


( WPROWADZENIE ) KOMPONENTY )

Wciel sie w towce nagréd, przemytnika albo najemnika i ruszaj

na podbdj galaktykil Na poktadzie swojego statku bedziesz B HOTALA

LADUNEK

przemierzaé Zewnetrzne Rubieze, najmowac do zatogi legendarne
postacie z Gwiezdnych Wojen i dziata¢ ramie w ramie lub walczy¢
z Rebeliantami, Imperium, Huttami oraz syndykatami przestepczymi.

Twoim celem jest zdobycie stawy i miana zyjacej legendy! Stawa to
wspbtczynnik reprezentujacy Twoje wyczyny, ktorych echa dotarty
nawet w najdalsze zakatki galaktyki, a takze strach i podziw, jaki
budzisz w innych najemnikach.

(' JAK KDRZYSTAC Z INSTRUKCJI )

Niniejsza instrukcja nauczy Cie, nowy graczu, jak gra¢ w Zewnetrzne
Rubieze. Zalecamy przeczytanie catej instrukcji przed przystapieniem
do pierwszej rozgrywki.

W pudetku znajdziesz takze kompendium zasad, ktére pozwoli Ci
zgtebi¢ niuanse regut, oraz wyjatki, ktorych nie zawiera ta instrukcja.
Jesli w trakcie rozgrywki bedziesz miec jakies$ pytania, poszukaj
odpowiedzi w kompendium zasad.

Kluczowe pojecie - Bank danych

Bank danych to talia ponumerowanych kart danych,

jej efekt.

utrzymuj numeryczny porzadek
talii (z kartg nr 1 na samej gorze

i kartg nr92 na samym dole).

Gdy odrzucasz karte danych, wt6z
ja z powrotem w odpowiednie
miejsce w talii.

Jesli w talii wystepuje kilka kart

o tym samym numerze (na rewersie
tych kart, pod numerem widnieja
kropki), dobierz jedna losowa karte J

spos$réd nich. 16 zeton6w patroli
rewers karty danych (po 4 na frakcje)

H

40 zetondw obrazen

ktérych nigdy nie nalezy tasowac. W okreslonych
momentach gry (np. podczas przygotowania) zostaniesz
poinstruowany, aby wzigé karte o wyznaczonym numerze.
Wtedy po prostu znajdz w banku danych te karte i rozegraj

Aby tatwo znalez¢ dana karte, 16 zetondw reputacji
(po 4 na frakcje)

MODYFIKACIA X2

MODYFIKAC)A

12 plansz statkdéw

4 plansze graczy

‘ ‘ (wraz ze znacznikami stawy)

22 zetony kontaktow

8 znacznikéw postaci
(wraz z podstawkami)

60 zetonow kredytow
(40 x 1000, 16 x 5000 i 4 x 10 000)
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PRZYGOTOWANIE )

Przed przystapieniem do gry wykonajcie nastepujace czynnosci.
W grze jednoosobowej nalezy wykonac kilka dodatkowych czynnosci
(zob. str. 14-15).

1.

2.

Budowanie mapy. Z ptytek mapy zbudujcie mape tak,
jak pokazano ponize;j.

Przygotowanie zetondw patroli. Posortujcie zetony patroli
zgodnie z ich poziomami (biate kropki na rewersie). Potdzcie
odkryte zetony poziomu 1 na punktach nawigacyjnych (z6tte
kota) sasiadujacych z polami korica mapy o odpowiadajacym
ich symbolach frakgji.

Z pozostatych zetondw patroli utworzcie 4 zakryte stosy

(po jednym na frakcje), zachowujac porzadek numeryczny
poziomdw. Na wierzchu kazdego stosu potdzcie zeton poziomu 2,
a na spodzie zeton poziomu 4. Umiesccie kazdy stos na polu
konca mapy o odpowiadajacym mu symbolu frakgji.

Przygotowanie zetondw kontaktow. Zakryjcie wszystkie
zetony kontaktéw i potasujcie je razem. Nastepnie potdzcie po
jednym losowym zakrytym zetonie na kazdym polu kontaktu
na mapie, zachowujac zgodnos¢ koloru i liczby kropek na polu
i zetonie.

Przygotowanie puli zasobdw. Zetony kredytow, obrazen i celu
utdzcie w osobnych stosach w zasiegu graczy.

oziomu 2 Q
. 3

O

patrole poziomu 1

\

poziomu}'%

poziomu 4




5. Wybdr postaci. Kazde z Was rzuca wszystkimi 6 kosémi. Gracz,
ktory uzyskat najwiecej wynikow ¥ i 3%, zostaje pierwszym

graczem. Poczawszy od tego gracza i dalej w kierunku zgodnym

z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera postac
i otrzymuje wraz z nig nastepujace komponenty.

a.
b.

C.

6. Przygotowanie postaci. Rbwnoczesnie zrealizujcie instrukcje
widniejace u dotu kart Waszych postaci.

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

Wszystko gotowe. Mozecie zaczynad!

Karte postaci odwrdcona strong ,Cel osobisty” ku gorze.
Znacznik swojej postaci wraz z podstawka.

Plansze gracza ze znacznikiem stawy, ktory nalezy umiesci¢
na polu ,0” toru stawy.

ZALOGA

4 zetony reputacji (po 1 dla kazdej frakcji). Umiesccie
znaczniki na torach reputacji na planszach, zakrywajac
symbole odpowiednich frakgji (reputacja zostata
objasniona w dalszej czesci instrukgji).

Plansze statku startowego obrécong wybrana strong —
do gory (G9 Rigger albo Mysliwiec gwiezdny G-1A). G

UKRYCIE TAKTYKA

Karte pomocy.

Zetony kredytow (w réznej liczbie). Poczawszy od
pierwszego gracza i dalej w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara, gracze otrzymuja kolejno: 4000
kredytow, 6000 kredytdw, 8000 kredytéw i 10 000 kredytow.

Kazde z Was bierze karte danych wskazana na karcie
swojej postaci (zob. ,Kluczowe pojecie - Bank danych”

na str. 2). Jesli rodzaj dobranej karty danych to ,tadunek’,
gracz umieszcza ja nad swoja plansza statku w gniezdzie
natadunek. W przeciwnym razie umieszcza karte ponizej
swojej planszy gracza w jednym z gniazd na misje lub
zlecenie.

Kazde z Was umieszcza znacznik swojej postaci na mapie,
na planecie startowej wskazanej przez karte danych, ktéra
wtasnie dobrat.

Jesliinstrukcje na karcie zapewniaja graczowi
punkty REPUTACJI, przesuwa on odpowiednio
znacznik reputacji wskazanej frakcji w gore albo

w dét (® albo €).

Rozdzielcie karty handlu na 6 talii ze wzgledu
na ich rewersy. Potasujcie wszystkie talie osobno
i potozcie zakryte w rzedzie pod mapa. Teraz
odkryjcie wierzchnia karte z kazdej talii i potdZcie

jg awersem do gbry na jej wierzchu.

Rozdzielcie karty spotkan na 7 talii ze wzgledu na ich
rewersy. Potasujcie wszystkie talie osobno i potézcie
zakryte obok mapy, obok odpowiadajacych im planet.

Bank danych (utozony w porzadku numerycznym)
potdzcie w zasiegu graczy.

Nieuzywane plansze statkoéw potdzcie w stosie niedaleko
obszaru gry. Tworza one pule statkdw, z ktérej gracze beda
mogli pozyskiwac nowe statki w trakcie gry.

H =



( PRZEBIEG GRY )

10 byt uczciwy ruch. Wycie nic tu nie pomoze’. - C-3PO

Chociaz sama gra opowiada o totrach i najemnikach, jej zasady sa
ze wszech miar cywilizowane i uczciwe. Poczawszy od pierwszego
gracza i dalej w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara,
kazde z Was rozgrywa swoja ture. Tura gracza sktada sie z trzech
faz rozgrywanych w okreslonej kolejnosci.

1. Faza planowania. Mozesz sie poruszy¢ albo usunac wszystkie
obrazenia, albo wziac 2000 kredytéw.

2. Faza akcji. Mozesz wykona¢ dowolna liczbe akcji, w tym
kupowac karty handlu i dostarczac na planety tadunki oraz
wykonane zlecenia.

3. Faza spotkania. Rozgrywasz pojedyncze spotkanie, zazwyczaj
dobierajac jedna karte z talii spotkan powiazanej z polem, na
ktorym sie znajdujesz.

Szczegbtowy opis poszczegdlnych faz znajdziecie w dalszej czesci
instrukgji, a ich podsumowanie na karcie pomocy.
Po rozegraniu fazy spotkania Twoja tura sie korczy i swoja ture

rozgrywa osoba siedzaca po Twojej lewej stronie. Gracze kolejno
rozgrywaja swoje tury do momentu, az ktérys z nich wygra gre.

( ZWYCIESTWO W GRZE )

»Wszystko, co o mnie mowig, to prawda”. - Lando Calrissian

Niezaleznie od obranej $ciezki celem galaktycznego najemnika jest
zdobycie jak najwiekszej stawy (lub niestawy).

Pierwszy gracz, ktory zgromadzi 10 punktow stawy, wygrywa gre.
Gra konczy sie natychmiast, gdy ktérys z graczy zdobedzie liczbe
punktow stawy wystarczajgca do zwyciestwa.
Podczas pierwszej rozgrywki Waszym celem bedzie zdobycie 8 punktow
stawy zamiast 10. To pozwala na nauke gry w rozsadnym czasie.
Stawe mozesz zdobywac na wiele réznych sposobow:

s realizujac cele na kartach postaci i planszach statkow;

o realizujac zlecenia i misje;

s dostarczajac na planety nielegalne tadunki;

s zawygrane walki z patrolami poziomu 2 i 3;

s uzywajac kart z talii luksusowych towarow (@).
Szczegbtowy opis poszczegblnych dziatan znajdziesz w dalszej czesci
instrukgji, a ich podsumowanie na karcie pomocy.

Za kazdym razem, gdy zdobywasz stawe, przesun znacznik stawy
o odpowiednia liczbe pél na torze.

Ten gracz zebrat 10 punktow stawy - wystarczajaco, aby wygrac gre.

Niektdre zdolnosci wptywaja na najstawniejszego gracza (tj. gracza
z najwieksza liczbg punktow stawy). Jesli kilku graczy remisuje co
do najwiekszej liczby punktéw stawy, wszyscy oni sa uznawani za
najstawniejszych. To oznacza, ze na poczatku gry wszyscy gracze
s najstawniejsi.

Kluczowe pojecie - Reputacja

,Jabba skoriczyt z tobg. Nie chce przemytnikow,
ktorzy ze strachu wyrzucajq towar”. - Greedo

Decyzje, jakie podejmujesz, wptywaja na Twoja reputacje
wsrod wptywowych frakcji w galaktyce. Na przyktad, jesli
ukradniesz co$ Jabbie, Twoja reputacja u Huttéw spadnie.

W grze wystepuja cztery frakcje. Ich nazwy i symbole
znajdziesz na str. 16.

Swoja reputacje u kazdej frakcji zaznaczasz na swojej
planszy gracza za pomoca zetonu reputacji. Dla kazdej frakg;ji
posiadasz 1 zeton reputacji, ktéry moze zajmowac jedno
ztrzech pél na torze reputacji tej frakgji:

s {® Pozytywna reputacja. Zeton na gérnym polu
toru reputacji oznacza, ze dana frakcja uwaza Cie za
cennego sojusznika. Mozesz na tym skorzystaé podczas
rozpatrywania niespodziewanych spotkan i spotkan
z patrolami tej frakgji (zob. dalej w instrukgji).

s & Neutralna reputacja. Znacznik na sSrodkowym
polu toru reputacji oznacza, ze dana frakcja nie
darzy Cie zaufaniem, ale réwniez nie pata do Ciebie
nienawiscia. Ze strony tej frakcji nie bedziesz
otrzymywat ani kar, ani korzysci.

s € Negatywna reputacja. Znacznik na dolnym polu
toru reputacji oznacza, ze dana frakcja widzi w Tobie
wroga i bezposrednie zagrozenie, przez co mozesz
ponies¢ niemite konsekwencje podczas rozpatrywania
niespodziewanych spotkan i spotkan z patrolami tej
frakcji (zob. dalej w instrukgji).

Wiele efektow moze powodowac zyskanie
lub utrate reputacji u danej frakcji. Gdy
zyskujesz reputacje, przesun znacznik
odpowiedniej frakcji o 1 pole w gore,

w strone pozytywnej reputacji. Gdy tracisz
reputacje, przesun znacznik odpowiedniej
frakcji o 1 pole w dot, w strone negatywnej
reputacji.

Jesli posiadasz juz pozytywna reputacje
u danej frakgji, to zyskanie u niej
reputacji nie ma dla Ciebie zadnego
efektu. Analogicznie, jesli posiadasz
negatywna reputacje u danej frakgji,

to utrata u niej reputacji nie ma dla
Ciebie zadnego efektu.

Przyktad utraty
1 punktu reputacji
w Rebelii w momencie
posiadania € reputacji
na torze tej frakgji.
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( FAZA PLANOWANIA )

»Gotowi na predkos¢ swiatta? Jeden... dwa... trzy!” - Han Solo

Podczas fazy planowania gracz przygotowuje sie do akcji i wybiera
jedna z nastepujacych czynnosci.
s Porusz swoja postac na mapie (objasnienia znajdziesz ponizej).
s Usun wszystkie obrazenia swojej postaci oraz swojego

statku. Obrazenia otrzymujesz zazwyczaj w walce, co zostato
objasnione w dalszej czesci instrukcji.

s WeZ2000 kredytéw. Otrzymujesz je za dorywcza prace, ktorej
podjates sie w miedzyczasie - jakas drobna robdtka w ochronie
czy maty intratny przekrecik.

s Niektore zdolnosci na kartach poprzedzone sg wyttuszczonym
stowem Planowanie. Postepuj wedtug instrukcji na takiej
karcie.

Gdy wykonasz jedna z powyzszych czynnosci, przejdz do fazy akgji.

Zasady ruchu

Bez wzgledu na to, czy wybierzesz realizacje zlecen, przemyt
tadunkow czy uczestnictwo w innych nielegalnych zajeciach,
bedziesz musiat przemieszczac sie po galaktyce.

Jesli zdecydujesz sie na ruch w fazie planowania, przesun swoja
posta¢ na mapie o wybrang liczbe pél nie wieksza od wartosci
hipernapedu (¥) swojego statku.

Na mapie wystepuja 3 rodzaje pol: planety, punkty nawigacyjne
oraz Wir. Pola uznaje sie za sasiadujace ze sobg, jesli sa potaczone
szlakiem.

Wir

7

planeta

7

punkt nawigacyjny szlak

Przeszkody w ruchu

0000000000000 000000 000

Na mapie wystepuja dwa elementy, ktére moga przerwac ruch
postaci - pole Wiru oraz patrole.

Jesli przesuniesz sie na pole Wiru, musisz przerwac ruch (zakoncz
faze planowania i przejdz do fazy akgji).

Jedli przesuniesz sie na pole z patrolem, musisz przerwad ruch,
chyba 7e jest to patrol frakcji, u ktérej masz pozytywna (<&)
reputacje (zob. ,Kluczowe pojecie - Reputacja” na str. 6). Na przyktad,
jesli posiadasz pozytywna (#) reputacje w Imperium, mozesz
ruszac sie przez pola zajete przez imperialne patrole. Dziatanie patroli
zostato objasnione w dalszej czesci instrukgji.

Pole Wiru i pola z patrolami przerywajg Twoj ruch tylko wtedy, gdy
na nie wchodzisz, a nie gdy je opuszczasz w jednej z nastepnych tur.

l_\

Przyktad ruchu

©
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1. Jyn Erso, ktora znajduje sie na Ryloth, w fazie planowania
wybiera sie do Pierscienia Kafrene.

2. Jej statek posiada hipernaped (¥ ) o wartosci 7,
a Pierscien Kafrene jest oddalony o 4 pola.

\
N\

3. Jednakze na drodze staje jej patrol Imperium. Jako ze
reputacja Jyn w Imperium nie jest <>, bedzie musiata
zatrzymac sie na polu z patrolem.

4. Jyn wybiera zatem inng droge do Pierscienia Kafrene,
aby ominagc imperialny patrol.
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( FAZA AKCII )

,Oto on... generator hipernapedu T-14! Jestes szczesciarzem,
bo jestem jedyng osobg, ktéra ma taki... ale ty mozesz réwnie
dobrze kupic sobie nowy statek”. - Watto

Akcje reprezentuja mniej istotne dziatania, jakie mozesz podejmowac
w trakcie gry. W przeciwienstwie do fazy planowania i fazy spotkania,
w fazie akji mozesz przeprowadzi¢ wiecej czynnosci. Kazda sposrod
czterech ponizszych akgji mozesz wykonad w fazie akgji jeden raz:

s Przekazanie. Jesli na Twoim polu jest tez inny gracz, mozecie
sobie wzajemnie przekaza¢ dowolng liczbe kart.

s Handel. Jedli jestes na planecie, mozesz zakupic karte z talii
handlu.

s Dostawa. Dostarcz karty tadunkéw i zlecer na wskazang
planete, aby otrzymac nagrody.

s Skorzystanie ze zdolnosci. Niektére zdolnoéci na kartach
poprzedzone sg wyttuszczonym stowem Akcja. Postepuj
wedtug instrukcji na takiej karcie. Mozesz skorzysta¢ z dowolnej
liczby zdolnosci na kartach, jednak z kazdej mozesz skorzystac
tylko raz na ture.

Po wykonaniu swojej ostatnie]j akcji przejdz do fazy spotkania.

Akcja przekazania

Wybierz jednego gracza, ktdéry znajduje sie na tym samym polu co
Ty, i przekazcie sobie dowolna liczbe kart zlecen, tadunkow, zatogi,
sprzetu, misji i modyfikacji.

Sami ustalacie miedzy soba warunki wymiany, nie musicie
przekazywac sobie takiej samej liczby kart.

Przekazywanie kredytdw i obietnic

000000000000 000000000000000000000000000 o

Karty mozesz przekazywac tylko podczas akcji przekazania, jednak
w trakcie catej swojej tury mozesz swobodnie przekazywac sobie
zinnymi graczami kredyty. Mozesz to robi¢ z dowolnego miejsca na
mapie (nie musicie znajdowac sie na tym samym polu). Mozesz to
robi¢ nawet w trakcie wykonywania innej akcji (np. podczas zakupu
karty handlu).

Gracze czesto przekazuja kredyty w zamian za obietnice dotyczace
przysztych dziatan. Na przyktad mozesz da¢ innemu graczowi

1000 kredytéw, aby pomde mu finansowo w trudnej sytuacji, pod
warunkiem, ze w nastepnej turze gracz ten zwréci Ci 2000 kredytow.
Takie uzgodnienia sa jak najbardziej dozwolone, jednakze obietnice
nie sa wigzace. To oznacza, ze rzeczony gracz moze w kluczowym
momencie odmoéwic przekazania obiecanej sumy kredytow.

Czym s3 kredyty?

Kredyty sa forma waluty uzywana w Imperium Galaktycznym.
W grze kredyty oznaczane sa symbolem (@) i sa reprezentowa-
ne przez zetony kredytéw o réznych nominatach.

Kazdy gracz przechowuje swoje kredyty obok swojej planszy
gracza. Gdy gracz wydaje kredyty, zwraca okreslong sume do
puli zetondw, biorgc ewentualng reszte.

H

Akcja handlu

Akcja ta jest gtownym sposobem pozyskiwania kart zlecen, tadunkow,
sprzetu, misji i modyfikacji. Aby méc przeprowadzi¢ akcje handlu,
musisz znajdowac sie na planecie.

Gdy wykonujesz te akcje, mozesz najpierw odrzuci¢ wierzchnia karte
z wybranej talii handlu (czyli przetozy¢ te karte zakrytg na spod talii).
Nastepnie odkryj wierzchnia karte z tej talii. To moze by¢ przydatne,
jesli szukasz lepszej karty do zakupu lub chcesz usunaé z wierzchu
talii karte, na ktorej zalezy przeciwnikowi.

Niezaleznie od tego, czy odrzucite$ jakas karte, mozesz zakupié
jedna karte handlu. Moze nia by¢ wierzchnia karta z dowolnej talii
handlu. Po zakupie karty odkryj nowa wierzchnia karte z tej talii.
Jesli nowo odkryta karta posiada symbol ruchu patrolu, wykonaj
ten ruch (zob. dalej).

Na kazdej karcie handlu, w prawym gornym rogu, widnieje koszt
karty (czasem wynosi on ,0” kredytow). Aby zakupi¢ karte, wydaj
wskazana liczbe kredytow (zob. ,Czym sa kredyty?” na tej stronie).
Nastepnie umies¢ karte pod plansza statku albo plansza gracza

w gniezdzie odpowiadajacym rodzajowi karty. Na przyktad, jesli
kupites karte tadunku, wsun jg czesciowo pod jedno z gniazd na
planszy statku oznaczonych napisem ,tadunek”.

R

LADUNEK

MODYFIKACIA

W kazde gniazdo mozna wsunac jedna karte. Jesli nie posiadasz
juz pustych gniazd danego rodzaju, mozesz odrzuci¢ jedna
z posiadanych kart, aby zrobi¢ miejsce dla nowej karty.

Niektore karty handlu przed tredcig zdolnosci posiadaja nazwe
cechy: np. NIELEGALNY, BROK lub PANCERz. Cechy sg zawsze zapisane
wielkimi literami. Cechy nie posiadaja efektu same w sobie, ale moga
sie do nich odnosi¢ inne zdolnosci.

Ruch patrolu

eccecccccccccce

Po zakupie karty handlu musisz odkry¢ nowa wierzchnia karte z tej
samej talii. Jesli na nowo odkrytej karcie widnieje symbol ruchu
patrolu, musisz przesuna¢ wskazany patrol. Uwaga! Symbole ruchu
patrolu sa rozgrywane po zakupie lub pozyskaniu karty z talii
handlu, a nie po odrzuceniu karty.

Kazdy symbol ruchu patrolu okresla konkretna frakcje i odlegtosc.
Frakcja okresla, ktory patrol nalezy poruszy¢, a odlegtosc - liczbe
pol, o ktdra musisz go poruszy¢ w swoim kierunku.

L)

Jesli ta karta zostanie odkryta
po tym, jak zakupites$ karte,
3 musisz poruszy¢ patrol Rebelii
/ % 0 3 pola w swoim kierunku.
odlegtos¢ frakcja

Jesliistnieje wiecej niz jeden szlak prowadzacy do Ciebie, wybierasz,
ktorym szlakiem podazy patrol. Jesli jednak patrol ma mozliwosé
dotarcia na Twoje pole, to musisz wybrac najkrétszy szlak.



Patrole moga swobodnie ruszac sie na i przez pole Wiru i moga
zakonczy¢ swoj ruch na dowolnym polu (nawet na planecie lub polu
zajetym przez inny patrol). Jesli patrol konczy ruch na Twoim polu,
nie rozgrywasz walki. Bedziesz musiat spotkac sie z tym patrolem
w fazie spotkania, jesli nadal bedziesz wtedy zajmowat to pole

i posiadat negatywna reputacje u tej frakgji.

Na mapie zawsze znajduje sie po 1 patrolu kazdej frakcji. Jesli patrol
zostaje zniszczony, usun jego zeton z gry i wprowadz na mape nowy
patrol tej frakeji (zob. dalej).

Patrole z zasady poruszaja sie podczas akcji handlu, jednakze
niektére efekty dziatania kart takze mogg powodowac ruch patroli.
Jesli to nastapi, postepuj wedtug instrukcji na karcie.

Zakup statkéw
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Karty w talii handlu  przedstawiaja
zazwyczaj nowe statki. Podczas zakupu
statku wezZ jego plansze z puli statkdw.
Zwrdé swoj aktualnie posiadany statek do
puli, a nowy statek potéz przed soba strona
z napisem Cel statku ku gorze (widniejacym
po lewej stronie planszy). Usun wszystkie
zetony obrazen ze swojego statku i zachowaj
wszystkie karty tadunkéw, zatogi i modyfikacji, umieszczajac
je w odpowiednich gniazdach przy planszy nowego statku.

cel statku

Znizki barterowe
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Podczas zakupu karty mozesz odrzuci¢ dowolne karty tadunkéw,
sprzetu i modyfikacji, aby obnizy¢ koszt nowej karty o koszt kart
odrzucanych. Umies$¢ odrzucane karty na spodzie odpowiednich talii
handlu.

Podczas zakupu statku zawsze uzyskujesz znizke w wysokosci kosztu
odrzucanego statku (widniejacego w lewym gérnym rogu jego
planszy).

Nie mozesz w ten sposob otrzymac kredytéw. Mozesz co najwyzej
zredukowac koszt do zera.

Akcja dostawy

7 talii handlu czesto bedziesz pozyskiwat karty zlecer i tadunkow.
Te karty musisz dostarczy¢ na odpowiednie planety, aby otrzymac
nagrode. Zauwaz, ze karty zlecen maja jeszcze inne wymagania,
takie jak schwytanie okreslonego kontaktu (zob. dalej).

Aby dostarczy¢ tadunek i otrzymac
nagrode, musisz znaleZ¢ sie na planecie
wskazanej na karcie tadunku (Punkt
docelowy) i wykonac akcje dostawy.
Nastepnie odrzuc (odtéz) karte tadunku
na spéd odpowiedniej talii.

1000 ]

Nie mozna kupié na Ryloth.
Punkt docelowy: Ryloth
Nagroda: jesz 5000 @
i 1 punkt reputacji w Imperium

Krysztat coaxium
tadunek
Jesli posiadasz kilka kart, ktére maja

by¢ dostarczone do tego samego
miejsca, to wszystkie mozesz
dostarczy¢ (w dowolnej kolejnosci)
w ramach jednej akcji dostawy.

punkt docelowy i nagroda
za dostarczony tadunek

( FAZA SPOTKANIA )

»Nigdzie nie znajdziesz rownie ohydnej przystani tajdactwa
i wystepku”. - Obi-Wan Kenobi

Gdy juz wykonates$ wszystkie akcje, czeka Cie spotkanie na polu,
ktore zajmujesz. Spotkanie wigze sie czesto z rozegraniem fabularnej
przygody na planecie, kontaktem ze stynna postacia z uniwersum
Gwiezdnych Wojen lub rozegraniem walki.

W fazie spotkania musisz wybraé jedno z ponizszych dziatan.
Dziatania te zostaty w skrocie przedstawione ponizej i opisane
bardziej szczegdtowo w dalszej czesci instrukgji.

s Spotkanie z patrolem. Rozegraj walke w przestrzeni przeciwko
patrolowi, ktory znajduje sie na Twoim polu. Jesli Twoja
reputacja u frakcji patrolu jest negatywna, to musisz rozegra¢
to spotkanie - nie mozesz wybra¢ innego rodzaju spotkania.

o Niespodziewane spotkanie. Dobierz karte spotkania
odpowiadajaca polu, na ktorym sie znajdujesz.

s Spotkanie z kontaktem. Odkryj Zeton i spotkaj sie z kontaktem
na swojej planecie. To pozwoli Ci dobrac karte danych, ktéra
czesto zapewnia nowego cztonka zatogi.

s Skorzystanie ze zdolnosci spotkania. Niektore zdolnosci na
kartach poprzedzone sg wyttuszczonym stowem Spotkanie.
Postepuj wedtug instrukgji na takiej karcie.

Spotkanie z patrolem

Podczas swojej podrézy przez galaktyke napotkasz patrole nalezace
do réznych frakgji.

wspotczynnik frakcja

walki w przestrzeni

nagroda

Gdy spotykasz patrol, rozegraj z nim walke w przestrzeni (walki
zostaty objasnione w dalszej czesci instrukgji).

Jesli przegrasz walke, przesun patrol o jedno pole w dowolnym
kierunku.

Jesli wygrasz walke, tracisz 1 punkt reputacji na torze frakgji
pokonanego patrolu. Nastepnie zdobywasz nagrode wskazana na
zetonie patrolu (kredyty lub stawe) i usuwasz zeton z gry. Nastepnie
wprowadz na mape nowy zeton patrolu tej frakcji. W tym celu
dobierz wierzchni zeton patrolu ze stosu tej frakcji i pot6z odkryty
na polu sasiadujacym ze stosem.

Zauwaz, ze zetony poziomu 4 sa nietykalne (zamiast wspétczynnika
walki maja znak ,-"). Te patrole zawsze zadajg wystarczajgco duzo
obrazen, aby zniszczy¢ statek gracza, i zawsze wygrywaja walke

(w walce nie uzywa sie kosci).



Niespodziewane spotkanie

W galaktyce znajduje sie niezliczona ilo$¢ planet i gwiazd, a kazda
z nich ma swoja wtasna historie.

Gdy rozgrywasz niespodziewane spotkanie, dobierz wierzchniag
karte z talii spotkan odpowiadajacej polu, ktére zajmujesz (t]. z talii
danej planety albo punktu nawigacyjnego). Awers karty spotkania
moze by¢ podzielony na maksymalnie trzy sekcje. Odczytaj na gtos
tre$¢ sekcji odpowiadajacej zajmowanemu polu, rozegraj jej efekt,
a nastepnie odrzu¢ (odt67) zakryta karte na spod odpowiedniej talii.

D

Agentka Rebelii sieje zamet. Zastanawiasz sie,
czy nie wydac jej Imperium.
Mozesz straci¢ 1 punkt reputacji w Rebelii,
aby otrzymac 2000 @ i 1 punkt reputacji
w Imperium. Mozesz to zrobic¢, nawet jesli masz
© reputacje w Rebelii.

oW
—

Boba Fett jest na Naboo,
wiec na karcie spotkania rozstrzyga
sekcje dotyczaca Naboo.
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Dana sekcja moze by¢ podzielona na mniejsze podsekcje
w zaleznosci od reputacji gracza u okreslonej frakcji. Po prostu
rozegraj te podsekcje, ktéra odpowiada Twojej biezacej sytuacji.

Niektore karty spotkania posiadaja u dotu wyszczegodlnione zlecenie,
tadunek, zatoge, misje, sprzet albo modyfikacje. Efekt karty moze
sprawic, ze pozyskasz to zlecenie, tadunek, sprzet, misje albo
modyfikacje. W takim wypadku zamiast odrzucac karte umies¢ ja

w odpowiednim gniezdzie przy swojej planszy gracza albo statku.
Wsun karte pod swoja plansze gracza albo statku w taki sposoéb,

aby zakry¢ inne czesci na karcie.

Tajne informacje na kartach spotkan
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Niektore efekty spotkan oznaczone sa jako TAJNE. Tres¢ takie)
karty przeczytaj sobie po cichu i zachowaj te karte zakryta. Tajne
informacje sa tatwo rozpoznawalne dzieki odwrotnej orientacji
zapisu i oznaczeniu: TAJNE.

Efekt tajnej informacji mozesz rozegrac
w dalszej czesci gry, postepujac zgodnie
zinstrukcjami na karcie. Karty tajnych
informacji trzymaj zakryte przed sobg na
stole. Tajnych informacji nie umieszcza
sie przy planszy gracza ani przy planszy
statku.

TAJNE. Jabba pragnie zemsty.
Spotkanie: Odrzuc te karte, aby rozegrac walke

2 graczem na twolm polu, jesli ma on €@
reputacje u Huttéw. Jesli wygrasz, otrzymujesz
1 punkt stawy i 1 punkt reputacji u Huttéw.

Tajnainformacja
na karcie spotkania.

Niespodziewane spotkania - wskazdéwki strategiczne

Na niektorych planetach widnieja symbole frakgji. Karty spotkan na
tych planetach pozwalaja Ci zdoby¢ punkty reputacji na torze tej
frakcji lub nagradzaja Cie za posiadanie u niej pozytywnej reputacji.
Uwaga! Na rewersach kart spotkan widnieje informacja co do
najczestszych nagréd, jakie mozna na nich zdoby¢. Pamietaj

o tym, gdy decydujesz, jaki rodzaj spotkania rozegrac.

Spotkanie z kontaktem

W galaktyce nie tylko Ty masz swoje interesy do zatatwienia.
W kantynach i portach mozesz spotkac wielu innych najemnikéw
i przedstawicieli réznych frakgji .

Na poczatku gry obok kazdej planety leza dwa zetony kontaktow.
Nalezy je traktowac jako znajdujace sie na planecie. Aby spotkac sie
z kontaktem, odwré¢ jeden wybrany zeton na planecie, na ktorej sie

znajdujesz.
symbol droida
W lub frakgji

numer karty nazwa
danych %
Nastepnie wez karte danych

wskazana na zetonie kontaktu
(w przyktadzie powyzej jest to
karta nr 12). Przeczytaj gorna
sekcje karty i rozegraj widniejaca
tam zdolno$¢. Zaleznie od
rezultatu karta moze stac sie
nowym cztonkiem zatogi. Jesli
zyskujesz cztonka zatogi, umies¢
go w gniezdzie na zatoge (wsun
karte pod plansze statku, tak aby
widoczna byta tylko czes¢ karty
z nowym cztonkiem zatogi).

Hutt Jabba wynajat Greedo do pomocy w wyréwnaniu
porachunkdw z tymi, ktdrzy mu podpadii.

Jesli masz €@ reputacje u Huttow, wykonaj test
Ukrycia. Jesli nie zdasz, twoja postac otrzymuje
2 obrazenia.

Jesli masz <® albo & reputacje u Huttéw,
mozesz wykonac test Wptywu. Jedli zdasz,
otrzymujesz ponizszego cztonka zatogi i odrzucasz
zeton Greedo. Jesli nie udaje ci sie zdac testu,
mozesz wydac 2000 @, aby zamiast tego go zdac.

Zatoga
Greedo P

Gdy rzucisz kosémi w walce
bezposredniej, mozesz wydac
1000 @, aby dodac 1 .

Jesli zdolno$¢ nie pozwolita
Ci zatrzymac karty, zwréc ja
do banku danych.

UKRYCIE

©LFL OFFG y

awers karty danych #12

Wiele zdolnosci powoduje usuniecie
kontaktu z mapy. Jesli tak sie nie
dzieje, zeton pozostaje odkryty na swoim miejscu. Dowolny z graczy
bedzie miat mozliwo$¢ spotkania sie z tym kontaktem w swojej fazie
spotkania.

Niektore zetony kontaktow posiadaja symbole frakcji (@),€, 5, &)
lub droida (i#). Symbole te nie wywotujg efektow same z siebie,

ale moga sie do nich odnosi¢ inne zdolnosci. Kazdy Zzeton kontaktu
posiada takze swojg RANGE (szarg, zielong albo z6tta). Ranga nie
wywotuje zadnego efektu, ale ma znaczenie podczas przygotowania
gry oraz wykonywania zlecen (zob. dalej w instrukcji).

Podgladanie kontaktéw

Niektdre zdolnosci pozwalaja Ci PODEJRZEC Zetony kontaktow.

W tym celu zsun Zeton ostroznie z mapy i obejrzyj jego awers tak,
aby pozostali gracze nie widzieli jego tresci. Nastepnie zwrd¢ zakryty
zeton na miejsce. Podczas podgladania zetonu nie mozesz obejrze¢
jego karty danych.

Mozesz zdradzi¢ innym graczom tres¢ zetonu (albo ktamac na jej
temat), ale nie mozesz im go pokazac.
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Posiadasz juz podstawowa wiedze na temat przebiegu tur. Zanim
jednak rozpoczniesz swoja pierwsza rozgrywke, musisz poznac
jeszcze kilka zasad (dotyczacych np. zdawania testow, rozgrywania
walki, zlecen i misji).

Testy umiejetnosci

Postacie i ich zatoga moga by¢ wyszkoleni w réznych dziedzinach,
od Pilotazu po Technike. Umiejetnosci postaci okreslaja, w jakich
specjalizacjach posiada ona doswiadczenie. Na przyktad postac
z umiejetnoscia Pilotazu jest pilotem weteranem, ktory zazwyczaj
z tatwoscig wymyka sie wrogom.

DODATKOWE ZASADY )

,Wkrotce nauczysz sie mnie doceniac” - Jabba the Hutt

Ty, jako gracz, posiadasz wszystkie umiejetnosci, ktére widnieja
u dotu karty Twojej postaci oraz na kartach Twojej zatogi.

Gdy rzucisz kos¢mi w walce
bezposredniej, mozesz wydac
1000 @, aby dodac 1 3.

WPLYW

N

umiejetnosci na karcie postaci

WIEDZA PILOTAZ UKRYCIE
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umiejetno$¢ cztonka zatogi

Wiele kart nakazuje Ci wykonanie testu umiejetnosci (na przyktad:
Wykonaj test Pilotazu”), aby sprawdzi¢, czy udato Ci sie sprostac
jakiemu$ wyzwaniu. Test danej umiejetnosci mozesz wykona¢ nawet
wtedy, gdy nie posiadasz w niej doswiadczenia (cho¢ z mniejszymi
szansami na sukces).

Gdy testujesz umiejetno$é, rzué dwiema ko$émi, aby ustalic, czy
udato Ci sie zdac test, czy nie. Musisz uzyskac przynajmniej jeden
zwymaganych symboli, aby zdac test. Wymagane symbole zaleza
od tego, czy masz doswiadczenie w danej umiejetnosci.

s Nowicjusz (nie posiadasz tej umiejetnosci). Aby zdac test,

potrzebujesz przynajmniej 1 wynik krytycznego trafienia (3%).
Doswiadczony (posiadasz te umiejetnosc jeden raz).

Aby zdac test, potrzebujesz przynajmniej 1 wynik

krytycznego trafienia (3%) lub trafienia (¥).

Ekspert (posiadasz te umiejetnosc wiecej niz jeden raz).

Aby zdac test, potrzebujesz przynajmniej 1 wynik krytycznego
trafienia (3%), trafienia (¥) lub skupienia (®).

Efekt zdania lub niezdania testu jest opisany na karcie, ktéra
zainicjowata test. Jesli na karcie widnieje tylko efekt zdania albo
tylko efekt niezdania testu, to w przypadku przeciwnego wyniku
nic sie nie dzieje.

Przyktad. Han Solo rozgrywa karte spotkania, ktéra mowi:
Wykonaj test Pilotazu. Jesli nie zdasz, twoj statek otrzymuje

1 obrazenie” Gracz rzuca 2 kosémi, na ktérych otrzymuje 1 pusty
wynik i 1 trafienie (¥). Jako ze posiada na karcie postaci
umiejetnosc Pilotaz, potrzebuje przynajmniej 1 wynik trafienia (%)
lub krytycznego trafienia (3€). Han Solo uzyskat 1 trafienie (%),
wiec zdat test i nie otrzymuje zadnych obrazen.

Walka odbywa sie w sytuacji, gdy jakas karta nakazuje ja rozegrac

(np. karta zlecenia, co zostanie wyjasnione pozniej) albo kiedy spotykasz
patrol (zob. ,Spotkanie z patrolem” na str. 9). Gracze nie moga sie
wzajemnie atakowad, chyba 7e jakas karta wyraZnie na to pozwala.

Walka bezposrednia i w przestrzeni
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W grze wystepuja dwa rodzaje walki: bezposrednia

iw przestrzeni. W walce bezposredniej korzystasz ze wspdtczynnika
walki bezposredniej (&) oraz wartosci zdrowia swojej postaci (€8 ).
W walce w przestrzeni korzystasz ze wspotczynnika walki

w przestrzeni () oraz wartosci kadtuba swojego statku (42¢).
wspotezynnik Boba Fett
walki 200000 hipernaped

93

bezposredniej

zdrowie %

Akcja: Podejizy] 1 kontakt na swojej planecie.

wspdtczynnik
walki
w przestrzeni

N kadiub

Gdy karta nakazuje Ci rozegra¢ walke, okresla, czy jest to walka
bezposrednia, czy w przestrzeni. Walka z patrolem jest zawsze walka
w przestrzeni. Podczas walki z innym graczem (wynikajacej z zapisu
na karcie) rozegrajcie walke bezposrednia, jesli znajdujecie sie na
planecie, a walke w przestrzeni, jesli jestescie poza planeta.

£ 6
& 5

eeeeee

Cel osobisty: Otrzymaj nagrody za 2 zlecenia,

Rozgrywanie walki
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Podstawowe zasady walki sg proste. Atakujacy (gracz rozgrywajacy
wtasdnie swoja ture) rzuca tyloma kosémi walki, ile wynosi jego
wspbtczynnik walki i sumuje liczbe uzyskanych obrazen. Kazde
trafienie (%) to 1 obrazenie, a kazde krytyczne trafienie (3%) to

2 obrazenia. Skupienie (®) nie zadaje obrazen, ale moze zostac
uzyte przez zdolnosci na kartach.

Po rzucie atakujacego swoj rzut wykonuje obronca. Nastepnie kazdy
z walczacych otrzymuje tyle obrazen, ile wyrzucit na kosciach jego
przeciwnik.

Gdy postac doznaje obrazen, potdz zetony obrazen na karcie postaci
w liczbie rownej otrzymanym obrazeniom. Gdy obrazen doznaje
statek, pot67 zetony obrazen na planszy statku w liczbie réwnej
otrzymanym obrazeniom.

Walka dobiega konca po przydzieleniu obrazen obu stronom. Jesli
ktorys z graczy posiada efekt, ktory wymaga wytonienia zwyciezcy
(np. zlecenie z efektem ,jesli wygrasz”), jest nim gracz, ktory uzyskat
wiecej obrazen na kosciach. Jesli obaj gracze uzyskali tyle samo
obrazen, zwyciezca zostaje atakujacy.

Walka z patrolami i wrogami z kart
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Gdy walczysz z patrolem albo wrogiem z karty, gracz siedzacy po
Twojej lewej stronie rzuca kos¢mi i podejmuje decyzje za obronce.

W przeciwienstwie do graczy patrole i wrogowie z kart nie posiadaja
wartosci zdrowia ani kadtuba, wiec nie doznaja obrazen. Zamiast tego
posiadaja efekty zalezne od tego, czy wygraty, czy przegraty walke
(wyjasnione na karcie i w rozdziale ,Spotkanie z patrolem” na str. 9).

Na str. 12 znajdziecie przyktad catej walki z wrogiem z karty.
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Pokonany

Gdy Twoja postac zgromadzi obrazenia w liczbie réwnej wartosci
zdrowia albo Twdj statek zgromadzi obrazenia w liczbie rownej
wartosci kadtuba, zostajesz pokonany. Przewrd¢ znacznik swojej
postaci w miejscu, gdzie sie znajduje. Nastepnie tracisz 3000 kredytéw
i odrzucasz wszystkie swoje tajne informacje (odt67 karty spotkan
zawierajace tajne informacje na spody odpowiednich talii).

Gdy zostajesz pokonany, dokoncz aktualng faze, ale pomin akcje
i fazy, ktérych jeszcze nie rozpoczates.

pokonana postac

Podczas najblizszej fazy planowania musisz usunac wszystkie
obrazenia. Nie mozesz wybrac ruchu, otrzymania kredytéw ani
skorzystania ze zdolnosci Planowanie. Postaw z powrotem znacznik
swojej postaci w pozycji pionowej. Wracasz do gry.

Jeslijakas zdolnos¢ jeszcze przed faza planowania pozwala Ci usunac
obrazenia i w konsekwencji obnizy¢ liczbe posiadanych obrazen, postaw
z powrotem znacznik swojej postaci - juz nie jest pokonana.

Kazda postac posiada swéj cel osobisty przedstawiony na karcie.
Realizujac ten cel, otrzymujesz 1 punkt stawy (jak wskazano na
karcie), a nastepnie odwracasz karte postaci na druga strone.

Po odwrdceniu karty cel zostaje zastapiony nowa zdolnoscia,
ktorej mozesz od tej chwili uzywac.

Wiekszo$¢ celéw wymaga wykonania okreslonego
zadania okreslona liczbe razy. Za kazdym razem,

gdy wykonasz zadanie, pot6z na karcie postaci jeden
zeton celu. Po odwréceniu karty odrzuc lezace na nigj
Zetony celu.

)

zeton celu

Przyktad. Lando Calrissian musi dostarczy¢ 2 nielegalne tadunki,
aby zrealizowac swoj cel osobisty. Za kazdym razem, gdy dostarcza
nielegalny tadunek, ktadzie zeton celu na karcie swojej postaci.

Cele statkow

Wszystkie statki zakupione w trakcie gry posiadaja na swojej planszy
cel. Te cele dziataja tak samo jak cele osobiste. Realizujac taki cel,
mozesz zyskac stawe i nowa zdolno$¢ wraz z legendarna nazwa

(po odwrdceniu planszy).

,——I\\

Przyktad walki

CTTE—— ®

Jesli masz <& reputacje u Huttéw:
Wptywowy Hutt organizuje polowanie na smokoweza.
Mozesz rozegrac walke bezposrednig ze
smokowezem (@ 5). Jesli wygrasz, otrzymujesz
3000 @ i 1 punkt stawy.

©

®

Boba Fett

® 3

1. Boba Fett dobrat karte spotkania, ktéra pozwala mu
srozegra¢ walke bezposrednia”. Gracz decyduje sie
skorzystac z tej mozliwosci.

2. Jego wspotczynnik walki bezposredniej wynosi 3.

3. Rzuca wiec trzema ko$¢mi, na ktérych uzyskuje w sumie
4 obrazenia.

~——S 00

Gracz siedzacy po jego lewej stronie rzuca 5 kosémi
za smokoweza, tak jak nakazuje karta spotkania.
Uzyskuje na kosciach sume 3 obrazen.

. Boba Fett wyrzucit wiecej obrazen od swojego przeciwnika,
wiec to on wygrywa walke. Otrzymuje 3000 kredytow i 1 punkt
stawy, tak jak napisano na karcie.

Boba Fett doznaje 3 obrazen, ktére ktadzie w formie zetondw
na swojej karcie postaci.

M
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sJest robota. Jeden gangster montuje ekipe”. - Tobias Beckett

Misje to rézne podejrzane zadania lub rozboje, ktére moga Ci
przynie$¢ sporo kredytow i stawy. Niektére postacie posiadaja karte
misji juz na poczatku gry. Poza tym karty misji mozna pozyskiwac
ztalii handlu .

Nad nazwa misji widnieja wyszczegblnione umiejetnosci, ktére beda
testowane, jesli podejmiesz sie misji. Niektore z tych umiejetnosci sa
zapisane kursywa, co oznacza, ze niezdanie tego wtasnie testu bedzie
prawdopodobnie skutkowato niepowodzeniem misji. Kompletujac
zatoge, mozesz poszerzac swoj zakres umiejetnosci, co pozwoli Ci
tatwiej wypetnia¢ misje. Jednakze pamietaj, Ze nawet nie posiadajac
danej umiejetnosci, mozesz probowac zdac test (choc z mniejszym
prawdopodobienstwem sukcesu).

Podjecie misji
Aby podjac sie misji, na poczatku fazy spotkania musisz znajdowac
sie w punkcie docelowym wskazanym na karcie.
W ramach spotkania mozesz zastosowac sie do polecen na karcie
misji. Czesto wigze sie to z rozegraniem okreslonej karty danych.

Misja [
WPLYW- TECHNIKA - SIEA

Skok na kasyno Skok na kasyno

yk
misja koriczy sie ey
(zachowa) kart

Punkt docelai

Spotkanie: Rozegraj karte 42. 2
Nagroda: Otrzymujesz 15 000 @. Nastepnie
usuwasz te karte z gry. 0] 2

Wykonaj test Technik
twoja postac ot

iawpada ochrona!
rednia z lokalnymi
izbami bezpi (9 3). Jeéli wygrasz
i nie zostaniesz pokonany, misja z0staje
ukoriczona, Jesli przegrasz, powtorz ten etap.

Misja ,Skok na kasyno” wymaga
rozegrania karty danych nr42.

ounL oc of

Na tej karcie znajdziesz serie etapdw, ktdre musisz wykonac, aby
ukonczy¢ misje i otrzymac nagrode. Odczytaj tres¢ karty na gtos,
poczawszy od etapu 1. Gdy karta nakazuje Ci wykonanie testu albo
podjecie walki, postepuj wedtug jej wskazan. Po wypetnieniu danego
etapu przejdz do kolejnego, chyba ze karta méwi inaczej.

Jesli zostaniesz pokonany, misja konczy sie niepowodzeniem. Gdy
nie udaje Ci sie ukonczy¢ misji, Twoja tura dobiega konca (pomin
pozostate etapy na karcie). Odtéz karte danych z powrotem do talii,
ale zachowaj karte misji - mozesz sie podjac jej wypetnienia w jednej
z przysztych tur.

Efekt na karcie zawiera informacje, jak ukonczy¢ misje. Gdy
ukonczysz misje, zwrd¢ karte danych do talii. Otrzymujesz
nagrode wskazana na karcie misji (zazwyczaj sa to kredyty, stawa
lub reputacja). Wraz nagroda znajdziesz informacje, czy karte misji
nalezy odrzuci¢ czy usunac z gry (zob. ,Odrzucanie i usuwanie

z gry” po prawej).

Walka podczas misji

®00c000cc0000000000000 000

Wiele misji wymaga rozegrania walki z wrogiem z karty danych
(gracz po Twojej lewej stronie wykonuje za niego rzuty koscia).
Jesli zostaniesz pokonany, misja konczy sie niepowodzeniem.
Jesdli nie zostaniesz pokonany, kontynuuj rozgrywanie karty misji.
Karta danych moze zawiera¢ dalsze informacje w oparciu o to, czy
wygrates, czy przegrates walke.

»Mozecie stosowac dowolne metody, ale chce ich zywych.
Zadnej dezintegracji”. - Darth Vader

Zlecenia to zadania polegajace na wytropieniu i schwytaniu (albo
eliminacji) okreslonych kontaktéw. Niektére postacie posiadaja
karte zlecenia juz na poczatku gry. Poza tym karty zlecen mozna
pozyskiwac z talii handlu e®.

W celu otrzymania nagrody musisz najpierw odnalezé kontakt
wskazany na karcie zlecenia, a nastepnie pokonaé go w walce.

Kazdy Zeton kontaktu posiada na rewersie oznaczenie rangi
(kolorowe kropki), ktéra widnieje takze na jego karcie zlecenia.
Uzyj tej informacji do odnalezienia celu (na przyktad, jesli szukasz
zielonego kontaktu, unikaj planet, na ktorych nie ma zielonych
zetondw kontaktow).

Gdy spotykasz kontakt, zazwyczaj rozgrywasz jego karte danych

(jak wyjasniono na str. 10). Jednakze jesli zeton kontaktu odpowiada
jednej z Twoich kart zlecen, mozesz podjac z nim walke zamiast
dobierac karte danych.

Na karcie zlecenia jest podany wspétczynnik walki kontaktu, jak
réwniez symbol rodzaju walki, jaka nalezy rozegrac (bezposrednia
albo w przestrzeni). Gracz siedzacy po Twojej lewej stronie rzuca
koé¢mi za kontakt.

Jesli wygrasz walke, mozesz wyeliminowac
kontakt (usun jego zeton z gry) i otrzymac
nagrode za eliminacje albo go schwytac
(potdz jego Zeton na karcie zlecenia). Mozesz
dostarczy¢ schwytany zeton kontaktu na
okreslong w zleceniu planete, aby otrzymac
nagrode za schwytanie (zob. ,Akcja dostawy”
na str. 9). Po dostarczeniu schwytanego
kontaktu na planete usun jego zeton z gry.

PLANETA STARTOWA: TAKODANA

Zlecenie
Nagroda za eliminacje: Otrzymujesz 5000 @

Nagroda za schwytanie: Dostarcz zeton dokiora
Evazana na Kalamar, aby otrzyma 10 000 @
i11 punkt stawy.
Gdy otrzymasz nagrode za te karte, usuwa

Doktor Evazan

Jesli wygrasz walke, ale w tej samej walce
zostaniesz pokonany, dokonujesz eliminacji
albo schwytania kontaktu, zanim zostaniesz
pokonany.

eeeeee

Schwytanie kontaktu
w ramach zlecenia.

Gdy juz otrzymasz nagrode za zrealizowane zlecenie, usun jego
karte z gry (nie pomyl z odrzuc). Jesli przegrasz walke, zachowaj
karte zlecenia, a Zeton kontaktu pozostaw na planecie.

[\
Odrzucanie i usuwanie z gry

Wiele efektow w trakcie gry powoduje ODRZUCANIE Kart.
Gdy odrzucasz karte spotkania, handlu lub SI, odt6z ja
zakryta na spdd odpowiedniej talii. Gdy odrzucasz karte
danych, odt6z ja do banku danych w odpowiednie miejsce.

Niektére efekty powodujg USUNIECIE kart lub zetondw z gry.
Gdy usuwasz karte lub zeton z gry, odtdz je do pudetka. Juz
do konca gry nie beda potrzebne.

H
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Zlecenia na czlonkéw zatlogi

©000000000000000000000000000000 00

Moze sie zdarzy¢, ze posiadasz karte zlecenia na kontakt, ktorego juz
nie ma na mapie, poniewaz zostat cztonkiem zatogi jednego z graczy.

Jesli posiadasz zlecenie na wtasnego cztonka zatogi, mozesz podjac
z nim walke w ramach swojego spotkania podczas fazy spotkania.
Cztonek zatogi, jak zawsze, uzywa wspotczynnika walki widniejacego
na karcie zlecenia. Jesli wygrasz, odt6z karte cztonka zatogi do
banku danych i schwytaj albo wyeliminuj jego zeton kontaktu. Jesli
przegrasz, cztonek zatogi ucieka na najblizsza planete (odtéz jego
karte do banku danych, a zeton kontaktu potdz na najblizszym

wolnym polu kontaktu).

Gdy walczysz z jednym z cztonkdw swojej zatogi, nie mozesz
korzystac z jego zdolnosci ani umiejetnosci.

Jesli posiadasz zlecenie na cztonka zatogi innego gracza, mozesz
walczy¢ z nim w ramach swojego spotkania w fazie spotkania, ale
tylko jesli jeste$ na tym samym polu co ten gracz. Na poczatku walki
gracz ten decyduje, czy chce chroni¢ cztonka swojej zatogi.

s Jeslidecyduje sie go chroni¢, walczysz w zamian z tym graczem.
Rozegrajcie walke bezposrednia, jesli jestescie na planecie,

a walke w przestrzeni, jesli jestescie w punkcie nawigacyjnym
albo na polu Wiru.

s Jedliten gracz nie chce chronic cztonka swojej zatogi, to
walczysz z tym cztonkiem zatogi. Gracz po Twojej lewej stronie
rzuca ko$¢mi za cztonka zatogi, odczytujac rodzaj walki oraz
jego wspdtczynnik walki z karty zlecenia.

Niezaleznie od tego, czy gracz chroni cztonka swojej zatogi, czy
nie, jesli wygrasz walke, odrzuc¢ karte cztonka zatogi i schwytaj albo
wyeliminuj jego zeton kontaktu. Jesli przegrasz, gracz zachowuje
cztonka swojej zatogi. Nie ma zadnych dodatkowych efektéw.

( WARIANT ROZSZERZONY )

Jesli rozegraliScie juz kilka partii i macie ochote na dtuzsza i bardziej
wymagajaca rozgrywke, mozecie skorzystac z tego wariantu.
Zwyciestwo osigga sie w nim po uzyskaniu 12 punktow stawy zamiast
10. Grajac w tym wariancie, upewnijcie sig, ze wszyscy gracze sg
Swiadomi liczby punktéw, jaka gwarantuje zwyciestwo.

(_ WARIANT Z MODULARNA MAPA )

Wariant jest przeznaczony dla doswiadczonych graczy, ktorzy lubia
dostosowywac strategie do zmieniajacej sie mapy.

Jesli wszyscy gracze zgodza sie na ten wariant, to przed
przygotowaniem do gry wykonajcie ponizsze kroki (zamiast uktadac
mape wedtug rysunku na str. 4).

1. Utdzcie losowo wszystkie 6 ptytek mapy w zakryty stos.
Poniewaz ptytki réznig sie nieco ksztattem, proponujemy utozyc
je zzamknietymi oczami.

2. Odkryjcie wierzchnig ptytke i dotaczcie do konca mapy ,Rebelia
i Syndykaty”.

3. Dobierajcie kolejne ptytki i dotaczajcie do ptytki utozonej
poprzednio. Do ostatniej ptytki dotaczcie koniec mapy
,Huttowie i Imperium”.

Jako ze modularna mapa jest tworzona losowo, jej rézne uktady
beda mniej zbalansowane od mapy podstawowej na str. 4. Jednakze
niektdérzy gracze wola rozgrywki w tym wariancie ze wzgledu na to,

iz zapewnia on nowe wyzwania.

( GRA JEDNOOSOBOWA )

Gra Zewnetrzne Rubieze moze by¢ rozgrywana w pojedynke. W tym
wariancie kontrolujesz jedna posta¢, jak w grze podstawowej, a karty
Sl kontroluja Twojego przeciwnika. Zasady dla rozgrywki jednooso-
bowej opisano ponize;j.

Przygotuj gre jak w wariancie podstawowym z nastepujacymi zmianami.

s Przygotuj wszystkie komponenty dla gracza SI, tak jakby byt
zZywym graczem.

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

s Gracz Sl otrzymuje statek G9 Rigger jako swoj statek startowy.

s Tyjestes pierwszym graczem. Wez 4000 kredytéw. Gracz Sl
otrzymuje 6000 kredytow.

s Postepujzgodnie z zapisami na karcie postaci S| dotyczacymi przy-
gotowania. Nastepnie umies¢ zeton celu na miejscu wskazanym
na jego karcie tadunku albo misji (zob. nizej ,Cele gracza SI”).

s Potasuj zakryte karty SI. Pot6z stworzona w ten sposob talie
obok karty postaci SI.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywasz swoje tury w standardowy sposob. Po kazdej Twojej turze
swoja ture rozgrywa gracz SI. W turze gracza Sl dobierz wierzchnia
karte z jego talii i rozegraj ja, poczawszy od zapisow u gory karty

i kontynuujac w doét.

Jesli zapis gtosi ,wykonaj pierwsza mozliwa czynnosc”, rozegraj
pierwszy punkt od gory. Jesli rozegranie tego punktu nie przynio-
stoby efektu lub jest niemozliwe (np. gracz Sl nie posiada obrazen,
ktore mogtby usunad), rozegraj kolejny punkt, i tak dalej, a7 trafisz
na punkt, ktéry wywota efekt.

Jesli zapis gtosi ,wykonaj wszystkie mozliwe czynnosci”, rozegraj
wszystkie punkty od gbry karty do dotu. Pomin punkty, ktére nie
przyniosa efektu albo sa niemozliwe do wykonania.

Po rozegraniu karty odrzuc jg zakryta na spod talii SI. Nastepnie
rozgrywasz swoja kolejna ture.

Pierwszy gracz, ktéry zgromadzi 10 punktow stawy, wygrywa gre.

Karty i kredyty gracza Sl

e0c0000c0000000000000000000 00

Aktualizuj punkty stawy, kredyty i karty gracza Sl tak, jakby byt zywym
graczem (np. umieszczaj karty tadunkow w gniazdach przy planszy statku).

Gracz Sl nie korzysta ze zdolnosci na kartach z wyjatkiem zdolnosci
zwiekszajacych atrybuty jego statku i postaci (np. ,Otrzymujesz +1 &”).
Gracz Sl nie realizuje celéw, ani osobistych, ani statku.

Cele gracza Sl

eecc0ccccccccccce

Gracz Sl uzywa Zetondw celu do zaznaczania planet, na ktére moze
dostarczy¢ tadunki i na ktérych moze wypetni¢ misje. Zetony te sg
uzywane do okreslania kierunku ruchu gracza Sl w jego turze.

Pierwszy zeton celu gracza Sl zostaje umieszczony podczas przygo-
towania gry na planecie docelowej dla jego karty tadunku albo misji.
Kolejne zetony bedg pojawiac sie na mapie zgodnie z instrukcjami
na kartach SI.
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Ruch

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

Jesdliistnieje kilka szlakoéw prowadzacych do zetonu celu, to gracz Sl
podaza tym, ktory doprowadzi go blizej tego zetonu. Podobnie jak
Zywy gracz, gracz SI musi sie zatrzymacd, jesli wejdzie na pole z patro-
lem frakgji, u ktérej nie ma pozytywnej reputaciji.

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

Wazne! Jesli gracz SI miatby sie zatrzymac w punkcie nawigacyjnym,
ale jedno z dwoch pél, ktére pokonat bezposrednio przed nim jest
planeta, to w zamian zatrzymuje sie na tej planecie.

Kupowanie

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

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

s Karta nie moze by¢ kupiona na planecie, na ktorej jest gracz Sl.

s Gracz Sl nie posiada wystarczajacej liczby kredytéw, aby kupi¢
wierzchnia karte.

o Gracz Sl nie ma pustego gniazda na ten rodzaj karty.

s Podczas zakupu z talii  wierzchnia karta nie kosztuje wiecej
niz aktualnie posiadany statek gracza Sl.
Gracz Sl ptaci wymagana liczbe kredytéw, aby zakupi¢ wierzchnia
karte z talii, i umieszcza jg w gniezdzie odpowiedniego rodzaju.

s Gracz Sl nie kupi karty, jesli nie ma pustego gniazda na ten
rodzaj karty.

s Gracz SI musi przestrzegac ograniczen na kartach, takich jak
,Nie mozna kupi¢ na Kessel”.

o Gracz Sl kupi statek tylko wtedy, gdy jest on drozszy od jego
obecnego statku.

Po zakupie karty nalezy odkry¢ nowa wierzchnia karte z tej talii i ro-
zegrac symbole ruchu patrolu, poruszajac zeton patrolu w kierunku
gracza Sl.

Misje i nielegalne tadunki
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Niektore karty SI pozwalaja graczowi Sl na ukonczenie posiadanej
misji. W tym celu gracz Sl rozgrywa sekcje nagrody na karcie misji.
Gracz Sl nie dobiera kart danych ani nie wykonuje zadnych testéw.

Po tym jak gracz Sl dostarczy tadunek lub wypetni misje na planecie,
usun 1 Zeton celu z tej planety.

Gdy gracz Sl dostarcza NIELEGALNY tadunek, ignoruje nakazy wyko-
nania rzutu koscia na karcie tadunku. Jednakze zapisy na niektérych
kartach Sl powodujg, Ze gracz Sl doznaje obrazen, gdy dostarcza
NIELEGALNY tadunek.

Objasnienia

Zatacznik 3 w kompendium zasad (strony 18-19) zawiera objasnienia
problematycznych sytuacji w grze jednoosobowej.
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PODSUMOWANIE

Ta strona przedstawia liste podstawowych zasad i symboli
wystepujacych w grze.

Gracz rozgrywajacy swoja ture jest atakujacym. Walka jest podzielona
na nastepujace etapy.

1.

Rzut kos¢émi atakujacego. Atakujacy rzuca liczba kosci réwng
swojemu wspotczynnikowi walki (odpowiadajacemu rodzajowi
walki - bezposredniej albo w przestrzeni).

Podliczenie obrazen. Kazde trafienie (%) to 1 obrazenie,
a kazde krytyczne trafienie (3%) to 2 obrazenia.

Rzut kos¢mi obroricy i podliczenie obrazen. Obrorica rzuca
liczbg kosci rowna swojemu wspétczynnikowi walki i podlicza
zadane obrazenia.

Wytonienie zwyciezcy. Gracz, ktory uzyskat na kosciach
wiecej obrazen, wygrywa walke. W przypadku remisu wygrywa
atakujacy. Rozegrajcie wszystkie zdolnosci, ktérych efekt zalezy
od wygranej albo przegranej walki.

Otrzymywanie obrazen. Obaj gracze doznajg obrazen
w liczbie uzyskanej przez przeciwnika w rzutach kosémi.
Tylko gracze doznajg obrazen.

Testy umiejetnosci

Gracz rzuca 2 ko$¢mi. Test jest zdany albo niezdany w zaleznosci od
uzyskanych symboli i posiadania przez gracza testowanej umiejetnosci.

Nowicjusz (nie posiadasz tej umiejetnosci). Aby zdad test,
potrzebujesz przynajmniej 1 wynik krytycznego trafienia (3%).
Doswiadczony (posiadasz te umiejetnosc jeden raz). Aby zdac
test, potrzebujesz przynajmniej 1 wynik krytycznego trafienia
(3%) lub trafienia ().

Ekspert (posiadasz te umiejetnosc wiecej niz jeden raz). Aby
zdacd test, potrzebujesz przynajmniej 1 wynik krytycznego
trafienia (3%), trafienia (¥) lub skupienia (®).

Huttowie Syndykaty Imperium Rebelia
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Syndykaty przestepcze

W galaktyce mozna napotkac wiele réznych syndykatow
przestepczych, takich jak Czarne Stonce, Pyke czy
Szkartatny Swit. Chociaz kazdy z nich jest osobna
organizacja, jesli zdradzisz jedna z nich, wszystkie

one dowiedza sie o Twoim czynie.

Dlatego Twoja reputacja wsrod syndykatow reprezentuje
Twoje stosunki ze wszystkimi przestepcami.

H
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Talie handlu

Talia zlecen. Skiada sie gtéwnie ze zlecen, ale zawiera
takze kilka misji, ktére pozwola Ci atakowac innych graczy.
W tej talii wystepuje 11 kart.

Talia tadunkéw. Sktada sie gtéwnie z tadunkdw, ktore
mozesz dostarczac na planety w zamian za kredyty
i czasem stawe. W tej talii znajduje sie 10 kart.

Talia sprzetu i modyfikacji. Zawiera sprzety

i modyfikacje, ktére usprawnig Twoje wspotczynniki walki,
zdrowia, kadtuba i hipernapedu. W tej talii znajduje sie

15 kart.

Talia misji. Sktada sie gtéwnie z misji, ale zawiera takze
kilku cztonkow zatogi, ktorzy moga poméc w zdawaniu
testow umiejetnosci. W tej talii znajduje sie 14 kart.

Talia towaréw luksusowych. Zawiera drogie karty,

dzieki ktorym mozesz zdoby¢ stawe. W tej talii znajduje sie
11 kart.

Talia statkow. Zawiera statki, ktore mozesz zakupic.
W tej talii znajduje sie 9 kart.

Symbole
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Czesto zapominane zasady

Walka w ramach zlecenia zawsze odbywa sie w fazie spotkania,
zazwyczaj zamiast zwyktego spotkania z kontaktem.

Gdy zostajesz pokonany, tracisz 3000 kredytéw i odrzucasz
wszystkie swoje tajne informacje.

Patrole poruszaja sie po zakupie karty handlu. Nie poruszaja sie
po odrzuceniu wierzchniej karty z talii handlu.

Gdy przegrywasz walke z patrolem, przesun patrol o jedno pole
w dowolnym kierunku.

Gdy wygrywasz walke z patrolem, tracisz 1 punkt reputacji

u frakgji, do ktérej nalezat, i otrzymujesz nagrode z zetonu
patrolu.

Jesli kilku graczy remisuje co do najwiekszej liczby punktow
stawy, wszyscy oni sg uznawani za najstawniejszych. To oznacza,
ze na poczatku gry wszyscy gracze sa najstawniejsi.



