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( VISAD GERAL ) COMPONENTES

Assuma o papel de um cacador de recompensas, contrabandista
ou mercenario e deixe sua marca na galéxia. Viaje pela Orla
Exterior em sua nave pessoal, contrate personagens famosos

do universo Star Wars para sua tripulacdo, e trabalhe a favor ou
contra os Rebeldes, o Império, Hutts e sindicatos do crime.

O objetivo do jogo é acumular fama o suficiente para se tornar

uma lenda viva. A fama representa as histérias dos seus atos se
espalhando pela galéxia e o quanto outros mercenarios temem
ou idolatram vocé.

( USANDO ESTE LIVRO )

O objetivo deste livro é ensinar novos jogadores a jogar Orla
Exterior. Recomendamos que os jogadores leiam este livro
completamente antes de jogar a primeira partida.

0 jogo também inclui um Guia de Referéncia, que explica regras
detalhadas e exce¢des especiais omitidas neste livro. Quando
tiver duvidas durante o jogo, consulte a Guia de Referéncia.

M 4 Tabuleiros de Jogador
(com 4 Marcadores de Fama de Plastico)

Conceito Chave: Cartas de Banco de Dados

16 Fichas de Reputacdo 22 Fichas de Contato
(4 por faccao)

0 banco de dados é um baralho de cartas numeradas
que nunca é embaralhado. Em alguns momentos do
jogo (como na preparacdo), vocé precisara pegar uma
carta de nimero especifico deste baralho.
Simplesmente folheie o baralho até encontrar

o nlimero certo, pegue a carta e resolva-a.

e

Para facilitar a localizagdo de uma
carta, mantenha este baralho em
ordem numeérica com as cartas de
numero 1 no topo e as de nimero 92
no final. Quando um jogador descartar
uma carta de banco de dados, devolva-a
ao baralho na ordem certa.

Se houver mais de uma carta com
0 mesmo numero (exibido no verso
da carta em forma de pontos embaixo

do ndmero), simplesmente pegue 16 Fichas de Patrulha 8 Plaguetas de Personagem
uma carta aleatdria desse O Verso de uma Carta (4 por faccao) (com 8 Suportes de Plastico)
numero no baralho. de Banco de Dados

40 Fichas de Dano 60 Fichas de Crédito (40 de 1.000,
16 de 5.000 e 4 de 10.000)
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( PREPARACAD )

Realize os seguintes passos antes de jogar. Se estiver jogando
uma partida solo, ha alguns passos adicionais que vocé deve
seguir (isso é explicado nas paginas 14 e 15).

1. Montar o Mapa: Use as pecas de mapa
para monta-lo como ilustrado abaixo:

2. Preparar Fichas de Patrulha: Separe as fichas de
patrulha por nivel (os pontos brancos no verso das fichas). Patrulhas
Coloque cada ficha de nivel 1 virada para cima no espaco delNngll
do ponto de navegacédo (circulo amarelo) adjacente
ao espaco da extremidade do mapa correspondente
ao seu icone de facgdo.

Pegue as fichas de patrulha restantes e crie quatro pilhas
de fichas viradas para baixo, uma para cada fac¢ao,
organizando-as em ordem numeérica de nivel. Em cada
pilha, a ficha de nivel 4 deve estar no final da pilha e a ficha
de nivel 2 deve estar no topo. Coloque cada pilha de fichas
sobre o icone correspondente na extremidade do mapa.

3. Preparar Contatos: Junte todas as fichas de contato viradas
para baixo e misture-as. Em seguida, coloque uma ficha de
contato virada para baixo em cada espaco de contato no
mapa, certificando-se de que a cor e nimero de pontos no
espaco sejam iguais aos da ficha.

4. Criar Suprimento de Fichas: Separe as fichas de
crédito, de dano e de objetivo em pilhas, e coloque-as
ao alcance dos jogadores.




5. Escolher Personagens: Cada jogador rola os seis dados.
O jogador que obtiver o maior nimero de resultados ¥ e 3
é o primeiro jogador. Comecando por ele e seguindo em
sentido horério, cada jogador escolhe um personagem
e recebe 0s seguintes componentes:

a. 1cartade personagem com o lado
“Objetivo Pessoal” voltado para cima

b. 1 plaqueta de personagem correspondente
ao personagem escolhido

t. 1tabuleiro dejogador com um marcador de fama
de plastico no espago “0” do contador de fama.

d. 4fichasdereputagdo (1 de cada facgdo). Coloque-as nos
indicadores de reputacgo do tabuleiro do jogador cobrindo ; o2 s v e oma
o icone da faccdo (a reputacgdo é explicada mais adiante). :

e. 1carteladenaveinicial, voltada para o lado de sua
escolha (lado da G9 Rigger ou do Caca Estelar G-1A)

f. 1 cartade referéncia

g. Fichas de crédito (quantidade variavel). Iniciando
pelo primeiro jogador e seguindo em sentido horario,
os jogadores recebem: 4.000 créditos, 6.000 créditos,
8.000 créditos e 10.000 créditos.

6. Preparar o Personagem: Os jogadores seguem
simultaneamente as instrucdes de preparacdo descritas
no final das cartas de personagem.

a. Cadajogador pega a carta de banco de dados indicada
em sua carta de personagem (veja “Conceito Chave:
Cartas de Banco de Dados” na pagina 2.) Se a carta do
banco de dados estiver identificada como “Carregamento”,
0 jogador a insere acima de sua cartela de nave no encaixe
“Carregamento”. Caso contrario, ele insere a carta abaixo
de sua cartela de jogador em um dos encaixes de
“Trabalho ou Cagada”.

b. Cadajogador coloca sua plaqueta de personagem InstrucGes
no mapa sobre o planeta indicado na carta de banco de Preparagdo
de dados que ele acabou de pegar.

€. SeasinstrucGes de preparacdo fornecerem
REPUTAGAO, 0 jogador move a ficha de
reputacdo da faccdo listada para cima ou para
baixo até o espaco indicado (<& ou €).
7. Preparar Baralhos e Cartelas: Prepare 0s
baralhos da seguinte maneira:

a. Separe as cartas de mercado em seis baralhos
de acordo com seus versos. Embaralhe cada @
baralho e cologue-os virados para baixo em
uma fileira abaixo do mapa. Em seguida, revele
a carta do topo de cada baralho e coloque-a virada
para cima no topo do préprio baralho.

b. Separe as cartas de encontro em sete baralhos
de acordo com o verso. Embaralhe cada baralho
e coloque-os virados para baixo ao lado do mapa,
perto do planeta correspondente.

t. Mantenha o baralho de banco de dados em ordem,
ao alcance dos jogadores.

d. Coloque as cartelas de nave ndo usadas de lado.
Este é o suprimento de naves ndo usadas, e os jogadores
poderdo adquirir estas naves durante o jogo.

Tudo pronto, vamos comecar.




Por mais que este jogo esteja cheio de vigaristas e mercenarios, ele
é estruturado de forma justa e civilizada. Comecando pelo primeiro
jogador e seguindo em sentido hordrio, cada jogador realiza um
turno. Em seu turno, vocé realiza a seguinte sequéncia de etapas.
1. Etapa de Planejamento: \/océ pode se mover,
recuperar dano ou receber 2.000 créditos.
2. Etapade Agao: Vocé pode realizar qualquer nimero
de acdes, incluindo a compra de cartas do mercado
e a entrega de carregamentos e cagadas.

3. Etapade Encontro: \Vocé resolve um Unico encontro,
normalmente pegando uma carta de encontro
correspondente ao espaco onde esta.

Todos os detalhes de cada etapa estdo descritos mais a frente
neste livro e resumidos em sua carta de referéncia.

Apbs resolver sua etapa de encontro, seu turno termina e o jogador
sentado a sua esquerda realiza o turno dele. Continue resolvendo
turnos desta maneira até que um jogador venca o jogo.

( VENCENDO 0 JOGO )

“Tudo o que vocé ouviu falar de mim é verdade.” - Lando Calrissian

Independente do caminho que vocé seguir, o objetivo
em Orla Exterior é se tornar o mercenario mais famoso
(ou infame) da galaxia.

O primeiro jogador que conseguir 10 de fama vence. O jogo termina
assim que um jogador conseguir fama suficiente para vencer.

Em sua primeira partida, o objetivo de cada jogador é obter 8 de
fama em vez de 10. Isso permite que os jogadores aprendam o
jogo em um tempo razoavel.

Vocé pode obter fama de varias maneiras, tais como:

o Completando objetivos nas cartas de personagem
e cartelas de nave

o Completando cagadas e trabalhos

» Entregando carregamentos ilegais

s Vencendo combates contra patrulhas de niveis 2 e 3
s Usando cartas do baralho de mercado de luxo (#)

Todas essas opcoes estao detalhadas mais a frente neste livro e
resumidas em sua carta de referéncia.

Cada vez que vocé ganhar fama, avance seu marcador de fama
na quantidade obtida.

EQUIPAMENTD
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Este jogador tem 10 de fama, o suficiente para vencer o jogo.

Algumas habilidades afetam o jogador mais famoso (ou seja,

0 jogador com mais fama). Se houver empate de fama, todos os
jogadores empatados sdo considerados o jogador mais famoso.
Isso significa que no inicio do jogo, todos os jogadores sdo o
jogador mais famoso.

.8

“Jabba estd cheio de vocé. Ele ndo tem tempo para
contrabandistas que abandonam a mercadoria ao
primeiro sinal de um cruzador Imperial.” —Greedo

As decisGes que vocé toma influenciam o que as facgdes
da galaxia pensam de vocé. Por exemplo, se roubar
de Jabba, vocé pode perder reputagdo com os Hutts.

Ha outras quatro facgBes no jogo, e os nomes e icones
delas estdo exibidos na pagina 16.

Sua reputagdo com cada fac¢do é marcada em seu
tabuleiro de jogador usando uma ficha de reputacao.
Vocé tem uma ficha de reputacdo para cada faccdo,

e cada ficha pode estar em um dos trés espacos

do indicador de reputacao:

s {® Reputacao Positiva: Uma ficha no espaco
de cima do indicador de reputacgao representa
que a facgao o tem como um aliado valioso. Os
efeitos de cartas de encontro e patrulhas podem
recompensa-lo porisso (explicado mais adiante).

s & Reputacao Neutra: Uma ficha no espaco
do meio do indicador de reputacao representa
que a facgdo ndo o odeia mas também nao
confia em vocé. Vocé nao recebe beneficios
ou penalidades dessa facgao.

s  © Reputacdo Negativa: Uma ficha no espaco
de baixo do indicador de reputacgao significa
que a facgao o tem como um inimigo e como
uma ameaca. Os efeitos de cartas de encontro
e patrulhas podem puni-lo por isso
(explicado mais adiante).

Muitos efeitos podem fazer com que
vocé ganhe ou perca reputagdo com
uma faccdo. Ao ganhar reputacao com
uma facgao, mova a ficha dela um
espaco para cima. Ao perder reputacao
com uma fac¢ao, mova a ficha dela

um espago para baixo.

Se vocé ja tiver reputacdo positiva
com uma facgao, qualquer reputacao
adicional obtida ndo tem efeito.

Da mesma forma, se vocé ja tiver
reputacao negativa com uma facgao,
qualquer reputacao adicional
perdida nao tem efeito.

Exemplo da perda
de 1 reputacao
Rebelde enquanto
tem reputagao
Rebelde €.

( COMO JOGAR D | L \ .
“Ele fez um movimento justo. Gritar néo vai ajudar.” —C-3PO Conceito Chave: Reputacdo




“Preparados para a velocidade da luz? Um... dois... trés!” —Han Solo

C

ETAPA DE PLANEJAMENTO

Durante a etapa de planejamento, vocé se prepara para agir.
Escolha e resolva uma das seguintes opcoes:

Mover seu personagem no mapa (explicado abaixo).

Recuperar todo o dano de seu personagem e de sua
nave. Geralmente, o dano é sofrido durante um combate
e esta detalhado mais adiante.

Receber 2.000 créditos. Isso representa vocé gastando
tempo fazendo algum trabalho diferente, tipo seguranca
temporario, cuidando de rebanhos de nerfs ou

dando algum golpe.

Algumas habilidades de cartas sdo precedidas da
palavra “Planejamento” em negrito. Simplesmente

adjacentes se estiverem conectados por um caminho.

Ha trés tipos de espacos: espacos de planeta, espacos de ponto de
navegacdo e o espaco do Maelstrom. Os espacos sdo considerados

Maelstrom

Planeta

Caminho

Ponto de Navegacao

Interrupcdo de Movimento

©000000c000000000000000000 0000

Hé& dois elementos que impedem que vocé continue se movendo:
0 espaco do Maelstrom e patrulhas.

Se vocé se mover para 0 espago do Maelstrom, vocé deve parar de se
mover (encerrar a etapa de planejamento e ir para a etapa de agdo).

resolva a habilidade da carta. R '
Se vocé se mover para um espaco com uma ficha de patrulha,

vocé deve parar de se mover, a menos que tenha reputacéo
positiva (<#®) com a facgdo da patrulha (leia a barra lateral
“Conceito Chave: Reputacdo” na pagina page 6). Por exemplo,
se vocé tiver reputacgdo Imperial <&, vocé pode se mover
liviemente através das patrulhas Imperiais. As patrulhas estdo
descritas com detalhes mais adiante.

Apds resolver a opcdo escolhida, vé para a etapa de acdo.

Regras de Movimento

Independente de vocé ter escolhido cacar recompensas,
contrabandear cargas ou participar de outras atividades ilicitas,

VOCé precisara viajar pela galaxia para cumprir seus objetivos.
O Maelstrom e as patrulhas interrompem seu movimento apenas

quando vocé se move para dentro do espaco deles, e ndo quando
vocé se move para fora do espaco deles em um turno subsequente.

Se vocé escolher se mover durante a etapa de planejamento,
mova seu personagem no mapa um ndmero de espacos igual
ano méaximo o valor de hiperpropulsor da sua nave (¥).

Exemplo de Movimento

3. Entretanto, hd uma patrulha Imperial no meio do
caminho. Como Jyn ndo tem reputagao Imperial <&,
ela teria que parar no espaco da patrulha.

1. Jyn Erso esta em Ryloth e quer se mover para o Anel
de Kafrene durante a etapa de planejamento.

2. Ovalor de hiperpropulsor (¥ ) danave dela é 7,
e 0 Anel de Kafrene esta ha 4 espacos de distancia. 4. Em vez de lidar com a patrulha Imperial, Jyn escolhe

fazer um outro caminho até o Anel de Kafrene.




( ETAPA DE ACAOD )

“Aqui estd... um gerador de hiperpropulsor T-14! Cé tem sorte, s6
o Unico por essas bandas que tem um desses... mas pelo preco
dele cé consegue comprar uma nave nova.” —Watto

As acOes representam atividades que vocé pode executar.
Diferente das etapas de planejamento e de encontro, nesta etapa,
vocé pode resolver qualquer nimero de agdes. Ha quatro acdes
que podem ser realizadas, e vocé pode realizar cada acdo uma
vez por etapa de acdo:

s Troca: Troque cartas com outro jogador em seu espaco.

o Mercado: Se estiver em um planeta, compre uma carta do
baralho de mercado.

o Entrega: Entregue cartas de carregamento e de cacada nos
planetas indicados para receber recompensas.

s Resolver Habilidade de Ag¢ao: Algumas habilidades
de cartas sdo precedidas da palavra “A¢do” em negrito.
Simplesmente resolva a habilidade da carta. Vocé pode
resolver qualguer nimero de acoes de carta, porém cada
uma delas pode ser resolvida apenas uma vez por turno.

Apbs resolver a Ultima acdo, va para a etapa de encontro.

Acdo de Troca

Escolha outro jogador em seu espaco e troque cagadas,
carregamentos, tripulagdo, equipamentos, trabalhos e modificagdes.

Qualquer nimero de cartas podem ser trocadas, e a troca ndo precisa
ser equivalente desde que os jogadores cheguem a um acordo.

Trocando Créditos e Promessas

©000000000000000000000000000000000 o

Apesar de vocé estar limitado a trocar cartas apenas durante uma
acdo de troca, vocé pode trocar créditos com outros jogadores

a qualguer momento durante seu turno. Isso pode ser feito

de qualquer lugar do mapa (vocé ndo precisa estar no mesmo
espaco). Isso pode ser feito até mesmo no meio de uma acéo
(por exemplo, enquanto resolve uma acdo de mercado).

Geralmente, os jogadores trocam créditos por promessas futuras.
Por exemplo, vocé pode dar 1.000 créditos a um jogador para
ajuda-lo a sair de uma situacao dificil com a condicdo de que ele
pague 2.000 no préximo turno. Esse tipo de acordo é permitido,
mas o cumprimento de promessas futuras ndo é obrigatério. Isso
significa que, quando chegar a hora, o jogador pode decidir ndo
dar os créditos prometidos.

0 Que S&o Créditos?

Os créditos galacticos sdo a forma padronizada de
moeda do Império Galactico. No jogo, os créditos
sdo identificados pelo simbolo de crédito (@) e sdo
representados por fichas de crédito de varias formas.

As fichas de crédito de cada jogador sdo mantidas perto de
seu tabuleiro de jogador. Quando um jogador gasta créditos,
ele retorna a quantidade gasta ao suprimento de fichas nao
usadas e pega o troco do suprimento conforme necessario.

Acdo de Mercado

Esta acdo é a principal maneira de conseguir cagadas,
carregamentos, equipamentos, trabalhos e modificagdes. Vocé pode
realizar uma acdo de mercado apenas se estiver em um planeta.

Ao realizar esta agao, vocé pode escolher um baralho de mercado e
descartar a carta do topo do baralho (coloque-a virada para baixo
no final do baralho). Em seguida, revele a carta do topo do baralho
escolhido e coloque-a sobre ele. Isso permite que vocé circule as
cartas do baralho para encontrar cartas que quer comprar ou para
ndo deixar seus oponentes comprarem as cartas que eles querem.

Independente se vocé descartou ou ndo uma carta do baralho
de mercado, vocé pode escolher comprar uma carta. Vocé pode
escolher a carta do topo de qualguer baralho de mercado. Apds
comprar uma carta, revele a carta do topo do baralho escolhido
e cologue-a sobre ele. Se a carta revelada tiver um icone de
movimento de patrulha, resolva-o (explicado abaixo).

Cada carta de mercado exibe um custo em créditos no canto
superior direito (as vezes 0 créditos). Para comprar uma carta,
gaste a quantidade de créditos exibida nela (veja “O Que Sdo
Créditos?” a esquerda). Em seguida, insira a carta embaixo de sua
cartela de nave ou tabuleiro de jogador em um encaixe
correspondente ao tipo da carta. Por exemplo, se vocé comprar
uma carta de carregamento, insira-a parcialmente debaixo

de um dos encaixes de “Carregamento” de sua nave.

Cada encaixe pode conter uma carta. Se vocé ndo tiver um
encaixe do tipo necessario vazio, vocé pode descartar uma
de suas cartas para criar espaco.

Algumas cartas de mercado exibem um atributo antes da
habilidade, como ILEGAL, ARMA OU ARMADURA. Atributos sdo
sempre exibidos em letras mailsculas. Eles ndo tém efeitos
inerentes, mas podem ser referenciados por outras habilidades.

Movimento de Patrulha

e0c00c000000000000000000 000

Apds comprar uma carta do baralho de mercado, vocé deve
revelar a proxima carta dele. Se houver um icone de movimento
de patrulha na carta revelada, vocé deve mover a patrulha
exibida. Observe que vocé move patrulhas usando esses icones
apenas apos comprar ou ganhar uma carta de um baralho de
mercado, e ndo apds descartar uma carta.

Cada icone de movimento de patrulha exibe uma facgdo e uma
distancia. A faccdo indica qual patrulha vocé deve mover, e a
distancia indica quantos espacos a patrulha se move em sua dire¢go.

Se esta carta for revelada apos
VOCE comprar uma carta de
mercado, vocé deve mover a

patrulha Rebelde trés espacos

em sua diregdo.

Distancia

Faccdo

Se houver mais de um caminho que a levam até vocé,

vocé escolhe qual caminho ela segue. Entretanto, se houver
a possibilidade de a patrulha se mover para o seu espago,
ela se move pelo caminho mais curto.



As patrulhas podem se mover liviemente para dentro e através
do espago do Maelstrom e podem terminar o movimento em
qualquer espaco (até mesmo em um planeta ou no espaco de
outra patrulha). Quando uma patrulha terminar o movimento em
seu espaco, ndo inicie um combate. Vocé precisara encontrar

a patrulha durante sua etapa de encontro se ainda estiver no
mesmo espago e tiver reputagdo negativa com a faccdo dela.

Sempre deve haver uma patrulha de cada faccao no mapa. Se uma
patrulha for destruida, remova a ficha do jogo e coloque uma nova
patrulha da mesma faccdo no mapa (explicado mais adiante).

Geralmente, as patrulhas se movem quando um jogador realiza
uma acdo de mercado; porém, algumas habilidades de carta
também fazem com que as patrulhas se movam. Quando

isso acontecer, simplesmente siga as instrucoes da carta.

Comprando Naves
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As cartas do baralho de mercado ¢
normalmente sdo novas naves. Ao comprar
uma nave, pegue a cartela de nave
correspondente do suprimento de naves
ndo usadas. A sua cartela de nave atual é
devolvida ao suprimento, e a nova nave é
posicionada com o lado “Objetivo da Nave”
voltado para cima (exibido no lado esquerdo da cartela).
Remova todo o dano de sua nave e fique com todas as cartas
como carregamentos, tripulagdo e modificacdes
posicionadas nos devidos encaixes da nova nave.

Objetivo da Nave: Venca 2

combates contra patrulhas
para ganhar 1 de fama e virar
esta cartela.

Objetivo de uma Nave

Negociacdo
Ao comprar uma carta, vocé pode descartar quaisquer
carregamentos, equipamentos ou modificac®es para reduzir
o custo no valor das cartas descartadas. Coloque as cartas
descartadas no final do baralho de mercado correspondente.

Ao comprar uma nave, vocé sempre negocia sua nave atual
e usa o custo dela (exibido no canto superior esquerdo
da cartela da nave) como desconto na compra.

NZo é possivel receber créditos dessa forma, vocé sé pode reduzir
0 custo até o minimo de 0 créditos.

Acdo de Entrega

Vocé receberé cartas de cacada e de carregamento dos baralhos
de mercado com uma certa frequéncia. Essas cartas precisam ser
transportadas até planetas especificos para renderem algo.
Observe que as cagadas também possuem outros requisitos,
como capturar um contato especifico (explicado mais adiante).

A o1

N&o pode ser comprada
em Ryloth.

Destino: Ryloth
Recompensa: Ganhe @5.000

Para entregar um carregamento, vocé
simplesmente precisa estar no planeta
“Destino” indicado na carta e realizar
uma agdo de entrega para receber
arecompensa listada. Em seguida
descarte a carta de carregamento

no final do baralho correspondente.

e 1de reputagdo Imperial.

Destino e
Recompensas de
um Carregamento

Se vocé possuir mais de uma carta
para entregar em seu espaco atual, é
possivel entregar todas com uma Unica acdo de entrega
(resolva-as na ordem que quiser).

B —f—— e — — —

( ETAPA DE ENCONTRO )

“Vocé jamais encontrard um antro de escoria
mais deplordvel que este.” — Obi-Wan Kenobi

Apbs realizar qualquer acdo, vocé farda um encontro em seu
espaco. Isso normalmente envolve a histéria de uma aventura
em seu planeta, o encontro de um personagem famoso

do universo de Star Wars ou a participacdo em um combate.

Durante a etapa de encontro, vocé deve escolher uma
das seguintes opg¢des. Elas estdo resumidas abaixo e
sdo explicadas com detalhes nas proximas secoes.

o Encontrar uma Patrulha: Inicie um combate de naves
contra uma ficha de patrulha em seu espaco. Se vocé
tiver reputacdo negativa com a patrulha em seu espaco,
vocé deve escolher encontra-la e n3o pode realizar
outros tipos de encontros.

s Encontro no Seu Espaco: Pegue uma carta de
encontro correspondente ao espago onde esta.

o Encontrar um Contato: Revele e encontre uma ficha de
contato em seu planeta. Isso permitird que vocé resolva
uma carta de banco de dados especifica que geralmente
fornece tripulacao.

o Resolver uma Habilidade de Encontro: Algumas
habilidades de cartas sao precedidas da palavra “Encontro”
em negrito. Simplesmente resolva a habilidade da carta.

Encontrar uma Patrulha

Ao viajar pela galéxia, vocé descobrira patrulhas
de vérias faccoes.

Faccdo
Valor de
Combate
da Nave Recompensa

Ao encontrar uma patrulha, inicie um combate de naves
contra ela (o combate é descrito com detalhes mais adiante).

Se vocé perder o combate, mova a patrulha um espaco
em qualquer direcdo.

Se vencer, vocé perde um de reputacao com a faccdo dessa
patrulha. Em seguida, receba a recompensa listada na ficha da
patrulha (créditos ou fama) e remova a ficha do jogo. Entao,

faca aparecer uma patrulha dessa faccdo. Para fazer isso, pegue
a ficha do topo da pilha de fichas de patrulha dessa facgdo e
coloque-a voltada para cima no espaco adjacente a pilha.

Observe que patrulhas de nivel 4 sdo invulneraveis (elas exibem
um “="no lugar do valor de combate). Essas patrulhas sempre
causardo dano suficiente para derrotar a nave do jogador,

e sempre vencem o combate (ndo role dados).
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- Encontro no Seu Espaco

Ha inimeros planetas e estrelas na galéxia, e cada um deles tem
uma histéria Unica para contar.

Ao realizar um encontro em seu espaco, pegue a carta de encontro
do topo do baralho correspondente ao seu espago (ou seja, 0
baralho que exibe o planeta onde vocé esta ou o baralho de pontos
de navegacao). A frente de cada carta de encontro exibe até trés
secBes diferentes. Resolva cada se¢do correspondente ao seu
espaco lendo-a em voz alta, e em seguida descarte a carta

virada para baixo no final de seu baralho de encontro.

Seu personagem sofre 3 e dano. Se ndo
for derrotado, ganhe 1 de reputacio Rebelde.

Uma agente Rebelde estd incitando revoltas.
Vocé considera entregd-la ao Império.

Vocé pode perder 1 de reputagéo Rebelde para
ganhar @2.000 e 1 de reputagdo Imperial.
Vocé pode fazer isso mesmo se tiver
reputagdo Rebelde €.

R enew
Uma secdo pode ser subdividida em mais de uma condicdo,
como por exemplo sua reputa¢do com uma facgao especifica.
Simplesmente resolva a parte da se¢do correspondente

a sua situacdo atual.

Boba Fett estd em Naboo,
portanto ele resolve a secdo Naboo
dessa carta de encontro.

Algumas cartas de encontro exibem uma cagada, carregamento,
tripulacdo, trabalho, equipamento ou modificacdo na parte de
baixo. Um efeito da carta pode instrui-lo a receber tal cacada,
carregamento, tripulacdo, equipamento, trabalho ou modificacdo.
Quando isso acontecer, em vez de descartar a carta, cologue-a
em um encaixe correspondente em seu tabuleiro de jogador ou
cartela de nave. Insira a carta debaixo de seu tabuleiro ou cartela
para cobrir as outras secOes dela.

Segredos em Cartas de Encontro
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Alguns efeitos de encontro sdo identificados como SEGREDOS.
Leia a carta silenciosamente (ndo em voz alta), e mantenha-a

em segredo. Os segredos sdo facilmente identificados por estarem
de cabega para baixo e exibirem a identificacdo: “Segredo.”

Vocé pode resolver a habilidade do
segredo no futuro seguindo as instrugoes
da carta. Mantenha seus segredos
voltados para baixo na mesa enquanto
n3o estiver consultando-os. Os segredos et ALY
ndo ocupam encaixes de sua cartela de
nave ou tabuleiro de jogador.

SEGREDO. Jabba exige retribuicdo.
Encontro: Descarte esta carta para iniciar um

combate contra um jogador em seu espago
que tenha reputagao Hutt €. Se vencer,
ganhe 1 defama e 1 de reputag8o Hutt.

Um Segredo em uma
Carta de Encontro

Dicas de Estratégia ao Encontrar Espacos
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Alguns planetas exibem icones de faccdo. As cartas de encontro desses
planetas normalmente permitem que vocé ganhe reputagdo com a
faccdo exibida ou o recompensam por ter reputacdo positiva com ela.

Observe também que o verso das cartas de encontro sugerem as
recompensas mais comuns que aparecem nessas cartas. Tenha
isso em mente ao escolher o tipo de encontro que iré resolver.

Encontrar um Contato

Vocé ndo é a Unica pessoa de interesse na galéxia.
Outros mercenéarios e membros de varias outras faccdes
podem ser encontrados nos bares e espagoportos.

Cada planeta tem duas fichas de contato ao lado noinicio da
partida; considera-se que essas fichas estdo no planeta.
Para encontrar um contato, escolha uma ficha de contato no

planeta onde vocé esta e vire-a para cima. )
[cone de Droide
e/ou de Faccao
NUmero da Carta A
de Banco de
Dados Goreda

Nome

Em seguida, pegue a carta de
banco de dados listada no
contato (como an® 12 acima).
Leia a secdo do topo da carta

e resolva a habilidade dela.
Dependendo do resultado, a
carta pode se tornar uma carta
de tripulacdo. Se vocé receber a
tripulacao, insira a carta debaixo
da sua cartela de nave em um dos
encaixes de tripulacdo, de forma
que apenas a parte da tripulacdao
fique visivel.

o Greedo )

Greedo foi contratado por Jabba o Hutt para
cagar aqueles que o prejudicaram.
Se vocé tiver reputacdo Hutt €,
teste Furtividade. Se falhar, seu personagem
sofre 2 de dano.
Se tiver reputagdo Hutt & ou €, vocé pode

testar Influéncia. Se passar, ganhe a tripulagao
abaixo e descarte a ficha de Greedo.
Se for falhar, em vez disso, vocé pode gastar
©2.000 para passar no teste.

Tripulagdo
Greedo &

Apos rolar os dados durante
um combate em solo, vocé pode
gastar @1.000 para adicionar 1 ¥.
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A frente da Carta de Banco de
Dadosn®12

Se a habilidade ndo permitir que
vocé fique com a carta, retorne-a
ao baralho.

Muitas habilidades descartam o
contato do mapa. Se a habilidade
ndo descarta-lo, a ficha permanece no espaco virada para cima.
Qualquer jogador pode encontrar este contato normalmente
durante a etapa de encontro.

Alguns contatos exibem icones de faccdo (@ B) ou o
{cone de droide (j#). Esses icones ndo tém efeitos inerentes, mas
podem ser referenciados por outras habilidades. Cada ficha de
contato também tem uma CLASSE (cinza, verde ou amarela).

A classe ndo tem efeito, mas é usada durante a preparacao e

por cacadas (explicado mais adiante).

Olhando Contatos Secretamente
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Algumas habilidades permitem que vocé olhe uma ficha de
contato SECRETAMENTE. Para fazer isso, deslize a ficha para fora
do mapa e olhe a parte da frente dela, sendo cuidadoso para néo
mostra-la para os outros jogadores. Entdo, devolva a ficha ao
planeta virada para baixo. Vocé nao pode olhar a carta de banco
de dados do contato neste momento.

Vocé pode falar a informagdo da ficha para os outros jogadores
(ou mentir sobre ela), mas ndo pode mostra-la a eles.
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O combate acontece quando uma carta instrui a iniciar um
combate (como em uma cacgada, explicado mais adiante) ou
quando vocé encontra uma patrulha
(veja “Encontrar uma Patrulha” na pagina 9). Os jogadores
ndo podem atacar uns aos outros, a menos que uma carta
permita especificamente que um jogador inicie um combate
contra outro jogador.

( REGRAS ADICIONAIS )

“Logo vocé aprenderd a gostar de mim.” - Jabba o Hutt

Agora voceé ja tem uma nogao basica de como resolver os turnos.
Entretanto, ha outras regras que vocé precisa saber antes de
poder jogar, incluindo como resolver testes de pericias, combate,
cacadas e trabalhos.

Os personagens e a tripulacdo podem ter treinamento em

uma variedade de pericias, desde Pilotagem até Tecnologia.

As pericias de um personagem definem o tipo de coisa na qual
ele tem experiéncia. Por exemplo, um personagem com a pericia
Pilotagem é um piloto veterano que normalmente consegue
despistar seus inimigos.

Combate em Solo e de Naves
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Héa dois tipos de combates: em solo e de naves. Em um combate
em solo, use o valor de combate em solo (&) e de vida (%) de
seu personagem. Em um combate de naves, use o valor de
combate de nave (7) e de casco (4.¢) de sua nave.
Valor de
Combate
em Solo

Vocé, como jogador, possui todas as pericias listadas na parte
de baixo da carta do seu personagem mais quaisquer pericias
listadas em sua tripulacdo.

um combate em solo, vocé pode

Apbs rolar os dados durante
gastar @1.000 para adicionar 1 .

—
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Uma Pericia de um Membro
de Tripulacdo

Pericias de um Personagem

Muitas cartas pedem que vocé teste uma pericia (por exemplo:
“Teste Pilotagem”) para ver se consegue realizar uma tarefa.
Vocé sempre pode realizar um teste de pericia, mesmo se ndo
tiver a pericia especificada (vocé é simplesmente menos capaz
de executar a tarefa).

Ao testar uma pericia, role dois dados para determinar se
passou ou falhou no teste. Vocé precisa rolar ao menos um dos
resultados necessarios para passar. Os resultados necessarios
dependem se vocé possui a pericia.

s Inexperiente (se vocé ndo tiver a pericia): Vocé precisa de
ao menos 1 critico (3%) para passar.

o Experiente (vocé tem a pericia listada uma vez): Vocé
precisa de ao menos 1 critico (3%) ou acerto (¥) para passar.

s Altamente Treinado (vocé possui a pericia listada mais
de uma vez):
Vocé precisa de ao menos 1 critico (3%), acerto (¥) ou foco
(®@) para passar.

0 efeito do resultado do teste é definido pela carta que o iniciou.
Se um teste tiver apenas efeito de sucesso ou apenas de falha,
o resultado disso é que nada acontece.

Exemplo: Han estd resolvendo uma carta de encontro que diz:
“Teste Pilotagem. Se falhar, sua nave sofre 1 de dano.” Ele rola
2 dados e obtém 1 em branco e 1 acerto (¥). Como a carta de
personagem dele tem a pericia Pilotagem, ele precisa de

ao menos 1 acerto (¥) ou 1 critico (3%). Ele obteve 1 acerto (%),
portanto ele passou e néo sofre dano.

Nave

Quando uma carta instrui-lo a iniciar um combate, ela
especificara se € um combate de solo ou de nave. Ao lutar contra
uma patrulha, o combate é sempre de nave. Ao lutar contra outro
jogador (quando permitido por uma carta), inicie um combate
em solo se estiver em um planeta, ou de nave se ndo estiver.

Resolvendo Combates
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As regras basicas do combate sdo simples. O atacante (o jogador
da vez) rola um nimero de dados de ataque igual ao valor

de combate dele e calcula a quantidade de dano obtida.

Cada acerto (¥) obtido é 1 de dano, e cada critico (3%) obtido
sdo 2 de dano. Resultados de foco (®) ndo causam dano,

mas podem ser usados por habilidades de carta.

ApOs o atacante calcular o dano obtido, o defensor realiza o
mesmo processo. Em seguida, cada jogador sofre a quantidade
de dano obtida pelo oponente.

Quando um personagem sofre dano, cologue um nimero de

fichas de dano na carta do personagem igual ao dano sofrido.
Quando uma nave sofrer dano, cologque um nimero de fichas
de dano na cartela da nave igual ao dano sofrido.

O combate termina apés os dois lados sofrerem dano. Se algum
dos jogadores tiver um efeito que exija um vencedor (como em
uma cacada que tenha um efeito “se vocé vencer”), o vencedor

é o jogador que obteve mais dano. Se ambos obtiveram a mesma
quantidade de dano, o atacante vence.

Combate contra Patrulhas e Cartas
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Ao iniciar um combate contra uma patrulha ou carta, o jogador
sentado a sua esquerda rola os dados e toma as decisdes
pelo defensor.

Diferente dos jogadores, as patrulhas e cartas ndo tém valor de vida
ou de casco, entdo ndo sofrem dano. Em vez disso, eles tém efeitos
baseados na prépria vitoria ou derrota em combate (explicado na
carta e em “Encontrar uma Patrulha” na pagina 9).

Um exemplo completo de combate contra uma carta pode ser
encontrado na pagina 12.

Combate dajiiisri
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Derrota Objetivos Pessoais
Quando seu personagem sofrer dano igual a vida dele, ou sua Cada personagem tem um objetivo pessoal exibido na frente de
nave sofrer dano igual ao casco dela, vocé é derrotado. Derrubea  sua carta de personagem. Ao completar esse objetivo, vocé ganha
plaqueta do seu personagem onde ela estiver. Em seguida, perca 1 de fama (como listado na carta), e em seguida vira a carta. Apds

3.000 créditos e descarte todos os seus segredos (coloque as vira-la, o objetivo é substituido por uma nova habilidade que
cartas de encontro no final de seus respectivos baralhos). vocé pode usar de agora em diante.

Ao ser derrotado, termine a etapa atual de seu turno, mas pule A maioria dos objetivos exige que vocé realize

quaisquer acBes ou etapas que ainda ndo comegou a resolver. uma determinada tarefa X vezes. Para controlar
isso, coloque uma ficha de objetivo sobre sua
carta de personagem cada vez que completar a
tarefa. Ao virar a carta, descarte todas as fichas Uma Ficha
de objetivo sobre ela. de Objetivo

Exemplo: Lando Calrissian precisa entregar dois carregamentos
ilegais para completar seu objetivo pessoal. Para manter o
controle, cada vez que ele entrega um carregamento ilegal,
cologue uma ficha de objetivo sobre a carta de personagem dele.

Um Personagem Derrotado

Durante a proxima etapa de planejamento, vocé deve escolher a
opcao de recuperar todo o dano em vez de se mover, receber créditos Objetivos de Nave

ou usar uma habilidade de “Planejamento”. Em seguida, levante a O P A

plaqueta de seu personagem, vocé ndo estara mais derrotado. Todas as naves compradas durante o jogo listam objetivos de

Se uma habilidade permitir que vocé recupere dano antes da nave. Esses objetivos funcionam como os objetivos pessoais. Ao
etapa de planejamento, e isso fizer com que vocé ndo tenha mais  completar o objetivo de uma nave, vocé pode ganhar fama e virar
dano suficiente para estar derrotado, levante a plaqueta de seu a cartela para ganhar uma nova habilidade (e um nome lendario).
personagem no mapa.

Exemplo de Combate

Nal Hutta v - @
Se vocé tiver reputagdo Hutt &
Um Hutt influente estd patrocinando uma caca
a serpentes-dragao.
Vocé pode iniciar um combate em solo
o contra uma serpente-dragdo (& 5).

Se vencer, ganhe @3.000 e 1 de fama.
4. Ojogador sentado a sua esquerda rola 5 dados para
a serpente-dragdo, como instruido pela carta de
encontro. Ele obtém um total de 3 de dano.

1. Boba Fett pegou uma carta de encontro que diz que
ele “pode iniciar um combate em solo.” Ele escolhe
fazerisso.

5. Como Boba Fett rolou mais dano que seu oponente, ele
vence o combate. Ele recebe 3.000 créditos e 1 de fama
como instruido na carta de encontro.

2. Ovalor de combate em solo dele é 3. )
6. Boba Fett sofre 3 de dano e coloca essa quantidade

3. Elerola 3 dados e obtém um total de 4 de dano. de fichas de dano em sua carta de personagem.




Trabalhos

“Fiquei sabendo de um trabalho. Um figurdo do crime
importante. Estou montando uma equipe.” —Tobias Beckett

Os trabalhos representam missdes e roubos secretos que podem
render uma grande quantidade de créditos e fama. Alguns
personagens comegam o jogo com uma carta de trabalho,
e outras podem ser adquiridas do baralho de mercado &.

Acima do nome de cada trabalho estd uma lista de pericias que
serdo testadas ao tentar realizé-lo. Algumas dessas pericias estdo
em italico, o que indica que falhar nesse teste provavelmente
resultard na falha do trabalho. Ao aumentar sua tripulagdo, vocé
pode acumular uma variedade de pericias para poder completar
trabalhos mais facilmente. Entretanto, lembre-se que mesmo se
VOCé ndo tiver a pericia, ainda é possivel testa-la (apesar de ser
menos provavel que vocé passe no teste).

Tentando um Trabalho
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Para tentar um trabalho, no inicio da etapa de encontro, vocé
deve estar no destino indicado na carta. Como encontro do
turno, vocé pode seguir as instru¢des da carta de trabalho.
Geralmente, isso faz com que vocé resolva uma carta de banco
de dados especifica.

B Trabalho A
I

TNPLOTNCTA- TECHOLOCIA - TORCA

Roubo ao Casino Roubo ao Casino

A

Ocasino, éditos do que consegue gastar.
Ni e Vocé pegar uma

1

b ho falha
(fique com a carta de trabalho).

certo:

ce Teste
N&o pode ser comprada em Cantonica.

Vocé tenta invalic o sistema deles e adiciona
alguns créditos na sua conta.

Destino: Cantonica

Encontro: Resolva a carta n°42.

Recompensa: Ganhe @ 15.000.
Em seguida, remova esta carta do jogo.

Teste Forca. Se passar,
complete este trabalho,

I
Inicie um combate em solo contra 05
segurancas locais (@ 3). Se vencer e
o for derrotado, complete este trabalho.
Se perder, repita esta etapa.

O trabalho Roubo ao Casino
o instrui a resolver a carta
de banco de dados n° 42.

A carta de banco de dados lista uma série de etapas que

vocé deve realizar para completar o trabalho e receber sua
recompensa. Leia a carta em voz alta, comecando pela etapa

n° 1 e parando se tiver de realizar um teste ou iniciar um combate.
Apds resolver uma etapa na carta, va para a préxima etapa

da sequéncia, a menos que seja instruido a fazer outra coisa.

Se for derrotado, vocé falha no trabalho. Ao falhar na realizagdo de um
trabalho, seu turno termina (ndo resolva quaisquer outras etapas da
carta). Devolva a carta de banco de dados ao baralho, mas fique com
a carta de trabalho, vocé pode tentar novamente em um turno futuro.

Um efeito na carta ird instrui-lo a completar o trabalho.

Ao completa-lo, devolva a carta de banco de dados ao baralho e
receba a recompensa listada no trabalho (normalmente créditos,
fama e/ou reputacdo). A recompensa também dira para vocé
descartar a carta de trabalho ou remové-la do jogo (leia a barra
lateral “Descartando e Removendo do Jogo” a direita).

Combate Durante Trabalhos
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Muitos trabalhos exigem que vocé inicie um combate contra um
inimigo da carta de banco de dados (o jogador a sua esquerda
realiza os testes para o inimigo). Se for derrotado, vocé falha no
trabalho. Se ndo, continue resolvendo-o. A carta de banco de dados
pode conter outras instrugdes baseadas no resultado do combate.

“Vocé pode usar qualquer método, mas eu os quero Vivos.
Nada de desintegragdes.” —Darth Vader

As cagadas representam missdes de caca e captura (ou
eliminacdo) de contatos especificos. Alguns personagens
comegam com uma carta de cagada, e outras podem ser
adquiridas do baralho de mercado €.

Para receber as recompensas de uma cacada, primeiro vocé
precisa encontrar o contato especificado na carta, e em seguida
precisa lutar com ele.

Cada ficha de contato tem uma classe em seu verso (um ndmero
de pontos coloridos), que também é exibido na carta de cacada
dele. Use essa informagdo para ajudar a encontrar seu alvo (por
exemplo, se vocé estiver procurando um contato verde, evite
planetas sem fichas de contato verdes).

Geralmente, ao encontrar um contato, vocé pega e resolve a
carta de banco de dados dele (como explicado na pagina 10).
Entretanto, se a ficha de contato corresponder a uma de suas
cartas de cacada, vocé pode escolher lutar com ele em vez de
pegar a carta de banco de dados correspondente.

O valor de combate do contato esta listado na carta de cacada,
bem como o icone de combate de nave ou combate em solo
(inicie um combate do tipo especificado). =
O jogador sentado a sua esquerda rola
os dados para o contato.

=3

PLANETA INICIAL: TAKODANA
Cagada -

Recompensa de Eliminagao:
Ganhe @5.000 e 1 de fama.
Recompensa de Captura: Entregue a ficha
do Doutor Evazan em Mon Calamari p~

ganhar @10.000e 1 de fama,

Se vocé vencer, escolha se quer eliminar o
contato (remova a ficha do jogo) e receber
arecompensa da eliminacao, ou captura-lo
(coloque a ficha sobre a carta de cacada).
Vocé pode entregar a ficha de contato
capturada em um planeta especifico para
receber a recompensa de captura (veja
“Acdo de Entrega” na pagina 9). Apds
entregar a ficha capturada, remova-a

do jogo.

Se vocé vencer e for derrotado no mesmo
combate, vocé elimina ou captura o contato antes de ser derrotado.

Ap6s receber uma recompensa e
removagado g

Captura de um contato
em uma cacada.

Apos receber a recompensa pela cacada, remova a carta do jogo
(em vez de apenas descarta-la). Se perder o combate, vocé fica
com a carta de cacada e a ficha de contato permanece no planeta.

Descartando e Removendo do Jogo

Muitos efeitos durante o jogo podem DESCARTAR cartas.
Quando uma carta de encontro, de mercado ou de IA
for descartada, coloque-a voltada para baixo no final
de seu baralho. Quando uma carta de banco de dados
for descartada, devolva-a ao baralho na ordem certa.

Alguns efeitos REMOVEM cartas ou fichas do jogo.
Quando uma carta ou ficha for removida do jogo,
retorne-a para a caixa do jogo. Ela ndo sera

mais usada nessa partida.




Cacada a Tripulacdo
F possivel que vocé cace um contato que n3o esteja no mapa
porque algum jogador ja o recrutou como uma carta de tripulagdo.

Se vocé estiver cagando uma de suas préprias cartas de tripulagao,
vocé pode iniciar um combate contra ela em forma de encontro
durante sua etapa de encontro. A tripulagdo usa o valor de combate
indicado na carta de cacada normalmente. Se vocé vencer, devolva
a carta de tripulagdo ao banco de dados e capture ou elimine a ficha
de contato. Se perder, a tripulagdo foge para o planeta mais préximo
(devolva a carta de tripulacdo ao banco de dados e cologue

a ficha de contato no espaco de contato vazio mais préximo).

Ao entrar em um combate contra alguém da sua prépria
tripulacdo, vocé ndo pode usar as habilidades ou pericias do
membro contra o qual esta lutando.

Se vocé estiver cacando uma carta de tripulagdo de outro
jogador, vocé pode iniciar um combate contra ela em forma de
encontro durante sua etapa de encontro, mas apenas se estiver
no mesmo espaco do outro jogador. No inicio do combate, o
outro jogador escolhe se quer proteger a tripulagdo.

s Seeleescolher proteger a tripulacdo, vocé inicia um combate
contra o jogador, em vez de contra a tripulagdo.
Inicie um combate em solo se estiver em um planeta, ou de
nave se estiver em um ponto de navegagdo ou no Maelstrom.

o Seojogadorndo proteger a tripulagdo, inicie um combate
contra ela. O jogador a sua esquerda rola os dados para a
tripulagdo usando o tipo e o valor do combate listados em
sua carta de cacada.

Independente se a tripulacdo foi protegida ou ndo, se vocé vencer
0 combate, descarte a carta de tripulagdo e capture ou elimine a
ficha de contato dela. Se vocé perder, o outro jogador fica com a
tripulacdo e ndo ha mais nenhum efeito.

(  OPCAO DE JOGO ESTENDIDOD )

Jogadores experientes podem desejar um jogo mais longo e
épico. Ao usar esta op¢do, um jogador vence ao acumular 12

de fama em vez de 10. Se usar esta opcdo, antes da preparacéo,
certifique-se de que todos os jogadores saibam quanto de fama é
necessario para vencer o jogo.

( OPCAD DE MAPA MODULAR )

Jogadores experientes que gostam de adaptar suas estratégias
podem usar esta opcdo para criar uma grande variedade de
mapas diferentes.

Antes da preparacdo, se todos os jogadores concordarem, realize
as seguintes etapas em vez de usar o mapa da pagina 4.

1. Pegue as 6 pecas de mapa e embaralhe-as em uma pilha
voltada para baixo. Devido ao fato de essas pecas terem
formatos ligeiramente diferentes, sugerimos que
vocé as embaralhe de olhos fechados.

2. Vire a peca do topo e encaixe-a na extremidade de mapa
dos Rebeldes e Sindicato.

3. Umaauma, vire e conecte cada peca de mapa na peca
montada anteriormente. Conecte a extremidade de mapa dos
Hutt e Império na Ultima peca colocada para finalizar o mapa.

Devido a natureza incerta do mapa modular, ele ndo é téo
balanceado quanto o mapa basico exibido na pagina 4.

Sabendo disso, alguns jogadores preferem esta opgdo porque ela
oferece uma experiéncia nova a cada partida.
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( JOGO SOLO

E possivel jogar Orla Exterior sozinho. Para fazer isso, vocé
controla um personagem normalmente e compete contra outro
personagem controlado por cartas de IA. As regras para jogar
uma partida solo estao descritas abaixo:

Realize as etapas normais da preparagao com as seguintes mudangas:
o Prepare todos os componentes para a IA como se ela fosse
um jogador.

s Apbs escolher seu personagem, escolha um personagem para
ser o adversario. Ele deve ser um personagem que comega a
partida com a carta de banco de dados n°91 ou 92.

o Ojogadorda IAescolhe a G9 Rigger como nave inicial.

s Vocé é o primeiro jogador. Vocé recebe 4.000 créditos e a I1A
recebe 6.000 créditos durante a etapa 5, como o usual.

o Siga asinstrucCes de preparacdo da carta de personagem
do jogador da IA. Em seguida, coloque uma ficha de objetivo
sobre o destino listado no carregamento ou trabalho dele
(veja “Objetivos da IA” abaixo).

o Embaralhe as cartas de I1A, forme um baralho voltado para baixo
e coloque-o perto da carta de personagem do jogador da IA.

Durante o jogo, resolva seu turno normalmente. No final de cada
turno seu, o jogador da IA realiza o turno dele. Para fazer isso,
simplesmente pegue a carta do topo do baralho de IA e resolva-a
de cima para baixo.

Se vocé for instruido a “realizar a primeira etapa aplicavel”,
resolva o primeiro topico da secdo, se possivel. Se o topico ndo
causar efeito algum ou ndo puder ser resolvido (por exemplo, o
jogador da IA ndo tiver dano para recuperar), resolva o proximo
topico e assim por diante.

Se vocé forinstruido a “realizar tudo que for aplicavel’, resolva
todos os tépicos da secdo de cima para baixo. Pule todos os
topicos que ndo fizerem efeito ou que ndo puderem ser resolvidos.

ApOs resolver a carta, descarte-a voltada para baixo no final do
baralho de IA. Em seguida, vocé resolve seu turno normalmente.

O primeiro jogador que conseguir 10 de fama vence.
Cartas e Créditos do Jogador da IA
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Monitore a fama, os créditos e as cartas do jogador da IA como
se ele fosse um jogador real (por exemplo, coloque cartas de
carregamento dele em encaixes de carregamento da nave dele).

O jogador da IA ndo usa as habilidades das cartas, exceto
habilidades que aumentem os valores da nave ou do
personagem dele (por exemplo, “Ganhe +1 &”). Ele ndo
completa objetivos pessoais ou de nave.

Objetivos da IA
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O jogador da IA usa fichas de objetivo para marcar em quais
planetas ele pode entregar carregamentos ou completar
trabalhos. Essas fichas sdo usadas para determinar para onde a 1A
se movera no turno dela.

A primeira ficha de objetivo do jogador da IA é colocada no planeta
de destino do carregamento ou trabalho inicial durante a preparagao.
Fichas de objetivo adicionais sdo colocadas no mapa por cartas de IA.




Movimento
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Quando o jogador da IA for instruido a se mover, mova a plaqueta
dele um numero de espagos igual ao valor de hiperpropulsor

da nave dele (¥). Ele sempre se movera em direcdo a ficha de
objetivo mais proxima no mapa. Se o espaco dele tiver uma ficha
de objetivo, ele ndo se move.

Se houver mais de um caminho no qual o jogador da IA pode se
mover em direcdo a um obijetivo, ele se movera pelo caminho
mais curto. Assim como um jogador normal, ele deve parar caso
se mova para o espaco de uma patrulha e ndo tiver reputacao
positiva com a faccdo dela.

Diferente de um jogador normal, o jogador da IA pode se mover
através do Maelstrom como se este fosse um ponto de navegacao.

Importante: Se a IA for terminar o movimento em um ponto de

navegacdo mas um dos espacos por onde ela se moveu antes for

um planeta, em vez disso, ela para 0 movimento no planeta.
Compra
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A maioria das cartas de IA permite que o jogador da IA compre
uma carta. O baralho de mercado de onde a IA compra suas cartas
estara sempre especificado (por exemplo, “Compre 1”). O jogador
da IA pode comprar cartas apenas quando estiver em um planeta.

Antes de comprar, o jogador da IA descarta a carta do topo
do baralho especificado voltada para baixo se quaisquer das
condicOes abaixo se aplicarem:

o Acartando pode ser comprada no planeta atual do
jogador da IA.

o Elendo possui créditos suficientes para comprar a carta do topo.
o Ele ndotem encaixes vazios correspondentes a carta do topo.

o Ele estiver comprando do baralho de mercado ¢ e a carta
do topo ndo custa mais do que a nave atual dele.

O jogador da IA gasta os créditos necessarios para comprar a
carta do topo desse baralho de mercado e em seguida a coloca
em um encaixe vazio.

s Elendo comprard uma carta se ndo tiver um encaixe vazio
correspondente a carta do topo do baralho.

o Ele deve obedecer restricoes de compra, como “Ndo pode
ser comprada em Kessel.”

s Ele comprara naves apenas se custarem mais que sua
nave atual.

Apbs comprar uma carta, revele a carta do topo do baralho de
mercado e resolva os icones de movimento de patrulha dela,
movendo a patrulha em direcdo ao jogador da IA.

Trabalhos e Carregamentos llegais
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Algumas cartas de IA permitem que o jogador da IA complete um
trabalho. Para fazer isso, o jogador da IA simplesmente resolve a
se¢do da recompensa da carta de trabalho. O jogador da IA ndo pega
uma carta de banco de dados e nao realiza quaisquer testes.

Apds o jogador da IA entregar um carregamento ou completar um
trabalho em um planeta, remova 1 ficha de objetivo do planeta.

Quando o jogador da IA entregar um carregamento ILEGAL, ele
ignora quaisquer instrugdes da carta de carregamento para rolar
um dado. Entretanto, algumas cartas de IA instruem o jogador da
IA a sofrer dano ao entregar um carregamento ILEGAL.

Esclarecimentos
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O Apéndice 3 do Guia de Referéncia (paginas 18 e 19) tem
esclarecimentos e regras para resolver situagdes complexas
em um jogo solo. .
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Esta pagina lista as regras e icones mais comuns que podem
aparecer durante o jogo.

O jogador resolvendo o turno é o atacante. Resolva as
seguintes etapas:

1. Rolar Dados do Atacante: O atacante rola um nlimero de
dados igual ao valor de combate dele (em solo ou de nave,
de acordo com o tipo de combate).

2. Calcular Dano: Cada acerto (¥) é 1 de dano, e cada critico
(3%) sdo 2 de dano.

3. Rolar Dados do Defensor e Calcular Dano: O defensor
rola um nimero de dados igual ao valor de combate dele e
em seguida calcula quanto de dano obteve.

4. Determinar Vencedor: O jogador que obtiver a maior
quantidade de dano vence o combate. No caso de um
empate, o atacante vence. Entdo, resolva quaisquer
habilidades que sdo ativadas ao se vencer ou
perder um combate.

5. Sofrer Dano: Cada jogador sofre a quantidade de dano
obtida pelo oponente. Apenas jogadores sofrem dano.

Role 2 dados. Vocé passa ou falha de acordo com os simbolos
rolados e se vocé tem a pericia necessaria.

o Inexperiente (se vocé ndo tiver a pericia): Vocé precisa de ao
menos 1 critico (3%) para passar.

s Experiente (vocé tem a pericia listada uma vez): Vocé
precisa de ao menos 1 critico (3%) ou acerto (J) para passar.

s Altamente Treinado (vocé possui a pericia listada mais
de uma vez): Vlocé precisa de ao menos 1 critico (3%), acerto
(%) ou foco (®) para passar.

Hutt Rebelde ’

Sindicato
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Imperial

Sindicatos do Crime

Ha muitos sindicatos do crime na galaxia incluindo o
Sol Negro, Pyke e a Aurora Escarlate. Apesar de cada
um deles ser uma organizacdo diferente, se vocé trai
um, o ocorrido se espalha pelo submundo do crime.

Por isso, a reputacao do sindicato representa sua
posicdo perante todos os sindicatos como um so.

.1 de carregamentos que podem ser entregues em troca
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Baralhos de Mercado

Baralho de Cacada: Consiste principalmente de
cacadas, mas também inclui alguns trabalhos que
permitem que vocé ataque outros jogadores.

Ha 11 cartas neste baralho

Baralho de Carregamentos: Consiste principalmente

de créditos e as vezes de fama.
Ha 10 cartas neste baralho

Baralho de Equipamentos e Modificacoes: Consiste
de equipamentos e modifica¢des que melhoram seus
valores de combate, vida, casco ou hiperpropulsor.

HG 15 cartas nesse baralho

Baralho de Trabalhos: Consiste principalmente
de trabalhos, mas também inclui tripulacdo

que pode ajuda-lo em testes de pericia.

Ha 14 cartas neste baralho

Baralho de Luxo: Consiste de cartas caras que sempre
fornecem uma forma de ganhar fama.
Hd 11 cartas neste baralho

Baralho de Naves: Consiste de naves que vocé pode
comprar. Hd 9 cartas neste baralho
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Regras Frequentemente Ignoradas

Aluta em uma cagada sempre acontece durante a etapa
de encontro, normalmente interrompendo um encontro
normal com um contato.

Perca 3.000 créditos e descarte todos os seus segredos ao
ser derrotado.

As patrulhas se movem apds a compra de uma carta do
baralho de mercado. Elas ndo se movem apds o descarte de
uma carta do baralho de mercado.

Ao perder um combate contra uma patrulha, mova-a

um espago em qualquer direcdo.

Ao vencer um combate contra uma patrulha, perca um de
reputagdo com a faccdo dela e receba sua recompensa.

Se houver empate de fama, todos os jogadores empatados
sdo considerados o jogador mais famoso. Isso significa que no
inicio do jogo, todos os jogadores sdo o jogador mais famoso.




