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Free Void Flotilla
Zasady do tatwego druku

Wersja 1.2.6 — Zasady podstawowe
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To tlumaczenie zostalo wykonane przy uzyciu Al i moze nie by¢ w pelni poprawne.
Oficjalnymi zasadami podstawowymi jest wersja angielska.

This translation was made with AI and may not be fully correct. The English version is the
official core rules.
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1 Czym jest Free Void Flotilla?

Free Void Flotilla (FVF) to bitewna gra figurkowa o statkach kosmicznych, osadzona w naszej
przysztosci, w ktorej flotylle statkow walcza o kontrole nad rozszerzajaca sie granica. Gracze
musza bra¢ pod uwage ciag i wektory swoich statkow, unikajac torped i zasypujac sie nawzajem
niszczycielskimi falami ognia dzialowego. Ten dokument zawiera zasady podstawowe. Scenariusze,
modyfikacje (mody) i zasady specjalne frakcji opisano w dalszych rozdziatach, a kazdy statek moze
otrzymac mody, aby stworzy¢ sily dopasowane do ciebie.

2 Czego potrzebujesz do gry?

Voidscape

Pole gry o wymiarach okoto 24" na 17" (cali). Dobrze sprawdza sie arkusz papieru A2 lub ANSI C.
Uzyj jednego arkusza na kazde 300 punktéw, ktére wystawia kazdy gracz. Na przyktad gra na 600
punktéw (po 300 na gracza) wymaga jednego arkusza, a gra na 1200 punktéw (po 600 na gracza)
dwoéch arkuszy potozonych obok siebie.

Kosci
Free Void Flotilla uzywa zwyktych kosci szescio$ciennych, oznaczanych jako K6 (D6). Przyda ci sie
co najmniej 10.

Przyrzad do mierzenia

Cokolwiek z podziatka w calach. Dobrze sprawdza sie linijka 6".

Void Elements

Okoto trzech elementéw terenu, o ktore toczy sie walka. Jesli grasz na papierze, mozesz je po
prostu narysowac.

Flotylla dla kazdego gracza

Kazdy gracz potrzebuje flotylli statkéw o réwnej wartosci punktowej, zbudowanej zgodnie z
zasadami. Zobacz Budowanie flotylli. Kazdy statek jest zamontowany na podstawce 2".

Eskorty

Eskorty to mate jednostki, ktore przyczepiaja sie do statkéw i Void Elements. W zasadach dzialaja
jak znaczniki, ale sprzedajemy je jako male modele. Zamiast nich wystarczy dowolny maty
znacznik.

Znaczniki

* Okreslone ksztalty: znaczniki wektora, podstawki salw (1") i znaczniki chaff musza mie¢
okreslone ksztalty. Mozesz pobrac¢ je jako darmowe pliki STL albo znalez¢é w wiekszosci naszych
zestawow.

« Musza by¢ czerwone: znaczniki ciagu, pekniecia, celu, torpedy i chaff oraz znaczniki wektora
o predkosci 5 i 6. Czerwone znaczniki sprawiaja, ze statek tatwiej wykryc i trafi¢ (zobacz
Dziata). Znaczniki wektora o predkosci od 1 do 4 nie moga by¢ czerwone.

» Wystarczy cokolwiek rozpoznawalnego: znaczniki ztozenia i wycieku z silnika oraz znaczniki
celow misji i tadunku uzywane w niektérych scenariuszach. Mozna je zaimprowizowac, ale
czesto sa tez w naszych zestawach.

« Zapasowa podstawka statku: uzywana dla ciat dryfujacych i statkéw, ktére eksplodowaty.
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Opcjonalnie: karty statkéw do sledzenia znacznikow i kolejnosci ruchéw oraz otéwek i papier.

3 Przebieg tury

Kazda tura sktada sie z pieciu faz rozgrywanych w tej kolejnosci:

1. Statki: aktywuj statki, od najwyzszej Masy.
2. Dziala: strzelaj z dzial, od najnizszej Masy.
3. Eskorty: ruszaj i uzywaj eskort.

4. Torpedy: ruszaj salwy i rozstrzygaj trafienia.

5. Voidscape: ruszaj ciata dryfujace, rozstrzygaj potyczki, stosuj zasady Void Elements.

1. Statki

Aktywuj statki w kolejnosci Masy, zaczynajac od najwyzszej. Aktywuj wszystkie statki o danej
Masie, zanim przejdziesz do nastepnej. W ramach kazdej Masy atakujacy aktywuje wszystkie swoje
statki o tej Masie, zanim obronca aktywuje swoje.

Na przyktad: atakujacy aktywuje po kolei swoje statki o Masie 5, potem obronca aktywuje swoje
statki o Masie 5, potem atakujacy aktywuje swoje statki o Masie 4 i tak dalej, az wszystkie statki
zostana aktywowane i dezaktywowane.

Gdy statek jest aktywowany:

1. Rusz go, jesli ma wektor (zobacz Ruch).

2. Wykonaj manewr, a nastepnie w razie potrzeby rzu¢ na obrazenia od przeciazenia (zobacz
Manewry).

3. Wykonaj jedna akcje (zobacz Akcje).
Statek w kontakcie nie wykonuje manewru i musi wybra¢ , Brak akcji”. Statki w Strefie zbiorki

aktywuja sie normalnie, ale sie nie ruszaja. Gdy statek skonczy, zostaje dezaktywowany i wybierasz
nastepny statek.

2. Dziata

W tej fazie kazdy statek z dzialtami atakuje, jesli moze, zaczynajac od najnizszej Masy. W ramach
kazdej Masy najpierw dzialaja statki atakujacego. Obrazenia zadaje sie od razu. Statek zniszczony,
zanim przyjdzie jego kolej strzatu, nie atakuje.

Na przyktad: atakujacy uzywa po kolei dziat swoich statkéw o Masie 1, potem obrofica swoich
statkdw o Masie 1, potem atakujacy swoich statkéw o Masie 2 i tak dalej, az wszystkie statki, ktore
moga uzy¢ dzial, zrobia to.

3. Eskorty
Atakujacy rusza i uzywa wszystkich swoich eskort, a potem obronca robi to samo (zobacz Eskorty).

4. Torpedy

Atakujacy rusza wszystkie swoje salwy, a potem obronca swoje. Rozstrzygaj trafienia na biezaco
(zobacz Torpedy).

5. Voidscape

Rusz ciala dryfujace, rozstrzygnij potyczki o sporne Void Elements (zobacz Eskorty), rzu¢ za
znaczniki torped na studniach grawitacyjnych i rozstrzygnij wszystkie pozostate efekty Void
Elements (zobacz Void Elements) oraz zasady specjalne scenariusza.
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Wskazowka: jesli uzywasz kart statkéw, mozesz utozy¢ je w rzedzie wedlug Masy i przesuwac
wzdluz niego znacznik. Dzieki temu nie stracisz rachuby, ktory statek rusza sie lub strzela jako
nastepny. Karty statkow przydaja sie tez do trzymania znacznikéw.

4 Podstawki i pojecia

Podstawki statkow

Podstawka statku ma 2" Srednicy i jest oznaczona tak, by byto wida¢, w ktéra strone zwrécony jest
statek. Oznaczenia maja znaczenie przy manewrach i strzelaniu z dziat.

« Linia przednia i linia tylna: linia przednia biegnie od srodka podstawki prosto do przodu.
Linia tylna biegnie prosto do tytu.

» Fuki: podstawka jest podzielona na cztery réwne tuki: przedni, prawy, tylny i lewy. Linia
przednia przechodzi przez srodek tuku przedniego.

« Polowy: przednia potowa to wszystko przed linia przechodzaca przez srodek podstawki z boku
na bok. Obejmuje tuk przedni i przednie czesci obu tukéw bocznych. Tylna polowa to wszystko
za ta linia.

Wektor i predkos¢

Statek moze sta¢ w miejscu w przestrzeni, ale jesli sie porusza, ma kierunek ruchu, zwany
wektorem, wskazywany przez znacznik wektora przytozony do krawedzi podstawki jak strzatka.
Liczba na znaczniku (od 1 do 6) to jego predkosé, czyli liczba cali, o jaka porusza sie w kazdej
turze. Statek bez znacznika wektora stoi w miejscu i liczy sie, jakby miat predkos$¢ 0. Znaczniki
wektora o predkosci od 1 do 4 sa bezbarwne. Znaczniki o predkosci 5 i 6 sg czerwone. Zwykle
lepiej nie przekracza¢ predkosci 6. Szybkie statki trudno wyhamowac i tatwo wylatuja poza
Voidscape. Jesli predkos¢ statku przekroczy 6, potdz drugi znacznik wektora na pierwszym w tym
samym miejscu i zsumuj ich predkosci. Razem nadal licza sie jako jeden wektor.

Stopnie wektorowe

Stopien wektorowy to nie zwykly stopien. To szerokos¢ jednego znacznika wektora. Wokot
podstawki statku miesci sie doktadnie 16 znacznikéw wektora, wiec obwéd podstawki to 16 stopni
wektorowych. Kazdy tuk ma wiec 4 stopnie wektorowe, a kazda potowa 8. Gdy zasada kaze
przesuna¢ wektor o 1 stopien, przesun go o szerokos¢ jednego znacznika wokot podstawki. Dwa
stykajace sie znaczniki wektora dzieli doktadnie 1 stopien.

5 Ruch

Poruszanie sie

Najpierw usun ze statku wszystkie znaczniki ciagu i znaczniki chaff. Nastepnie, jesli statek ma
wektor, przesun go w linii prostej w kierunku wektora o liczbe cali réwna jego predkosci. Statek
bez wektora sie nie porusza.

Wskazowka: dla utatwienia mozesz obrocié statek tak, aby jego linia przednia byta zwrécona w
strone wektora, i przesuna¢ go prosto do przodu o wlasciwa liczbe cali. Podstawka statku Free Void
Flotilla ma dok}adnie 2" srednicy, wiec mozesz uzywac samej podstawki do mierzenia.

Opuszczenie Voidscape

Jesli po ruchu srodek podstawki statku znajduje sie poza Voidscape, umies$¢ statek w swojej Strefie
zbioérki. Traktuj go tak, jakby ztozyl sie na zewnatrz (zobacz Ztozenie). Opuszczenie Voidscape

Free Void Flotilla - Zasady do tatwego druku - v1.2.6



moze by¢ uprawniona taktyka.

Kontakt

W Free Void Flotilla statki nigdy sie nie zderzaja. Przestrzen jest ogromna i nawet statki, ktére na
stole zdaja sie styka¢, w rzeczywistosci mijaja sie nad lub pod soba. Gdy jednak dwa statki znajda
sie zbyt blisko, zatogi odpalaja silniki na petna moc, by sie odsuna¢, a wrogie zatogi otwieraja
ogien z bliska ze swoich PDT.

Statek moze swobodnie przelatywac nad innymi statkami. Jesli statek miatby zakonczy¢ ruch z
podstawka nachodzaca na podstawke innego statku, jest w kontakcie. Statek w kontakcie porusza
sie dalej w tym samym kierunku, az jego podstawka przestanie nachodzi¢ na jakakolwiek inng
podstawke statku. Za kazdy pelny dodatkowy cal ruchu dodaj 1 znacznik ciagu i zwieksz jego
predkosc¢ o 1. W tej turze statek w kontakcie nie wybiera manewru i musi wybra¢ Brak akcji. Jesli
statek, na ktérym zakonczyt ruch, jest wrogi, oba statki automatycznie wykonuja atak z bliska
(zobacz Wiezyczki obrony punktowej). Nastepnie, jesli statek ma 2 lub wiecej znacznikéw ciagu,
musi rzuci¢ na przeciazenie.

Manewry
Gdy statek sie poruszy i nie jest w kontakcie, wybierz dla niego jeden z trzech manewrdéw ponizej.

Znaczniki ztozenia gromadza sie tylko wtedy, gdy statek dalej dryfuje. Jesli statek wykona
jakikolwiek manewr inny niz Dryf, usun wszystkie jego znaczniki ztozenia.

Dryf

Mozesz obroci¢ statek w dowolnym kierunku. Jego wektor i predkos¢ pozostaja bez zmian (jesli je
ma), wiec moze by¢ zwrdécony w jedna strone, a lecie¢ w inna. Mozesz potozy¢ na statku (lub jego
karcie) 1 znacznik zlozenia, chyba Ze co$ uniemozliwia mu zdobywanie znacznikow ztozenia
(zobacz Void Elements).

Przyspieszenie

Najpierw obrd¢ statek:

« Jesli ma wektor, obré¢ go tak, aby wektor znalaz! sie gdzie$s w przedniej polowie statku.

 Jesli nie ma wektora, obré¢ go w dowolnym kierunku. Liczy sie, jakby mial predkos¢ 0.
Nastepnie poldéz dowolna liczbe znacznikow ciagu i uzyj jednej z tych opcji:

Standard: przesun wektor o maksymalnie 1 stopienn w strone linii przedniej, ale nie poza nia.
Zwieksz predkos¢ o 1 za kazdy znacznik ciggu.

Ostry zwrot: mozesz go uzy¢ tylko wtedy, gdy wektor jest w jednym z tukéw bocznych statku, a
polozytes co najmniej tyle znacznikéw ciagu, ile wynosi jego predkos¢. Przesun wektor o
maksymalnie 2 stopnie w strone linii przedniej, ale nie poza nia. Zwieksz predkos¢ tacznie o 1.

Zmiana kierunku: mozesz jej uzy¢ tylko wtedy, gdy polozytes co najmniej dwa razy wiecej
znacznikéw ciagu, niz wynosi predkosc¢ statku. Przesun wektor na linie przednia i ustaw predkosc¢
réowna liczbie znacznikéw ciagu. (Statek bez wektora zawsze uzywa tej opcji.)

Przyklad: statek o predkosci 3 ma wektor w przedniej czesci prawego tuku bocznego. Z dwoma
znacznikami ciagu moze uzy¢ tylko opcji Standard. Wektor przesuwa sie o 1 stopien do przodu, a
predkosc¢ rosnie do 5. Z 3 znacznikami ciagu moze zamiast tego uzy¢ Ostrego zwrotu. Wektor
przesuwa sie o 2 stopnie, a predkos¢ rosnie tylko do 4. Z 6 znacznikami ciagu moze uzy¢ Zmiany
kierunku. Wektor przechodzi od razu na linie przednia, a predkos¢ wynosi 6. Niezaleznie od
wybranej opcji statek rzuca nastepnie na obrazenia od przecigzenia za swoje znaczniki ciagu.
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Flip and Burn

Statek moze wykona¢ Flip and Burn tylko wtedy, gdy ma wektor. Obro¢ statek tak, aby wektor
znalaz? sie gdzies w jego tylnej polowie, a nastepnie pot6z dowolna liczbe znacznikéw ciagu.
Zmniejsz predkos¢ statku o 1 za kazdy znacznik ciggu:

 Jesli predkos¢ jest nadal wieksza od 0, mozesz tez przesunaé¢ wektor o maksymalnie 1 stopien w
strone linii przedniej.

o Jesli predkos¢ spadnie dokladnie do 0, usun wektor. Statek sie zatrzymat.

o Jesli predkos¢ miataby spas¢ ponizej 0, usun wektor i potéz nowy na linii przedniej statku. Jego
predkos¢ jest rowna temu, o ile spadiaby ponizej 0.

Przyklad: statek o predkosci 4 obraca sie tak, ze jego wektor jest w tylnej potowie. Z 2
znacznikami ciagu predkos¢ spada do 2, a wektor moze przesunac sie o 1 stopien w strone linii
przedniej. Z 4 znacznikami ciagu predkos¢ spada do 0 i statek sie zatrzymuje. Z 6 znacznikami
ciagu predkos¢ spadlaby do —2, wiec statek dostaje nowy wektor na linii przedniej o predkosci 2.

Rzut na obrazenia od przeciazenia

Jesli po manewrze statek ma wiecej niz 1 znacznik ciagu, rzuca na obrazenia od przeciazenia. Rzu¢
1K6 za kazdy znacznik ciagu. Za kazdy wynik réwny Masie statku lub od niej nizszy statek
otrzymuje 1 pekniecie. Jesli otrzyma jakiekolwiek pekniecia, wykonuje test krytycznosci.

Przyklad: fregata Laurie o Masie 2 ma predkos¢ 4. Wykonuje Flip and Burn z 3 znacznikami ciggu.
Predkosc¢ spada do 1, wiec Laurie rzuca 3K6, po jednej kosci za kazdy znacznik ciggu. Laurie
wyrzuca 1, 2 i 5. Dwa wyniki sa rowne Masie 2 lub nizsze, wiec fregata otrzymuje 2 pekniecia i
musi wykonac test krytycznosci. Gdyby Laurie uzyla 6 znacznikéw ciagu, predkos¢ spadlaby
ponizej 0, statek zawrocitby na nowy wektor na linii przedniej z predkoscia 2, a Laurie rzucitaby
6K6, po jednej kosci za kazdy znacznik ciagu.

6 Akcje

Po manewrze statek moze wykonac¢ jedna akcje, zanim zostanie dezaktywowany. Statek w
kontakcie musi wybrac¢ Brak akcji (zobacz Kontakt). Wybierz jedna:
 Namierzanie: poléz znacznik celu na statku w linii wzroku (zobacz Dziala).

o Torpedy: uzbréj, rozbréj lub wystrzel swoje torpedy (zobacz Torpedy). Statek moze zrobi¢ tylko
jedna z tych rzeczy na ture, nawet jesli co$ pozwala mu wykona¢ wiecej niz jedna akcje.
Wyjatkiem jest Dedykowana wyrzutnia torped fregaty, ktéra pozwala jej w tej samej turze
wystrzeli¢, a nastepnie ponownie uzbroi¢ torpedy jako akcje darmowa (zobacz Budowanie
flotylli).

+ Naprawa: usun jeden znacznik pekniecia.

o Chaff: poléz znacznik chaff na podstawce swojego statku. Chmura chaff zakrywa dokladnie
jedna trzecia krawedzi podstawki statku.

« Zlozenie: jesli statek ma wiecej znacznikéw ztozenia niz wynosi jego Masa, moze wykonac
kontrolowane ztozenie (zobacz Zlozenie).

» Uzycie urzadzenia: uzyj jednego z urzadzen statku. Kazdego urzadzenia mozna uzy¢ tylko raz
na gre (zobacz Mody: urzadzenia).

» Brak akcji: statek nic nie robi.

« Inne: niektére scenariusze i sytuacje moga dawa¢ dodatkowe opcje akcji.
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7 Ztozenie

Kontrolowane ztozenie

Jako akcje statek majacy wiecej znacznikéw zlozenia niz wynosi jego Masa moze wykonac¢
kontrolowane zlozenie. Na przykltad statek o Masie 1 potrzebuje co najmniej 2 znacznikow
zlozenia, a statek o Masie 4 co najmniej 5. (Statki na orbicie lub w obszarowym Void Element nie
moga zdobywac znacznikéw zlozenia. Zobacz Void Elements.) Gdy statek sie sktada, wybierz jedno:

» Zlozenie na zewnatrz. Zdejmij statek z Voidscape i umies¢ go w swojej Strefie zbidrki. Strefa
zbiérki to po prostu miejsce poza stotem, gdzie mozesz trzymac statki.

+ Zlozenie do wewnatrz. Umies¢ statek w dowolnym miejscu Voidscape w linii wzroku
przyjaznego statku, ale nie na Void Element ani na innym statku. Statek moze zlozy¢ sie do
wewnatrz ze Strefy zbiorki albo z innego miejsca na Voidscape.

Za kazdym razem, gdy statek sie sktada, traci wszystkie znaczniki ztozenia, chaff i celu. Zachowuje
predkos¢, pekniecia i wszystkie przyczepione do niego eskorty, przyjazne i wrogie.

Ztozenie do wewnatrz
Gdy statek sktada sie do wewnatrz, obré¢ jego wektor w dowolnym kierunku, zachowujac jego

obecna predkos¢. Otrzymuje 6 znacznikéw ciagu, ktére pokazuja, jak bardzo jest widoczny po
przybyciu. Nie rzuca na obrazenia od przeciazenia.

W Strefie zbiodrki

Statek w Strefie zbiérki wybiera manewry i akcje normalnie, a dzialaja one dokladnie tak samo,
lacznie ze znacznikami ciagu, zmianami predkosci i obrazeniami od przeciazenia. Jedyna réznica
polega na tym, zZe statek faktycznie sie nie porusza, bo jest poza Voidscape. Gdy ma wystarczajaco
duzo znacznikow zlozenia, moze zlozy¢ sie do wewnatrz.

Ztozenie awaryjne

Ciezko uszkodzony statek moze zosta¢ zmuszony do zlozenia awaryjnego. Nie jest to akcja i nie
wymaga znacznikow zlozenia. Nastepuje automatycznie, gdy statek ma 7 lub wiecej peknie¢ po
tescie krytycznosci. W pojedynczej grze statek, ktéry wykonuje ztozenie awaryjne, zostaje usuniety
i liczy sie jako zniszczony. Pelng zasade znajdziesz w rozdziale Pekniecia i obrazenia.

8 Dziata

Statki z dzialami moga z nich strzelaé, jesli maja cel w zasiegu i w linii wzroku. Zaczynajac od
statkdw o najnizszej Masie (w ramach kazdej Masy najpierw statki atakujacego), kazdy statek
wybiera cele i strzela, a potem przechodzi sie do nastepnego statku. Obrazenia od dziat zadaje sie
natychmiast, wiec statek zniszczony przed swoja kolejka strzatu nie strzela.

Statek w kontakcie nie moze strzela¢ z dzial; zatoga jest zbyt zajeta przetrwaniem kontaktu.

Mozesz strzelac¢ tylko do statkdéw, ktore sa na Voidscape. Do statkéw w Strefie zbiérki nie mozna
strzelac.

Linia wzroku

Dwa statki maja linie wzroku, jesli mozesz poprowadzi¢ linie prosta od srodka jednej podstawki do
srodka drugiej tak, aby nie przecinata studni grawitacyjnej ani ciata dryfujacego. Inne statki nie
blokuja linii wzroku. Obtoki gazu i chaff nie blokuja linii wzroku; daja statkowi ostone (zobacz
Ostona).
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Strzelajac do statku na orbicie, mierz zasieg i linie wzroku do krawedzi studni grawitacyjnej i od
niej (zobacz Void Elements).

Zasieg
Kazdy statek ma zasieg dziat 6" plus 1" za kazdy znacznik celu na wrogim statku. Bliski zasieg
zawsze wynosi 3". Jesli twoja podstawka jest w zasiegu podstawki wroga, mozesz strzelac.

Przyklad: niszczyciel Jordana ma 2 znaczniki celu. Krazownik Laurie moze do niego strzelac z
odlegtosci do 8". Bliski zasieg nadal wynosi 3".

Wskazowka: gdy statek ma juz 3 czerwone znaczniki, kolejne znaczniki celu nie dodaja kosci ataku,
ale kazdy nadal dodaje 1" zasiegu. Akcja Namierzanie moze wiec nadal sie optaca¢ ze wzgledu na
dodatkowy zasieg.

Znaczniki celu
Gdy wykonujesz akcje Namierzanie, poléz jeden znacznik celu na wybranym statku. Znaczniki celu
kumuluja sie bez limitu.

Kontrolujacy statek usuwa z niego wszystkie znaczniki celu, gdy srodek jego podstawki znajduje
sie w obloku gazu lub do niego wlatuje, albo gdy statek sie sktada. W przeciwnym razie znaczniki
celu zostaja na statku do konca gry.

Czerwone znaczniki
Czerwone znaczniki sprawiaja, ze statek jest jasniejszy i tatwiej trafi¢ go z dziat. Czerwone
znaczniki to:

* Znaczniki celu

* Znaczniki ciagu

* Znaczniki torped (lacznie ze znacznikiem Zatadowany na statku)

» Znaczniki pekniecia

* Znaczniki chaff

o Znaczniki wektora o predkosci 5 lub 6

Strzelanie
Kazdy strzat rozstrzyga sie w catosci osobno, z wlasnymi kos¢mi, rzutami na ostone i testem
krytycznosci. Niszczyciel lub krazownik strzelajacy dwa razy rozstrzyga dwa oddzielne strzaty.

Policz, iloma kos$¢mi rzucasz:

e Zacznij od wartosci dziat swojego statku.

» +1 kosc¢ za kazdy czerwony znacznik na celu, maksymalnie +3 kosci z czerwonych znacznikéw.

e +1 kos¢, jesli jestes na bliskim zasiegu (do 3").

o +1 kos¢, jesli twgj statek jest w tylnym tuku celu. Statki na orbicie nigdy nie daja tej premii.

* +1 kos¢, jesli twdj statek znajduje sie na linii wektora celu: poprowadz linie od srodka
podstawki celu wzdtuz jego wektora; jesli ta linia przecina twoja podstawke, jestes na niej.
Statki na orbicie nigdy nie daja tej premii.

e +1 kos¢, jesli co najmniej jedna z twoich eskort jest przyczepiona do celu.

Rzu¢ tyloma K6. Kazdy wynik wiekszy niz Masa celu zadaje 1 pekniecie.

Jesli w przypadku tego strzalu obowiazuje ostona, rozstrzygnij Ostone przed potozeniem pekniec
(zobacz Ostona).
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Poldz pozostale pekniecia. Jesli cel otrzymat od tego strzatu jedno lub wiecej peknie¢, wykonuje
test krytycznosci (zobacz Pekniecia i obrazenia).

Ostona
Statek moze mie¢ ostone przed strzatem z dziat dzieki jednemu lub kilku z tych zrodet:

» linia wzroku atakujacego przechodzi przez oblok gazu

» atakujacy strzela z orbity (zobacz Void Elements). Kazdy strzat z dziat oddany przez statek na
orbicie daje celowi to Zrédlo ostony, nawet jesli cel jest w otwartej prézni.

» linia wzroku atakujacego przechodzi przez znacznik chaff (dowolnego statku, takze samego
strzelajacego)

Policz, ile z tych Zrédet dotyczy tego strzatu (maksymalnie 3). Gdy atakujacy zada jedno lub wiecej
peknieé, cel rzuca 1K6 za kazde z tych peknieé¢. Wynik potrzebny do zignorowania pekniecia zalezy
od liczby Zrédet ostony:

e 1 zrddlo: 51ub 6
e 2 7rodla: 4, 51ub 6
e 3 z7rodla: 3,4, 51ub 6

Na statku ktadzie sie tylko pozostate pekniecia. Krytycznos¢ testuje sie tylko za pekniecia, ktore
statek faktycznie ma po tym strzale.

Przyklad: krazownik Laurie na orbicie strzela do niszczyciela Jordana. Strzat przechodzi tez przez
oblok gazu i przez chaff Jordana. To 3 zréodta ostony, wiec Jordan ignoruje kazde zadane pekniecie
na 3+.

Korwety

Korwety maja wiezyczke dziobowa o wartosci dzial 1. Moze strzeli¢ raz, do jednego statku w
przednim tuku korwety lub w dowolnym z jej tukéw bocznych.

Niszczyciele i krazowniki

Niszczyciele i krazowniki maja salwy burtowe. Strzelaja z dziat dwa razy w kazdej fazie Dziat.
Kazdy strzat musi by¢ oddany do statku w jednym z ich tukéw bocznych. Oba strzaty moga by¢
oddane do tego samego statku lub do réznych statkéw, a kazdy strzatl rozstrzyga sie osobno.

» Niszczyciele maja wartos¢ dziat 2.

» Krazowniki maja wartos¢ dziat 4.

Statek w prézni moze sie swobodnie obracac, wiec kazdy z lukéw bocznych moze strzela¢ do
statku po lewej lub po prawej.

Fregaty i frachtowce maja wartos¢ dziat 0. Nie moga strzela¢ z dzial.

Uwaga: dlaczego chaff jest czerwony, a mimo to cie chroni: wyobraz sobie chmure chaff jak
atrament kalamarnicy albo wystrzat brokatu prosto w czyjas twarz. Jesli wrég patrzy prosto w
chmure, a jego linia wzroku przez nia przechodzi, czujniki wariuja, trudniej wycelowac, a cel
zyskuje ostone. Chmura nadal jednak zdradza, gdzie jestes, dlatego znacznik chaff jest czerwony i
moze dodawac kosci ataku az do zwyklego limitu. Z drugiej strony twojego statku chmura nie
zastania jednak kadluba: wrog po tamtej stronie nie patrzy przez chmure chaff. Widzi doktadnie,
skad wyszed! wystrzatl, az do statku, ktory go oddat, wiec dostaje premie za czerwone znaczniki, a
ty nie masz przed nim ostony. Uzywaj chaff, gdy mozesz umiesci¢ chmure miedzy soba a dziatami,
ktorych sie boisz. Gdy masz juz 3 lub wiecej czerwonych znacznikéw, nowy chaff nie dodaje juz
kosci ataku i pomaga tylko jako ostona przed strzalami, ktére przez niego przechodza.
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9 Eskorty

Eskorty to stosunkowo mate jednostki, ktére dotaczaja do wiekszych statkéw i pomagaja w réznych
zadaniach, ktérych tylko one moga sie podjac. Sa bardzo wrazliwe, wiec podrézuja same tylko
wtedy, gdy moga ukry¢ sie przed wrogimi statkami w obtoku gazu lub w warkoczu komety.

Eskorty nie zajmuja miejsca na Voidscape. Zawsze sa do czegos$ przyczepione, na przyktad do
statku lub Void Element. Cho¢ przedstawiaja je figurki, dzialaja raczej jak znaczniki.

Przyczepione do przyjaznych statkow

Gdy w przyjazny statek, do ktérego przyczepiona jest eskorta, uderza salwa, eskorta moze
sprobowac zniszczy¢ czes¢ torped, zanim dotra do statku. Po tym, jak gracz torped rzuci za kazdy
znacznik torpedy, ale zanim statek rzuci swoimi PDT, rzu¢ 1K6 za kazda swoja eskorte
przyczepiona do tego statku. Traktuj te rzuty jak wyniki PDT przy przydzielaniu i anulowaniu w
Trafieniu! (zobacz Torpedy - Trafienie!). Kazda 6 pozwala na kolejny rzut, a kazda 6 niszczy tez 1 z
tych eskort. Te rzuty eskort nie obnizaja wartosci PDT statku; robi to tylko wiasny rzut PDT statku
(zobacz PDT).

Uzywanie eskort przeciw torpedom jest opcjonalne: mozesz uzy¢ dowolnej liczby przyczepionych
eskort albo zadnej.

Ruch eskort

W fazie Eskort kazda twoja eskorta moze wykonac¢ jedna akcje: ruch albo Nekanie. Najpierw dziata
atakujacy ze swoimi eskortami, potem obronca.

Aby sie poruszy¢, eskorta opuszcza obecny obiekt i przyczepia sie do innego obiektu (na przyktad
ze statku do Void Element albo z Void Element do statku).

1. Potrzebujesz linii wzroku miedzy oboma obiektami. Mierz od dwdch najblizszych punktow.
Nieprzyjazny statek lub inna przeszkoda blokujaca linie wzroku po drodze oznacza, Ze nie masz
linii wzroku.

2. Rzu¢ 1K6. Jesli wynik jest rowny odlegtosci w calach (zaokraglonej w dét) miedzy obiektami lub
od niej wiekszy, eskorta sie przemieszcza i przyczepia. Jesli odlegtosc¢ jest wieksza niz 6", ruch
jest niemozliwy.

Jesli statek z przyczepionymi eskortami jest w Void Element albo na orbicie wokot studni
grawitacyjnej, te eskorty moga jako swoja akcje przyczepic¢ sie do tego Void Element lub studni
grawitacyjnej bez rzutu na odlegtos¢. Wyraznie pokaz przeciwnikowi, ze nie sg juz przyczepione do
statku.

Ruch na nieprzyjazne statki lub z nich

Eskorty moga prébowac przemiescic¢ sie na nieprzyjazny statek albo odlecie¢ od takiego, do
ktorego sa juz przyczepione. Gdy to robig, ten statek moze uzy¢ swoich PDT do obrony (zobacz
PDT).

Przyczepione do nieprzyjaznych statkow

Przyczepione eskorty przemieszczaja sie razem ze statkiem, gdy ten sie porusza, sktada lub
zmienia orbite. Odlaczaja sie tylko wtedy, gdy zostana zniszczone lub gdy kontrolujacy je gracz je
przesunie. Pozostaja przyczepione, gdy statek opuszcza Voidscape i trafia do Strefy zbidrki.

Dopodki co najmniej jedna z twoich eskort jest przyczepiona do wrogiego statku, twoje statki
dostaja +1 kos¢ przy strzelaniu z dziat do tego statku (zobacz Dziata).
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Nekanie

Zamiast sie poruszaé, eskorta przyczepiona do wrogiego statku moze go nekaé. Nekanie to
wspolna akcja twoich eskort na tym statku: gdy jedna z nich neka, biora w tym udziat wszystkie
twoje eskorty nadal przyczepione do tego statku, ktore nie wykonaly jeszcze akcji w tej fazie
Eskort. Wszystkie te eskorty licza sie jako te, ktore juz dzialaly (nie moga sie tez poruszyc).
Eskorty, ktore dziataly wczesniej w tej fazie (na przyklad przemieszczajac sie na statek), pozostaja
przyczepione, ale nie dodaja kosci Nekania.

Statek moze najpierw uzy¢ swoich PDT do obrony (zobacz PDT). Nastepnie kontrolujacy eskorty
rzuca 1K6 za kazda eskorte bioraca udziat w tym Nekaniu. Kazdy wynik wiekszy niz Masa statku
zadaje 1 pekniecie. Jesli w ten sposéb zadano jakiekolwiek pekniecia, statek raz wykonuje test
krytycznosci.

Wskazowka: w wiekszych grach pot6z kazda eskorte na boku po wykonaniu akcji, a w nastepnej
turze postaw ja z powrotem, aby widzie¢, ktére eskorty maja jeszcze akcje.

Cele misji i eskorty
Eskorty zwykle przewoza zespoty ratunkowe, drony zwiadowcze i oddzialy szturmowe. Abordazuja
stacje, wchodza do wrakéw i odzyskuja wazne przedmioty lub informacje.

O ile scenariusz nie méwi inaczej, tylko eskorty zajmuja i utrzymuja cele misji. Jesli statek moze
przejac cel misji bez eskort, jest to cecha szczegélna danego scenariusza.

Przyczepione do Void Element

Eskorty przyczepione do Void Element nie nekaja i nie pomagaja przeciw torpedom. Nadal moga
poruszac sie w fazie Eskort. Jesli Void Element jest ciatem dryfujacym, przyczepione do niego
eskorty poruszaja sie razem z nim.

Eskorty przyczepione do studni grawitacyjnej (lacznie z tymi, ktére przeskoczyly ze statku na
orbicie) moga kontrolowac te studnie i normalnie przejmowac z niej znaczniki celéw misji.

Potyczka
W fazie Voidscape, po ruchu ciat dryfujacych, rozstrzygnij potyczke na kazdym Void Element, do
ktérego jest przyczepiona co najmniej jedna eskorta kazdego gracza.

1. Obaj gracze rzucaja 1K6 za kazda swoja eskorte na tym elemencie.

2. Kazdy wynik 5 lub 6 niszczy jedna wroga eskorte na tym elemencie (rzucajacy gracz wybiera
ktora).

3. Kazda 6 pozwala na kolejny rzut, ktéry moze zniszczy¢ kolejne eskorty.
Jesli potyczka jest potrzebna na kilku Void Elements, rozstrzygaj je po kolei w dowolnej

uzgodnionej kolejnosci.

Jesli tylko jeden gracz ma eskorty na danym Void Element, nie ma tam potyczki.

Kontrola

Po ewentualnej potyczce na tym elemencie kontrolujesz Void Element, jesli masz do niego
przyczepionych wiecej eskort niz przeciwnik. Jesli obaj gracze maja ich tyle samo, nikt go nie
kontroluje. Statki (niszczyciele itp.) same nie kontroluja Void Elements.

Utrzymywanie/zajmowanie celéw misji

Jesli scenariusz moéwi, ze cel misji utrzymuje sie lub zdobywa punkty przez kontrole Void Element,
sprawdz kontrole na koncu fazy Voidscape, po potyczkach. Punktujesz lub utrzymujesz ten cel tylko
tak dlugo, jak go kontrolujesz.
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Jesli scenariusz umieszcza znaczniki celdw misji na Void Element, sprawdz na koncu fazy
Voidscape, po potyczkach:

* Mozesz przejac z tego Void Element jeden znacznik celu misji za kazda eskorte, ktéra masz tam
ponad liczbe eskort przeciwnika.

» Przydziel kazdy przejety znacznik jednej ze swoich eskort na tym elemencie (ty wybierasz,
ktore eskorty je niosg). Pozostate eskorty nic nie niosa.

« Eskorta moze nies¢ tylko jeden znacznik celu misji.

« Jesli zostalo mniej znacznikéw, niz mozesz przejac, bierzesz tylko te, ktore sa.
Przykitady:

o Masz 4 eskorty, przeciwnik ma 1. Mozesz przejac¢ 3 znaczniki.

e Masz 3, przeciwnik ma 3. Nic nie przejmujesz.

e Masz 2, przeciwnik ma 0. Mozesz przeja¢ 2 znaczniki.

* Masz 5, przeciwnik ma 2, ale zostat tylko 1 znacznik. Przejmujesz ten 1 znacznik.

Przenoszenie znacznikéw celéw misji
Eskorta zachowuje znacznik, gdy przemieszcza sie na inny statek lub Void Element.
Eskorta niosaca znacznik celu misji moze przemiesci¢ sie na przyjazny statek i pozosta¢ do niego

przyczepiona. Znacznik zostaje przy eskorcie. Sam statek nie utrzymuje celu misji, chyba ze
scenariusz mowi, ze znacznik mozna przekazad.

Jesli eskorta zostanie zniszczona, potdz znacznik na obiekcie, do ktérego byta przyczepiona. Jesli
ten obiekt opuscil Voidscape, znacznik przepada, chyba ze scenariusz méwi inaczej.

Dostarczenie celu misji (Strefa zbiérki, krawedz stotu itd.) zawsze okresla scenariusz.

10 Torpedy

Uzbrajanie

Jako akcje statek z zasada Torpeda (X) moze uzbroi¢ lub rozbroi¢ swoje torpedy. Aby uzbroié¢, potéz
1 znacznik torpedy na podstawce statku. Aby rozbroi¢, usun go. Statek ze znacznikiem torpedy na
podstawce jest Zatadowany.

Salwy torped

Salwa torped to okragla podstawka 1" z oznaczonym przodem. Tak jak statek moze mie¢ wektor i
predkos¢. Jej wektor wskazuje kierunek jej przodu, a predkos¢ moze wynosi¢ od 1 do 6. Salwa jest
uzbrojona, jesli ma znacznik wektora. Salwa bez znacznika wektora jest nieuzbrojona.

Wystrzeliwanie salw

Jako akcje Zaladowany statek moze wystrzeli¢ salwe:

1. Usun znacznik torpedy z podstawki statku.

2. Umies¢ salwe w catosci w odlegtosci do 3" od podstawki statku i w jego przednim tuku. Salwy
nie mozna potozy¢ na podstawce zadnego statku, ale mozna ja umiesci¢ w obszarowym Void
Element.

3. Pol6z na salwie tyle znacznikéw torped, ile wynosi warto$¢ Torpeda (X) statku.

Swiezo wystrzelona salwa nie ma wektora, wiec jest nieuzbrojona. Nie moze wywota¢ trafienia w
zaden statek, nawet w statki, nad ktérymi lub obok ktérych ja umieszczono.
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Ruch salw

W fazie Torped atakujacy rusza wszystkie swoje salwy, a potem obronica swoje.

« Salwa z wektorem porusza sie prosto do przodu o liczbe cali réwna jej predkosci.

« Salwa bez wektora (bo wystrzelono ja w tej turze) sie nie porusza. Zamiast tego obrdc ja w
dowolnym kierunku i daj jej wektor o predkosci od 1 do 6. Teraz jest uzbrojona.

Jesli jakakolwiek czes$¢ podstawki salwy wyjdzie poza krawedz Voidscape, salwa zostaje zniszczona.
Usun ja wraz ze wszystkimi jej znacznikami.

Ciag rezerwowy

Kazda salwa ma dos¢ paliwa rezerwowego, by raz zmieni¢ kierunek. Gdy salwa zakonczy ruch, jesli
nie ma znacznikow ciagu, a jeden z twoich statkéw ma do niej linie wzroku, mozesz zmienic jej
wektor. Usun jej obecny wektor, obré¢ ja w dowolnym kierunku, nadaj jej nowa predkos¢ od 1 do 6
i potdz na niej 1 znacznik ciagu. Znaczniki ciagu pozostaja na salwie az do jej zniszczenia. (Kazdy
znacznik ciagu dodaje +1 do wynikéw PDT celu przy trafieniu; zobacz Trafienie!)

Torpedy i Void Elements

Studnie grawitacyjne

Gdy salwa przelatuje nad studnia grawitacyjna, salwa zostaje zniszczona, ale jej znaczniki torped
nie. Poldz je na studni grawitacyjnej. Nie naleza juz do zadnego gracza, a ewentualne znaczniki
ciagu przepadaja. Na koncu kazdej fazy Voidscape (nie fazy Torped) rzu¢ 1K6 za kazdy znacznik
torpedy na studni grawitacyjnej. Jesli wynik jest rowny Masie ktéregos statku na orbicie tej studni,
znacznik trafia ten statek. Jesli te Mase ma wiecej niz jeden statek na orbicie, rozstrzygnijcie
rzutem, ktéry zostaje trafiony. Kazdy trafiony statek doznaje trafienia (zobacz Trafienie!). Traktuj
wszystkie znaczniki, ktore go trafily, jak jedna salwe z taka liczba znacznikéw torped i bez
znacznikéw ciaggu. Po trafieniu znaczniki sie odrzuca. Znaczniki, ktore nie trafity zadnego statku,
pozostaja na studni grawitacyjnej do nastepnej tury. Zaden statek nie ma Masy 6, wiec wynik 6
nigdy nie trafia. W trakcie gry znaczniki moga sie gromadzi¢ i zamieni¢ ruchliwa studnie
grawitacyjna w pole minowe.

Pola szczatkow

Gdy salwa porusza sie w polu szczatkow, przed rozstrzygnieciem jakiegokolwiek trafienia rzué¢ 1K6
za kazdy jej znacznik torpedy. Na 1 lub 2 ten znacznik zostaje zniszczony. Jesli salwa straci
wszystkie znaczniki torped, salwa zostaje zniszczona.

Ciata dryfujace
Jesli salwa przelatuje nad ciatem dryfujacym albo ciato dryfujace przelatuje nad salwa, salwa i jej
znaczniki zostaja zniszczone. Ciato dryfujace ledwie to zauwaza.

Strzelanie do salw
Mozesz strzelac z dziat do salwy torped tak, jakby byla statkiem, z nastepujacymi zmianami:
« Linia wzroku dziala normalnie, ale salwa nie ma tukéw ani nie daje premii za tylny tuk czy linie
wektora.

« Czerwone znaczniki na salwie nadal dodaja kosci, do zwyklego +3 (licza sie znaczniki torped i
znaczniki ciagu; salwa nie ma znacznikéw pekniecia, celu ani chaff).

» Salwa nie ma Masy. Zamiast zadawac¢ pekniecia, kazdy wynik 6 niszczy 1 znacznik torpedy na
salwie. Usun zniszczone znaczniki. Jesli salwa straci wszystkie znaczniki torped, salwa zostaje
Zniszczona.
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Trafienie!

Jesli statek przelatuje nad nieuzbrojona salwa, salwa zostaje zniszczona.

Jesli uzbrojona salwa przelatuje nad statkiem albo statek przelatuje nad uzbrojona salwa,
nastepuje trafienie:

1. Kontrolujacy salwe rzuca 1K6 za kazdy znacznik torpedy na salwie. To sa wyniki torped.

2. Kontrolujacy statek rzuca liczba K6 réwna wartosci PDT statku (zobacz PDT). Dodaj +1 do
kazdego wyniku PDT za kazdy znacznik ciagu salwy. To sa wyniki PDT.

3. Kontrolujacy statek przydziela swoje wyniki PDT do wynikéw torped. Wynik PDT wiekszy lub
rowny wynikowi torpedy, do ktérego go przydzielono, anuluje ten wynik torpedy. Kazdy wynik
PDT moze anulowac tylko jeden wynik torpedy, a niewykorzystane wyniki PDT sie pomija.

4. Jesli jakies wyniki torped nie zostaly anulowane, statek otrzymuje pekniecia rowne ich sumie, a
nastepnie wykonuje test krytycznosci.

Przyklad: salwa Laurie jest uzbrojona 3 znacznikami torped i ma 1 znacznik ciggu. Przelatuje nad
niszczycielem Jordana, ktéory ma warto$¢ PDT 3. Laurie rzuca 3K6 za torpedy i wyrzuca 6, 41i 1.
Jordan rzuca 3K6 za PDT i wyrzuca 4, 31i 1. Salwa ma 1 znacznik ciggu, wiec Jordan dodaje +1 do
kazdego wyniku, co daje 5, 4 i 2. Zaden wynik Jordana nie siega 6, wiec Jordan przydziela 5 do 4, a
2 do 1. Oba te wyniki torped zostaja anulowane, a zbedna 4 jest pomijana. Wynik 6 nie zostaje
anulowany, wiec niszczyciel Jordana otrzymuje 6 pekniec¢ i wykonuje test krytycznosci. Auc!!!

11 PDT - Wiezyczki obrony punktowej

PDT to bron krétkiego zasiegu statku. Stracaja torpedy, ostrzeliwuja wrogéw przelatujacych przez
twoja podstawke i siekaja eskorty pelzajace po kadtubie.

Wartos¢ PDT statku na poczatku jest réwna jego Masie. Trafienie krytyczne ,Utrata PDT” trwale
obniza PDT o 1, do minimum 0 (zobacz Pekniecia i obrazenia). Inne efekty moga zmienia¢ PDT
zgodnie z wlasnymi zasadami. Jesli twoja wartos¢ PDT wynosi 0, nie rzucasz kos¢mi PDT.

Rzut PDT
Gdy zasada kaze ci rzuci¢ PDT, rzu¢ 1K6 za kazdy punkt swojej aktualnej wartosci PDT.
« Kazda 6 wyrzucona na kosci pozwala rzuci¢ dodatkowa koscig, na ktorej tez moze wypasc 6 i
dac¢ kolejne kosci.

e Po pelnym rozstrzygnieciu rzutu kazda wyrzucona 6 (takze na kosciach dodatkowych) obniza
twoja warto$¢ PDT o 1, do minimum 0. PDT zacinaja sie, konczy im sie amunicja albo przepalaja
sie pod ostrzatem, wiec przy nastepnym rzucie PDT ten statek uzywa nowej, nizszej wartosci.

* Modyfikatory dodawane do wyniku PDT (na przyktad +1 za kazdy znacznik ciagu salwy w
Trafieniu!) nie zamieniaja kosci w 6 na potrzeby dodatkowych kosci ani obnizania PDT. Liczy sie
tylko 6 faktycznie wyrzucona na kosci.

To, co robia kosci, zalezy od tego, do czego strzelasz (zobacz nizej).

Przeciw torpedom

Gdy salwa trafia w twdj statek, rozstrzygnij PDT w ramach Trafienia! (zobacz Torpedy). Najpierw
rzucaja przyjazne eskorty przyczepione do twojego statku, potem rzucasz swoimi PDT. Nie zuzywa
to twojego jednego na faze rzutu PDT przeciw eskortom. Wyrzucone 6 nadal daja dodatkowe kosci
i obnizaja warto$¢ PDT jak w Rzucie PDT.

Free Void Flotilla - Zasady do tatwego druku - v1.2.6 14



Atak z bliska

Gdy twoj statek konczy ruch w kontakcie z wrogim statkiem, oba statki automatycznie wykonuja
atak z bliska (zobacz Ruch - Kontakt). Jesli jestes w kontakcie z kilkoma wrogimi statkami,
rozstrzygnij osobny atak z bliska przeciw kazdemu z nich, za kazdym razem rzucajac peina
aktualnag wartoscia PDT.

W kazdym ataku kazdy wynik wiekszy niz Masa drugiego statku zadaje mu 1 pekniecie.
Rozstrzygnij rzuty obu statkéw w tym ataku przed potozeniem pekniec¢, tak aby oba strzelaty,
nawet jesli mialyby sie wzajemnie zniszczy¢. Kazdy statek, ktory otrzymat jedno lub wiecej
peknie¢, wykonuje nastepnie test krytycznosci.

Nie uzywasz PDT przy kontakcie z ciatem dryfujacym (zobacz Void Elements). Wyrzucone 6 nadal
daja dodatkowe kos$ci i obnizajg wartos¢ PDT jak w Rzucie PDT.

Przeciw eskortom

PDT niszcza wrogie eskorty przy wyniku 5 lub 6. Kazda wyrzucona 6 pozwala tez rzuci¢ dodatkowa
koscia, ktéra moze zniszczy¢ kolejne eskorty, i obniza wartos¢ PDT jak w Rzucie PDT. Przydziel
kazda kos¢ jednej wrogiej eskorcie uczestniczacej w tym wyzwalaczu (ty wybierasz pary). Eskorta
bez przydzielonej kosci przezywa ten rzut. Eskorty zniszczone w ten sposdéb sa usuwane i nigdy nie
koncza akcji, ktora wywolata rzut. Jesli zniszczona eskorta niosta znacznik celu misji, poléz go jak
zwykle na obiekcie, do ktérego byta przyczepiona (zobacz Eskorty).

Raz na faze Eskort: kazdy statek moze wykonac tylko jeden rzut PDT przeciw eskortom w kazdej
fazie Eskort. Gdy wystapi wiecej niz jeden wyzwalacz, wybierasz, na ktory pojedynczy wyzwalacz
odpowiadasz PDT. PdZniejsze wyzwalacze eskort w tej fazie nie dostaja od tego statku rzutu PDT.
Mozesz uzy¢ tego jednego rzutu, gdy zdarzy sie ktérakolwiek z ponizszych sytuac;ji:

1. Przechwycenie: jedna lub wiecej wrogich eskort pomyslnie konczy ruch na twdj statek. Jesli
rzucasz, zrob to, zanim sie przyczepia. Mozesz poczeka¢ do konca prob aktywnego gracza, by
przemiesci¢ eskorty na ten statek, i przechwycic cala te fale jako jeden wyzwalacz. Jesli
przechwycisz wczesniej, kolejne eskorty, ktére przyczepia sie pézniej w tej fazie, pozostana bez
odpowiedzi PDT.

2. Wycofanie: jedna lub wiecej wrogich eskort juz przyczepionych do twojego statku prébuje
odleciec. Jesli rzucasz, zréb to, zanim odleca. Eskorty zniszczone tym rzutem nigdy nie odlatuja;
zamiast tego sa usuwane.

3. Przed Nekaniem: jedna lub wiecej wrogich eskort przyczepionych do twojego statku deklaruje
Nekanie. Jesli rzucasz, zréb to przed rzutem kosémi Nekania. W tym Nekaniu biora udziat tylko
eskorty, ktore przezyly.

Przyklad: pie¢ wrogich eskort jest przyczepionych i deklaruje Nekanie. Wykorzystujesz swdj jeden
na faze rzut Przed Nekaniem, rzucasz 4 kos¢mi PDT i niszczysz 2 eskorty. Nekanie wykorzystuje
wtedy tylko 3 eskorty, ktére nadal sa przyczepione.

Wskazowka: jesli w fali jednego gracza przyczepia sie kilka eskort, poczekaj i przechwyc¢ je razem,
aby rozdzieli¢ kosci na caly réj.

12 Pekniecia i obrazenia

Za kazdym razem, gdy statek otrzymuje jeden lub wiecej znacznikéw pekniecia, wykonuje test
krytycznosci, jeden raz, po potozeniu wszystkich tych pekniec.

Test krytycznosci
1. Rzu¢ 2K6 i zsumuj wyniki.
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2. Jesli suma jest réwna liczbie peknie¢ statku lub mniejsza, statek eksploduje (zobacz Eksplozja
statku).

3. Jesli statek nie eksplodowat, a w rzucie wypadt dublet, otrzymuje trafienie krytyczne (zobacz
Trafienia krytyczne).

4. Po zastosowaniu ewentualnego trafienia krytycznego sprawdz Zlozenie awaryjne.

Uwaga: na 2K6 nigdy nie wypadnie mniej niz 2, wiec statek z 1 peknieciem nie moze eksplodowac,
ale nadal moze otrzymac trafienie krytyczne.

Przyklad: krazownik Laurie ma 4 pekniecia i otrzymuje 2 kolejne, wiec ma teraz 6. Laurie wyrzuca
31i 3, razem 6. To tyle, ile ma peknieé¢, wiec krazownik eksploduje. Gdyby Laurie wyrzucita 4 i 4
(razem 8), krazownik by przetrwat, ale otrzymatby wynik krytyczny 4.

Eksplozja statku

1. Zdejmij model statku z podstawki. Przyczepione eskorty (przyjazne i wrogie) zostaja zniszczone,
a wszystkie inne znaczniki ze statku sa usuwane, ale wektor pozostaje na miejscu.

2. Podstawka zostaje na Voidscape ze swoim wektorem i od teraz liczy sie jako ciato dryfujace
(zobacz Void Elements). Mozesz potozy¢ na niej lub wokot niej szczatki (w zestawach z
krazownikami).

3. Blast: roll dice for every other ship depending on its distance from the exploding base,
measured edge to edge. A ship is only rolled for at its closest distance band.

1. Do 1": 3K6
2. Do 2": 2K6
3. Do 3": 1K6

4. Kazdy wynik wiekszy niz Masa tego statku zadaje mu 1 pekniecie. Kazdy statek, ktory otrzyma
co najmniej 1 trafienie, wykonuje nastepnie test krytycznosci.

5. Reakcje tanicuchowe: jesli wybuch powoduje eksplozje innego statku, najpierw dokoncz rzuty za
biezacy wybuch, a potem rozstrzygnij nowy.

Trafienia krytyczne

Trafienie krytyczne wykorzystuje liczbe z dubletu do wyboru wyniku. Na przyktad 5 i 5 daje wynik
5. Jesli statek jest Zatadowany, a pekniecia nie pochodza z przeciazenia, kazdy dublet zamiast tego
powoduje eksplozje statku.

1. Awaria napedu skladajacego. Statek liczy swoja Mase podwdjnie przy kontrolowanym
ztozeniu. Nie moze wykonac¢ zlozenia awaryjnego, wiec pozostaje na Voidscape nawet z 7 lub
wiecej peknieciami.

2. Wyciek z silnika. Statek otrzymuje 1 znacznik wycieku z silnika. Za kazdym razem, gdy
wykonuje manewr inny niz Dryf, najpierw rzu¢ 1K6. Jesli wynik jest wyzszy niz liczba jego
znacznikéw wycieku z silnika, manewr przebiega normalnie. W przeciwnym razie statek musi
Dryfowac. Za kazdym razem, gdy statek wykonuje akcje inna niz Brak akcji, otrzymuje 1
dodatkowy znacznik wycieku z silnika. Wycieku z silnika nie mozna naprawi¢ w trakcie bitwy.
Rezygnacja z akcji pozwala jedynie zalodze utrzymac silnik w catosci.

. Spalone protokoly naprawcze. Statek nie moze juz wykonywac akcji Naprawa.

. Uszkodzone srodki przeciwdzialania. Statek nie moze juz wykonywac¢ akcji Chaff.

. Uszkodzone czujniki. Statek nie moze juz wykonywac¢ akcji Namierzanie.

S U1 &~ W

. Utrata PDT. Wartos¢ PDT statku zostaje trwale obnizona o 1, do minimum 0.

Wyciek z silnika i Utrata PDT kumuluja sie za kazdym razem, gdy wypadna. Kazdy inny wynik,
ktory statek juz ma, nie daje dodatkowego efektu.
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Ztozenie awaryjne

Statek z 7 lub wiecej peknieciami wykonuje zlozenie awaryjne (chyba ze ma Awarie napedu
sktadajacego). Usun z Voidscape statek, jego podstawke, znaczniki i wszystkie przyczepione
eskorty. W pojedynczej grze liczy sie jako zniszczony. W kampanii ztozenie awaryjne ma
konsekwencje w kolejnych grach (zobacz Kampanie).

13 Voidscape

Uktady stoneczne wolnej prozni sa o wiele bogatsze niz nasz Uklad Stoneczny; kazdy peten jest
tajemniczych ksiezycéw, niebezpiecznych szczatkéw dawnych bitew i ISnigcych komet.

Te Void Elements sa przedstawiane na Voidscape jak teren na polu bitwy. Trzeba je bra¢ pod

uwage, przemierzajac gwiazdy, a sprytny dowddca moze je wykorzysta¢ w bitwie. Ponizej opisano
trzy rodzaje Void Elements.

Generowanie Void Elements

Gdy potrzebujesz losowego Void Element, rzu¢ 1K6:

1. Studnia grawitacyjna

2. Jedno pole szczatkéw

3. Dwa pola szczatkow

4. Jeden obtok gazu

5. Dwa obtoki gazu

6. Ciato dryfujace
Mozesz rysowac Void Elements bezposrednio na papierowym Voidscape, ale proste, ladne elementy

Void Elements sprawiaja, ze gra wyglada lepiej. Rozmieszczenie, liczbe elementéw i to, jak daleko
moga by¢ od siebie lub od krawedzi, okresla kazdy scenariusz.

Studnie grawitacyjne (ksiezyce, planetoidy, anomalie i megastruktury)

Studnia grawitacyjna to okrag o srednicy 4-5". Blokuje linie wzroku dla wszystkiego (namierzania,
dziat i tak dalej), z wyjatkiem statkéw na orbicie wokot niej (zobacz nizej).

Wejscie na orbite
1. Gdy tylko jakakolwiek czes¢ podstawki statku dotknie studni grawitacyjnej w trakcie ruchu,
statek przestaje sie poruszac.

2. Umies$¢ statek w dowolnym miejscu catkowicie wewnatrz okregu. Dokladna pozycja nie ma
znaczenia; pokazuje tylko, ze statek jest na orbicie.

3. Statek zachowuje predkos¢, ale kierunek jego wektora przestaje mie¢ znaczenie.

4. Nastepnie statek wykonuje manewr, akcje i sprawdza orbite (zobacz Manewry na orbicie i
Pozostanie na orbicie).

Manewry na orbicie

Statek, ktory zaczyna aktywacje na orbicie, sie nie porusza. Poniewaz na orbicie kierunek nie ma
znaczenia, manewry zmieniaja tylko predkos¢:

o Dryf: predkosc¢ sie nie zmienia.
» Przyspieszenie: +1 do predkosci za kazdy znacznik ciagu.

» Flip and Burn: —1 do predkosci za kazdy znacznik ciagu.

Przeciazenie dziala normalnie. To, co statek moze wybra¢, zalezy od jego predkosci:
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» Ponizej 3: musi Przyspieszy¢ do co najmniej predkosci 3, jesli moze.
o Dokladnie 3: moze Dryfowac lub Przyspieszyc.

* Powyzej 3: moze Dryfowaé, Przyspieszy¢ lub wykona¢ Flip and Burn, ale nie moze obnizy¢
predkosci ponizej 3.

Pozostanie na orbicie
Po akgji statku sprawdz jego predkos¢:
« Ponizej 3: statek sie rozbija i zostaje zniszczony. Usun go z Voidscape. Nie eksploduje, nie
zostawia wraku i nie powoduje wybuchu.
» Doktadnie 3: pozostaje na orbicie.

» Powyzej 3: zostaje wyrzucony jak z procy. Umies¢ go w dowolnym miejscu w kontakcie
podstawki ze studnia grawitacyjna, z linia przednia statku i jego wektorem skierowanymi
bezposrednio od srodka studni. Zwieksz jego predkos¢ o 1 bez dodawania znacznika ciagu.

Uwaga: statek, ktory nie moze osiagna¢ predkosci 3 (na przyktad dlatego, ze wyciek z silnika
zmusza go do Dryfu), rozbije sie.

Na orbicie
» Studnia grawitacyjna liczy sie jako podstawka statku, wiec wszystkie pomiary wykonuje sie do
krawedzi studni i od niej.
« Statki na orbicie nigdy nie sa ze soba w kontakcie.
« Statki na orbicie nie moga namierzac¢ innych statkéw na orbicie ani strzela¢ do nich z dziat.

« Statki na orbicie moga strzela¢ z dzial w dowolnym kierunku. Mierz od krawedzi studni. Statki,
w ktore celuja, licza sie jako majace ostone (zobacz Ostona).

« Statki, ktore nie sa na orbicie, moga normalnie namierza¢ statki na orbicie i do nich strzela¢,
mierzac do krawedzi studni.

» Statki na orbicie moga uzy¢ akcji Chaff; jesli to zrobia, w tej turze zawsze maja ostone, a statki,
w ktére celuja, licza sie jako majace co najmniej 2 zrédta ostony (zobacz Ostona).

» Torpedy wystrzelone przez statek na orbicie trafiaja prosto na studnie grawitacyjna (zobacz
Torpedy i Void Elements).

« Statek na orbicie traci wszystkie znaczniki zlozenia, nie moze zdobywac znacznikow zlozenia i
nie moze wykonac akcji Ztozenie. Jesli trzeba, nadal wykonuje Ztozenie awaryjne.

Eksplozja na orbicie

Jesli statek eksploduje na orbicie, jego wrak spada do studni. Nie zostaje zadne ciato dryfujace.
Kazdy inny statek na orbicie rzuca 1K6 zamiast stosowa¢ zwykle przedzialy odlegtosci. Kazdy
wynik wiekszy niz Masa tego statku zadaje mu 1 pekniecie, po czym wykonuje on test krytycznosci.
Statki poza studnia nie sa objete efektem.

Obszarowe Void Elements

Obszarowy Void Element to wyznaczony obszar o dtugosci okoto 4-6" i szerokosci 2-4". Statki
swobodnie nad nim przelatuja. Statek liczy sie jako znajdujacy sie w obszarowym Void Element,
jesli jakakolwiek czes¢ jego podstawki jest nad nim. Statek w obszarowym Void Element nie moze
zdobywac¢ znacznikéw zlozenia.

Pola szczatkdéw (asteroidy, miny, cmentarzyska zniszczonych statkow)

« Statki: po ruchu statku, jesli jakakolwiek czes¢ jego podstawki przeszla przez pole szczatkéw
lub do niego weszta, rzu¢ 1K6 za kazdy punkt jego predkosci. Kazdy wynik réwny jego Masie
lub od niej mniejszy to 1 pekniecie; nastepnie wykonaj test krytycznosci, jesli statek otrzymat
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pekniecia. Rzu¢ raz za kazde pole szczatkdéw, przez ktdre przelecial statek. Male statki latwo
przelatuja przez pola szczatkéw, duze znacznie trudniej.

» Torpedy: za kazdym razem, gdy salwa przelatuje przez pole szczatkdéw lub do niego wlatuje,
rzu¢ 1K6 za kazdy znacznik torpedy po jej ruchu albo zanim trafi w statek. Kazdy wynik 1-2
niszczy jeden znacznik. Salwa bez znacznikéw zostaje zniszczona.

Obtoki gazu (pyt, 16d, mikromgtawica)
« Jesli linia wzroku przechodzi przez oblok gazu, takze gdy strzelajacy lub cel jest w srodku, cel
liczy sie jako majacy ostone i nie mozna go namierzy¢ akcja Namierzanie.

o Za kazdym razem, gdy srodek podstawki statku znajduje sie w obtoku gazu lub do niego
wlatuje, usun z niego wszystkie znaczniki celu.

Ciata dryfujace (dryfujace wraki, stacje kosmiczne, komety)

Cialo dryfujace to podstawka statku bez statku. Przy rozstawieniu (na poczatku gry) moze mie¢
wektor o predkosci do 4. Na podstawce mozesz umiesci¢ figurke komety lub zniszczonego statku.
Ciala dryfujace blokuja linie wzroku. To, jak ustala sie kierunek i predkos¢ ciata dryfujacego przy
rozstawieniu, okresla kazdy scenariusz. Eksplodujace statki réwniez staja sie cialami dryfujacymi i
zachowuja wektor i predkos¢, ktore miaty wczesniej.

Wskazowka: w fazie Voidscape czasem trzeba cos$ zrobi¢ dla Void Elements. Rob to w kolejnosci, w
jakiej poszczegdlne Void Elements zostaly potozone na stole. Pod koniec gry, gdy statki eksploduja,
mozesz mie¢ wiele ciat dryfujacych; warto numerowac Void Elements w miare ich pojawiania sie.

Ruch ciat dryfujacych
1. W fazie Voidscape przesun kazde ciato dryfujace wzdluz jego wektora jak statek, w kolejnosci,
w jakiej zostaly rozstawione.

2. Jesli jego podstawka przetnie jakikolwiek statek, ten statek rzuca na obrazenia tak, jakby
przelecial przez pole szczatkéw. Uzyj wyzszej predkosci: statku albo ciata dryfujacego.

3. Jesli mialoby zakonczy¢ ruch na statku lub innym ciele dryfujacym, przesuwaj je dalej wzdiuz
wektora, az bedzie wolne. Jego wektor sie nie zmienia. Ciato dryfujace, ktére bylo na drodze,
nie jest objete efektem.

4. Ciata dryfujace ignoruja obszarowe Void Elements i przelatuja prosto przez nie.
5. Cialo dryfujace, ktérego sSrodek podstawki opusci Voidscape, zostaje usuniete z gry.

6. Kazda salwa, nad ktéra przeleci cialo dryfujace, zostaje zniszczona (zobacz Torpedy i Void
Elements).

Statki konczace ruch na ciele dryfujacym

Statek, ktory konczy ruch nad ciatem dryfujacym, stosuje zasady Kontaktu (zobacz Ruch), ale nie
wykonuje ataku z bliska. Po umieszczeniu statku rzuca on na obrazenia tak, jakby przeleciat przez
pole szczatkow. Uzyj wyzszej predkosci: statku po ruchu z Kontaktu albo ciata dryfujacego. Nie
mozna uzy¢ PDT; nie przyniostyby zadnego efektu.

Ciata dryfujace i studnie grawitacyjne
Gdy ciato dryfujace dotknie studni grawitacyjnej:

* Predkos¢ 1-2: wpada do niej i zostaje usuniete z gry.

» Predkos¢ 3 lub wiecej: zatrzymuje sie na krawedzi studni. Jego wektor obraca sie w
przeciwnym kierunku, a predkos¢ rosnie o 1.

W obu przypadkach kazdy statek na orbicie rzuca na obrazenia tak, jakby przeleciat przez pole
szczatkéw. Uzyj wyzszej predkosci: statku albo koncowej predkosci ciata dryfujacego.
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14 Budowanie flotylli

Statki

W 31. wieku istnieje sze$¢ gtéwnych typow statkéw prézni, spotykanych w wiekszosci flot. Cho¢ te
nazwy byly w historii ludzkosci uzywane dla r6znych rodzajow okretéw, w FVF oznaczaja statki o
bardzo konkretnych rolach.

Ponizej znajduje sie pie¢ podstawowych typow statkow (eskorty nie licza sie jako statki, ale zostaly
tu wymienione).
» Korweta: lekka kanonierka uzywana do zwiadu, dywersji i wymanewrowania przeciwnika.
« Fregata: wyspecjalizowany statek torpedowy, wspierajacy flotylle szybkostrzelnymi torpedami.
« Niszczyciel: zréwnowazony statek, oddajacy salwy burtowe z bliska i torpedy z dystansu.
« Krazownik: potezny statek, ktory moze dominowac¢ nad innymi i utrzymac pozycje wobec
przewazajacych sit.
« Frachtowiec: duzy, wytrzymaly statek transportowy, ktéry mozna wyposazy¢ w wiele
modyfikacji.
« Eskorty: znacznie mniejsze jednostki kosmiczne uzywane jako jednostki pomocnicze lub do
wspierania duzych statkow.

Masa | Punkty | Zasady

Eskorta 0 10 Eskorty licza sie jako eskorty, a nie statki, zobacz Eskorty.
Korweta 1 50 Korwety maja wiezyczke dziobowa z 1 dziatem.
Fregata 2 75 Torpeda (3): fregaty moga uzbrajac¢/rozbrajac lub wystrzeliwa¢ torpedy.

Dedykowana wyrzutnia torped: po wystrzeleniu torped fregata moze
uzbroi¢ swoje torpedy jako akcje darmowa. To wyjatek od limitu jednej
akcji Torpedy na ture, wiec fregata moze w tej samej turze wystrzeli¢
torpedy i ponownie je uzbroié.

Niszczyciel 3 100 Salwa burtowa: niszczyciel ma 2 dziata, ktére moga strzela¢ dwa razy.
Torpeda (1): niszczyciele moga uzbrajac¢/rozbrajac lub wystrzeliwac
torpedy.

Krazownik 4 175 Ciezka salwa burtowa: krazownik ma 4 dziala, ktére moga strzela¢ dwa
razy. Torpeda (2): krazowniki moga uzbrajaé/rozbraja¢ lub wystrzeliwac
torpedy.

Frachtowiec | 5 100 Flotylla handlowa moze wzia¢ 1 frachtowiec za 0 pkt.

Typ flotylli

Najpierw wybierasz, jaki typ flotylli chcesz zbudowa¢; wplywa to na scenariusze, w ktore zagrasz,
dostepne opcje i sposdb gry.

Wiadza

Dowodzisz flotylla z licencja, wierna jednej stoczni w macierzystym uktadzie ludzkosci. Masz
mnostwo sity ognia i najbardziej niezawodne statki.

Wybierasz jedna klase statkéw i mozesz brac tylko statki tej klasy i/lub statki klasy Sovereign.

Handlarz

Jestes handlarzem prowadzacym interesy wsrod gwiazd i wynajmujacym ochrone. Bedziesz musiat
odpiera¢ banitéw, konkurentéw w interesach i, co najgorsze, poborce podatkowego.
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Bierzesz co najmniej jeden frachtowiec dowolnego typu. Ten frachtowiec jest darmowy, ale nadal
placisz za jego mody. Pozostale statki niebedace frachtowcami oraz eskorty musza by¢ klasy
Sovereign albo jednej okreslonej klasy.

Banici
Jestes$ przywodca zbieraniny banitéw i lotrow, ktérzy przejetymi statkami sieja zamet wsrod gwiazd
dla twoich wlasnych celéw lub zysku.

Budujac flotylle, mozesz wybra¢ dowolny statek z wyjatkiem statkéw obcych.

Flotylle banitéw maja trudnosci z naprawa i zaopatrzeniem statkéw; przed rozpoczeciem gry rzué
2K6 za kazdy statek i przy kazdym dublecie zastosuj wobec tego statku odpowiedni wynik z tabeli
obrazen krytycznych.

Obcy
Kontrolujesz egzotyczna flotylle obcych z wlasnym, wyjatkowym planem i sposobem prowadzenia
wojny.

Obecnie nie ma dostepnych statkéw obcych, ale w przysztosci pojawi sie mozliwos¢ wystawienia
flotylli obcych z unikalnymi zasadami i dodatkowymi opcjami scenariuszy.

Solo
Jeste$ niezaleznym poszukiwaczem przygdd, ktory zbiera flotylle, by zapusci¢ sie w gteboka
przestrzen sieci i mapowac¢ nowe uktady.

W przyszlosci pojawia sie zasady gry solo, ktére beda uzywac tego typu flotylli.

Limit punktow

Ty i przeciwnik ustalacie wielko$¢ gry. 300 punktéw wystarczy na mata gre, ale mozesz zwiekszy¢
to do 600, jesli podwoisz pole gry (sprawdzi sie papier Al) i w kazdej grze wykonasz 2 dodatkowe
rzuty na generatorze Void Elements. Mozesz wzia¢ do 5 statkéw przy 300 pkt i do 10 statkéw przy
600 pkt (jeden statek na kazde 60 pkt). Eskorty nie wliczaja sie do tego limitu.

Wybodr statkow i eskort

Wybierasz statki i eskorty i ptacisz ich koszt w punktach. Zaleznie od wybranego typu flotylli
mozesz mie¢ ograniczenia co do klas statkow, ktore mozesz wziac.

Statki Freebuilt

Nie kazdy statek powstaje wedtug projektu stoczni. Statek Freebuilt to jednostkowy egzemplarz,
ktory projektujesz sam na podstawie tabeli budowy, wybierajac jego Mase, dziata i torpedy. Statki
Freebuilt naleza do frakcji Aberrant, a nie do klasy statkow. Mozesz wzia¢ tylko 1 na flotylle, ale
flotylle banitow oraz flotylle Wladzy, ktére wybieraja klase Sovereign, moga wziaé¢ dowolna liczbe.
Zobacz 18.2 Aberrant.

Wybdér modéw

Kazdy statek moze otrzymac¢ mody (zobacz Mody, gdy te zasady sa uzywane). Nie moze mie¢ wiecej
modéw, niz wynosi jego Masa: na przyktad krazownik ma Mase 4, wiec zwykle moze wzia¢ do 4
modéw. Kazdy mod ma tez koszt w punktach.

Jak rozegrad pierwsze gry
2 graczy z flotyllami Wtadzy o wartosci =300 pkt. Grajcie na arkuszu papieru A2/ANSI C.

Rzuccie kosémi, aby ustali¢ atakujacego i obronce.
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Obronca losuje 3 Void Elements i rysuje je na papierze. Atakujacy wybiera jedna dluga krawedz
stotu jako swoja, obronca bierze druga. W kolejnosci Masy (od najwyzszej do najnizszej, z
pierwszenstwem obroncy) umies¢ kazdy statek na Voidscape z wektorem lub bez oraz jego eskorty.
Statki obroncy do 6 cali od ich krawedzi stotu, statki atakujacego do 3. Gra konczy sie, gdy jeden z
graczy nie ma juz statkéw w grze. Statki w Strefie zbiorki nie licza sie jako bedace w grze. Nie
licza sie tez zniszczone statki, tacznie ze statkiem, ktéry w pojedynczej grze wykonuje ztozenie
awaryjne. Wygrywa drugi gracz.
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Korweta Sovereign

Scenariusze, kampanie, modyfikacje i zasady frakcji znajdziesz w darmowej

Fregata Sovereign

Niszczyciel Sovereign

aplikacji FVF.

Krazownik Sovereign

Potrzebujesz znacznikéw? Wydrukuj darmowy arkusz Ships and Tokens (A4) ze
strony pobierania witryny Free Void Flotilla lub uzyj plikéw STL.
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