SN e L\ e\ =Xy, STRESZCZENIE ZASAD

W niniejszym streszczeniu zebrano podstawowe
™ zasady drugiej edycji Star Wars: X-Wing, aby
utatwi¢ nowym graczom szybkie rozpoczecie gry.
Po przeczytaniu stron 1—2 gracze mogg od razu
przystapi¢ do pierwszej rozgrywki. Gdy sie oswojg
z podstawowymi zasadami, powinni przeczytac strony
3—4 i wprowadzi¢ do rozgrywki zasady zaawansowane.
/ \

SKLADANIE STATKOW

Przed pierwsza rozgrywka musisz ztozy¢ statki. Wypchnij
z arkusza zetony statkow o nazwach: Eskortowiec Eskadry
Niebieskich, Pilot z akademii oraz As Eskadry Czarnych.
Wypchnij z arkusza rowniez przednie i tylne czesci tarcz
dla X-winga T-65 i dwdch mysliwcéw TIE/In oraz zetony
identyfikacyjne ponumerowane od 1 do 3. Nastepnie
wykonaj ponizsze kroki, aby przygotowac statki do gry:

(I

1. Umiesc zeton statku w podstawce w taki sposcb,
aby strefa razenia znalazta sig nad symbolem strzafki
widocznym z przodu podstawki.

2. Umiesc jeden z kotkow w podstawce.

3. W16z drugi kofek w pierwszy.

4. OsadZ? wypustke znajdujgcg sie w dolnej czesci
statku na koricu drugiego kdfka.

5. Wsuri Zetony identyfikacyjne w migjsca na podstawce.

/Qﬁ Dla X-winga T-65 uzyj zetondw o numerach 1, a dla

s mysliwcéw TIE/An numerdw 2 3.

Skiadanie tarczy manewrdow
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WPROWADZENIE

Rozgrywka w X-wing jest podzielona na rundy. Gracze
powinny zapozna¢ sie z informacjami zawartymi na tej
stronie i rozegrac kilka pierwszych rund. Gdy dojdg do
wniosku, ze opanowali podstawy, moga wprowadzi¢ do
gry zasady zaawansowane opisane na stronach 3 i 4.

W kazdej rundzie gracze w tajemnicy wybierajg na
tarczach manewry dla swoich statkéw, nastepnie
odstaniajg je, wykonujg manewry i przeprowadzajg ataki
swoimi statkami.

1: Faza pLANOWANIA

Kazdy z graczy w tajemnicy wybiera manewr dla
kazdego ze swoich statkéw. Od wykonanego manewru
zalezy, gdzie statek bedzie sie znajdowat w kolejnej
fazie. Aby ustawi¢ manewr, gracz obraca tarcze,

az strzatka wskaze wybrany manewr. Nastepnie

gracz ktadzie zakryta (awersem do dotu) tarcze
obok statku. Gdy wszystkie statki majg juz wybrane

w tajemnicy manewry, nalezy przej$¢ do fazy aktywacii.

Dopdki gracze nie wprowadzg zasad zaawansowanych,
powinni uzywac tylko biatych i niebieskich manewréw.

strzatka
wyboru

Jezeli wybrano
manewr [2 '],
statek wykona ruch,
korzystajac
z wzornika [2 F'].

2: Faza aktywacJi

Zaczynajac od statku

Z najnizsza inicjatywa
(pomaranczowa liczba na karcie
i zetonie statku) i kontynuujac
w rosnacej kolejnosci, kazda jednostka
wykonuje manewr ze swojej tarczy. inicjatywy na
Aby wykonaé manewr, nalezy odstonic karcie statku
tarcze manewrow statku. Miedzy przednie wypustki
podstawki statku nalezy delikatnie wsungé wzornik
wybranego manewru. Nastepnie trzeba podniesé
statek, przenies¢ na drugi koniec i wsunag tylne
wypustki w kaniec wzornika.

Gdy statek wykona manewr, moze réwniez wykonac
akcje, ale gracze pomijajg ten etap, chyba ze korzystajg
z zasad zaawansowanych. Gdy wszystkie statki wykonajg
swoje manewry, nalezy przejs¢ do fazy walki.

wartosc

3: FAzA wALKI

Zaczynajac od statku z najwyzsza inicjatywa

i kantynuujac w malejacej kolejnosci, kazdy statek
wykonuije atak.

Aby wykona¢ atak, nalezy najpierw uzy¢ linijki zasiegu,
aby ustali¢, czy w przedniej strefie razenia atakujgcego
znajdujg sie jakie$ statki. Strefa razenia to obszar,
ktory powstaje przez przedtuzenie linii na zetonie
statku az do korica linijki zasiegu. Jezeli w tej strefie
znajduje sie co najmniej jeden statek, atakujgcy gracz
wybiera jeden, ktéry chce zaatakowac

Mysliwce TIE
o0znaczone
symbolem v
znajdujg sie
w strefie razenia
X-winga.

Te oznaczone
symbolem X
znajdujg sig poza
strefg razenia, wigc
X-wing nie moze ich
zaatakowac.

Asteroidy i chmury szczatkéw mogg wptywac na
przebieg atakéw, ale gracze powinni je ignorowac,
chyba ze korzystajg z zasad zaawansowanych.

Aby wykona¢ atak, atakujgcy rzuca tyloma
kosémi ataku (czerwonymi), ile wynosi
wartos¢ ataku na karcie atakujgcego statku.
Nastepnie obrorca rzuca tyloma kosémi
obrony (zielonymil, ile wynosi wartos¢
zwrotnosci na karcie bronigcego sie statku.

wartosc
ataku

Kazdy wynik <@ (unik) usuwa jedna kosé, na
ktdrej jest Y (trafienie). Jezeli nie ma juz
wiecej wynikdw ¥, zamiast tego usuwana jest
kosé, na ktorej jest 3% (trafienie krytyczne).
Gracze ignorujg wyniki @,

chyba Ze korzystajg z zasad zaawansowanych.

wartosc
Zwrotnosci

Przy tych rzutach
2 wyniki <§ anulujg
1 wynik i 1 wynik
3¢, wigc pozostaje

tylko 1 wynik 3.

aktywna nieaktywna
osfona osfona

Za kazde pozostate Y albo 3¢
obronca traci 1 zeton oston
(odwraca go na strone nieaktywna).
Jezeli nie ma juz oston, zamiast tego
otrzymuije karte uszkodzenia.

Karty uszkodzen kfadzie sie zakryte obok karty
statku obroricy. Statek zostaje zniszczony, gdy
liczba kart uszkodzen jest réwna albo wigksza

od jego wartosci kadtuba.

Gdy wszystkie statki wykonajg ataki, wartosé kadtuba

rozpocznie sie faza planowania kolejnej rundy.



ZASADY ZAAWANSOWANE

Gdy gracze rozegrajg juz kilka rund, beda gotowi, aby
wprowadzi¢ nowe zasady.

KoLory mANEWROW

Kazdy manewr ma jeden z trzech koloréw:
niebieski, biaty albo czerwony. Gdy statek
wykona czerwony manewr, otrzymuje zeton
stresu (nalezy go umiesci¢ obok statku).
Gdy statek posiada zeton stresu, nie

moze wykonywa¢ czerwonych manewréw
ani zadnych akgji (akcje opisano w dalszej
czesci zasad zaawansowanych). Gdy statek
wykona niebieski manewr, usuwa zeton
stresu.

czerwony
manewr

zeton stresu

MaNEwRY sPEcJALNE (R, 1, })

Zarowno X-wingi, jak i mysliwce TIE, mogg wykonywac
manewr specjalny o nazwie Koiogran (R). Manewr R
wykonuie sie jak manewr na wprost (4). Nastepnie na
koricu wzornika statek jest obracany o 180°.

Koiogran (R)

X-wingi moga takze wykonywaé |
beczke Tallona w lewo (71) i beczke
Tallona w prawo (/). Wykonuje
sig jg jak manewr zwraotu w lewo
(+1) albo w prawo (r*). Na koricu
wzornika statek obraca sie

0 90° w kierunku, w ktérymi
wykonano zwrot. To oznacza,

ze po wykonaniu tego manewru
statek bedzie obrécony o 180°
w stosunku do pierwotnej
pozyciji.

beczka Tallona
w prawo ()

NAacHobpzACE NA
SIEBIE STATKI

Jezeli statek kofczy swoj
ruch na innym statku,
trzeba go cofngé wzdtuz
wzornika, aby tylko dotykat
podstawki tego statku.
Wyréwnaj krotkie biate linie
w przednigj i tylnej czesci
zetonu statku do linii na
$rodku wzornika.

X-wing nachodzi na drugi

mysliwiec TIE, wigc musi

sig cofnac, aby tylko sie
Z nim stykac.

Po takim ruchu statek nie moze wykona¢ zadnej akcji.
Dodatkowo w fazie walki statki, ktore sie stykaja, nie
moga sie nawzajem atakowac.

NACHODZENIE NA PRZESZKODY

Gdy statek wykonuje manewr w taki sposab, ze
wzornik albo ostateczna pozycja nachodzi na
przeszkode, podlega negatywnym efektom.

Jezeli statek nachodzi na
asteroide, gracz rzuca 1 koscig
ataku. Jezeli wypadnie ¥ albo 3%,
statek traci 1 ostone, o ile to
mozliwe. Jezeli to niemozliwe,
otrzymuje 1 zakrytg karte
uszkodzenia przy wyniku ¥ albo
1 odkrytq karte uszkodzenia
przy wyniku 3%. Bez wzgledu

na rezultat statek nie moze
wykonywa¢ akcji ani atakowac,
dopdki nachodzi na asteroide.

WZzornik dotyka asteroidy,
a zatem TIE podlega
negatywnym efektom.

Jezeli statek nachodzi na chmure szczatkdw, rzué

1 koscig ataku. Gdy wypadnie 3%, statek traci 1 ostone,
o ile to mozliwe. Jesli nie moze straci¢ oston, otrzymuje
1 odkrytg karte uszkodzenia. Bez wzgledu na wynik tego
rzutu statek otrzymuje 1 Zeton stresu.

chmury szczgtkéw

asteroidy
UciEczKA Z POLA WALKI

Jezeli po wykonaniu manewru jakakolwiek cze$¢ podstawki
wychodzi poza obszar gry, statek ucieka i jest usuwany
z rozgrywki! Latanie blisko krawedzi jest ryzykowne.

AKcJE

Gdy statek wykona
manewr, moze wykonaé
akcje. Na karcie statku
podano, jakie akcje sg dla
niego dostepne.

+ @ Skupienie:
Statek otrzymuije jeden
zeton skupienia (nalezy go
umiesci¢ obok statku).
Podczas ataku moze go
wydac, aby zmieni¢ wszystkie wyniki
@ (skupienie) na wyniki . W trakcie
obrony statek moze wydaé zeton
skupienia, aby zmieni¢ wszystkie swoje
wyniki @ na ).

Na koncu kazdej rundy wszystkie niewykorzystane
zetony skupienia sg odrzucane.

A ACA
Al %A AL %A

akcje
mysliwea TIE

Zeton
skupienia




« & Unik: Statek otrzymuie jeden Zeton
unikéw (nalezy go umiescié¢ obok statku).
W trakcie obrony moze go wydaé, aby
zmieni¢ jeden wynik (nawet pusty) na
wynik €. Na koricu kazdej rundy
wszystkie niewykarzystane zetony unikdw

sg odrzucane.

A

- <9, Beczka: Statek wykonuje beczke i przesuwa
sie w bok. Aby wykona¢ beczke, nalezy umiescié
wzornik [1 11 po lewej albo prawej stronie statku.
Nastepnie nalezy podnies¢ statek i bez obracania
przesunacé go na koniec wzornika. Statek nie moze
wykona¢ beczki, jezeli zakoriczytby manewr,
nachodzac na inny statek.

zeton uniku

- X Namierzenie: Statek wykonujgcy
te akcje (statek namierzajacy) uzyskuje
namierzenie na jednostke wroga.
Korzystajac z linijki, wybiera statek
wroga w zasiegu 1—3 i przydziela mu
czerwaony zeton namierzenia z numerem
identyfikacyjnym namierzajacego
statku (np. jezeli zeton identyfikacyjny
namierzajacego statku to ,17,
uzyj zetonu z numerem ,,1"). Gdy
namierzajacy statek wykonuje atak, moze wydac
swoj zeton namiaru i przerzuci¢ dowolng liczbe
kosci ataku. Zetonéw namierzenia nie odrzuca
sie na koricu rundy.

Zeton
namierzenia

Zeton
identyfikacyjny

pRZESLONIETE ATAKI

Jezeli atakujgcy wyznacza zasieg do celu przez
przeszkode, atak jest przestonigty. Zasieg mierzy
sie w strefie razenia pomiedzy najblizszym punktem
atakujgcego i najblizszym punktem podstawki
bronigcego sie. Gdy atak jest przestoniety, bronigcy
sie rzuca ‘1 dodatkowg koscig obrony.

PREMIA zA ZASIEG

W trakcie ataku atakujgcy albo obrorica moga uzyskaé
premie wynikajgca z zasiegu ataku. Jezeli to atak

w zasiegu 1, atakujgcy rzuca 1 dodatkowg koscig
ataku. W przypadku ataku w zasiegu 3, obrorca rzuca
1 dodatkowa koscig obrony.

wartosc
ataku

wartosc
zwrotnosci

CO DALEJ?

W tym dokumencie oméwiono wigkszos¢ zasad gry, wiec
pO zapoznaniu sie z nimi gracze Mogg rozpoczgt swojg
pierwszg rozgrywke. Po pierwszej grze gracze powinni
przeczyta¢ Instrukcje, aby zapoznac sig z bardzigj
szczegétowym omaowieniem podstawowych zasad. Dla
zachowania prostoty opisy w tym streszczeniu mogg sie
nieco rézni¢ od tych, ktdre znajdujg sie w Instrukcii. Jezeli
gracze chcy szybko rozpoczac kolejng rozgrywke, powinni
przeczyta¢ przynajmniej nastepujgce fragmenty:

 Przyjimowanie uszkodzen, strona 8. Statek trafiony
wynikiem 3¢ moze otrzymac uszkodzenie krytyczne.

+ Akcje fgczone, strona 10. Niektére statki moga
wykonywac akcje tgczone, czyli kilka akcji z rzedu.

+ tadunki i Moc, strona 12. Niektérzy piloci
i rozwiniecia dysponujg poteznymi zdolno$ciami
0 ograniczonegj liczbie tadunkdw.

- Karty rozwinieé, strona 12. Wiele statkéw
mozna wyposazy¢é w rozwiniecia (jak np. torpedy
protonowe czy astromechy), ktére zapewniajg
zdolnosci specjalne.

« Szybkie tworzenie, strona 15. Gracze mogg szybko
tworzy¢ wtasne eskadry za pomoca opisanych
w tym rozdziale zasad.

Jezeli podczas gry pojawi sie nazwa nieznanego

efektu, gracze moga jg sprawdzi¢ w podreczniku
referencyjnym, ktory jest dostepny w Internecie.
Znajduje sie w nim stowniczek z petnym spisem haset
uzywanych w grze. Podrecznik referencyjny jest
dostepny na stronie X-Wing.com.
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