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OPIS GRY

Witamy w X=Wing - ekscytujacej, dynamicznej grze o walkach
mysliweéw osadzonej w uniwersum Star Wars. W grze X-Wing
dwdch graczy obejmuije kontrole nad X-wingami, mysliwcami TIE
oraz innymi statkami ze $wiata Gwiezdnych Wojen i wystawia je

do bitwy w zapierajgcej dech w piersi taktycznej walce, do ktdrej
dochodzi w przestrzeni kasmicznej. \Wygrywa gracz, ktéry zniszczy
wszystkie statki przeciwnika!

W tym zestawie znajdujg sie wszystkie elementy niezbedne do
rozpoczecia rozgrywki dla dwach graczy, takze kilka misji wprowa-
dzajgcych specjalne warunki zwyciestwa.

JAK KORZYSTAC Z TEJ INSTRUKC)I

Niniejsza instrukcja zostata napisana

z zatozeniem, ze gracze korzystajg jedynie
z trzech statkéw wchodzacych w skiad
tego zestawu. Po tym, jak gracze zaznajo-
mig sie juz z grg, mogg skorzystac z zasad
zaawansowanych, ktore umozliwiajg korzy-
stanie z przeszkad, budowanie wtasnych
eskadr oraz pozwalajg na rozgrywanie uni-
katowych misiji (patrz strony 21-24).

Jesli gracze zamierzajg przystapic do pierw-
szej rozgrywki, powinni odtozy¢ na bok te
ksigzeczke i skorzystac ze znajdujgcych sie
w pudetku zasad wprowadzajgcych opisa-
nych na arkuszu ,Szybki start”, a dopiero
pozniej powinni przeczytaé te peing
instrukcje.

LISTA ELEMENTOW

o Tainstrukcja
® 1 broszura ,Szybki start”
¢ 3 pomalowane plastikowe statki
- 2 mysliwee TIE
1 X-wing
o 3 przezroczyste plastikowe podstawki

o B przezroczystych plastikowych kolumn

8 dwustrannych zetonow statkow

11 wzornikéw manewréw, na ktdre skiadajg sie:
- 3 skrety
- 3 zwraty

- 5 prostych

3 wskazniki manewréw (kazdy skfada sie z tarczy, podstawy
oraz dwdch plastikowych facznikéw)

19 zetonow akcji, w tym:
- 4 Zetony unikéw
- 3 zetony skupienia

- B dwustronnych czerwonych zetonéw namierzonego
celu

- B dwustronnych niebieskich zetonéw namierzonego

celu)13 zetondw misji, w tym:
- 8 zetonéw odliczania
1 zeton promu kosmicznego

- 4 Zetony satelitow

6 zetondw przeszkad asteroidy

2 zetony osfon

3 zetony stresu

3 Zetony uszkadzen krytycznych

27 dwustronnych zetondw identyfikacyjnych

13 kart statkow

33 karty uszkodzen

5 kart rozwinie¢

3 czerwane kasci ataku

3 zielone kosci obrany

¢ 1 linika zasiegu



0PIS ELEMENTOW

W tej czesci znajduje sie szczegdtowy opis poszczegéinych ele-
mentow gry.

STATKI, PODSTAWKI
ORAZ KOLUMNY

Te pomalowane modele reprezentuja statki dostep-
ne podczas gry. Kolumny stuzg do przytwierdzenia
statkéw do podstawek. Na kazdej podstawce
umieszcza sie takze zeton statku, wskazujgey
pilota, ktéry zasiada za sterami danego statku.

ZETONY STATKOW

Zetony te stuzg do identyfikacji pilotow oraz
zawierajg informacje na temat cech statku. Na
podstawce kazdego statku umieszcza sie jeden
z tych zetonéw w celu wskazania kto pilotuje
dany statek.

WZORNIKI
MANEWROW

Wzorniki te odpowiadajg manewrom do-
stepnym na wskazniku manewréw statku.
Uzywa sie ich do poruszania statkéw po
obszarze gry.

WSKAZNIKI
MANEWROW

\Wskazniki te pozwalajg graczom na wy-

?

branie w tajemnicy manewréw dla ich statkéw. Kazdemu statkowi

odpowiada jeden wskaznik manewru.

ZETONY AKCJI

Zetony te stuza do oznaczania statkw
wykonujacych pewne akcje specjalne, takie
jak skupienie, uniki czy namierzanie celu.

ZETONY MISJI

Zetony te sg wykorzystywane podczas rozgry-
wania misji (patrz strony
21-24).
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SKEADANIE WSKAZNIKOW MANEWROW

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy ztozyé wskazniki,
tak jak to pokazano na ponizszym rysunku. Podstawe
XW" nalezy potaczyé z tarczg ,X-wing’, a podstawe
JF" z tarczg ,Mysliwiec TIE”.

ZETONY PRZESZKOD

Zetony te reprezentujg przeszkody, ktdre gracze
moga umiescic na swoim polu bitwy.

ZETONY OStON

Zetony te stuza do oznaczania jak silna jest ostona
danego statku.

ZETONY STRESU

Zetony te stuza do oznaczania statkéw, kedrych piloci
doznali w trakcie walki silnego stresu.

ZETONY USZKODZEN
KRYTYCZNYCH

Zetony te stuza do oznaczania statkéw, ktére
otrzymaly uszkodzenie krytyczne i przypominajg
graczom, aby sprawdzili informacje przedstawione
na karcie uszkodzenia.

ZETONY IDENTYFIKACYJNE

Zetony te pomagaja w zidentyfikowaniu statkéw,
kiedy w bitwie uczestniczy wielu szeregowych
pilotow.

KARTY STATKOW

Karty te zawierajg wypis statystyk
statku, warto$¢ umiejgtnosci pilota,
zdolnosci statku, akcje ktare moze wyko-
naé, rozwiniecia, ktére mozna do niego
dokupi¢ oraz koszt w punktach istotny

w trakcie kompletowania eskadr.

KARTY
USZKODZEN

Karty te sfuzg do oznaczania liczby uszkodzen,
ktdre otrzymat statek oraz opisujg specjalne
kary, ktére dziataja na statek po otrzymaniu
uszkodzenia krytycznego.

KARTY ROZWINIEC

Karty te reprezentujg rozne rozwinigcia, ktore
gracze moga zakupié dla swoich statkéw, takie
jak astromechy, elitarne talenty oraz dodatko-
we uzbrojenie.

SPECJALNE KOSCI

Te specjalne osmioscienne kosci sg wykorzystywane
do rozgrywania walk oraz innych zdolnosci dostepnych
w trakcie gry. W grze wystepuja dwa rodzaje
kosci: kosci ataku (czerwone) oraz kosci obrony
(zielone).

LINIJKA ZASIEGU

Ta kartonowa linijka jest w trakcie gry wykorzystywana do mierze-
nia zasiegu.



PRIYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki, w nastepujgcy sposob nalezy
przygotowac gre:

1. Wybor strony: Gracze wybierajg strony konfliktu,
ktére beda kontrolowaé. Jeden gracz kontroluje Rebelie,
podczas gdy drugi kontroluje Imperium. Jesli gracze nie
moga doj$¢ do porozumienia, strony nalezy przydzieli¢
w sposab losowy.

\Wszystkie elementy przypisane do frakcji gracza sa
okreslane mianem PRZYJAZNYCH, a wszystkie elementy
przynalezne do przeciwnej frakcji s3 uznawane za WROGIE.

2. Zebranie sit: Obaj gracze wybierajg statki oraz karty
rozwinie¢ sposrad tych dostepnych dla ich stronnictwa.
Jesli gracze nie korzystaja z zasad budowy eskadr (patrz
strony 18-19), gracz rebeliancki otrzymuje karte statku
,Luke Skywalker”, a gracz imperialny otrzymuije karte
statku ,Mraczny potwor” oraz karte statku ,Pilot eskadry
obsydianowych”.

3. Ztozenie statkéw: Obaj gracze odnajdujg zetony
statkdw oraz plastikowe figurki, ktére odpowiadajg wybra-
nym przez nich kartom statkéw. Gracze nastepnie skfadajg
swoje statki tak, jak to pokazano w ramce ,Skiadanie
statkow”.

4. Przygotowanie ohszaru gry: Do przeprowa-
dzenia rozgrywki nalezy wybrac blat stotu lub inng ptaska
powierzchnig. Gracze mogg skarzystac z maty, obrusa
lub w dowolny inny sposéb wyznaczy¢ krawedzie obszaru
gry (patrz ,Obszar gry”). Gracze siadajg naprzeciw siebie,
po przeciwlegtych stronach obszaru gry. Czesé obszaru
gry znajdujaca sie najblizej gracza okreslana jest jako jego
krawedz.

5. Rozmieszczenie sit: Kazdy statek nalezy umiescié na
obszarze gry zgodnie z wartoscig umiejetnosci pilotéw (po-
maranczowa wartosé), zaczynajac od najnizszej, a koriczac
na najwyzszej (statek z najnizsza wartoscig umiejetnosci
pilota jest ustawiany jako pierwszy, a statek z najwyzsza
wartoscig umiejetnosci pilota jest umieszczany jako ostat-
ni). Jesli kilka statkéw ma identyczng warto$é umiejetnosci
pilota, gracz majacy inicjatywe jako pierwszy umieszcza
swoje statki o danej wartosci umiejetnosci pilota (patrz
JInicjatywa” na stronie 16).

W celu ustawienia statku jego wiasciciel ukfada linijke tak
aby odchodzita na wprost od jego krawedzi obszaru gry

i umieszcza statek w dowolnym migjscu w ramach Zasiegu
1, odwrécony w dowolnym kierunku (patrz ,Przygotowanie
gry — rysunek” na stronie 5).

6. Przygotowanie zgromadzonych kart: Kazdy
gracz hierze karty odpowiadajace jego sitom i kiadzie je
poza obszarem gry, w miejscu widocznym dla wszystkich
graczy.

7. Aktywowanie osfon: Na kazdej karcie statku nalezy
umiesci¢ zetony oston w liczbie odpowiadajgcej wartosci
oston (niebieska liczba). Statek nie moze mie¢ wiecej zeto-
néw oston, niz wynosi jego wartosc oston.

8. Przygotowanie pozostatych elementow:
Karty uszkodzen nalezy potasowaé i umiesci¢ w formie
zakrytej talii poza obszarem gry, w migjscu fatwo dostep-
nym dla wszystkich graczy. Pozostate elementy takze
nalezy umiesci¢ poza obszarem gry, w miejscu dostepnym
dla wszystkich graczy (patrz ,Przygotowanie gry — rysunek”
na stranie 5).

DBSZAR GRY

Gra X-Wing nie jest rozgrywana na
planszy. Zamiast tego odbywa sie na do-
wolnej ptaskiej powierzchni o wymiarach
90 x 90 cm. Gracze moga zdecydowac
sie na wykorzystanie ptétna lub obrusa,
ktore zapewniajg odrobine tarcia i unie-
mozliwiajg graczom przypadkowe poru-
szeni lub przewrécenie statkéw.

Podczas rozgrywki na trzy statki obszar
gry powinien wynosi¢ 90 x 90 cm. Do-
Swiadczeni gracze moga sami poekspe-
rymentowac z powigkszeniem obszaru

gry.

W celu ztozenia statku nalezy postapi¢ zgodnie z naste-

pujacymi krokami:

1. Zeton wybranego statku nalezy umiescié na pod-
stawce, ukiadajac go tak, aby kat symbolizujgcy pole
razenia znalazt sie nad znakiem ”, oznaczajacym
prz6d podstawki.

2. W otwdr na podstawce nalezy wsadzié jedng
kolumne.

3. W pierwszg kolumne nalezy wsadzi¢ druga kolumne.

4. Do drugiej kolumny nalezy wsadzié matg wypustke
znajdujaca sie na statku.

Od tego momentu, ilekroé w instrukcji jest mowa

0 ,statku”, termin ten odnosi sie do zlozonego statku,

skiadajacego sie z plastikowej figurki, kolumn, podstawki

oraz zetonu statku (oraz zetondw identyfikacyjnych, jesli
sg Wykarzystywane. Patrz ,,Zetony identyfikacyjne” na

stronie 18).



1. Wskazniki manewréw
mysliwcow TIE

Linijka zasiegu

6
7. Obszar gry
8

Karty statkéw mysliwcow TIE Tl VT

Obszar przygotowania
Imperium

Krawed?Z imperialna

Kosci

12. Obszar przygotowania
Rebelii

13. Krawed? rebeliancka

14. Wzorniki manewrow

9. Pula zetonéw akcji
10. Karta statku X-wing

15. Réznorodne zetony

11. Wskaznik manewréw X-winga

PRZEBIEG RUNDY >

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

Faza walki: Kazdy statek moze przeprowadzic jeden
atak. Zgodnie z malejgca wartoscig umiejetnosci pilota
kazdy statek moze zaatakowac jeden wrogi statek znajdujacy
sie w jego polu razenia oraz zasiegu.

4. Faza koncowa: Gracze usuwajg ze swoich statkow

1. Faza planowania: Kazdy gracz w sekrecie wybiera niewykorzystane zetony akcji (za wyjatkiem namierzonego
jeden manewr dla kazdego ze swoich statkéw, oznaczajac go celu) i rozpatrujg wszelkie opisane na kartach zdolnosci
na wskazniku manewru odpowiedniego statku. Fazy koicowej".

2. Faza aktywaciji: Kazdy statek porusza sig i wykonuje Po razpatrzeniu fazy koricowej rozpoczyna sie nowa runda, ktra
jedna akcje. Zgodnie z rosngca wartoscia umiejet- zaczyna sig od fazy planowania. Cykl ten jest kontynuowany dopéki
nosci pilotow nalezy odkrywac wskaznik ruchu kazdego statku,  jeden gracz nie zniszczy wszystkich statkow przeciwnika.

a nastepnie wykona¢ wybrany manewr. Potem kazdy statek : 3 i :
moze wykonat jedng akcie. K:zda zhpomzszych faz zostata dokfadniej opisana na kolejnych
stronach.




FAZA PLANOWANIA

Podczas tej fazy kazdy gracz, przy pomocy swojego wskaznika
manewrow, wykonuje w sekrecie manewr dla kazdego ze swoich
statkow. Wybadr dokonany przy pomocy wskaznika informuje o ru-
chu, ktdry statki gracza wykonaja podczas fazy aktywacji. Gracze
musz3 przypisac wskaznik ruchu do kazdego statku. Po tym
jak do wszystkich statkéw zostang przydzielone wskazniki ruchu,
nalezy przejsé do fazy aktywacii.

WYBOR MANEWRU

W celu wybrania manewru gracz obraca tarcze wskaznika manew-
ru danego statku dopoki w okienku nie bedzie widoczny manewr,
ktéry gracz chce wykonac. Nastepnie przypisuje wskaznik manewru
do jednego ze swoich statkéw kiadac wskaznik zakryty obok
odpowiedniego statku, wewnatrz obszaru gry.

Gracz moze w dowolnym momencie podgladac swoje wskazniki
manewrdw, ale nie wolno mu podgladaé zakrytych wskaznikéw
przeciwnika. Gracz, ktdry kontroluje wigcej niz jeden statek,
moze w dowolnej kolejnosci przypisywaé manewry do swoich
statkdw.

Do kazdego wyboru, ktérego mazna dokonaé przy pomacy wskaz-
nika manewru przypisany jest wzornik manewru, przy pomocy
ktérego w czasie fazy aktywacji mierzy sie ruch statku. Podczas
fazy planowania gracze nie moga uzywac wzornikéw manew-
row w celu ,sprawdzenia’, gdzie porusza sie statki. Zamiast tego
musza zaplanowaé w gfowie ruch statkéw szacujac dystans, ktdry
te pokonaja.

Uwaga: W zwiazku z tym, ze w uniwersum Star Wars wy-
stepuja rézne rodzaje statkéw, rézniace sie od siebie predkoscia
ruchu i manewrowoscia, wskaznik dla kazdego rodzaju statku jest
unikatowy. Tak wiec nie wszystkie statki beda w stanie skorzystac
z niektdrych wzornikéw ruchu dostepnych w grze, podczas gdy inne
statki beda mogly wykonywa¢ manewry niedostepne dla innych.

KIERUNEK

Kierunek jest na wskazniku oznaczany za pomaca strzafek. Statki
mogg poruszat sie w szesciu kierunkach, w zaleznosci od opcji
dostepnych na wskazniku:

Zwrot: Statek wykonuje ostry zwrot, ktary
Qﬂ FD porusza statek do przodu i wyraznie w jedng ze
stron oraz zmienia jego ustawienie 0 90 stapni.

R

RobzaJE MANEWROW

Kazdy manewr skfada sie z trzech elementow: kierunku
(strzafki), poziomu trudnosci (kaloru strzafki) oraz pred-
kosci (cyfry).

Na wprost: Statek porusza sie do przodu,
nie zmieniajgc swojego ustawienia.

Skret: Statek wykanuje delikatny skret,
w wyniku ktérego porusza sie do przodu i w bok,
Zmieniajac swoje ustawienie o 45 stopni.

Koiogran: Statek porusza sig naprzod
i zmienia swoje ustawienie o 180 stopni.

PREDKOSE

Predkosé jest 0znaczana na wskazniku ruchu za pomaca cyfr

z zakresu 1-5. Im wyzsza predkosé, tym wiekszy dystans statek
pokona w trakcie wykonywanego manewru.

Poziom TRUDNOSCI

Niektére manewry sg trudniejsze do wykonania niz inne. Kolor
strzatki kierunku wskazuje poziom trudnosci manewru. Wigkszosé
strzatek jest biata i 0znacza standardowy manewr. Niektore strzatki
moga by¢ czerwone lub zielone, co 0znacza, ze manewr jest trudny
do wykonania (czerwane) albo wyjatkowo fatwy (zielone).

Podczas fazy aktywacii statki mogg otrzymywaé lub odrzucad
zetony stresu odpowiednio do koloru wykonanego manewru.

Uwaga: Niektore manewry maga byé madyfikowane lub ograni-
czane przez inne czynniki, takie jak zeton stresu czy tresé odkrytej
kary uszkodzenia.

PRZYKLAD FAZY PLANOWANIA

Gracze réwnoczesnie wybierajg po jednym manewrze dla
kazdego ze swoich statkow:

1. Gracz imperialny obraca wskaznik mysliwca TIE
na manewr [ 31 i kiadzie zakryty wskaznik
obok Pilota Eskadry Obsydianowych.

2. W tym samym czasie gracz rebeliancki obraca
wskaznik X-winga na manewr [ 21 i kladzie za-
kryty wskaznik obok Niedoswiadczonego pilota.

3. Gracz imperialny obraca wskaznik mysliwca TIE na
manewr [ 111 kladzie zakryty wskaznik obok
Pilota z Akademii.




FAZA AKTYWACJI

Podczas tej fazy wszystkie statki sg aktywowane kolejno jeden

po drugim. Zaczynajac od statku z najnizszg wartoscia

umiejetnosci pilota, nalezy zgodnie z kolejnoscia rozpatrzyé
ponizsze kroki:

1. Odkrycie wskaznika: Nalezy ujawnic wskaznik
manewru aktywnego statku odwracajgc go na druga strone.

2. Ustawienie wzornika: Nalezy wzigé wzornik
manewru odpowiadajgcy manewrowi wybranemu przy pomocy
wskaznika i wsuna¢ go pomiedzy dwie wypustki znajdujgce sie
z przodu podstawki statku (dwa mate uwypuklenia). \Wzornik
nalezy wsunac w taki sposab, aby jego karicéwka przylegata
réwnolegle do podstawki.

3. Wykonanie manewru: Przytrzymujac wzornik na
miejscu nalezy zlapac¢ podstawke za boki i unies¢ statek nad
obszar gry. Nastepnie nalezy ustawi¢ go po przeciwnej
stronie wzornika, wsuwajgc wzornik pomiedzy dwie wypustki
znajdujace sie z tytu podstawki.

Wyjatek: W celu wykonania manewru ¥, patrz
,Koiogran”.

Jedli do statku zostaly przypisane jakies zetony (takie jak
zetony akeji lub zetany stresu), nalezy je poruszy¢ wraz ze
statkiem.

Uwaga: Jesli statek wykona manewr, ktdry sprawi, ze
jego podstawka albo wykorzystywany wzornik ruchu fizycznie
nachodzi na podstawke innego statku, patrz ,Ruch przez
statek” oraz ,Nachodzenie na inne statki” na stronie 17.

4. Sprawdzenie stresu pilota: Jesli statek
wiagnie wykonat czerwony manewr, obok statku nalezy poto-
2y¢ jeden zeton stresu. Jesli statek wykonat wiasnie zielony
manewr, nalezy ze statku usunag jeden zeton stresu (jesli jest
obecny) i odtozy¢ go do puli (patrz ,Stres” na stronie 16).

5. Porzadkowanie: Uzyty wzornik nalezy odtozyé na stos
wzornikéw manewréw. Odkryty wskaznik ruchu nalezy odtozy¢
poza obszar gry, obok karty odpowiedniego statku.

8. Wykonanie akgiji: Statek moze wykonac jedng akcie.
Akcje zapewniajg szeroki wachlarz korzysci i zostaly opisane
na stronach 8-9. Statek, na ktérym znajduie sie co najmniej
jeden zeton stresu, nie moze wykona¢ zadnej akcji (patrz
,Stres” na stronie 16).

Statek, ktéry w danym momencie rozpatruje swoja faze aktywacii
jest okreslany mianem AKTYWNEGO STATKU. Po tym jak ak-
tywny statek rozpatrzy ostatni krok, nowym aktywnym statkiem
zostaje statek z nastepng, najnizsza wartoscia umiejetnosci pilota
- rozgrywa on te same kroki co poprzednik. Gracze kontynuujg ak-
tywowanie swoich statkéw w kolejnosci rosngcych wartosci umie-
jetnosci pilota, dopéki nie zostanie aktywowany kazdy ze statkéw.

RozsTRZYGANIE REMISOW

Jesli kilka statkéw ma taka sama wartos¢ umiejetnosci pilota,
gracz majacy INICJATYWE musi jako pierwszy aktywowac
wszystkie swoje statki z dang wartoscig umiejetnosci pilota.
Jesli nie zaznaczono inaczej, inicjatywe ma gracz im-
perialny. Wiecej informacji na temat inicjatywy znajduje sie
na stronie 16.

WzoRNIKI MANEWROW

\Wzorniki manewrdw w dokfadny sposdb wskazujg odlegtos¢ oraz
kat, aby zapewni¢, ze wszystkie statki poruszajg sie w analogicz-
ny sposob. Kofice wzornika ruchu przedstawiajg jedng strzatke
(kierunek) oraz jedna cyfre (predkase).

Po tym jak w czasie fazy aktywaciji gracz odkryje swaj wskaznik,
musi odnalez¢ wzornik odpowiadajacy kierunkowi i predkosci
zaprezentowanym na odkrytym manewrze i wykorzystaé dany
wzarnik do poruszenia swojego statku.

Uwaga: Statki musza wykonywac skrety i zwroty doktadnie
takie same jak manewry wybrane na wskazniku. Innymi stowy,
iezeli gracz odkryje manewr [7* 3] to nie moze odwrdcié wzornika
i wykanaé manewru [\ 3.

KoioGran

Manewr Koiogran () korzysta z tego samego wzornika ruchu

co manewr ruchu na wprost (1), Jedyng roznica pomiedzy tymi
manewrami jest to, Ze gracz po wykonaniu manewru (¥ obra-
ca swoj statek o 180 stopni (tak wiec do drugiego
korica wzornika nalezy doktadnie przytozy¢ przéd statku).

PRIYKEAD RUCHU

1. Gracz rebeliancki odkrywa swoj wskaznik i ujawnia
wybrany manewr: [% 11,

2. Gracz rebeliancki bierze wzornik [ 11 umieszcza
go pomiedzy wypustkami znajdujgcymi sie z przodu
statku.

3. Nastepnie gracz rebeliancki przytrzymuje wzornik na
miejscu, przenosi statek na druga strone wzornika
i wsuwa tylne wypustki statku na drugg strone
wzornika.




AKcJE

Podczas fazy aktywacii kazdy statek zaraz po ruchu moze wykanaé
jedna akcje. Statek moze wykanac dowalng akcje przedsta-
wiong na jego pasku akcji dostepnym na karcie statku. Dodatkowo,
okreslone zdolnosci pilota, karty rozwinigé, karty uszkodzen Iub
misje umozliwiajg statkom wykonanie innych akeji. Kazda z akcji
dostepnych w grze zostata szczegétowo opisana na kalejnych
stronach.

Jesli zdolnos¢é umozliwia statkowi wykonanie ,darmowej akcji”,
akcja ta nie wlicza sig do limitu jednej akcji mozliwej do wykanania
w kroku ,\Wykanania akcji”.

Unik ( 0! )

Statki majace na swoim pasku akcji symbol «¥ mogg wykonac akcje
uniku. W celu wykonania tej akcji nalezy obok statku umiescié
jeden zeton uniku.

Gracz moze zdecydowac sie wydaé zeton uniku pézniej, podczas
fazy walki aby anulowac jedno uszkodzenie wyrzucone przez ata-
kujacego (patrz strona 12). Podczas fazy koricowej ze wszystkich
statkéw sg usuwane niewykorzystane zetany unikéw.

SkupiENIE [ @)

Statki majace na swaim pasku akcji symbol <@ moga wykonac
akcje skuPIENIA. \W celu wykonania tej akcji nalezy obok statku
umiescié jeden zeton skupienia.

Gracz moze wydac zeton skupienia pézniej, podczas fazy walki,
aby zwiekszy¢ swoje szanse na trafienie podczas ataku albo
aby zmnigjszy¢ szanse na otrzymanie uszkodzenia w trakcie
obrony (patrz ,\Wydawanie zetonu skupienia” na stronach
11-12). Podczas fazy koricowej ze wszystkich statkéw sg
usuwane niewykorzystane zetony skupienia.

Beczka [ <9, )

Statki majace na swoim pasku akcji symbol 9, moga wykonaé
akcje BEC2ZKI, kiora pozwala im na poruszanie sie na boki i popra-
wienie swej pozycji przy jednoczesnym zachowaniu tego samego
kierunku lotu. W celu wykonania beczki nalezy postepowat zgodnie
z nastepujgcymi krokami:

1. Gracz musi wzigé wzornik manewru [ 11.

2. Jeden koniec wskaznika nalezy umiesci¢ po lewej lub po
prawej stronie podstawki statku (wzornik moze by¢ umiesz-
czony w dowolnym miejscu z boku podstawki ale Zzadna
jego czesé nie moze wystawac poza przednig lub tylng
krawedz podstawki)

3. Wazarnik nalezy przytrzyma¢ w miejscu i padnies¢ statek znad
obszaru gry. Nastepnie statek nalezy umiescié po przeciwne
stronie wzornika, upewniajac sie, Ze zadna jego czesé nie
wystaje poza przednig ani tylng krawedz podstawki. Przod
statku musi by¢ skierowany w te sama strone, w ktora byt
zwrdcony przed rozpoczeciem beczki.

Statek nie moze wykanaé beczki jesli sprawifoby to, Ze jego pod-
stawka zachodzifaby na inny statek albo zeton przeszkody. Gracz
moze sprawdzic, czy statek moze wykonaé beczke zanim wykona
te akcje.

© N o o B~

Wartos¢ umigjetnosci 9. Symbol rodzaju statku

(LEE 10. Pasek rozwinigt

ket 11. Zdolnogé pilota (ub

Rodzaj statku zapisany kursywa tekst
fabularny)

Symbol frakcji

. 12. Pasek akcji
Wartos¢ gtownej broni ey

13. Koszt w punktach

Wartos¢ zwrotnosci eskadry

Wartosé kadfuba

\Wartosé ostony

PRZYKLAD BECZKI

Pilot z Akademii wykonuje akcje beczki, majac nadzieje,
7e W ten sposdb znajdzie sie poza polem razenia
X-winga.

1.

Gracz imperialny chce wykonac beczke na prawo,
wiec bierze wzornik [ 111 uklada go po prawej
stronie podstawki statku.

Nastepnie bierze Pilota z Akademii i przestawia go
na drugg strone wzornika w taki sposcb, aby wzarnik
dotykat podstawki statku po lewej stranie.




NAmMIERZANIE CELU ( >§< )
Statki majgce na swoim pasku akcji symbol =&« maga wykonad ak-
cje NAMIERZANIA CELU aby umieScic pare zetondw namierzone-
go celu (patrz ponizej). Gracz moze zdecydowat sie wydac zetony
namierzonego celu pézniej, podczas fazy walki, aby zwiekszyé
swoje szanse na trafienie w namierzony statek (patrz ,\\ydawanie
zetonéw namierzonego celu” na stronie 11).

W celu namierzenia celu nalezy wykana¢ ponizsze kroki:

1. Nalezy sprawdzi¢, czy wrogi cel znajduje sie w zasiggu.
W tym celu nalezy wzigé linijke zasiggu i zmierzy¢ odlegtose
od dowolnego miejsca na podstawce aktywnego statku,
do dowolnego miejsca na podstawce wrogiego statku.

2. Jesli wrogi statek znajduje sig w zasiegu 1, 2 lub 3, aktywny
statek moze namierzy¢ cel — danego wroga.

3. Czerwony zeton namierzonego celu nalezy umiescié obok
wrogiego celu aby 0znaczy¢, ze jest on NAMIERZANY.

4. Niebieski zeton celu, majgcy te sama litere co czerwony
Zeton, nalezy umiescic obok aktywnego statku, aby znaczy¢,
7€ 0N CELUJE.

Podczas sprawdzania odlegtosci na potrzeby namierzania celu,
gracz moze dokanywac pomiaru dookota — w zakresie 360 stopni
od aktywnego statku. Aktywny gracz moze przed wybraniem tej
akeji skarzystac z linijki zasiegu aby sprawdzi¢ czy wrogi statek
znajduje sie w jego zasiegu.

Kazdy statek, kidry jest w stanie wykonat te akcje moze namierzaé
tylko jeden cel (do kazdego statku przypisany moze byc tylko jeden
niebieski zeton namierzonego celu). Jednak kilka statkéw moze
celowac w ten sam statek, dlatego mozliwym jest, ze do statku
przypisanych zostanie kilka czerwaonych zetonéw namierzanego celu.

Zetony namierzonego celu sg usuwane tylko jegli celujgcy statek
wyceluje w inny statek albo wyda zeton namierzanego celu
podczas fazy walki.

Wyjatek: Niektdre zdolnosci takze pozwalajg namierzanemu
statkowi na usuniecie zetonu namierzonego celu.

Niektare dodatkowe bronie, takie jak torpedy protonowe, moga byé
wykorzystywane tylko wtedy, gdy statek wyda zeton namierzonego
celu odnoszacy sie do statku, w kedry celuje (patrz ,Dodatkowe
bronie” na stranie 19).

Pasowanie
Statek moze sSPASOWAE i zdecydowag, Ze nie wykonuje Zadne;
akej.

INNE AKCJE

Niektdre zdolnosci kart zawierajg nagtowek Akcja:”. Statek
moze rozpatrzy¢ takg zdolnosé podczas fazy wykonywania akgji.
Liczy sie to jako jego akcja w danej rundzie.

Zdolnosci kart, ktdre nie majg nagiowka JAkcja:” moga by¢
rozpatrzone w momencie wskazanym w tresci karty i nie liczy sie
to jako akcja wykonana przez statek. Jednak statek nie moze
wykonaé tej samej akcji wigcej niz jeden raz podczas
tej samej rundy (nawet jesli jest to ,darmowa akcja’).

Po tym jak Niedoswiadczony pilat sig poruszyt, wykonuje
akcje namierzania celu.

1. Gracz rebeliancki mierzy dookofa Niedoswiadczo-
nego pilota aby sprawdzic, ktére z wrogich statkéw
znajdug sie w zasiegu 1-3.

2. Pilot Eskadry Obsydianowych znajduje sie poza
zasiegiem, wiec Niedoswiadczony pilot nie moze go
namierzyc.

3. Pilot z Akademii znajduie sig w zasiegu 3, wiec
Niedoswiadczany pilot namierza go. Gracz rebeliancki
kladzie jeden czerwony zeton namierzonego

celu obok Pilota z Akademii. Nastepnie odnajduje
niebieski Zeton namierzonego celu, kéry ma te
sama litere i kiadzie go obok statku Niedoswiad-
czonego pilota.

LINLKA ZASIEGU

Linijka zasiggu jest podzielona na trzy
sekcje, a kazda z nich jest oznaczona

inng wartoscig (1, 2 lub 3). Kiedy zasady
nakazujg graczowi ,zmierzyé odlegtosc”,
zawsze nalezy utozy¢ linijke tak, aby sekcja
z zasiggiem ‘1 dotykata punku poczatkowe-
go (na ogét aktywnego statku), a sekcja z
zasiegiem 3 byta skierowana w strone (lub
dotykata) celu.

Kiedy linijka odnosi sig do statku bedacego
w ,Zasiegu 2", oznacza to, ze najblizsza
czesé podstawki celu musi znajdowaé sig
w sekcji ,Zasigg 2”. Jesli zasady wskazujg,
ze cel musi znajdowaé sie w ,Zasiegu 1-3”,
oznacza to, ze podstawka celu musi znaj-
dowac¢ sig w dowolnej sekgii linijki zasiegu.



FAZA WALKI

Podczas tej fazy kazdy statek moze wykonac jeden atak skierowany
przeciwko wrogiemu statkowi, ktory znajduje sie w jego polu ra-
Zenia i zasiegu. Zaczynajac od statku o najwyzszej wartosci
umiejetnosci pilota, gracze rozpatrujg nastepujace kroki
walki, przeprowadzajgc je zgodnie z podang kolejnoscia:

1. Wyznaczenie celu: Atakujgcy wybiera, ktdry wrogi
statek chce zaatakowag.

Rzut kosémi ataku: Atakujgcy rzuca kogémi ataku
w liczbie odpowiadajacej wartosci jego podstawowej broni
(czerwona wartosc), pod warunkiem, ze nie karzysta z
broni dodatkowej (patrz ,Dodatkowa bron” na stronie 19).

Modyfikowanie kosci ataku: Gracze mogg
wydawac zetony akcji i karzystaé ze zdolnosci aby przerzucic
kosci lub w inny sposéb zmodyfikowaé wynik rzutu.

4. Rzut kasémi obrony: Obroica rzuca kosémi
obrony w liczbie odpowiadajacej zwrotnosci swojego statku
(zielona wartosce).

5. Modyfikowanie kosci obrony: Gracze moga

wydawac zetony akcji i karzystac ze zdolnasci aby przerzucic
kosci lub w inny sposdb zmodyfikowaé wynik rzutu.

Poroéwnanie wynikéw: Gracze pordwnuig osta-
teczne wartosci na kosciach ataku i obrony w celu ustalenia
czy obrorica zostat trafiony oraz ile uszkodzen otrzymuie.

Zadanie uszkodzen: Jesli bronigcy sie statek
zostat trafiony, traci zeton ostony albo otrzymuie karty uszko-
dzen odpowiednio do otrzymanych uszkodzen.

Po rozpatrzeniu ostatniego z powyzszych krokéw statek z nastepng
najwyzszg wartoscig umiejetnosci pilota rozgrywa te same kroki.
Gracze kantynuujg rozgrywanie walki pomiedzy statkami zgodnie

z wartosciami umiejetnosci pilotow, robiac to w kolejnosci od
najwyzszej do najnizszej, dopoki wszystkie statki nie beda
miafy mozliwosci wykonania jednego ataku.

Jegli jeden gracz posiada kilka statkéw o tej samej wartosci
umiejetnosci pilota, moze rozpatrzy¢ swoje ataki w wybrane
przez siebie kolejnosci.

Jesli obaj gracze majg statki z t sama wartoscig umiejetnosci
pilota, gracz z inicjatywa rozpatruje swoje ataki jako pierwszy
(patrz ,Inicjatywa” oraz ,Réwnoczesne ataki” na stronie 16).

Uwaga: Kazdy statek moze zaatakowat tylko raz w danej
rundzie.

Na nastepnych kilku stronach doktadnie opisana siedem krokéw
walki.

1. WYZNACZENIE CELU

Podczas tego kroku ATAKUJACY (aktywny statek) musi za-
deklarowac wyBRANY CEL (statek, ktory chce zaatakowac).
\Wybrany statek musi znajdowag sie wewnatrz POLA RAZENIA
atakujacego oraz w jego zAsIEGU. Gracz moze jeszcze przed
zadeklarowaniem wybranego celu sprawdzi¢, czy te warunki sg
spetnione.

Statek nie moze wybrac na cel statku, z ktérym styka sie
podstawka (patrz ,Zachodzenie statkéw” na stronie 17).

Po dokonaniu wyboru, statek bedacy celem jest okreslany mia-
nem OBRONCY, a gracze przechodza do kroku ,Rzut kosémi
ataku”.

PoLE RAZENIA

Z przodu kazdego zetonu statku znajduje sie ograniczony liniami
obszar (zielonymi w przypadku Imperium, czerwonymi dla Re-
belii). Obszar ten przedstawia kat, w ramach ktérego strzela
bron statku. Wrogi statek znajduje sie w polu razenia aktywne-
go statku jesli dowolna czgsé podstawki wrogiego statku
znajduje sie w kacie wyznaczonym przez ten obszar (patrz ,Pole
razenia i zasieg — przyktad” na stronie 11).

Inne statki nie blokuja pola razenia. Na przyktad, jesli w polu
razenia statku znajduje sie wiele wrogich statkéw, to walno mu
za cel wybra¢ dowolny z nich. Fabularnie oddaje to mozliwos¢

atakowania nad lub pod statkami w tréjwymiarowej przestrzeni.

ZASIEG

Zasieg jest mierzony przy pomocy linijki zasiegu. Linijka jest
podzielona na trzy sekcje: Zasieg 1 (bliski), Zasieg 2 (Sredni)
oraz Zasieg 3 (daleki). Niektre bronie oraz zdolnosci zapew-
niajg premie lub sg ograniczone do dziatania w ramach zasiegu
(odlegtosci) do innego statku (Patrz ,Opis karty rozwiniecia” na
stronie 19).

Podstawowa bron kazdego statku moze atakowac statki
w Zasiegu 1-3 (1, 2 lub 3).

W celu zmierzenia zasiegu, koniec linijki z sekcjg Zasieg 1
nalezy przytozyé tak aby dotykat najblizszej czesci podstawki
atakujgcego. Nastepnie nalezy skierowac linijke w strone
najblizszej czesci podstawki statku wybranego na cel,

w ramach wyznaczonych przez pole razenia atakujgcego. Najniz-
sza sekcja (1, 2 lub 3) linijki, ktéra nachodzi na podstawke celu,
wyznacza zasieg pomiedzy tymi dwoma statkami.

Jegli linijka nie jest wystarczajaco diuga aby dotrzeé do celu,
uznaje sie, ze statek ten znajduje sie poza zasiegiem i nie moze
zostaé obrany na cel. Statek moze znajdowac sig w zasiegu, ale
moze jednoczesnie by¢ poza polem razenia atakujgcego statku.

Uwaga: Podczas wyznaczania pola razenia i mierzenia zasiegu
nalezy zignorowac wszystkie prowadnice (dwie niewielkie wypustki
znajdujace sie z przodu i z tylu kazdej podstawki).

PREMIE BITEWNE DO ZASIEGU

Odpowiednio do zasiegu pomiedzy dwoma statkami, atakujgcy
lub obrorica moze rzuca¢ dodatkowg koscig podczas ataku
(patrz ,Rzut kosémi ataku” lub ,Rzut kogémi obrony” na stro-
nach 11-12). Premie bitewne do zasiegu maja zastosowanie
w przypadku gdy statek atakuje przy pomocy swojej
podstawowej broni.



1. Pilot Eskadry Obsydianowych
znajduije sie w Zasiegu 1 oraz
poza polem razenia
Niedoswiadczonego pilota.

2. Rzut Kosémi ATAKU

Podczas tego kroku atakujgcy podlicza z ilu kosci ataku bedzie
korzystat, a nastepnie wykonuje nimi rzut.

Podstawowg bronig kazdego statku sa dziatka laserowe. Gracz
rzuca kasémi w liczbie odpowiadajacej WARTOSCI PODSTAWO-
WEJ BRONI (czerwona liczba przedstawiona na karcie statku
oraz zetonie statku).

Zamiast atakowac przy pomacy swojej podstawowej broni,
atakujacy moze zdecydowac, ze uzyje dodatkowej broni przed-
stawionej na karcie rozwiniecia, w ktra statek jest wyposazony
(patrz ,Karty rozwinie¢” na stronie 19).

Atakujgcy rozpatruje dowolne zdolnosci kart, ktdre
pozwalajg mu rzuca¢ dodatkowymi kosémi (albo zmniej-
szajg ich liczbe). Dodatkowo, jesli wybrany cel znajduje
sie w Zasiegu 1, a atakujgcy karzysta ze swojej podsta-
wowej broni, rzuca 1 dodatkowa koscig ataku.

Po tym jak atakujacy ustali liczbe kosci ataku, bierze
odpowiednig liczbe czerwonych kosci ataku i wykonuje
nimi rzut.

PREMIE DD WALKI

W grze wystepuije kilka czynnikéw,
ktére moga modyfikowaé atak statku.

Jesli modyfikatory sprawityby, ze liczba
kosci atakujgcego spadtaby do zera lub
mniej, wowczas atak nie zadaje zadnych
uszkodzen.

2. Pilot z Akademii znajduie sie
w Zasiegu 3 oraz wewnatrz pola
razenia Niedoswiadczanego pilota.

3. Niedoswiadczony pilot znajduje
sie w Zasiegu 1 oraz wewnatrz
pola razenia Pilota Eskadry
Obsydianowych.

3. MobpYFIKOWANIE KOSCI ATAKU

Podczas tego kroku gracze rozpatrujg zdolnosci i wydajg zetony
umozliwiajace im modyfikacje kosci ataku. Moze to by¢ po-
DAWANIE Wynikdw, zmIANA wynikow albo PRZERZUT kosci
(patrz ,Modyfikowanie wynikéw" na stronie 12).

Jesli gracz chce rozpatrzyé kilka zdolnogci modyfikujgcych
wyniki, robi to w wybranej przez siebie kolejnasci. Jesli zaréwno
atakujacy jak i obrorica majg zdolnosci, ktore mogg zmodyfiko-
wac kosci ataku, obrofica rozpatruje wszystkie swoje zdolnosci
przed atakujgcym.

WYDAWANIE ZETONOW ‘ ‘
NAMIERZONEGO CELU

Jegli atakujgcy namierzyt abrorice, moze odfozy¢ do puli pare
przypisanych do niego zetondw namierzonego celu aby wybraé

dowalng liczbe kosci ataku i jeden raz je przerzuci¢ (patrz ,Przy-
kiad fazy walki” na stronach 14-15).

Atakujacy moze wydawagé zetany namierzonego celu tylko, jesli
atakuje statek, ktary namierzyt (czerwony zeton namierzonego
celu znajdujacy sie obok wybranego statku musi odpowiadaé
niebieskiemu zetonowi namierzonego celu, ktéry znajduje sie

obok atakujgcego).

WYDAWANIE ZETONU SKUPIENIA .
Jesli atakujgcy posiada zeton skupienia, moze odtozy¢ go do
puli aby na kosciach ataku zmieni¢ wszystkie wyniki ®, na
wyniki Y (patrz ,Przykiad fazy walki" na stronach 14-15).




4. Rzut Ko$émMI OBRONY

Podczas tego kroku obrorca podlicza z ilu kosci obrony bedzie
karzystat, a nastepnie wykanuje nimi rzut.

Obrarica rzuca ko$émi obrony w liczbie odpowiadajacej WAR-
TOSCI ZWROTNOSCI (zielona warto$é przedstawiona na karcie
statku i zetonie).

Obrorica rozpatruje wszelkie zdolnosci kart, ktore po-
zwalajg rzuci¢ mu dodatkowymi kasémi (lub zmniejszajg
ich liczbe). Ponadto, jesli znajduje sie w Zasiggu 3,

a atakujgcy korzysta ze swojej podstawowej broni,
rzuca ‘1 dodatkowa koscig obrony.

Po tym jak obrorica ustali liczbe kosci obrony, bierze
odpowiednig liczbe zielonych kasci obrony i wykonuje
nimi rzut.

MoDYFIKOWADIE WYRIKOW
KOSCI

Kiedy podczas walki gracze rzucajg
kosémi, rzuty sa wykonywane na
wspélnym obszarze. Widoczna od géry
Scianka kazdej kosci jest okreslana
jako wynIk.

Kosci na wspélnym obszarze mogg byé
modyfikowane na rézne sposoby, a ich
ostateczny wynik wskazuje jak wiele
uszkodzer otrzymuje wybrany statek
(jesli je otrzymuije).

Dodawanie: Niektore efekty pobasa
okreslone wyniki do walki. W celu
rozpatrzenia tego efektu gracz umiesz-
cza na wspoélnym obszarze zeton lub
niewykorzystang kosé przedstawiajgca
dany wynik.

ZwvianA: Niektore efekty zvieniala jeden
wynik w inny. W celu rozpatrzenia tego
efektu gracz podnosi koS¢ ze wspdlne-
go obszaru i obraca jg tak, aby pokazy-
wata nowy wynik.

Przerzut: Niektdre efekty umozliwiajg
graczom na PRzerzuceNiE okreslonych
kosci. W celu rozpatrzenia tego efektu
gracz podnosi ze wspblnego obszaru
odpowiednig liczbe kosci i rzuca nimi
ponownie.

Kiedy kosé jest zmieniana lub
przerzucana nalezy zignorowac jej pier-
wotny wynik i zastosowac tylko nowy.
Ten nowy wynik moze byé zmodyfiko-
wany przez inne efekty. Kosé, ktéra
zostata przerzucona, nie moze zostaé
po raz kolejny przerzucona podczas
tego samego ataku.

5. MobYFIKOWANIE KOSCI OBRONY

Podczas tego kroku gracze rozpatrujg zdolnosci i wydajg zetony
umozliwiajace im modyfikacje kosci obrony. Moze to by¢ bo-
DAWANIE Wynikdw, zmIANA wynikdw albo PRZERZUT kosci
(patrz ,Modyfikowanie wynikow").

Jesli gracz chee rozpatrzyé kilka zdolnogci modyfikujgcych wy-
niki, robi to w wybranej przez siebie kolejnosci. Jesli zaréwno
atakujacy jak i obrorica majg zdolnosci, ktore mogg zmodyfiko-
wac kosci obrony, atakujacy rozpatruje wszystkie swoje zdolno-

sci przed obrorica.

WYDAWANIE ZETONU SKUPIENIA .

Jesli obronica posiada zeton skupienia, moze odtozy¢ do puli ten
zeton aby na kosciach obrony zmienié¢ wszystkie wyniki @, na
wyniki q (patrz ,Przyktad fazy walki” na stronach 14-15).

WYDAWANIE ZETONU UNIKOW .

Jesli obroica posiada zeton unikéw, moze odtozy¢ ten zeton do
puli aby dodaé do swojego rzutu obrony jeden wynik <¢ (patrz
Przykiad fazy walki" na stronach 14-15).

6. POROWNANIE WYNIKOW

Podczas tego kroku gracze poréwnujg swoje wyniki w celu usta-
lenia czy obroica zostat TRAFIONY.

W celu sprawdzenia czy obrorica zostat trafiony nalezy porow-
naé liczbe wynikéw qKi 3% znajdujacych sig na wspdinym
obszarze. Za kazdy wynik <¥ nalezy z rzutu ataku anulowaé (usu-
nac) jeden wynik 3 lub 3&. Wszystkie wyniki % musza by¢
anulowane zanim zostang anulowane jakiekolwiek wyniki 3&.

Jesli zostanie co najmniej jeden nie anulowany wynik % lub 3%,
obrorica jest uznawany za trafionego i musi rozpatrzy¢ krok
Przypisania uszkodzen” (patrz strona 13). Jesli wszystkie
wyniki % i 3 zostang anulowane, atak chybia i obrorica nie
otrzymuije zadnych uszkodzen.

ANULOWANIE KOSCI

Za kazdym razem kiedy koS¢ zostanie anulowana, gracz bierze
jedna kos¢ przedstawiajacg anulowany wynik i usuwa jg ze
wspdlnego obszaru. Gracze ignorujg podczas danego ataku
wszystkie anulowane wyniki.

Wszystkie zdolnosci, ktére pozwalaja graczom na anulowanie
kosci musza zostaé rozpatrzone na poczatku kroku ,Poréwnania
wynikéw”.




7. ZADANIE USZKODZEN

Podczas tego kroku trafione statki otrzymuja uszkodzenia odpo-
wiednio do nie anulowanych wynikéw ¥ i 3.

Trafiony statek otrzymuije jedno UszKODZENIE za kazdy nie
anulowany wynik Y, a nastepnie otrzymuje jedno uszkopze-
NIE KRYTYCZNE za kazdy nie anulowany wynik 3%. Za kazde
otrzymane uszkadzenie Iub uszkadzenie krytyczne statek musi
straci¢ jeden zeton ostony. Jesli statek nie ma zadnych zetonow
osfon, musi zamiast tego otrzymac jedna karte uszkodzenia
(patrz ,Otrzymywanie uszkodzen” na stronie 16).

Jesli liczba kart uszkadzen zadanych statkowi bedzie réwna lub
wyzsza 0d jego WARTOSCI KADLUBA (70tta wartosc), statek
zostaje zniszczony (patrz ,Niszczenie statkow” na stronie 16).

Po rozegraniu ostatniego kroku, statek z kolejng najwyzszg
wartoscig umiejetnosci pilota wykonuje swojg ture i rozpatruje
wszystkie kroki walki.

Po tym jak kazdy statek miat okazje do przeprowadzenia ataku,
faza walki sie koriczy, a gracze przechodza do fazy koricowe;.

FAZA KONCOWA

Podczas tej fazy gracze usuwajg wszystkie zetony uni-
kéw i skupienia przypisane do statkéw i odktadaja je do puli
zetondw akcji. Zetony namierzonego celu oraz zetony stresu pozo-
stajg w grze dopoki nie zostang spetnione okreslone warunki (patrz
strony 11 oraz 16).

Niektdre zdolnosci kart lub misji mogg nakazywaé graczom rozegra-
nie okreslonych efektéw podczas fazy koricowej. Jesli zachodzi taka
sytuacja, nalezy to zrobi¢ w tym momencie.

Po zakarczeniu fazy koricowej runda sie koriczy. Jesli zaden
Z graczy nie zniszczyt wszystkich statkow przeciwnika, rozpoczyna
sig nowa runda, ktérg otwiera faza planowania.

IWYCIESTWO

Jesli jeden gracz zniszczy wszystkie statki przeciwnika, gra sie kor-
czy, a dany gracz zostaje zwycigzca. Jesli gracze rozgrywali misje,
nalezy zastosowac opisane w niej warunki zwyciestwa.

W wyjatkowym przypadku ostatnie statki obu graczy moga
z0stac zniszczone w tym samym momencie. W takiej sytuacii
wygrywa gracz majacy inicjatywe.

e

ROZSTRZYGANIE SPOROW

W trakcie gry moze dojs¢ do sytuacii,
w ktorych trudno co$ ustali¢ jedno-
znacznie (np. czy statek jest w okre-
Slonym zasiggu). Jesli gracze nie mogg
dojsé do porozumienia, nalezy zastoso-
waé ponizsze kroki:

1. Jeden gracz bierze trzy kosci ataku,
a drugi trzy kosci obrony.

. Obaj gracze rzucajgc kosémi.
Gracz, ktory uzyska wiecej wynikow
@ wygrywa spor.

Gracz, ktory wygra spér wyznacza pra-
widtowg interpretacje zasad obowigzujg-
cg w danej sytuaciji. Jesli w trakcie roz-
grywki dojdzie do analogicznej sytuacii,
nalezy rozpatrzy¢ jg tak samo.

Nalezy pamigtaé, ze najwazniejszg rze-
czg podczas rozgrywki w X-Wing jest
dobra zabawa.



Statki koriczg faze akcji na nastepujacych
pozycjach. Rozpoczyna sie faza walki. Spo-
srod wszystkich statkéw obecnych w grze,
Niedoswiadczony pilot ma najwyzszg wartoscé
umiejetnosci pilota (,2"), wiec to on jako
pierwszy rozgrywa swoje kroki walki.

Pilot z Akademii znajduje sie w Zasiegu 1 Nie-
doswiadczonego pilota, wiec Niedoswiadczony
pilot go atakuje.

Gracz rebeliancki rzuca czterema kosémi
ataku (trzema za podstawowa bron Niedo-
Swiadczonego pilota oraz jedng dodatkowa za
atak podstawowa bronig w Zasiegu 1)

i uzyskuje wynik ¥, ¥, pusto, pusto.

Gracz decyduje sie wydac¢ swoj zeton namie-
rzonego celu (zdobyty w poprzedniej rundzie)
aby przerzucié dwa puste wyniki. Wyrzuca 3%
oraz ®.

Nastepnie wydaje zeton skupienia aby zamieni¢
wszystkie swoje wyniki @ na . W tym wy-
padku zmianie ulega tylko jedna z jego kosci.

Gracz imperialny rzuca trzema kosémi obrony
(za wartos¢ zwratnosci Pilota z Akademii)
i uzyskuje wyniki q ®, pusto.

Decyduije sie wydac zeton uniku Pilota z Akade-
mii aby dodaé do rzutu obrony jeden wynik <¢ .

Dwa wyniki *¥ anuluja dwa wyniki %, ale pozo-
staje jeden wynik 3 i jeden 3% — Pilot z Akade-
mii zostaje trafiony!

Pilot z Akademii nie ma zadnych zetonéw
oston, wiec otrzymuje jedno uszkodzenia

za nie anulowany wynik %. Gracz imperialny
umieszcza jedng zakryta karte uszkodzenia
obok karty Pilota z Akademii.




10.

Mg

Nastepnie otrzymuije jedno uszkodzenie
krytyczne za nieanulowany wynik 3. Gracz
imperialny kfadzie obok karty Pilota z akademii
jedng odkryta karte uszkodzenia. Tresé tej
karty uszkodzenia opisuje efekt trwaty, ktory
dziata w kazdej fazie aktywacii.

Obok statku Pilota z Akademii ktadzie jeden
zeton uszkodzenia krytycznego, aby przypomi-
nat o dziataniu karty.

Statek nie zostat zniszczony przez ten
atak, poniewaz wartos¢ kadtuba (3) jest wigk-
sza niz liczba otrzymanych kart uszkodzen
(2).

Statkiem z nastepna w kolejnosci wartoscig
umiejetnosci pilota jest Pilot z Akademii,
ktdry jako nastepny rozgrywa swojg walke.
\Wiasciciel Pilota z Akademii wybiera na cel
Niedoswiadczonego pilota, ktéry jest w Za-
siegu 1.

12.

13.

14.

16.

Gracz imperialny rzuca trzema kosémi ataku
(dwoma za swojg wartosé podstawowej broni
oraz jedng dodatkowa za atak swojg podstawo-
wa bronig w Zasiegu 1) i uzyskuje wyniki

©, ¥, oraz 3.

Gracz rebeliancki rzuca dwoma ko$émi obrony
(zgodnie z wartoscig zwrotnosci Niedoswiad-
czonego pilotal, uzyskujgc wyniki pusto oraz Q.

Jeden wynik <¥ anuluje jeden wynik %, ale
pozostaje jeden wynik 3% — Niedo$wiadczony
pilot zostaje trafiony!

Niedo$wiadczony pilot otrzymuje jedno uszko-
dzenie krytyczne za nieanulowany wynik 3%.
Gracz rebeliancki redukuje ostony X-winga
usuwajac jeden zeton ostony z karty Niedo-
$wiadczonego pilota.




DODATKOWE ZASADY

W tej czesci wyjasnione zostaly zasady, o ktdrych nie byto mowy
wezeshiej.

OTRZYMYWANIE USZKODZEN

Statki moga otrzymywac uszkodzenia z réznych zrodet, na przyktad
w wyniku trafier w trakcie walki albo w wyniku dziatania efektu lub
zdolnosci karty. Karty uszkodzen stuza do oznaczania liczby uszko-
dzen, ktdre statek otrzymat oraz sg wykorzystywane do sprawdze-
nia czy statek nie zostat zniszczony (patrz ,Niszczenie statkow”).

Kiedy statek otrzymuje uszkodzenie lub uszkodzenie krytyczne,
otrzymuje je pojedynczo, zgodnie z ponizszymi krokami. Statek
musi otrzymag najpierw wszystkie normalne uszkodzenia, zanim
otrzyma dowolne uszkodzenia krytyczne.

1. Zredukowanie oston: Jesli na karcie statku pozo-
staly jakies zetony oston, nalezy usunaé jeden z tych zetondw
i omingé krok 2. Jesli na karcie statku nie ma zetondéw osfon,
nalezy przejsé do kroku 2.

2. Uszkodzenie kadtuba: Do statku nalezy przypi-
sat jedna karte uszkodzenia odpowiednio do otrzymanego
uszkodzenia. Jesli statek otrzymat uszkodzenie (na podstawie
wyniku ), obok karty statku nalezy umiescic jedna zakryta
karte uszkodzenia. Jesli statek otrzymat trafienie krytyczne
(na podstawie wyniku 3%€), obok karty statku nalezy umiescic
jedng odkrytq karte uszkodzenia (patrz ,Uszkodzenia kry-
tyczne” ponizej).

Uwaga: Jegli talia uszkadzen sie wyczerpie, nalezy potasowaé
stos odrzuconych kart uszkodzer i przygotowac nowa talie.

UszKODZENIA KRYTYCZNE

Kiedy statek atrzyma uszkadzenie, gracze przydzielajg zakryte
karty uszkodzen i ignoruj tres¢ karty. Jednak w momencie kiedy
statek otrzyma USZKODZENIE KRYTYCZNE, gracze przydzielaja
odkryta karte uszkodzenia.

Tres¢ karty uszkodzenia jest rozgrywana zgodnie z tym co zapisano
na karcie. Ponad tg zdolno$cig jest wymieniona cEcHA (Statek
lub Pilot). Sama cecha nie ma zadnego efektu, ale moga sie do
nigj odnosi¢ inne karty lub zdolnosci.

Kiedy gracz otrzymuje odkrytg karte uszkadzenia obok statku nalezy
umiescié zeton uszkodzenia krytycznego. Zeton ten przypomina
graczom, ze na dany statek dziata trwaly efekt. Jesli statek w jakis
sposob pozbedzie sie trwatego efektu (np. w wyniku zakrycia karty,
odrzucenia jgj itd.) zeton uszkadzenia krytycznego nalezy odtozyé

do puli.

NiszczenIE STATKOW

Kiedy liczba kart uszkodzen zadanych statkowi jest réwna lub
wyzsza od jego wartosci kadiuba, statek natychmiast zostaje
zniszczony (do tej sumy wlicza sig zaréwno odkryte, jak i zakryte
karty). Zniszczony statek nalezy natychmiast usuna¢ z obszaru gry,
jego karty uszkadzen odkiada sie na odkryty stos odrzuconych kart
uszkadzen znajdujacy sie obok talii uszkadzen, a jego Zetony nalezy
odtozy¢ do odpowiednich pul.

Wyjatek: Patrz ,Zasada réwnoczesnego ataku’”.

Uwaga: W zwigzku z tym, ze statki zostaja zniszczone natych-
miast po otrzymaniu karty uszkodzenia, statki z niskg wartoscig
umiejetnosci pilota mogg zostaé zniszczone zanim beda miaty
mozliwos¢ przeprowadzenia ataku.

ZASADA ROWNOCZESNEGO ATAKU

Cho¢ statki moga przeprowadzaé swoje ataki pojedynczo,
statki z wartoscia umiejetnosci pilota réwna wartosci
umiejetnosci pilota aktywnego statku majg mozli-
wos¢é przeprowadzenia ataku zanim zostang zniszczone.

Jesli taki statek miatby zostac zniszczony, to zatrzymuje swoje
karty uszkodzen, ale nie zostaje usuniety z obszaru gry. Moze nor-
malnie przeprowadzi¢ atak podczas fazy walki, ale wszelkie odkryte
karty uszkodzen, ktére zostaty mu wiasnie zadane, moga wplynaé
na ten atak. Po tym jak taki statek skarzysta ze swojej mozliwosci
do przeprowadzenia ataku w danej rundzie, zostaje natychmiast
Zniszczony i usunigty z obszaru gry.

Przykiad: Pilot Eskadry Czarnych (wartosc umiejgtnosci
pilota: 4] atakuje Pilota Eskadry Czerwonych (wartosc
umiejetnosci pilota: 4). W wyniku tego ataku Pilot
Eskadry Czerwonych uzyskuje uszkodzenia réwne jego
wartosci kadfuba. Pilot Eskadry Czerwonych zostatby
zniszczony, jednak w zwigzku z tym, Zze ma identyczna
wartosc umiejetnosci pilota co aktywny statek, najpierw
bedzie miat okazje do rozegrania krokéw walki. Pilot
Eskadry Czerwonych zostanie zniszczony i usunigty z
obszaru gry po tym jak rozegra walke.

INICJATYWA

Zawsze jeden gracz ma INICJATYWE — rozrdznienie wykorzysty-
wane do razgrywania konfliktéw kolejnosci. Jesli gracze nie korzy-
staja z zasad tworzenia eskadr (patrz strona 18) inicjatywe
zawsze ma gracz imperialny. Inicjatywa pozostaje przy
graczu przez catg rozgrywke i nie zmienia sie w trakcie gry.

Kiedy aktywowane sg statki o tej samej wartosci umiejetnosci
pilota, gracz majacy inicjatywe jako pierwszy aktywuje wszystkie
swoje statki o danej wartosci umiejetnosci pilota. Nastepnie swoje
statki aktywuie jego rywal. Inicjatywa dziata takze podczas fazy
walki — gracz majacy inicjatywe rozgrywa walke dla swoich statkéw
o danej wartasci umiejetnosci pilota przed swoim przeciwnikiem
(patrz ,Zasada réwnaczesnego ataku”).

Jegli kilka zdolnosci jest rozgrywanych w tym samym momencie,
gracz posiadajacy inicjatywe jako pierwszy rozgrywa swoje zdol-
nosci.



STRES '

W grze wystepuje kilka czynnikéw, ktére moga zestresowac
pilotéw - na przykiad wykonanie trudnego (czerwonego) manew-
ru (patrz krok 4 na stronie 7). Jesli na statku znajduje sie co
najmniej jeden zeton stresu, statek nie moze wykonywaé
czerwonych manewrow ani wykonywaé zadnych
akcii (nawet darmowych).

Jesli do statku jest przydzielony zeton stresu, a podczas fazy
aktywacji zostanie dla niego odkryty czerwany manewr, przeciw-
nik wybiera na wskazniku dowolny, nie-czerwony manewr, ktdry
dany statek wykona.

Po tym jak statek wykona zielony manewr, nalezy z niego usunaé
jeden zeton stresu (przed wykonaniem akcji).

UCIEKANIE Z POLA BITWY

Jesli statek wykona manewr, ktéry sprawi, ze dowolna czesé
jego podstawki bedzie wystawata poza obszar gry (poza jego do-
wolng krawed?), uznaje sie, ze taki statek ucieka z pola bitwy. Jesli
nie zaznaczono inaczej w opisie misji, statki, ktore uciekng z pola
bitwy zostajg natychmiast zniszczone.

RUCH PRZEZ STATEK

Statki mogg bez ponoszenia kary poruszac sie przez obszar
zajety przez inne statki. Zaktada sie, ze w tréjwymiarowej prze-
strzeni statki majg wystarczajgco czasu i migjsca na wykonanie
odpowiednich manewrdw.

W celu wykonania manewru przez inny statek, gracz musi przy-
trzymaé wzornik ruchu nad statkiem i jak najdoktadniej oszacowac,
gdzie jego statek zakoriczy ruch. Nastepnie podnosi statek i prze-
stawia go na koricowa pozycje. Obaj gracze muszg zgodzi sie co
do ostatecznej pozycji i ustawienia statku.

W tym celu nalezy po prostu zlapac statek za podstawke i przechy-
li¢ go na jedna strone, nie zmieniajac jego pozycii ani ustawienia.
Po wykonaniu manewru i usunieciu wzornika, przechylony statek
nalezy odtozy¢ z powrotem na miejsce.

NACHODZENIE NA INNE
STATKI

\W grze moze wystapic kilka sytuaciji nachodzenia jednych statkéw
na drugie. Zostaty one opisane ponizej.

NACHODZENIE NA SIEBIE PLASTIKOWYCH

PODSTAWEK

Jesli gracz wykona manewr, w wyniku ktdrego na swojej koricowej
pozycji podstawka jego statku bedzie fizycznie nachodzita na pod-
stawke innego statku (nawet czesciowo), nalezy postapic zgodnie
Z ponizszymi krokami:

1. Aktywny statek nalezy poruszy¢ w tyt od przeciwnego korica
wzornika, przesuwajac go wzdfuz wzornika do momentu az nie
bedzie nachodzit na drugi statek. Podczas poruszania statku,
nalezy ustawi¢ go w taki sposdb, aby wzornik znalazt sie na
srodku, pomiedzy dwoma zestawami wypustek obecnych na
podstawce statku. Na koniec statek nalezy ustawic tak, aby
podstawki obu statkdw stykaly sie ze soba.

2. Statki, kcorych podstawki sie ze sobg stykajg nie moga wy-
bierac siebie na cele podczas fazy walki dopdki ich pod-
stawki sie ze sobg stykajq. Kiedy jeden z tych statkow
sig odsunie (tak, ze podstawki nie beda sie juz ze sobg
stykac), wspomniane ograniczenie dotyczace walki przestaje
obowigzywac.

Wazne: Jesli aktywny statek ma wykona¢ manewr (¥, ktory
sprawi, ze ten bedzie nachodzit na inny statek, jego (¥ nalezy
traktowaé jak manewr 1, o tej samej szybkosci i kolorze, jak te
ujawnione na wskazniku.

NACHODZENIE NA SIEBIE PLASTIKOWYCH

FIGUREK

Figurki niektorych statkéw wystajg poza krawedzie podstawek.
Jesli czesc figurki bedzie sie stykac z inng figurka albo bedzie
blokowac jgj ruch, nalezy po prostu dofozyé lub usunaé z jej pod-
stawki jedna kolumne, co zapobiegnie takiej sytuacii.

1. Niedoswiadczony pilot 2.
ma wykona¢ manewr,
w wyniku ktérego
zanosi sie, ze bedzie
on nachodzit na Pilota
z Akademii.

Podczas praby wyko-
nania tego manewru
faktycznie okazuje sie,
ze Niedoswiadczony
pilot nachodzi na Pilota
z Akademii.

3. Gracz rebeliancki cofa
swojego Niedoswiadczo-
nego pilota wzdtuz wzor-
nika, ale Niedoswiad-
czony pilot nachodzi
teraz na Pilota Eskadry
Czarnych.

4. Gracz rebeliancki dalej
porusza Niedoswiad-
czonego pilota wzdiuz
wzornika i umieszcza
go tak, aby ten stykat
sie z Pilotem Eskadry
Czarnych.




IASADY ZAAWANSOWANE

W tej czesci zostaly wyjasnione zasady zaawansowane, ktare
moga zwiekszy¢ przyjemnosé plynaca z rozgrywek w gre
X-Wing. Przed rozpoczeciem gracze muszg ustalié, ktdrych
zasad zaawansowanych beda uzywac w trakcie rozgrywki.

TWORZENIE ESKADR

Mimo, iz X-Wing zapewnia szybka i doskonalg zabawe juz przy
pomaocy statkow znajdujgcych sie w tym zestawie, rozgrywka

jest jeszcze bardziej ekscytujaca i bardziej taktyczna wraz ze
zwigkszeniem liczby pojazdéw. Po tym jak gracze zaznajomig sie z
podstawowymi zasadami gry, moga skarzystac z zasad opisanych
w tym rozdziale.

Do najlepszego skorzystania z zasad tworzenia eskadr gracze
beda potrzebowali wigcej niz trzech statkéw znajdujgcych sie
w tym zestawie. Dodatkowe statki sa sprzedawane osobna, w
formie zestawdw dodatkowych.

Wszystkie karty statkow oraz karty rozwinie¢ majg w prawym
dolnym rogu wartosé liczbowa. Stanowi ona koszt PUNKTOW
ESKADRY danego statku Iub rozwinigcia.

Podczas etapu przygotowania ,Zebranie sit” obaj gracze musza
najpierw ustali¢ liczbe punktow eskadry na frakcje. Sugeruje sie,
zeby kazda strona miafa do dyspozycji 100 punktéw eskadry, ale
gracze moga oczywiscie ustali¢ dowolng wartosg, ktara im od-
powiada. Jesli gracze posiadajg tylko trzy statki z tego zestawu,
kazdy z niech powinien mie¢ do dyspozycji 31 punktow.

Uwaga: Jesli gracze maja wiecej niz 100 punktow na frakcje,
musza sprawdzié ,Ograniczenia w liczbie elementéw” opisane na
stranie 21.

Po wybraniu wartosci, obaj gracze réwnoczesnie, w tajemnicy
przed rywalami, przygotowujg swoje eskadry. Czynig to poprzez
wybieranie dowolnej liczby kart statkéw i rozwinigé, ktorych
zsumowana Wartosé punktow eskadr bedzie réwna lub nizsza od
ustalonej wczesniej wartosci.

Po tym jak obaj gracze beda zadowoleni z dokonanych wybardw,
réwnoczesnie ujawniajg wybrane karty statkow i usprawnien.
Gracze nastepnie kontynuuja przygotowanie gry od kroku ,Zfozenia
statkéw” (patrz strona 4).

INICJATYWA PODCZAS TWORZENIA ESKADR
Podczas korzystania z zasad tworzenia eskadr gracz, ktdry zuzyt
tacznie mniej punktow eskadry, zyskuje inicjatywe. Jesli gracze
remisujg w liczbie wykarzystanych punktéw, inicjatywe ma gracz
imperialny (patrz ,Inicjatywa" na stronie 16).

DosTOSOWANIE OBSZARU GRY

Jesli gracze korzystaja z wiecej niz 100 punktéw eskadry na
frakcje, powinni zwigkszyé swoj obszar gry, aby miat wigcej niz
90 cm x 90 cm. Gracze moga wykorzystaé dowolny obszar, ktory
wspalnie ustalg.

NAazwy uUNIKATOWE

W tym zestawie znajduje sie kilku stawnych pilotéw i astromechdw
z uniwersum Star Wars. Kazda z tych znanych postaci jest repre-
zentowana przez karte o unikatowej nazwie, ktéra zostata oznaczo-
na symbolem krapki (¢] wydrukowanym na lewo od nazwy.

Gracz nie moze wystawi¢ do gry dwach (lub wigcej) kart o tej
samej, unikatowej nazwie. Podczas rozgrywki druzynowej, limit ten
odnosi sie do kazdej druzyny (patrz ,Zasady rozgrywki druzynowe;”
na stronie 20).

Przyktad: Na karcie ,Luke Skywalker”, po lewej
stronie od imienia pilota, znajduje sie symbaol kropki.
Gracz rebeliancki moze wystawic¢ do bitwy tylko

Jjedna karte o nazwie ,Luke Skywalker”. Na karcie
LNiedoswiadczonego pilota” nie ma Zadnej kropki, wiec
gracz moze wystawic na pole bitwy dowolng liczbe
X-wingéw z dowolna liczba Niedoswiadczonych pilotéw
(oczywiscie w ramach limitu punktow eskadry).

ZETONY IDENTYFIKACYJNE

Jesli w trakcie gry wykorzystywanych jest kilka kopii tego samego,
nie-unikatowego statku (takiego jak ,Niedoswiadczany pilot’), gra-
cze uzywajg zetondw identyfikacyjnych do oznaczenia, ktdry statek
odpowiada danej karcie statku. Jest to istotne zwlaszcza podczas
0znaczania uszkodzen poszczegdlnych statkéw. W celu rozréznienia
poszczegalnych statkow, podczas Kroku 8 przygotowania nalezy
wykonaé ponizsze czynno$ci:

1. Nalezy wzig¢ trzy zetony identyfikacyjne oznaczone ta sama
liczba i kolorem (biatym albo czarnym).

2. Obok karty statku nalezy potozy¢ jeden zeton identyfikacyjny.

3. Dwa pozostate zetony identyfikacyjne nalezy wsadzic w otwory

w podstawce. Strona, ktdrg sg skierowane na zewnatrz
powinna odpowiadaé tej widocznej na odkrytym Zetonie poto-
zonym obok karty statku.

SKEADANIE STATKOW Z ZETONAMI
IDENTYFIKACYINYMI

W kazdym otworze nalezy umiesci¢ po jednym zetonie
identyfikacyjnym, tak jak to pokazano na rysunku.
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IDOLNOSCI KART
Wiele ze zdolnosci kart odnosi sie do
Lsciebie” (w formie bezposredniego zwrotu
.ty albo podmiotu domysinego), majac na
mysli dang karte statku. Zdolnosci opisa-
ne na karcie statku nie mogg dziatac na
inne statki, jesli nie zostato to wyraznie
wskazane przez samg zdolnosé.

Przyktad: Zdolnosé ,Nocnego Potwora”
brzmi: ,,Po wykonaniu zielonego
manewru mozesz vcl?/konaé darmowg
akgje skupienia.” Zdolnos¢ ta moze byé
wykarzystana tylko do tego, aby da¢
»Nocnemu Potworowi” darmowy zeton
skupienia (i tylko po tym, jak ten statek
wykona zielony manewr).

Podobnie, karty uszkodzen oraz karty
rozwinigé mogg dziataé tylko na statek,
do ktérego zostaly przydzielone, chyba ze
ich tres¢ stanowi inaczej. Jesli zdolnosé
karty jest pozbawiona stowa ,moze” ani
nie zawiera nagtéwka ,AkcJa:” lub ,Arak:”,
wowczas jej zdolnosé jest obowigzkowa i
nalezy postepowac z jej trescia.

KARTY ROZWINIEE

W grze jest dostepnych kilka sposobéw na personalizacje statku.
Sa nimi dodawanie astromechdw, dodatkowej brani albo elitarnego
talentu. Jednak kazdy statek ma ograniczenia w zakresie liczby
oraz rodzajow rozwinie¢, ktére mozna do niego dotozyc.

Pasek rozwinig¢ znajdujgcy sie w dolnej czesci karty statku przed-
stawia symbole reprezentujace rozwinigcia, w ktdre statek moze
zostat wyposazony. Za kazdy symbol przedstawiony na pasku
rozwiniec, do statku mozna dofaczy¢ jedng karte rozwiniecia z
tym samym symbolem. Karty rozwinie¢ moga by¢ wykorzystywane
przez statki dowolnej frakeji, pod warunkiem, ze na pasku rozwinie¢
obecny jest odpowiedni symbol.

Niektare zdolnosci moga wymagaé od gracza odrzucenia karty
rozwinigcia. Odrzucone karty rozwinie¢ nalezy odtozyé do pudetka —
nie mozna juz z nich korzystacé do korica rozgrywki.
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PASEK ROZWINIEC

Karta X-winga przedstawia na pasku rozwinigé jeden
symbol torped protonowych oraz jeden symbol astro-
mecha. Kiedy gracz rebeliancki kompletuje swoja
eskadre w trakcie przygotowania gry, moze wyposa-
2y¢ X-winga w jedna karte rozwiniecia ,Torpedy pro-
tonowe” oraz jedng karte rozwiniecia z astromechem
(wybrang przez siebie), pod warunkiem, ze ma do
dyspozyciji wystarczajgca liczbe punktéw eskadry.

DODATKOWE BRONIE

Wiele statkéw moze zostaé wyposazonych w dodatkowa bron, taka
jak torpedy protonowe. W tym rozdziale wyjasnionych zostato kilka
zasad datyczacych dodatkowych brani.

Statki moga podczas fazy walki przeprowadzic tylko jeden atak.
Karty dodatkowych broni posiadajg nagtéwek JATAK:", przypomina-
jacy o tym, ze statek atakuje przy pomocy swojej podstawowej broni
albo przy pomacy broni dodatkowe;.

Ponadto, poza tym, ze cel musi znajdowa¢ sie w polu razenia ata-
kujgcego, najblizszy punkt jego podstawki musi miescic sie w zasie-
gu broni przedstawionym na karcie (patrz ,Opis karty rozwinigcia”,
ponizej). Jesli oba te warunki sg spetnione, gracz rzuca kagémi
ataku w liczbie réwnej wartosci ataku przedstawionej na karcie.

Przyktad: Torpedy protonowe moga byc
wykorzystywane tylko wtedy, gdy wrogi statek
znajduje sie w Zasiegu 2-3. Nie mozna ich
wykorzystywac, jesli wrogi statek znajduje sie w
Zasiegu 1 lub poza Zasiegiem 3.

Niektore z dodatkowych broni zawierajg dodatkowe wymagania
zapisane w nawiasie za stowem ,ATAK'.

Przyktad: Karta , Torpedy protonowe” zawiera
zapis ,ATAK (NAMIERZONY CEL):" WV celu
przeprowadzenia ataku tg dodatkowa bronia,
atakujgcy musi juz mie¢ namierzony cel w postaci
obroncy.

OPIS KARTY ROZWINIECIA

-

TORPEDY
PROTONOWE

Atak [namierzony |
cel): Wydaj swij zeton [ 2-3
namierzonego celu .
i pdrzuc te karte aby
wykonac ten atak

Mozesz zmienié 1 ze swoich
wynikéw D na wynik 3.
5
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1. Nazwa karty 4. Zasigg broni (tylko dla

2. Zdolnost karty broni dodatkowej)
3. Wartosc¢ ataku (tylko
dla broni dodatkowej) 6.

5. Symbol rozwinigcia

Koszt w punktach
eskadry




PRZESZKODY

W przestrzeni kosmicznej znajduje sie wiele nigbezpieczenstw ta-

kich jak asteroidy czy unoszace sie skaty. Niektore misje korzystajg
z przeszkad, a gracze moga wykorzystywac zetony przeszkdd, aby
wprowadzié réznorodnosé do standardowej wersii gry.

W tym zestawie znajda sie zetony przeszkéd asteroid, jednak ko-
lejne dodatki mogg wprowadzac do gry nowe rodzaje przeszkad.

DobAWANIE PRZESZKGD DO STANDARDOWEJ
GRY

Podczas przygotowania gry, przed krokiem ,Zebranie sit” obaj gra-
cze muszg ustalié, ze w trakcie rozgrywki korzystajg z przeszkad.

Zaczynajac od gracza imperialnego, kazdy gracz po kolei umiesz-
cza jeden element przeszkody w ramach obszaru gry. Elementy
przeszkdd nie moga by¢ umieszczane w Zasiegu 1-2 od do-
wolnej krawedzi obszaru gry. Po rozmieszczeniu wszystkich
przeszkdd gracz rebeliancki wybiera swojg krawedz obszaru gry.
KrawedZ gracza imperialnego znajduje sie po przeciwnej stronie.

Gracze moga wspdlnie ustali¢, ze zwigkszajg swoj obszar gry, aby
pomiescic te dodatkowe elementy.

RucH NA | PRZEZ PRZESZKODY

Kiedy statek wykonuje manewr, w trakcie ktdrego wzornik manewru
albo podstawka statku bedzie nachodzi¢ na zeton przeszkody,
nalezy przeprowadzié ponizsze kroki:

1. Manewr nalezy wykonaé normalnie, ale nalezy poming¢ krok
,Wykonywania akgji”.

2. Gracz rzuca jedng koscia ataku. Nastepnie statek otrzymuje
wszelkie uszkodzenia lub krytyczne uszkodzenia, ktdre wy-
padna na kosci (patrz ,Otrzymywanie uszkodzen” na stronie
16).

Wazne: Podczas zachodzenia na zeton przeszkody, statek
zawsze pozostaje tam, gdzie wyladuje (na zetonie przeszkody). Sta-
tek, ktdry zachodzi na zeton przeszkody nie moze podczas fazy
walki zaatakowaé zadnego statku, ale moze normalnie by¢
celem ataku innych statkow.

ATAKOWANIE PRZEZ PRZESZKODY

Przeszkody reprezentujg obiekty obecne w przestrzeni kasmicznej,
przez ktdre trudniej jest strzelac.

Jesli w trakcie walki, podczas mierzenia zasiggu pomigdzy
dwoma statkami, dowolna czes¢ liniki zasiegu nachodzi na ze-
ton przeszkody, uznaje sie, ze atak zostat PRZYBLOKOWANY. \/
zwigzku z tg blokada obrorica rzuca jedna dodatkowa koscig obrany
w trakcie ,Bzutu kosémi obrony”.

Nalezy pamietac, ze zasieg jest zawsze mierzony na najkrotszym
dystansie pomigdzy podstawkami obu statkow. Atakujacy nie moze
podijgé préby zmierzenia zasiegu z innej czesci podstawki tylko po
to, aby pomina¢ przeszkade, ktdra blokuje atak.

AALAKTYCZNA WOJNA DOMOWA
W okresie przedstawionym w grze X-Wing
w konflikcie biorg dwa giéwne stronnictwa:

Sojusz Rebeliantéw oraz Imperium Galaktycz-
ne. Kazdy ze statkéw dostepnych w tym zesta-

wie nalezy do jednej z tych dwoch frakgji.

Souusz IMPERIUM
ReBELIANTOW  GALAKTYCZNE

IASADY ROZGRYWKI
DRUZYNOWEJ

Cho¢ w grze X-Wing zawsze walczg ze sobg dwie strony —
rebelianci i Imperium — mozliwe jednak jest rozegranie partii w
wigcej niz dwie osoby. W tym celu gracze dzielg sie mozliwie
réwno pomiedzy dwie druzyny. Jedna druzyna gra rebeliantami,
a druga Imperium.

Sugeruije sie, zeby podczas rozgrywki druzynowej gracze korzy-
stali z zasad tworzenia eskadr (patrz strona 18). Kazda druzyna
otrzymuje takg sama liczbe punktow eskadry, niezaleznie od
tego, ilu ma cztonkéw.

Kazdy gracz przejmuje dowodzenie nad okreslong liczbg statkow
swojej druzyny, zgodnie z tym co zostanie ustalone w ramach
zespotu. Kazdy gracz planuje manewry dla swoich statkéw i podej-
muje wszystkie decyzje w zakresie ich akcji i atakéw. Zdolnosci,
ktére dziatajg na statki z tej samej druzyny (takie jak zdolnos¢ pilota
,Biggs Darklighter”) dziatajg na wszystkie statki w druzynie, nieza-
leznie od tego kto jest ich wiascicielem.

Gracze wygrywajg (lub przegrywajg) wspdlnie jako druzyna. Mozli-
we jest, ze wszystkie statki jednego gracza zostang zniszczone, ale
jego druzyna odniesie zwycigstwo, poniewaz jednemu z jego part-
neréw uda sig zniszczyé wszystkie statki przeciwnej druzyny.

DZIELENIE SIE INFORMACJAMI

Gracze z tej samej druzyny moga cheiec dzieli¢ sie strategig w
zakresie dziatan. Gracze mogg swobodnie dyskutowac ze swoimi
partnerami (i przeciwnikami), a wszystkie dyskusje muszg odby-
wat sie publicznie (przeciwnicy musza byé w stanie ustyszec cafg
rozmowe). Cztonkowie jednej druzyny nie mogg pokazywac sobie
nawzajem manewréw wybranych na wskaznikach.

LAMANIE ZASAD
Niektore zdolnosci kart wchodzg w konflikt
z zasadami ogélnymi. W przypadku wy-
stapienia takiego konfliktu, tresé karty ma
pierwszenstwo nad zasadami ogolnymi.

Jesli zdolnosé jednej karty blokuje efekt,
podczas gdy zdolnos¢ innej karty umozliwia
skorzystanie z niego, dany efekt zostaje
zablokowany.




MisJe

Misje sa specjalnym sposobem na rozgrywke, ktory zmienia
warunki zwyciestwa oraz oferuje kilka unikalnych zasad i celéw
obowigzujgcych podczas danej partii. Po poznaniu podstaw gry
X-Wing gracze moga rozgrywac misje aby wprowadzac do gry
roznarodne i unikatowe cele.

Przed przygotowaniem gry w normalny sposdb, gracze wykonujg
ponizsze kroki:

1. Wybér misji: Gracze musza wspdlnie ustalic, kdra
misje rozgrywajg. W niniejszej instrukcji zostaly przedstawio-
ne trzy misje (patrz strony 22-24).

2. Wybér statkéw: Obaj gracze muszg wspdlnie usta-

i, czy korzystajg ze statkow i rozwinie¢ wymienionych w
,Przygotowaniu misji” czy moze wybierajg wiasne statki przy
pomoacy zasad tworzenia eskadr (patrz , Tworzenie eskadr w
czasie misji"). Statki te sg wykorzystywane podczas przygo-
towania, w kroku ,Zebranie sif".

Nastepnie gracze przygotowujg gre zgodnie z krokami przedsta-
wionymi na stranie 4, ale z nastepujacym wyjatkiem: zamiast
wykonywac krok ,Rozmieszczenie sit” gracze postepujg zgodnie z
zasadami w czesci ,Przygotowanie misji” dostepnym w ramach
opisu misji.

Po przygatowaniu gry nalezy odczytac specjalne zasady araz cele
obowigzujgce w trakcie misji. Nastepnie gracze sg gotowi do roz-
poczecia rozgrywki.

e .

OGRANICZENIA W LICZBIE ELEMENTOW
Zetony przeszkod asteroid, wszystkie karty,
plastikowe statki, podstawki oraz kolumny

sg ograniczone do ilosci dostarczonych w
tym zestawie.
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Jesli graczom skoriczg sig dowolne inne ze-
tony, moga uzyé odpowiednich zamiennikéw
(np. monet).

Jesli gracze chcg wykonywaé rzuty wiekszg
liczbg kosci niz majg do dyspozycji, musza
zapamigtywac uzyskane wyniki, a nastepnie
wykonaé kolejny rzut w celu uzyskania liczby
kosci, ktérymi gracz miat wykonaé rzut.
Nalezy zauwazyé, ze kosci te nie sg uznawa-
ne za przerzucone w odniesieniu do zasad
modyfikowania kosci (patrz Modyfikowanie
wynikéw” na stronie 12).

W wyjgtkowo rzadkim przypadku moze sig
zdarzyé, ze w talii uszkodzen i stosie odrzu-
conych kart uszkodzen bedzie za mato kart
- w takim wypadku wszystkie wyrzucone
wyniki 3’ nalezy zamieni¢ na %. Nastgpnie
nalezy skorzysta¢ z odpowiedniego zamien-
nika, aby oznaczy¢ zadane uszkodzenia do
czasu az talia zostanie uzupetniona.

ROZGRYWANIE MISJI

Podczas rozgrywania misji gracze przestrzegajg normalnych
zasad opisanych w tej instrukcji oraz dodatkowych zasad
specjalnych, ktdre obowiazujg w trakcie danej misji. Gracze roz-
grywajg rundy w normalny sposdb, dopdki jeden z nich nie zreali-
zuje okreslonego celu (patrz ,Opis misji”, ponizej).

ROZMIAR OBSZARU GRY
W TRAKCIE MISJI

Podczas rozgrywania misji, wielkos¢ obszaru gry moze byé klu-
czowa dla zachowania balansu. Takie misje najlepiej rozgrywac na
obszarze gry o wielkosci 90 x 90 cm.

OPIS MISJI

Zasady kazdej misji zostaty opisane w trzech gtéwnych sekcjach:
Przygotowanie misji, Specjalne zasady oraz Cele. Rola kazdej z
sekcji zostata opisana ponizej:

Przygotowanie misiji: W tej sekcji zostaly wyszczegdl-
nione statki oraz karty rozwinie¢, ktre sg wykorzystywane przez
obu graczy (jesli gracze nie korzystajg z zasad tworzenia eskadr
— patrz ,Tworzenie eskadr w czasie misji”, ponizej). Podczas
przygotowania, w kroku ,Zebranie sit’, kazdy gracz bierze wska-
zane karty statkw oraz karty rozwinie¢ zapisane w nawiasach za
imieniem pilota. Sekcja ta zawiera takze szczegétowe instrukcje
na temat rozmieszczenia statkow i specjalnych zetonéw podczas
przygotowania gry. Instrukcji tych nalezy przestrzegac takze
podczas korzystania z opisanych ponizej zasad tworzenia eskadr.

Specjalne zasady: W tej sekcji opisane zostaly unika-
towe zasady, ktdrych gracze muszg przestrzegac podczas dangj
misji. Zasady te majg pierwszenstwo przed wszystkimi innymi
zasadami i zdolnosciami.

Cele: W tej sekcji opisane zostato co kazdy gracz musi zrobié
aby wygraé gre. Gracz moze wygraé tylko poprzez zre-
alizowanie celu swojej frakcji. Gracze nie moga wy-
gracé poprzez zniszczenie wszystkich wrogich statkéw, chyba,
7e w sekcji ,Cele” zaznaczono inaczej.

TWORZENIE ESKADR
W CZASIE MISJI

Zamiast korzysta¢ w ustalonej wezesnigj listy statkéw dostepnej
w ,Przygotowaniu misji” gracze mogg wspélnie ustali¢, ze sami
wybierajg swoje statki i rozwiniecia.

W tym celu gracze ustalaja obowiazujaca dla kazdego sume punk-
tow eskadry. Nastepnie wybierajg karty statkow i karty rozwinigg,
ktérych suma jest nizsza lub réwna od ustalonej wartosci (patrz
,Iworzenie eskadr” na stronach 18-19).

W scenariuszach zawartych w tej instrukcji najlepiej jest grac

z 100 punktami eskadry na frakcje. Jesli gracze posiadajg tylko
trzy statki znajdujgce sie w tym zestawie, sugeruje sig, aby kazdy
z nich miaf do dyspozycji 31 punktow eskadry.

Na poczatku gry (przed ,Przygotowaniem misji”), gracz, ktérego
suma punktow eskadry jest nizsza, ma inicjatywe. Jesli suma
punktéw eskadry obu graczy jest taka sama albo gracze korzystaja
z sugerowanej listy statkdw wymienionej w przygotowaniu misji
inicjatywe ma gracz imperialny (patrz ,Inicjatywa” na stronie 16).




MISJA 1: ESKORTA
POLITYCZNA

Podczas lotu z Dantooine, armada rebelianckiego se-
natora wpadfa w zasadzke Imperium i zostata niemal
doszczetnie zniszczona. Sam polityk uciekt promem,

ale zablagkany strzat unieruchomit hipernaped i sensory
statku. Senator, w petni uzalezniony od swojej eskorty,
moze jedynie leciec prosto przed siebie i liczyc, ze wkrot-
ce dotrze na skraj sprzymierzonego uktadu. Niestety,
flota Imperium wystafa juz mysliwce, ktére maja urzadzic
obfawe na ocalatych. Rebeliancka eskorta musi bronic
senatora, az ten znajdzie sie w bezpiecznym migjscu, ale
sify Imperium nie ufatwia jej tego zadania...

PRzYGOTOWANIE MISJI
Rebelianci: Pilot Eskadry Czerwonych

Imperium: Pilot z Akademii, Pilot z Akademii (nalezy wykorzy-
stac zetony identyfikacyjne, aby rozrézni¢ dwa statki: patrz strona
18)

Gracz rebeliancki umieszcza zeton promu senatora w Zasiegu

1 od swojej krawedzi obszaru gry. Prom musi by¢ umieszczony
doktadnie na $rodku tej krawedzi, a rysunek musi byé skierowany
dokfadnie w strone imperialnej krawedzi obszaru gry.

Poza obszarem gry, obok statkéw rebelianckich nalezy umiescic
jedna zakryta karte rebelianckiego statku (Patrz ,Uszkodzenie
promu’, ponizej). Nastepnie gracz rebeliancki umieszcza swoj
statek (statki) w Zasiegu 2 od swojej krawedzi obszaru gry.

Nastepnie gracz imperialny umieszcza swoje statki w ramach
Zasiegu 2 od swojej krawedzi obszaru gry.

ZASADY SPECJALNE

o Statystyki promu: Prom senatora nalezy trakto-
wac jak statek rebeliancki, co oznacza, ze zdolnosci rebelianc-
kie, ktore dziatajg na ,przyjazne statki” moga dziata¢ na prom.
Prom ma warto$¢ zwrotnogei ,2” oraz wartos¢ kadtuba ,6”,
zgodnie z tym co przedstawiono na zetonie. (Jesli gracze w
czasie rozgrywki korzystajg z eskadr o wartosci 100 punktéw,
wartos¢ osfon promu wynosi ,6°. W celu ich oznaczenia
nalezy wykorzystac zetony odliczania.

Ruch promu: Na poczatku kazdej fazy aktywacji, gracz
rebeliancki maze poruszy¢ prom senatora wybierajac jeden
z trzech dostepnych manewréw: (4 21, (N 11 lub [ 11. Prom
senatora nie moze wykanywac zadnych akcji ani nie moze
atakowac.

Uszkodzenia promu: Za kazde uszkadzenie, ktére
otrzyma prom, na zakrytej karcie rebelianckiego statku
(wytozonej podczas przygatowania gry) nalezy umiescic jedng
zakryta karte uszkodzenia. Wszystkie wyniki 3 skierowane
przeciwko promowi senatora nalezy zmieni¢ na % (prom nie
moze otrzymac odkrytych kart uszkodzen).

Zeton
odliczania

(5
1. Obszar przygotowania Imperium

2. Krawed? imperialna

3. Obszar przygotowania Rebelii

4. Obszar przygotowania promu

5. Krawed? rebeliancka

« Akcja ubezpieczania: Statki rebelianckie moga
wykanaé akcje UBEZPIECZANIA jesli znajdujg sie w Zasiegu
1 od promu senatora. Podczas wykonywania akcji UBEZPIE=
CzANIA gracz rebeliancki umieszcza jeden zeton unikéw na
promie senatora. Kiedy prom zostanie zaatakowany, moze
odrzuci¢ swoj zeton unikéw aby dodaé jeden wynik Qdo
swojego rzutu obrany (patrz ,\Wydawanie zetonéw unikéw” na
stranie 12).

® Nie ma limitu liczby zetonéw unikéw, ktére w danym mo-
mencie moga znajdowac sie na promie senatora. Gracz
rebeliancki moze podczas kazdego ataku wydaé tylko jeden
zeton unikdw. Podczas fazy koricowej nalezy z promu sena-
tora usungé wszystkie zetony unikéw.

¢ Wsparcie imperialne: Podczas fazy karicows;
gracz imperialny moze wezwaé jedno WSPARCIE za kazdy
statek imperialny, ktary zostat zniszczony w trakcie minione
rundy. Za kazde otrzymane wsparcie bierze jedna karte
,Pilota z Akademii” i kiadzie ja poza obszarem gry. Nastepnie
umieszcza na obszarze gry jeden statek ,Pilota z Akademii”
w Zasiegu 1 od swojej krawedzi. Gracz imperialny moze
normalnie przypisywa¢ manewry temu statkowi i korzystac
Z niego.

CELE

Zwyciestwo rebeliantéw: Prom senatora musi uciec
przez krawed? obszaru gry znajdujgca sie po stronie Imperium
(Patrz ,Uciekanie z pola bitwy" na stronie 16).

Zwyciestwo Imperium: Zniszczenie promu senatora.

T AR —



MISJA 2: PRZEZ POLE
ASTEROID

Podczas zwiadu na Zewnetrznych Rubiezach rebe-
lianckie statki natrafity na ukryta placowke Imperium!
Niestety, zanim zdazyty nawiazac tacznosc z centrala,
imperialne dziata jonowe otworzyty ogien zaporowy,
ktéry uszkodzit urzadzenia facznosciowe i hipernaped
w jednym z rebelianckich statkéw. W desperacji
rebelianci uciekli w pobliskie pole asteroid, podczas
gdy droidy astromechaniczne probujg naprawic
niedziatajace systemy. W obliczu przewagi liczebnej
wroga, uszkodzony statek musi przetrwac do czasu
ponownego uruchomienia systemoéw, a potem uciec
z pola walki, by zawiadomi¢ dowodztwo!

PRzYGOTOWANIE MISJI
Rebelianci: Luke Skywalker (Determinacja)

Imperium: ,Nocny Patwor”, ,Mauler Mithel” (Celnosc)

Gracz imperialny umieszcza swoje statki w Zasiegu 1 od kra-
wedzi dowolnego gracza. Nie musi umieszcza¢ wszystkich
statkow po tej samej krawedzi obszaru gry.

Nastepnie gracz rebeliancki umieszcza swoj statek (statki)

w dowolnym migjscu abszaru gry, tak aby nie znajdowat(y) sie
w Zasiegu 1-3 od imperialnej lub rebelianckiej krawedzi obszaru
gry. Wybiera jeden ze swoich statkaw, ktdry bedzie uszkodzo-
nym statkiem i umieszcza w jego podstawce Zeton odliczania.

Patem gracz imperialny umieszcza szes¢ zetondw asteroid

w dowolnym miejscu abszaru gry nie w Zasiegu 1 od
dowolnych statkdw rebelianckich ani innych zetonéw asteroid
(patrz rysunek w celu poznania przyktadu prawidtowego przygo-
towania).

SPECJALNE ZASADY

Liczenie rund: Na poczatku kazdej
fazy planowania (z pierwsza wigcznie) gracz
rebeliancki bierze z puli jeden zeton odliczania
i kiadzie go obok swaojej karty statku, ktéra
znajduje sie poza obszarem gry. Liczba Zeto-
néw odliczania oznacza numer obecnej rundy
(patrz ,Cele”).

Zeton
odliczania

Uszkodzony statek: Dopoki wszystkie systemy

®  na uszkodzonym statku nie zostang NAPRAWIONE, Mozna
mu przypisywac tylko manewry o szybkosci 1 lub 2. Na po-
czatku rundy 5 uszkodzony statek zostaje naprawiony. Gracz
rebeliancki moze teraz przypisywaé do tego statku wszelkie
manewry dostepne na jego wskazniku statku i moze prébowac
uciec (patrz ,Cele”).

Wsparcie imperialne: Podczas fazy koficowej

® gracz imperialny moze wezwaé jedno WSPARCIE za
kazdy imperialny statek, ktory zostat zniszczony w trakcie
minionej rundy. Za kazde otrzymane wsparcie bierze jedng
karte ,Pilota z Akademii” i kiadzie jg poza obszarem gry.
Nastepnie umieszcza na obszarze gry jeden statek ,Pilota
z Akademii” w Zasiegu 1 od krawedzi dowolnego
gracza. Gracz imperialny moze normalnie przypisywaé
manewry temu statkowi i karzystaé z niego.

Uwaga: Wiecej informagji na temat tego, jak statki wehodzg
w interakcje z asteroidami znajduje sie w rozdziale ,Przeszkody” na
stronie 20.

3. Obszar przygotowania
Rebelii

4.  Krawedz rebeliancka

1. Obszar przygotowania
[mperium

2. Krawedz imperialna

CELE

Zwyciestwo rebeliantow: Uszkodzony statek musi
uciec przez krawedz dowolnego gracza, podczas rundy 5
lub dowolnej nastepnej. Jesli statek ucieknie w ten sposab, nie jest
uznawany za zniszczony.

Dowolne statki, ktére uciekng przed 5 rundg lub uciekng przez
nie-imperialna/nie-rebeliancka krawedz obszaru gry, zostaja
normalnie zniszczone (patrz ,Uciekanie z pola bitwy” na stro-
nie 16).

Zwyciestwo Imperium: Zniszczenie uszkodzonego
statku.



MISJA 3: CIEMNE PODSZEPTY

Zwiadowcy imperialni zlokalizowali rebeliancka sate-
litarna siec holograficzna, kluczowa dla utrzymania
tajnej tacznosci w catej galaktyce. Jesli statki Impe-
rium podleca wystarczajaco blisko, beda mogfy scig-
gnac i rozszyfrowac przekazy rebeliantéw. Obroricy
muszg wstrzymac mysliwce imperialne do czasu
wprowadzenia zabezpieczen i zamknigcia transmisji.
Siec zostanie wtedy wprawdzie unieruchomiona, ale
dane beda bezpieczne.

PRrzyGoTOWANIE MISJI

Rebelianci: Pilot Eskadry Czerwonych (Torpedy protonowe,
R2-F2)

Imperium: Pilot Eskadry Czarnych (Determinacja), Pilot
Eskadry Obsydianowych

Gracz imperialny umieszcza swoje statki w Zasiegu 1 od swojgj
krawedzi obszaru gry.

Nastepnie gracz rebeliancki umieszcza jeden zeton
satelity w Zasiggu 3, jeden zeton satelity w Zasiegu

2 oraz swoje statki w Zasiegu 1 od swojej krawedzi
obszaru gry. (Jesli gracze w czasie rozgrywki korzysta-
jg z eskadr o wartosci 100 punktdw, gracz rebeliancki
umieszcza dodatkowy zeton satelity w Zasiegu 3 i
jeden dodatkowy Zeton satelity w Zasiegu 2 od swojgj
krawedzi obszaru gry.)

Zeton
satelity

Jesli gracze majg w trakcie rozgrywki 100 (lub wigcej) punktow
eskadr, gracz rebeliancki umieszcza jeden dodatkowy zeton satelity
w Zasiegu 3 oraz jeden dodatkowy zeton satelity w Zasiegu 2 od
swaojej krawedzi obszaru gry.

Kazdy zeton satelity musi znajdowat sie w Zasiegu 2 lub da-
lej od obu bocznych krawedzi obszaru gry. Po przygotowaniu gry,
kazdy satelita musi znajdowac sie w Zasiegu -3 od co najmniej
jednego satelity.

SPECJALNE ZASADY

* Skanowanie: Zamiast przeprowadzaé atak podczas
fazy walki, statek imperialny, ktéry zachodzi na zeton sate-
lity, moze ZESKANOWAE dany zeton. W tym celu usuwa
zeskanowany zeton z obszaru gry i kfadzie go na karcie
statku, ktory zeskanowat zeton (patrz ,Cele”, ponizej).
Statek moze zeskanowat kilka zetonéw satelitow.

Jesli statek rebeliancki nachodzi na satelite, statek
imperialny, ktory dotyka danego statku rebelianckiego, moze
przeskanowac zeton satelity tak jakby to imperialny statek
zachodzit na zeton satelity.

Jesli statek imperialny zostanie zniszczony po tym jak
zeskanuje jeden lub kilka zetonéw satelitéw, wszystkie
zetony satelitéw znajdujace sie na jego karcie statku nalezy
odtozy¢ do puli.

e Wsparcie rebelianckie: Podczas fazy koricowe;
gracz rebeliancki moze wezwac jedno WSPARCIE za kazdy
rebeliancki statek, ktory zostat zniszczony podczas minionej
rundy. Za kazde otrzymane wsparcie bierze jedng karte
,Niedoswiadczonego pilota” i kiadzie jg poza obszarem gry.
Nastepnie umieszcza na obszarze gry jeden statek ,Niedo-
Swiadczonego pilota” w Zasiegu 1 od swojej krawedzi.
Gracz rebeliancki moze normalnie przypisywat manewry temu
statkowi i karzystac z niego.

RIYGOTOWARIE Mis) 3

1. Obszar przygotowania e

Imperium
2. Krawed? imperialna 4. Obszer przygotowania
3. Obszar przygotowania Rebeli .
satelitow 5. Krawed? rebeliancka

CELE

2Zwyciestwo rebeliantow: Zniszczenie wszystkich
statkéw imperialnych (albo zwrécenie do puli wszystkich zetondw
satelitow).

Zwyciestwo Imperium: Po tym jak wszystkie zetany
satelitow zostang zeskanowane, co najmniej jeden statek imperial-
ny, ktdry zeskanowat zeton satelity, musi uciec z obszaru gry przez
krawed? imperialng. Statki, ktdre uciekng w ten sposdb nie sg
uznawane za zniszczone.

Wszelkie statki, ktdre uciekng z pola bitwy zanim zostang zeska-
nowane wszystkie zetony satelitéw albo uciekng przez krawedz gry
inng niz imperialna zostajg normalnie zniszczone (patrz ,Uciekanie
z pola bitwy” na stronie 17).
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KILKA StOW NA TEMAT PRODUKC

Gra X-Wing jest owacem pasji zespoféw projekto-
wych i produkeyjnych Fantasy Flight Games. Uniwer-
sum Star Wars zawsze stanowito wazny element na-
szego zycia, a okazja aby stworzy¢ pierwszg dynamicz-
na, szczeg6towa i intuicyjna gre o walkach mysliwcow
— pierwszg gre tego rodzaju(l), byta dla nas wszystkich
niezwykle ekscytujgca.

Druzyna odpowiedzialna za prace nad gra X-Wing
miafa prosty, ale zarazem ambitny cel: stworzy¢ wspa-
niatg gre figurkowa, ktéra doktadnie oddaje napiete
walki gwiezdnych mysliwcéw znane z Gwiezdnych Wo-
Jjen. Chcielismy aby gracze mieli mozliwosé pilotowania
kultowych statkéw z uniwersum Star Wars, w tym
tytutowego X-Winga. Chcielismy takze byé pewni, ze
te wspaniate statki bedg jak najbardziej szczegétowe,
atrakcyjne i zgodne z materiatami zradiowymi.

Kiedy rozpoczelismy prace nad tworzeniem figurek i
systemu gry, musielismy wybra¢ skale. Gdyby byta
zbyt wielka, rozgrywka bytaby nieporadna i zajmowata
by zbyt wiele miejsca. Gdyby byta zbyt mata, straciliby-
$my ogromna liczbe detali, a modele nie zapewniatyby
wizualnego wrazenia, na ktdrym tak nam zalezato. Po
stworzeniu serii prostych prototypéw réznych roz-
miaréw, ostatecznie zdecydowali$my, ze naszg skalg
bedzie 1:270. W tej skali mozliwe byto odtworzenie
wiekszosci istotnych detali gwiezdnych mysliwcéw, a
jednoczesnie gracze mogli umieéci¢ na obszarze gry
duzg liczbe statkdw.

Pracownik dziatu medialnego FFG w trakcie
prac nad ocenianiem i poprawianiem
trojwymiarowych modeli statkow.

Kiedy wybralismy skale, mielisSmy juz wyobrazenie

na temat ilosci detali, ktore mozemy przedstawic na
kazdym projekcie. Kolejnym etapem byto sprawienie,

ze detale te beda prawidtowe. Zgodnos¢ byta dla nas
kluczowa, zaréwno w zakresie dokfadnych szczegétow
na figurkach, jak i duchu rozgrywki. Oczywiscie zaczerp-
nelismy wiedzy bezposrednio u Zrédfa. Lucasfilm Ltd.
byto niezwykle hojne i pozwolito nam skorzysta¢ z mate-
riatow zza kadru oraz z doktadnych danych dotyczacych
wymiaréw statkéw z oryginalnej trylogii oraz niestru-
dzenie wspdtpracowato z nami, aby nasz koricowy pro-
dukt doskonale wpisywat sie w kanon Star Wars.

Zdjecie grupowe wszystkich surowych prototypow, przedstawiajace rozne skale, ktére FFG
brato pod uwage podczas prac nad gra X-Wing.



Zdjecie zza kadru wykonane w czasie produkcji filmu Gwiezdne Wojny: Nowa nadzieja, na
ktérym widac oryginalne modele wykorzystywane w filmie.

Bazujac na ujeciach z klasycznych filméw stworzylismy
tréjwymiarowy model kazdego statku, ktéry wymagat
przygotowania dokfadnych stalowych form niezbednych
do wyprodukowania plastikowych statkéw. W zwigzku
z tym, ze mielismy komfart tworzenia tych statkow

od podstaw, moglismy doktadnie kontrolowac skale,
proporcje oraz detale, niezbedne do zoptymalizowania

wygladu kazdego statku wiasnie dla tej formy produkcji.

Mamy nadzieje, Zze gracze dostrzegg, ze modele z

gry X-Wing doktadnie odpowiadaja tym, ktdre znajg
z duzego ekranu i sg odpowiednie, szczeg6towe oraz
mozliwe najbardziej zgodne z tym co wiele razy widzieli
w filmach.

Nasze poswiecenie w pracach nad skalg jest widoczne
najlepiej w naszych modelach mysliwcéw TIE. Dzieki
dokfadnym badaniom i bliskiej wspdtpracy z Lucasfilm
Ltd. bez cienia watpliwosci potwierdzilismy wtasciwg
skale tego ikonicznego mysliwca Imperium nie tylko na
podstawie tego, jak prezentowany jest on w filmach,
ale studiujac takze doktadne proporce modeli.

Nie myslcie jednak, ze skoriczylismy. Wraz z rozwojem
gry figurkowej X-Wing mozecie spodziewa¢ sie ko-
lejnych wspaniatych modeli, ktére zostang wydane w
przysztosci — w tym kilka wielkich niespodzianek.

Dzigkujemy, ze zrobiliscie pierwszy krok w swej przygo-
dzie z grg X-Wing Mamy nadzieje, ze spedzicie przy
niej wiele emocjonujgcych godzin, pochtonigci przez
emocjonujgce kosmiczne bitwy ze $wiata Star Wars,
ktore beda rozgrywac sie na waszych stotach .

Niech Moc bedzie z wami!

Pracownicy FFG podczas rozgrywek
w X-Wing odbywajacych sie w ramach
tygodniowego turnieju rozgrywanego
w trakcie lunchu.



ARKUSZ POMOCY
PRZEBIEG RUNDY

1. Faza planowania: Kazdy gracz, w sekrecie planuje
manewry swoich statkdw wybierajac je na zakrytych wskazni-
kach manewrdw.

Faza aktywagiji: Kazdy statek porusza sie i wykonuje
jedng akcje. Zgodnie z rosngca wartoescia umigjetnosci
pilota odkrywa sie wskazniki manewrdw, wykonuje wybrany
manewr, a nastepnie wykonuje statkiem jedng akcje.

Faza walki: Kazdy statek moze przeprowadzic jeden
atak. Zgodnie z malejgcg wartoscia umiejetnosci pilota
kazdy statek moze zaatakowac jednego wroga, ktary znajduje
sie W jego polu razenia i zasiggu.

Faza koncowa: Gracze usuwajg niewykorzystane
zetony akcji ze swoich statkdw (za wyjatkiem namierzonego
celu) i rozgrywajg wszelkie zdolnosci ,fazy koricowej" opisa-
ne na kartach.

PRZEBIEG FAZY AKTYWACJI
Odkrycie wskaznika

Przygotowanie wzornika

3. Wykonanie manewru

4. Sprawdzenie stresu pilota

9. Porzadkowanie

6. Wykananie akcji

PRZEBIEG FAZY WALKI

\Wybranie celu

Rzut kosémi ataku
Modyfikowanie kosci ataku
Rzut kosémi obrony
Modyfikowanie kasci obrony
Paréwnanie wynikow

Zadanie uszkodzen

SKLAD TALIl USZKODZEN

Catkowita liczba kart uszkodzen: 33

eKarty uszkodzen Pilot. 8

o Karty uszkodzen Statek: 25
(w tym 7 kart , Trafienie bezposrednie!’)

PREMIE BITEWNE DO ZASIEGU

Jesli atakujesz podstawowa bronig

Zasieg 1: gh Zasieg 3: g Q

LISTA DOSTEPNYCH AKCJI

‘9‘ Beczka: \Wez wzornik ruchu [ 11 i porusz sie w bok (w
prawo lub w lewo), nie zmieniajac utozenia statku.

@ Skupienie: Umiesc 1 zeton skupienia na aktywnym

statku. Podczas fazy walki mozesz wydaé ten zeton aby

zmieni¢ wszystkie wyniki @ na wyniki % (podczas ataku)

lub wszystkie wyniki & na wyniki <@ (podczas abrany).

Unik: Umiesc 1 zeton uniku na aktywnym statku. Podczas
fazy walki wydaj go, aby do rzutu kogémi obrony dodac jeden
wynik «¢.

Namierzanie celu: Umiesc 1 niebieski zeton
namierzonego celu obok aktywnego statku oraz jeden
czerwany zeton namierzanego celu (z tg sama literg co na
niebieskim zetonie) obok dowolnego wrogiego statku

w Zasiegu 1-3.

Jesli namierzajgcy statek zaatakuje namierzony statek,
whasciciel celujgcego statku moze wydaé pare pasujacych do
siebie zetonéw namierzonego celu aby przerzucié wybrang
przez siebie liczbe kosci ataku.

MANEWRY STATKOW

Ponizsze tabele zawierajg liste wszystkich manewréw, ktére moga
wykona¢ odpowiednio X-wing lub mysliwiec TIE. Gracze mogg
korzystac z niej w dowolnym momencie.

Kiedy statek wykonuje czerwony manewr, nalezy obok niego
umiescié zeton stresu. Dopoki obok statku znajduje sie co najmnie;
jeden zeton stresu, nie moze on wykonywac czerwonych manewréw
ani nie maze wykonywac zadnych akeji (takze darmowych).

Kiedy statek wykonuje zielony manewr, nalezy z niego usunaé

jeden zeton stresu. Jesli na statku nie ma zadnych zetonéw stresu,
moze wykonac akcje w danej rundzie.
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