z wykorzystaniem

wzornika [1 %1, [1 11, albo [1 71.
Obliczenia: Otrzymaj 1 zeton obliczen.
Maskowanie: Otrzymaj 1 zeton maskowania.

7 Koordynacja: Przyjazny statek w zasiegu
1-2 wykonuie akcje.

¥ Unik: Otrzymaj 1 zeton uniku.
Skupienie: Otrzymaj 1 zeton skupienia.

Namierzenie: Namierz statek w zasiegu 0-3.

zagtuszania.

) Wzmocnienie: Otrzymaj 1 zeton wzmacnienia
dziobowego albo rufowego.

Przetadowanie: Odzyskaj 1 ® na rozwinigciu

@, @ albo @.
Obraét: Obrd¢ wskaznik strefy wiezyczki.

SLAM: Wykonaj manewr z tg samg predkoscia.

Zaktécanie: Statek w zasiegu 1 otrzymuje 1 zeton

uszkodzenie krytyczne

WYKONYWANIE ATAKU
1. Wyznaczenie celu.

a. Pomiar zasiegu.

b.  Wybér broni.

c. Okreslenie obroricy.
d

Poniesienie kosztéw.
2. Rzut ataku.

a. Rzut kosémi ataku.
b. Obrorica modyfikuje kosci ataku.

c. Atakujgcy modyfikuje kosci ataku.
3. Rzut obrony.

a. Rzut kosémi abrony.

b. Atakujgcy modyfikuje kosci obrony.

c. Obronca modyfikuje kosci obrony.
4. Neutralizacja wynikéw.

a.  Wyniki «¢ anulujg .

b.  Wyniki <} anulujg 3.

c. Ustalenie czy atak trafit.

Zadawanie uszkodzen.

a. Obrorica przyjmuje uszkodzenie .

b. Obrorica przyjmuje uszkodzenie 3&.
6. Nastepstwa.

a. Rozpatrywanie zdolnosci ,Po obronie”.
b. Rozpatrywanie zdolnosci ,Po ataku”.
c. Ewentualny atak dodatkowy.

SPIS ZETONOW

skupienie

(5}

obliczenia unik
wzmacnienie maskowanie

rozbrojenie

zakfdcanie wigzka sciggajgca
jonizacja namierzenie stres
SPIS ZNACZNIKOW
osfona standardowy fadunek  fadunek Mocy

stan



