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DE) Mi
VISAD GERAL DO JOGD

Bem-vindo a X-Wing, um jogo de combate espacial
empolgante e intenso no universo Star Wars.

Em X-Wing, dois jogadores assumem o controle de
X-Wings, TIE Fighters e outras naves do universo Star
Wars e colocam-nas umas contra as outras em um
incrivel combate espacial tatico. O jogador que destruir
todas as naves do oponente vence a partida!

Esta caixa contém todos 0s componentes necessarios
para dois jogadores comegarem a jogar, assim como
diversas missoes que oferecem condigdes Unicas de
vitoria.

(omo lléun ES&E LIVRO
DE REGRAS

Este livro de regras foi escrito assumindo
que os jogadores estdo usando apenas as
trés naves inclusas nesta caixa. Depois

de ganharem mais experiéncia com o

jogo, os jogadores poderao implementar
as regras avancadas, que permitem aos
jogadores usar terreno, criar esquadroes
personalizados e jogar missoes Unicas (veja
as paginas 21-24).

Se esta é sua primeira partida, antes
de ler este livro de regras, coloque-o
de lado e use as regras introdutérias
apresentadas no folheto de regras para
inicio rapido.

LISTA DE COMPONENTES

eEste Livro de Regras
¢l Folheto de Regras para Inicio Rapido
*3 Naves de Plastico Pintadas

- 2 TIE Fighters

- 1 X-Wing
*3 Bases de Plastico Transparentes
G Pinos de Plastico Transparentes
3 Fichas de Nave (frente e verso)
®1 Gabaritos de Manobra com:

- 3 Curvas Acentuadas

- 3 Curvas

- 5 Retas

3 Discos de Manabra (cada um com um disco base, um
disco indicador e um par de conectores de plastico)

"9 Fichas de Ag&o, sendo:
- 4 Fichas de Desvio
- 3 Fichas de Foco
- B Fichas de Mira Vermelhas (frente e verso)
- B Fichas de Mira Azuis (frente e verso)
3 Fichas de Miss&o, sendo:
- B Fichas de Controle
- 1 Ficha de Transporte
- 4 Fichas de Satélite
6 Fichas de Obstaculo de Asteroide
o2 Fichas de Escudo
3 Fichas de Estresse
3 Fichas de Acerto Critico
27 Fichas de Identificagdo (frente e verso)
3 Cartas de Nave
33 Cartas de Dano
o5 Cartas de Melhoria
*3 Dados Vermelhos de Ataque
3 Dados Verdes de Defesa

¢ Régua de Alcance

VISAD GERAL DOS COMPONENTES

Esta secdo descreve os componentes.

NAVES, BASES
E PINOS

Esses modelos pré-pintados representam
naves no jogo. Os pinos conectam com
firmeza as naves a suas bases. Cada
base também segura uma ficha de nave

que identifica qual piloto estd comandando
a nave. "
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FICHAS DE NAVE

Essas fichas identificam pilotos e
apresentam informacdes sobre os
recursos de sua nave. Uma ficha é
encaixada em cada base da nave para
indicar quem estd pilotando aquela nave.

GABARITOS
DE MANOBRA

Esses gabaritos correspondem a
possiveis manobras nos discos de
manobra das naves. Eles sdo usados
ao mover fisicamente as naves pela
area de jogo.

DISCOS DE
MANOBRA

Esses discos permitem aos
jogadores planejar secretamente as manobras de suas
naves. Cada nave possui seu praprio disco de manobra.

FICHAS DE ACAO

Essas fichas marcam naves que
estdo realizando tipos especificos de
acao, como focar, desviar ou adquirir

uma mira.
FICHAS DE MISSAO
Essas fichas sao

usadas durante

missdes (veja as

paginas 21-24).

FICHAS DE

OBSTACULO

Essas fichas representam obstaculos que

0s jogadores podem adicionar as batalhas.
MonTAGEM DE DISCO
DE MANOBRA

Antes de jogar, monte cada disco como
demonstrado. Conecte o disco base “XW” ao
disco indicador “X-Wing", e conecte o disco base
“TF” ao disco indicador “TIE Fighter”.

FICHAS DE ESCUDO

Essas fichas controlam o quéo forte
estd o escudo defletor de uma nave.

FICHAS DE ESTRESSE

Essas fichas marcam naves cujo piloto
sofreu estresse durante a batalha.

FICHAS DE
ACERTO CRITICO

Essas fichas marcam naves que
sofreram um acerto critico, lembrando
0s jogadores de consultar suas cartas
de Dano para mais informacoes.

FICHAS DE _
IDENTIFICACAO

Essas fichas ajudam a identificar naves
quando diversos pilotos genéricos estdo
envolvidos na batalha.

CARTAS DE NAVE

Essas cartas listam as
estatisticas de uma nave, a
habilidade e o valor de pericia
do piloto, as agdes que ela pode
realizar, as melhorias que pode
equipar e o custo de pontos ao
construir esquadroes.

CARTAS DE DANO

Essas cartas controlam quanto
dano uma nave sofreu e descrevem
penalidades especiais que ocorrem
guando uma nave sofre um acerto
critico.

CARTAS DE MELHORIA

Essas cartas representam diferentes
melhorias que os jogadores podem
adquirir para suas naves, tais como
astromecanicos, talentos de elite ou
armas secundarias.

DADOS PERSONALIZADOS

Esses dados personalizados de oito
lados sao usados para resolver
combates e outras habilidades durante
0 jogo. Ha dois tipos diferentes de
dados: dados de ataque (vermelhos) e
dados de defesa (verdes).

REGUA DE ALCANCE

Essa régua de papeldo é usada para medir diversas
distancias durante o jogo.



PREPARACAD | Al fiREA DE JOGO

Antes de jogar, prepare o jogo da seguinte maneira:

X-Wing néo é jogado em um tabuleiro.

1. Escolha uma Faccao: Os jogadores Em vez disso, & jogado em qualquer
concordam em qual facg&o controlar. Um jogador superficie plana com espaco de pelo
controla os Rebeldes enquanto o outro controla menos 90 cm x 90 cm. Os jogadores
os Imperiais. Se os jogadores n&do chegarem a um podem guerer usar uma superficie de
acordo, atribua facgdes aleatoriamente. feltro ou tecido, que proporciona um
Todos os componentes pertencentes a faccao de pouco de atrito e ajuda a evitar que os
um jogador s&o considerados AMIIGOS, e todos jogadores acidentalmente esbarrem ou
0s companentes pertencentes a facgéo do oponente movam as naves.
sdo considerados INIMIGOS. Para uma partida com 3 naves, a area

2. Junte as Forcas: Os dois jogadores escolhem de jogo deveria ser de 90 cm x 90 cm.
cartas de Nave e Melhoria de sua facgdo. Se os Jogadores experientes devem se sentir
jogadores ndo estdo usando as regras de montagem livres para experimentar diferentes

de esquadrdo (veja as paginas 18-19), o jogador f* dimensées de area de jogo.
Rebelde junta a carta de Nave “Luke Skywalker” e o ! [ 1
jogador Imperial junta a carta de Nave “Night Beast”
e uma carta de Nave “Piloto do Esquadrao Obsidian”.

3. Monte as Naves: Os dois jogadores

pegam as fichas de nave e as naves de plastico mﬂllTﬂﬁEm [m nnuﬁ

correspondentes a suas cartas de Nave escolhidas.

Os jogadores montam suas naves como U
demonstrado no diagrama “Montagem da Nave”. a R

4. Delimite a Area de Jogo: Escolha uma area . _I‘ﬁ"‘ e
de jogo em uma mesa ou outra superficie plana. Os ¥

jogadores podem usar uma lona de jogo, uma toalha "

ou outra maneira para demarcar as bordas da

area de jogo (veja “A Area de Jogo”). Os jogadores

sentam-se em lados opostos da &rea de jogo. O q

lado da area de jogo mais préximo de cada jogador

€ conhecido como sua borda. |

5. Posicione as Forcas: Posicione cada nave na |
drea de jogo em ordem de pericia do piloto (nimero
laranja), do mais baixo ao mais alto (a nave com a
pericia do piloto mais baixa é colocada primeiro; a
nave com a pericia do piloto mais alta é colocada
por Ultimo). Se diversas naves possuem o mesmo
valor de pericia do piloto, o jogador com a iniciativa
posiciona sua nave com aquela pericia do piloto
primeiro (veja “Iniciativa” na pagina 16).

Para posicionar uma nave, o jogador coloca a
régua de alcance a partir da borda de sua area
de jogo e coloca a nave em qualquer lugar que
esteja totalmente dentro da secdo de Alcance 1 e
virada para qualquer direcédo (veja o diagrama de

Para montar uma nave, siga 0s seguintes passos:

preparagdo na pagina 5). 1. Encaixe a ficha da nave escolhida na base,
B. Prepare Suas Cartas: Cada jogador pega as com seu arco de tiro sobre a seta que

cartas correspondentes a suas forgas e as coloca, aponta para a frente da base.

viradas para cima, fora da drea de jogo e a vista de 2. Insira um pino na torre da base.

todos os jogadores. 3. Insira o segundo pino no primeiro pino.

7. Ative os Escudos: Cologue um nimero de 4
fichas de escudo em cada carta de Nave igual a seu ’
valor de Escudo (ntimero azul). Uma nave ndo pode ter } )
mais fichas de escudo do que seu valor de escudo. Deste ponto em diante no livro de regras,

5 PiENardies Outros'Combonentes: 0 termo “nave” refere-se a uma nave
’ P P gy completamente mantada, incluindo nave de
Embaralhe o baralho de Dano e coloque-o virado para ol . 1 3}
; . . pléstico, pinos, base e ficha da nave (além
baixo ao lado da &rea de jogo, ao alcance de todos

" de fichas de identificagdo, se necessario; veja
os jogadores. Cologue os outros componentes fora G et cocee nd e 160

- ) da drea de jogo, ao alcance de todos os jogadores
v (veja ‘Diagrama de Preparagdo” na pagina 5).

Insira 0 pequeno pino embaixo da nave no
segundo pino.
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1. Discos de Manobra de TIE Fighter 6. Régua de Alcance 11. Disco de Manabra de X-Wing

2. Cartas de Nave de TIE Fighter 7. Area de Jogo 12. Area de Preparacéo Rebelde
3. Area de Preparacao Imperial 8. Baralho de Dano 13. Borda Rebelde

4. Borda Imperial 9. Reserva de Fichas de Acdo 14. Gabaritos de Manobra

5. Dados 10. Carta de Nave de X-Wing  15. Outras Fichas

X-Wing ¢ jogado ao longo de uma série de rodadas.
Durante cada rodada, os jogadores executam as
seguintes fases em ordem:

1.

Fase de Planejamento: Cada jogador escolhe
secretamente uma manobra para cada uma de suas
naves usando seu disco de manaobra.

Fase de Ativacao: Cada nave se move e
realiza uma agdo. Em ordem crescente de
pericia do piloto, revele o disco de manobra de cada
nave e execute a manobra escolhida. Em seguida,
cada nave pode realizar uma ag&o.

m

3. Fase de Combate: Cada nave pode realizar um
ataque. Em ordem decrescente de pericia do
piloto, cada nave pode atacar uma nave inimiga que
esteja dentro de seu arco de tiro e dentro do alcance.

4. Fase Final: Os jogadores removem fichas de
acdo nao utilizadas de suas naves (exceto por
miras) e resolvem quaisquer habilidades de “Fase
Final” das cartas.

Depois de resolver a Fase Final, uma nova rodada se
inicia, comegando com a Fase de Planejamento. Isto
continua até que um jogador destrua todas as naves de
Seu oponente.

Cada uma destas fases é discutida detalhadamente ao
longo das préximas paginas.
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FASE DE PLANEJAMENTO

Durante esta fase, cada jogador usa os discos de
manobra para escolher secretamente uma manobra
para cada uma de suas naves. A selecéo no disco
determina como suas naves se movimentam durante

a proxima fase de Ativacdo. Os jogadores precisam
atribuir um disco a cada nave. Depois que todas as
naves tiverem recebido um disco de manobra, siga para
a fase de Ativacao.

SeLecionanpo umA VMianoBrRA

Para escolher uma manobra, o jogador gira o indicador
do disco de manobra da nave até que a abertura exiba
apenas a manobra desejada. Ele atribui a manobra a
uma de suas naves colocando o disco virado para
baixo ao lado da nave correspondente, dentro
da drea de jogo.

Um jogador pode consultar seus préprios discos de
manobra virados para baixo a qualquer momento, mas
ele ndo pode ver os discos virados para baixo de seu
oponente. Um jogador controlando mais de uma nave
pode atribuir manobras a suas naves em qualquer ordem.

Cada seleg&o no disco de manaobra possui um gabarito
de manobra correspondente que mede a movimentacao
da nave durante a fase de Ativagdo. Durante a fase

de Planejamento, os jogadores ndo podem usar

0s gabaritos de manobra para “testar” onde as naves
vdo acabar. Em vez disso, eles devem planejar suas
manobras estimando 0 movimento de suas naves.

Nota: J4 que os diferentes tipos de naves no
universo Star Wars variam em sua velocidade maxima
e dirigibilidade, o disco de cada tipo de nave é Unico.
Desta forma, nem todas as naves sdo capazes de usar
todos os gabaritos de manobra inclusos no jogo, e
algumas naves podem executar manobras que outras
nao conseguem.

Tiros D MIANOBRA

Cada manobra consiste de trés
elementos: a direcdo (seta), a velocidade
(nimera) e a dificuldade (cor da seta).

Direcio

A direcao € indicada pelas setas no disco de manabra.
As naves podem viajar em seis direcoes possiveis,
dependendo das opgdes disponiveis em seu disco:

Reta: Avanga a nave em linha reta sem
mudar sua orientag&o.

:ii E;: levemente para um lado, e muda sua

orientagdo em 45°.

Curva Acentuada: Permite que a nave
Qﬂﬁ execute uma curva acentuada que avanca a

Curva: Permite que a nave execute uma
curva suave que avanga a nave para frente,

nave para frente, fortemente para um lado,
e muda sua orientagdo em 90°.

Curva Koiogran: Avanca a nave em linha
reta, mudando sua orientagdo em 180°.

VELOCIDADE

A velocidade é indicada pelos nimeros no disco de
manaobra e varia entre “1” e “5”, dependendo das opgdes
disponiveis em seu disco. Quanto maior a velocidade,
maior a distancia que a nave viaja durante a manobra.

DiFicuLDADE

Algumas manobras sdo mais dificeis de executar do que
outras. A cor da seta de direcao indica a dificuldade

de cada manobra. A maioria das setas é branca, o

que indica uma manobra padrdo. Algumas setas sdo
vermelhas ou verdes, o que indica que a manobra é ou
dificil para o piloto executar (vermelha) ou extremamente
simples (verde).

Durante a fase de Ativag&o, as naves podem receber
ou remover fichas de estresse dependendo da cor da
manobra executada (veja a pagina 7).

Nota: Algumas manobras podem ser modificadas ou
restringidas por outros fatores, como uma ficha

de estresse ou 0 texto em uma carta de Dano virada
para cima.

L e

EXEMPLO DA FASE
DE PLANEJAMENTO

Os jogadores escolhem simultaneamente uma
manobra para cada uma de suas naves:

1. O jogador Imperial gira um disco de TIE
Fighter para a manobra ([ 3) e coloca o
disco virado para baixo ao lado do
Piloto do Esquadréo Obsidian.

2. Ao mesmo tempo, o jogador Rebelde gira
um disco de X-Wing para a manabra (I 2)
e coloca o disco virado para baixo ao
lado do Piloto Recruta.

3. 0O jogador Imperial gira um disco de TIE
Fighter para a manobra (41 1) e coloca o
disco virado para baixo ao lado do
Piloto da Academia.



FASE DE ATIVACAO

Durante esta fase, cada nave é ativada uma por vez.
Comecgando pela nave com a menor pericia do
piloto, resolva os passos seguintes em ordem:

1. Revelar o Disco: Revele o disco de manobra da
nave ativada virando-o para cima.

2. Posicionar o Gabarito: Pegue o0 gabarito de
manobra correspondente a manobra escolhida no
disco e encaixe 0 gabarito entre as guias frontais da
base da nave (as duas saliéncias).

Insira-0 de forma que a ponta do gabarito fique
colada a base.

3. Executar a Manobra: Segurando o gabarito
no lugar com firmeza, pegue a base pelos lados e
levante a nave da superficie de jogo. Posicione a
nave na ponta oposta do gabarito, encaixando
as guias traseiras da nave na ponta oposta
do gabarito.

Excecdo: Para executar uma manobra [, veja
“Curva Koiogran”.

Se a nave tiver quaisquer fichas designadas a ela
(como fichas de ag&o ou fichas de estresse), mova
essas fichas junto com a nave.

Nota: Se uma nave executa uma manobra que faz
com que sua base ou 0 gabarito de manobra em
uso sobreponham-se a base de outra nave, veja
“Movendo-se Através de uma Nave” e “Sobrepondo
Outras Naves” na pagina 17.

4. Checar Estresse do Piloto: Se a nave
acabou de executar uma manobra vermelha, coloque
uma ficha de estresse ao lado da nave. Se a nave
acabou de executar uma manobra verde, remava
uma ficha de estresse da nave (se tiver alguma) e
devolva a ficha para a reserva de fichas gerais (veja
“Estresse” na pagina 17].

5. Limpeza: Devolva o gabarito usado a pilha de
gabaritos de manobra. Cologue o disco revelado
fora da drea de jogo, perto da carta de Nave
correspondente a nave.

6. Realizar Acao: Cada nave pode realizar uma
acao. Agbes proporcionam uma ampla gama de
beneficios e sdo descritas nas paginas 8-9. Uma
nave com uma ou mais fichas de estresse ndo pode
realizar ages (veja “Estresse” na pagina 17).

A nave que estd atualmente resolvendo a fase é
chamada de nAve ATiva. Depois que a nave ativa
resolve o passo final, a nave com a préxima pericia de
piloto menar torna-se a nave ativa e resolve 0s mesmos
passos. Os jogadores continuam ativando naves em
ordem crescente de pericia do piloto até que cada nave
tenha sido ativada.

REesoLvENDO EMPATES

Quando mdltiplas naves possuem o mesmo valor de
pericia do piloto, 0 jogador com a INICIATIVA deve
ativar todas as suas naves com aquela pericia de piloto
primeiro. A ndo ser que seja especificado de forma
diferente, o jogador Imperial tem a iniciativa.
Para mais detalhes sobre iniciativa, veja a pagina 16).

GasariTos DE VIAnOBRA

Os gabaritos de manobra medem precisamente

a distancia e o angulo para garantir que todos 0s
movimentos de nave sejam consistentes. As pontas de
um gabarito de manobra exibem uma seta (a diregéo) e
um numero (a velocidade).

Depois que um jogador revela seu disco durante a fase
de Ativacdo, ele encontra o gabarito correspondente a
direcdo e velocidade da manabra revelada e usa esse
gabarito para mover sua nave.

Nota: As naves devem fazer curvas ou curvas
acentuadas usando a mesma manobra exata
escolhida em seu disco. Ou seja, se um jogador revela

(" 3), ele ndo pode girar o gabarito para executar (\ 3).

Curva KoloGran

A manobra de curva Koiogran () usa 0 mesmo gabarito
de manobra que uma manobra de reta (1). A Gnica
diferenca entre estas manobras é que, apds executar
uma manobra (¥, o jogador gira sua nave 180°

(de forma que as guias na frente da base da nave
encaixem-se firmemente no gabarito de manobra).

EXEMPLO DE MOVIMENTACAD

1. 0 jogador Rebelde vira seu disco, revelando
a manobra escolhida: (\ 1).

2. 0 jogador Rebelde pega o gabarito (\ 1) e
coloca-o entre as guias frontais da nave.

3. 0O jogador Rebelde segura o gabarito no lugar,
move a nave para a ponta oposta e encaixa as
guias traseiras da nave no gabarito.




AcoEs

Durante a fase de Ativacéo, cada nave pode realizar
uma acao imediatamente aps mover-se. Uma nave
pode realizar qualquer agdo listada na barra de agdes de
sua carta de Nave. Além disso, algumas habilidades de
piloto, cartas de Melhoria, cartas de Dano ou misstes
podem permitir que naves realizem outras agdes. Cada
uma das acoes possiveis estd descrita em detalhe ao
longo das préximas paginas.

Se uma habilidade permite que uma nave realize uma
‘agdo gratuita’, esta agdo ndo conta como a uma
acdo permitida durante o passo “Realizar Agéo”.

Desvio [-!l

Naves com o icone ©§ em sua barra de agdes podem
realizar a acdo de DEsvio. Para realizar esta agéo,
cologue uma ficha de desvio ao lado da nave.

0 jogador pode escolher gastar a ficha de desvio mais
tarde durante a fase de Combate para cancelar um dano
rolado pelo atacante (veja a pagina 12). Fichas de desvio
ndo gastas sao removidas de todas as naves durante a
fase Final.

Foco (®)

Naves com o icone <@ em sua barra de agdes podem
realizar a acdo de Foco. Para realizar esta agdo, cologue
uma ficha de foco ao lado da nave.

0 jogador pode escolher gastar a ficha de foco mais
tarde durante a fase de Combate para aumentar suas
chances de acertar ao atacar ou diminuir suas chances
de ser atingido ao defender (veja "Gastando uma Ficha
de Foco" nas paginas 11-12). Fichas de foco nao gastas
sdo removidas de todas as naves durante a fase Final.

PirueTA («0,)

Naves com o fcone «9a em sua barra de acdes podem
realizar uma ag&o de PIRUETA, que lhes permite mover-se
lateralmente e ajustar sua posi¢do mantendo a mesma
orientagdo. Para executar uma pirueta, siga estes passos:

1. Pegue o gabarito de manobra (t 1).

2. Cologue uma ponta do gabarito contra o lado
esquerdo ou direito da base da nave. (O gabarito
pode ser colocado em qualquer ponto ao longo da
lateral da base da nave contanto que nenhuma
parte do gabarito va além da borda frontal ou
traseira da base.)

3. Segurando o gabarito no lugar com firmeza, levante
a nave da superficie de jogo. Coloque a nave na
ponta oposta do gabarito, certificando-se de que
nenhuma parte do gabarito va além da borda frontal
ou traseira da nave. A frente da nave deve estar
voltada para a mesma direcdo que estava quando
COomecou a pirueta.

Uma nave ndo pode realizar uma pirueta se isso fizer

com gue sua base sobreponha-se a outra nave ou

ficha de obstéculo, ou que o gabarito de manobra

sobreponha-se a uma ficha de obstéculo. O jogador pode
medir para ver se sua nave pode realizar a pirueta
antes de se comprometer com esta agao.

-

AnATOMIA DE UMA CARTA DE NAVE

1. Valor de Pericia 8. Valor de Escudo

Ao ke {cone de Tipo
2. Nome do Piloto de Nave
3. Tipo de Nave 10. Barra de Melhorias
4. [cone de Facgao 11. Habilidade do Piloto
5 Valor da Arma (ou texto temético

o em italico)
Primaria

Valor de Agilidade
3. Custo de Ponto
7. Valor de Casco de Esquadrao

Sr—————
m

EXEMPLO DE PIRUETA

12. Barra de Acdes

0 Piloto da Academia realiza uma acéo de
pirueta, esperando mover-se para fora do arco
de tiro da X-Wing.

1. O jogador Imperial quer rolar para a direita,
entdo ele pega o gabarito (* 1) e o coloca ao
longo da lateral direita da base da nave.

2. Ele pega o Piloto da Academia e 0 move para
a outra ponta do gabarito, de forma que o
gabarito encoste na lateral esquerda da base

E da nave. g



Aauisicio b Mira [%l

Naves com o icone =&« em sua barra de acées podem
realizar a agdo AQuISICAO DE MIRA para colocar um par
de fichas de mira (veja abaixo). O jogador pode escolher
gastar as fichas de mira mais tarde durante a fase de
Combate para aumentar suas chances de acertar a nave
atacada (veja “Gastando Fichas de Mira” na pagina 11).

Para adquirir uma mira, siga estes passos:

1. Determine se a nave inimiga estd dentro do alcance,
pegando a régua de alcance e medindo a distancia a
partir de qualquer ponto da base da nave ativa
até qualquer ponto da base da nave inimiga.

2. Se a nave inimiga estiver em Alcance 1, 2 ou 3, a
nave ativa pode adquirir uma mira naguela nave.

3. Coloque uma ficha de mira vermelha ao lado da
nave inimiga para indicar que ela estd NA MIRA.

4. Cologue a ficha de mira azul com a mesma letra da
ficha vermelha ao lado da nave ativa para indicar que
ela esta MIRANDO.

Ao medir o alcance para uma mira, o jogador pode medir
a 360° da nave ativa. O jogador ativo pode medir para
Ver se uma nave inimiga estd ao alcance antes de se
comprometer com esta agao.

Cada nave capaz de realizar esta agdo pode manter
apenas uma mira (ou seja, cada nave s6 pode ter uma
ficha de mira azul designada a ela). No entanto, diversas
naves podem mirar a mesma nave, entdo é possivel

gue uma nave tenha diversas fichas de mira vermelhas
designadas a ela.

Fichas de mira s sdo removidas se a nave que esta
mirando ou adquire uma mira em uma nave diferente
ou gasta a mira durante a fase de Combate.

Excecao: Certas habilidades também podem permitir
gue uma nave na mira remova uma mira.

Algumas armas secundérias, como torpedos de préton,
56 podem ser usadas se a nave gastar uma mira na
nave atacada (veja “Armas Secundarias” na pagina 19).

Passar

Uma nave pode PAssAR, optando por ndo realizar
nenhuma acao.

Outras AcoEs

Algumas habilidades de carta incluem o cabegalho
“AcAo:”. Uma nave pode resolver esta habilidade
durante o passo “Realizar Agdo”. Isto conta como a agdo
daquela nave para a rodada.

Habilidades de carta sem o cabegalho “AcAo:” podem
ser resolvidas quando especificado na carta e néo
contam como a agdo da nave. No entanto, uma nave
nao pode realizar a mesma acao mais de
uma vez durante uma Unica rodada (nem mesmo
quando a agdo é uma “agdo gratuita”).

Depois que o Piloto Recruta se move, ele realiza
uma acao de aquisicao de mira.

1. O jogador Rebelde mede 360° em volta da
nave do Piloto Recruta para ver quais naves
inimigas estdo em Alcance 1-3.

2. 0O Piloto do Esquadrao Obsidian esté fora
de alcance, entdo o Piloto Recruta nao pode
adquirir uma mira nele.

3. 0O Piloto da Academia esta em Alcance 3,
entdo o Piloto Recruta mira no Piloto da
Academia. O jogador Rebelde coloca uma
ficha de mira vermelha ao lado da nave
do Piloto da Academia. Ent&o ele coloca a
ficha de mira azul com a mesma letra
ao lado da nave do Piloto Recruta.

S—————

REGUA DE ALCANCE
A régua de alcance é dividida em trés
secoes, e cada secao é identificada com
um numero (1, 2 ou 3). Quando as
regras instruirem um jogador a “medir
a distancia”, sempre oriente a régua de
alcance de modo que a secao Alcance 1
encoste no ponto de origem (geralmente
a nave ativa) e a secdo Alcance 3 aponte
para o alvo almejado (ou encoste nele).

Quando as regras referem-se a uma
nave estar “em Alcance 2”, isso significa
gue a parte mais proxima da base do
alvo almejado deve estar dentro da secéo
“Alcance 2” da régua de alcance. Quando
as regras referem-se a uma nave estar
“em Alcance 1-3”, isso significa que

a base do alvo deve estar dentro de
qualquer secao da régua de alcance.



FASE DE COMBATE

Durante esta fase, cada nave pode realizar um ataque
contra uma nave inimiga que esteja dentro de seu arco
de tiro e dentro do alcance. Comegando com a nave com
a maior pericia do piloto, para realizar um ataque,
0s jogadores resolvem 0s seguintes passos de combate
em ordem:

1. Declarar o Alvo: O atacante escolhe qual nave
inimiga ele deseja atacar.

2. Rolar Dados de Ataque: O atacante rola um
numero de dados de ataque igual ao valor da arma
primaria de sua nave (nimero vermelho), a ndo
ser que esteja usando uma arma secundaria (veja
“Armas Secundérias” na pagina 19).

3. Moadificar Dados de Ataque: Os jogadores
podem gastar fichas de acéo e resolver habilidades
que rerrolam ou modificam de outras maneiras os
resultados de dados de atague.

4. Rolar Dados de Defesa: O defensor rola
um numero de dados de defesa igual ao valor de
agilidade de sua nave (nimero verde).

5. Madificar Dados de Defesa: Os jogadores
podem gastar fichas de ag&o e resolver habilidades
gue rerrolam ou modificam de outras maneiras os
resultados de dados de defesa.

6. Comparar Resultados: Os jogadores
comparam os resultados finais dos dados de ataque
e defesa para determinar se o defensor foi atingido
e quanto dano ele sofre.

7. Infligir Dano: Se o defensor foi atingido, ele
perde fichas de escudo ou recebe cartas de Dano
com base no dano que sofrer.

Depois de resolver o passo final, a nave com a proxima
pericia de piloto maior resolve estes mesmos passos.
Os jogadores continuam resolvendo combates das
naves em ordem de pericia do piloto, da menor
para a maior, até que todas as naves tenham tido a
oportunidade de atacar.

Se um Unico jogador possui multiplas naves com o
mesmo valor de pericia do piloto, ele pode resolver seus
ataques na ordem que quiser.

Se ambos os jogadores tiverem naves com o mesmo
valor de pericia do piloto, o jogador com a
iniciativa resolve os passos de combate de suas
naves primeiro (veja ‘Iniciativa” e “Regra de Ataque
Simulténeo” na pagina 16).

Nota: Cada nave pode atacar somente uma vez por
rodada.

Os sete passos de combate sdo descritos em detalhe ao
longo das préximas paginas.

1. DecLARAR 0 ALvo

Durante este passo, 0 ATACANTE (a nave ativa) deve
declarar seu ALvo (a nave que deseja atacar). A nave
atacada deve estar dentro do ARco DE TIRO do atacante
e dentro do aLcance. O jogador pode medir para
verificar que estas condigbes sao cumpridas antes de
declarar um alvo.

Uma nave nao pode atacar uma nave se suas bases
estiverem se tocando (veja “Sobrepondo Outras Naves”
na pagina 17). Uma vez declarado o alvo, a nave atacada
passa a ser 0 DEFENSOR, € 0S jogadores seguem para o
passo “Rolar Dados de Ataque”.

Arco pEe Tiro

Na frente de cada ficha de nave ha uma forma de cunha
(verde para Imperiais, vermelha para Rebeldes). Essa
drea indica 0 angulo no qual as armas desta nave podem
atirar. Uma nave inimiga esta dentro do arco de tiro da
nave ativa se qualquer parte da base da nave inimiga
estiver dentro do angulo definido pela forma de cunha
(veja “Exemplo de Arco de Tiro e Alcance” na pagina 11).

Outras naves nao obstruem arcos de tiro. Por exemplo:
se uma nave tem diversas naves inimigas dentro de

seu arco de tiro, ela pode atacar qualquer uma delas.
Tematicamente, isso representa que naves podem atacar
por cima ou por baixo de outras naves no espaco 3D.

ALcancE

0 alcance é medido usando a régua de alcance. A régua
de alcance € dividida em trés segdes: Alcance 1 (perto),
Alcance 2 (médio) e Alcance 3 (longo). Algumas armas e
habilidades conferem bénus ou s&o restritas de acordo
com o alcance (distancia) de outra nave (veja “Anatomia
de uma Carta de Melhoria” na pagina 19).

A arma primaria de todas as naves pode atacar naves
em Alcance 1-3 (ou seja, Alcance 1, 2 ou 3).

Para medir o0 alcance, posicione a ponta de Alcance

1 da régua de alcance de forma que ela encoste na
parte mais préxima da base do atacante. Aponte
a régua para a parte mais préxima da base da
nave defensora que esteja dentro do arco de tiro do
atacante. A segdo mais baixa (1, 2 ou 3) da régua que
se sobrepor a base da nave inimiga é considerada o
alcance entre as naves.

Se a régua ndo for longa o suficiente para alcancar a

nave defensora, a nave é considerada fora de alcance e
ndo pode ser atacada. Uma nave pode estar dentro do
alcance, mas ainda estar fora do arco de tiro do atacante.

Nota: Ao determinar o arco de tiro e medir o alcance,
ignore todas as guias (as duas saliéncias na frente e
atras de cada base).

Bonus pe ALcance DE CoOMBATE

Dependendo da distancia entre as naves, o atacante ou
o defensor podem rolar dados adicionais durante este
ataque (veja “Rolar Dados de Ataque” e “Rolar Dados
de Defesa” nas paginas 11-12). Os bonus de alcance
de combate ocorrem somente quando uma nave esta
atacando com sua arma primaria.



1. O Piloto do Esquadréo
Obsidian estd em Alcance
1, mas esta fora do arco de

tiro do Piloto Recruta. Recruta.

2. 0 Piloto da Academia esta
em Alcance 3 e dentro
do arco de tiro do Piloto

3. 0 Piloto Recruta esta em
Alcance 1 e dentro do
arco de tiro do Piloto do
Esquadrao Obsidian.

m

2. RoLar Dapos pe ATAQUE

Durante este passo, 0 atacante calcula quantos dados
de ataque usar e entdo rola os dados.

A arma primdria de todas as naves sao seus canhdes
laser. O jogador rola um nimero de dados de ataque
igual a0 VALOR DA ARMA PRIMARIA da nave (0 nimero

vermelho exibido em sua carta de Nave e ficha de nave).

Em vez de atacar com sua arma primaria, 0 atacante
pode escolher usar uma carta de Melhoria de arma
secunddria com a qual sua nave esteja equipada (veja
“Cartas de Melhoria” na pagina 19).

0 atacante resolve quaisquer habilidades de carta
que lhe permitam rolar mais (ou menos) dados.
Além disso, se estiver atacando uma nave em
Alcance 1 com sua arma primaria, ele rola 1 dado
de ataque adicional.

Depois de calcular o nimero de dados de ataque,
0 atacante pega e rola este nimero de dados de
ataque vermelhos.

Ha diversos fatores que podem
modificar o ataque de uma nave.
Todos os modificadores de dado

sdo cumulativos. Se modificadores
reduziriam os dados do atacante a
zero ou menos, entdo o ataque nao
causa dano.

3. Mobiricar Dapos be ATAQUE

Durante este passo, 0s jogadores podem resolver
habilidades e gastar fichas que os permitam modificar
dados de ataque. Isto inclui AbiIcCIONAR resultados de
dado, mupAR resultados de dado e RERROLAR dados
(veja "Modificando Resultados de Dados” na pagina 12).

Se um jogador quiser resolver diversas habilidades
modificadoras, ele as resolve na ordem que quiser. Se
ambos o atacante e o defensor possuem habilidades
que possam modificar os dados de ataque, o defensor
resolve todas as suas habilidades antes do atacante.

Gastanpo FicHas pe Mira ' '

Se o atacante tiver uma mira no defensor, ele pode
devolver seu par de fichas de mira designadas para

a reserva de fichas de acao para escolher qualquer
nimero de dados de ataque e rerrola-los uma vez (veja
“Exemplo de Fase de Combate” nas paginas 14-15).

O atacante pode gastar fichas de mira apenas

guando estiver atacando a nave na qual sua ficha esta
mirando (ou seja, a ficha de mira vermelha ao lado da
nave atacada deve ter a letra correspondente a ficha de
mira azul ao lado do atacante).

Gastanpo uma FicHa pe Foco .

Se o atacante tiver uma ficha de foco, ele pode devolvé-la
para a reserva de fichas de agdo para mudar todos os seus
resultados @ nos dados de ataque para resultados %
(veja “Exemplo de Fase de Combate” nas paginas 14-15).

— i
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4. RoLar Dapos pe Deresa

Durante este passo, o defensor calcula quantos dados
de defesa usar e entao rola os dados.

0 defensor rola um ndmero de dados de defesa igual ao
VALOR DE AGILIDADE da nave (o nimero verde exibido
em sua carta de Nave e ficha de nave).

0 defensor resolve quaisquer habilidades de carta
que |lhe permitam rolar mais (ou menos) dados.
Além disso, se estiver sendo atacado em Alcance
3 pela arma primaria do atacante, ele rola 1 dado
de defesa adicional.

Depois de calcular o nimero de dados de defesa,
o defensor pega e rola este nimero de dados de
defesa verdes.

MoDIFICANDO RESULTADOS
DE DADDS

Quando os jogadores rolam dados
durante o combate, estes dados

sdo rolados em uma area comum. O
lado virado para cima de cada dado é
considerado seu RESULTADO.

Dados na area comum podem ser
modificados de uma variedade de formas,
e seus resultados finais determinam
quanto dano a nave atacada sofre (se
sofrer algum).

Adicionar: Alguns efeitos Apicionam

um resultado especifico ao combate.
Para resolver isso, o jogador coloca uma
ficha ou dado nédo usado exibindo este
resultado dentro da area comum.

Mudar: Alguns efeitos mubam um
resultado de dado para um resultado
diferente. Para resolver isso, o jogador
pega fisicamente o dado da area comum
e gira o dado de forma que seu lado de
cima exiba o novo resultado.

Rerrolar: Alguns efeitos permitem que
jogadores rRerroLEM certos dados. Para
resolver isso, 0 jogador pega o nimero
apropriado de dados da area comum e
rola estes dados novamente.

Quando um dado é
mudado ou rerrolado, ignore seu
resultado original e aplique somente
o novo resultado. Este novo resultado
pode ser modificado por outros efeitos;
no entanto, um dado que ja foi rerrolado
nao pode ser rerrolado novamente
durante este ataque.
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5. MobiFicar Dapos pe DEeresa

Durante este passo, os jogadores podem resolver
habilidades e gastar fichas que os permitam modificar
dados de defesa. Isto inclui AbicionAR resultados de
dado, mubAR resultados de dado e RERROLAR dados
(veja “Modificando Resultados de Dados”).

Se um jogador quiser resolver diversas habilidades
modificadoras, ele as resolve na ordem que desejar. Se
ambos o atacante e o defensor possuem habilidades
que possam modificar os dados de defesa, o atacante
resolve todas as suas habilidades antes do defensor.

Gastanpo umA FicHa pe Foco .

Se o defensor tiver uma ficha de foco, ele pode devolvé-la
para a reserva de fichas de agdo durante este passo para
mudar todos os resultados @ nos dados de defesa para
resultados <} (veja “Exemplo de Fase de Combate” nas
paginas 14-15).

Gastanpo umA FicHA pe Desvio .

Se o defensor tiver uma ficha de desvio, ele pode
devolvé-la para a reserva de fichas de agdo para somar
um resultado < adicional & sua rolagem de defesa (veja
“Exemplo de Fase de Combate” nas paginas 14-15).

6. CompaARAR REsuLTADOS

Durante este passo, 0s jogadores comparam 0s
resultados de seus dados para determinar se o defensor
foi ATINGIDO.

Para isso, compare o nimero de resultados q ¥e i‘{t
na &rea comum. Para cada resultado ¥, cancele (ou
remova) um resultado % ou 3% da rolagem de ataque.
Todos os resultados % devem ser cancelados antes
que qualquer resultado 3% possa ser cancelado.

Se houver a0 menos um resultado % ou 3% ndo
cancelado sobrando, o defensor é atingido (veja a pagina
13). Se todos os resultados % e 3& forem cancelados, o
ataque erra e o defensor ndo sofre nenhum dano.

CanceLanpo Dapos

Cada vez que um resultado de dado é cancelado, um
jogador pega um dado exibindo o resultado cancelado
e remove fisicamente o dado da &rea comum. Os
jogadores ignoram todos os resultados cancelados
durante este ataque.

Todas as habilidades que permitam aos jogadores
cancelar dados devem ser resolvidas no inicio do passo
“Comparar Resultados”.

y. o SIS | Ml e,
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7. InFLicir Dano

Durante este passo, naves atingidas sofrem dano com
base nos resultados % e 3 ndo cancelados.

A nave atingida sofre um DANO para cada resultado
ndo cancelado, e entdo sofre Um DANO CRITICO para
cada resultado 3 néo cancelado. Para cada dano

ou dano critico sofrido, a nave deve perder uma ficha
de escudo. Se ela ndo tem fichas de escudo, ela deve
receber uma carta de Dano no lugar (veja “Sofrendo
Dano” na péagina 16).

Quando o nimero de cartas de Dano recebidas por uma
nave iguala ou excede seu VALOR DE CAscoO (nimero
amarelo), essa nave é destruida (veja “Destruindo
Naves” na pagina 16).

Depois de resolver o passo final, a nave com o
préximo maior valor de pericia do piloto faz seu
turno resolvendo os passos de combate.

Depois que cada nave teve a oportunidade de atacar,
a fase de Combate termina e o0s jogadores seguem para
a fase Final.

FASE FINAL

Durante esta fase, os jogadores removem todas as
fichas de desvio e de foco atribuidas as naves e
devolvem-nas para a reserva de fichas de ag&o. Fichas de
mira e fichas de estresse continuam em jogo até que certas
condigbes sejam cumpridas (veja as paginas 11 e 16).

Algumas habilidades de carta ou missdes podem instruir
0s jogadores a resolver certos efeitos durante a fase
Final. Se este for o caso, faga isso neste momento.

Depois de completar a fase Final, a rodada termina. Se
nenhum dos jogadores tiver destruido todas as naves do
oponente, uma nova rodada se inicia, comegando pela
fase de Planejamento.

VENCENDO A PARTIDA

Quando um jogador destrdi todas as naves de seu
oponente, a partida termina e aquele jogador vence.

Se estiver jogando uma missé&o, confira suas condigdes
de vitoria.

No caso improvéavel de a Ultima nave de cada jogador
ser destruida ao mesmo tempo, o jogador com a
iniciativa vence.

RESOLVENDO DISPUTAS
DE REGRA

Podem surgir situactes que sdo muito
incertas para se julgar (como uma nave
estar a determinado alcance, etc.). Se os
jogadores nao conseguem chegar a um
acordo quanto ao julgamento correto,
siga estes passos:

1. Um jogador pega trés dados de
ataque enquanto o outro pega trés
dados de defesa.

Ambos rolam os dados. O jogador
que obtém mais resultados ® ganha
a disputa.

0 jogador que ganha a disputa determina
o julyamento correto para essa situacao.
Se essa situacdo surgir novamente
durante essa partida, aplique este
mesmo julgamento.

Lembre-se que o mais importante ao
jogar uma partida de X-Wing é se
divertir!




As naves acabam a fase de Ativacdo nesta
posicao, e a fase de Combate comega.

De todas as naves ainda em jogo, o Piloto
Recruta possui a maior pericia do piloto
("2"), portanto ele resolve seus passos de
combate primeiro.

O Piloto da Academia esta dentro do arco de
tiro do Piloto Recruta e estd em Alcance 1,
entdo o Piloto Recruta ataca.

0O jogador Rebelde rola quatro dados de
ataque (trés dados do valor de arma primaria
do Piloto Recruta e um dado adicional por
atacar com sua arma primaria em Alcance
1), obtendo os resultados ¥, ¥, em branco
e em branco.

Ele decide gastar sua mira (adquirida
durante uma rodada anterior) para
rerrolar os dois resultados em branco,
obtendo os resultados 3 e ®.

Ele entdo gasta sua ficha de foco para mudar
todos os seus resultados <@ para resultados %.
Neste caso, apenas um de seus dados muda.

O jogador Imperial rola trés dados de defesa
(do valor de agilidade do Piloto da Academia),
obtendo os resultados <}, @ e em branco.

Ele decide gastar a ficha de desvio do Piloto da
Academia para somar um resultado < adicional
a rolagem de defesa.

Os dois resultados <} cancelam dois resultados
%, mas um resultado % e um resultado 3%
ainda restam — o Piloto da Academia é atingido!



9. 0 Piloto da Academia ndo possui nenhuma
ficha de escudo, entdo ele sofre um dano do
resultado % ndo cancelado. O jogador Imperial
coloca uma carta de Dano virada para
baixo ao lado da carta do Piloto da Academia.

10. Ele entdo sofre um dano critico do resultado
3% ndo cancelado. O jogador Imperial coloca
uma carta de Dano virada para cima ao
lado da carta do Piloto da Academia. O texto
desta carta de Dano virada para cima possui
um efeito continuo que se aplica durante
cada fase de Ativagao.

Ele coloca uma ficha de acerto critico ao lado
da nave do Piloto da Academia para lembra-
lo do efeito desta carta de Dano.

Esta nave nao & destruida por este
ataque porgue seu valor de casco (3) é maior
do que o nimero de cartas de Dano (2).

1.

12.

13.

14.

15.

A nave com o préximo maior valor de pericia
do piloto é o Piloto da Academia, entdo ele é o
préximo a resolver o combate. O dono do Piloto
da Academia decide atacar o Piloto Recruta,
que estd em Alcance 1.

O jogador Imperial rola trés dados de ataque
(dois dados do valor de sua arma primaria e
um dado adicional por atacar com sua arma
primaria em Alcance 1), obtendo os resultados
®©, ¥ e 3.

0O jogador Rebelde rola dois dados de defesa
(do valor de agilidade do Piloto Recruta),
obtendo os resultados ¥ e em branco.

0 resultado <¥ cancela um resultado %, mas
ainda resta um resultado 3 - o Piloto Recruta
¢ atingido!

0O Piloto Recruta sofre um dano critico do
resultado 3% ndo cancelado. O jogador Rebelde
reduz os escudos da X-Wing removendo uma
ficha de escudo da carta do Piloto Recruta.




REGRAS ADICIONAIS

Esta sec&o explica todas as regras ndo abordadas
anteriormente.

SOFRENDO DANO

Naves podem sofrer dano de diferentes formas, como
serem atingidas em combate ou por um efeito ou
habilidade de carta. Cartas de Dano controlam quanto
dano cada nave sofreu e sdo usadas para determinar se
a nave foi destruida (veja “Destruindo Naves”).

Quando uma nave sofre dano ou dano critico, ela os
sofre um por vez seguindo estes passos. A nave deve
sofrer todos 0s danos normais antes de sofrer qualquer
dano critico.

1. Reduzir Escudos: Se houver quaisquer fichas
de escudo restando na carta da nave, remova uma
ficha e pule o Passo 2. Se nao houver nenhuma ficha
de escudo, siga para o Passo 2 abaixo.

2. Danificar Casco: Inflija uma carta de Dano
a nave de acordo com o tipo de dano sofrido. Se
a nave sofreu dano (devido a um resultado 3, por
exemplo), coloque a carta de Dano virada para baixo
ao lado da carta da nave. Se a nave sofreu dano
critico (devido a um resultado 2,‘.% por exemplo),
cologue a carta de Dano virada para cima ao
lado da carta da nave (veja “Dano Critico” abaixo).

Nota: Se o baralho de Dano acabar, embaralhe a pilha
de descarte para criar um novo baralho.

Dano Critico

Quando uma nave sofre dano, os jogadores colocam a
carta de Dano virada para baixo e ignoram o texto
da carta. No entanto, quando uma nave sofre DANO
CRITICO, 05 jogadores colocam a carta de Dano virada
para cima.

0 texto em uma carta de Dano virada para cima é
resolvido conforme instruido na carta. Listada acima
desta habilidade esta uma caracTerisTica (Wave ou
Piloto). A caracteristica ndo tem efeito, mas ela pode
ser mencionada por outras cartas ou habilidades.

Quando uma nave recebe uma carta de dano virada

para cima, cologue uma ficha de acerto critico ao lado
da nave. Esta ficha lembra o jogador que a nave esta
afetada por um efeito continuo. Se uma nave, de alguma
forma, consegue remover o efeito continuo (virando
aquela carta para baixo, descartando aquela carta, etc.),
devolva a ficha de acerto critico a reserva.

DestruinDo NAvES

Buando o nimero de cartas de Dano recebidas por uma
nave for igual ou maior que seu valor de casco, a nave
¢ imediatamente destruida (tanto cartas viradas para
cima quanto para baixo contam para esse total). Remova
imediatamente a nave destruida da &rea de jogo, descarte
todas as suas cartas de Dano em uma pilha de descarte
virada para cima ao lado do baralho de Dano e devolva
todas as suas fichas a suas respectivas reservas.

Excecao: Veja “Regra de Atague Simultaneo”.

Nota: Como as naves sdo destruidas imediatamente
apds receber cartas de Dano, naves com valores baixos
de pericia do piloto podem ser destruidas antes de ter a
oportunidade de atacar.

REeGRA DE ATAQUE SIMULTANEO

Apesar de as naves realizarem seus ataques uma por
vez, naves com um valor de pericia do piloto igual ao
valor de pericia do piloto da nave ativa tém a
oportunidade de atacar antes de serem destruidas.

Se uma nave dessas deveria ser destruida, ela
simplesmente retém suas cartas de Dano sem ser
removida da area de jogo. Ela pode realizar um ataque
normalmente durante a fase de Combate, mas qualquer
carta de Dano virada para cima que acabou de receber
pode afetar esse ataque.

Depois que essa nave tiver tido a oportunidade de atacar
nesta rodada, ela é imediatamente destruida e removida
da &rea de jogo.

Exemplo: O Piloto do Esquadr&do Negro (pericia do
piloto “4”) ataca o Piloto do Esquadrao Vermelho
(pericia do piloto “4”). Neste ataque, o Piloto do
Esquadr&o Vlermelho sofre dano igual a seu valor
de casco. O Piloto do Esquadrao Vlermelho sera
destruido, mas como ele possui 0 mesmo valor
de pericia do piloto que a nave ativa, ele tem a
oportunidade de resolver seus passos de combate
primeiro. Depois que o Piloto do Esquadrao
Vermelho resolve seus passos de combate, ele é
destruido e removido da area de jogo.

INICIATIVA

Um jogador sempre tem a INICIATIVA, uma distingao
usada para resolver conflitos de ordem. A ndo ser que
esteja usando as regras de montagem de esquadrao
(veja a pagina 18), o jogador Imperial tem a
iniciativa. A iniciativa permanece com um jogador e
ndo muda ao longo da partida.

Buando naves de mesmo valor de pericia do piloto

sdo ativadas, o jogador com a iniciativa ativa primeiro
todas as suas naves com aguele valor de pericia do
piloto. Em seguida, o outro jogador ativa suas naves. A
iniciativa também se aplica durante a fase de Combate:
0 jogador com a iniciativa resolve os passos de combate
para suas naves com aquele valor de pericia do piloto
antes de seu oponente (veja “Regra de Ataque
Simultaneo” acima).

Caso diversas habilidades sejam resolvidas ao mesmo
tempo, o jogador com a iniciativa resolve suas
habilidades primeiro.



ESTRESSE W/

Existem diversos fatores que podem causar estresse
no piloto, como executar manobras dificeis (vermelhas).
(Veja Passo 4 na pagina 7.) Enquanto uma nave possuli
ao menos uma ficha de estresse, ela ndo pode
executar manobras vermelhas ou realizar
quaisquer acoes (mesmo acdes gratuitas).

Se uma nave ja tem uma ficha de estresse atribuida a
ela e ela revela uma manobra vermelha durante a fase
de Ativagao, 0 jogador oponente escolhe qualquer
manobra ndo-vermelha no disco daquela nave para a
nave executar.

Depois que uma nave executa uma manobra verde, remova
uma ficha de estresse dela (veja Passo 4 na pagina 7).

FUGINDO DA BATALHA

Se uma nave executa uma manobra que faz com que
qualquer parte de sua base saia da érea de jogo
(além de qualquer borda), entdo aquela nave fugiu da
batalha. A ndo ser que a descrigdo de uma miss&o
especifique outra coisa, naves que fogem da batalha sao
imediatamente destruidas.

MOVENDO-SE ATRAVES
DE UMA NAVE

Naves podem se mover através do espaco ocupado
por outras naves sem penalidade; assume-se que as
naves tém tempo e espaco suficientes para manobrar ao
redor delas no espago 3D.

Para executar uma manobra através de outra nave, o
jogador deve segurar o gabarito de manobra sobre a nave
e fazer sua melhor estimativa de onde a nave deveria
terminar seu movimento. Ele pega sua nave e a move para
a localizacdo final. Ambos os jogadores devem concordar
com a posicao e orientagdo final da nave.

SOBREPONDO OUTRAS NAVES

Existem algumas situages que podem surgir em
que naves se sobrepdem a outras naves, e elas sdo
explicadas abaixo.

Bases DeE PLASTICO SOBREPONDO-SE

Se uma nave executa uma manobra que faria com que

a posicao final de sua base se sobrepusesse fisicamente
a base de outra nave (mesmo parcialmente), siga estes
passos:

1. A partir da ponta oposta do gabarito de manabra,
mova a nave ativa para trés ao longo do topo do
gabarito até que ela ndo se sobreponha mais a outra
nave. Enquanto move a nave, ajuste-a de forma que
0 gabarito permaneca centrado entre os dois pares
de guias na base da nave. Posicione a nave de forma
que as bases de ambas as naves se toquem.

2. Pule o passo “Realizar Acao” desta nave.

Naves cujas bases estdo se tocando ndo podem declarar
uma a outra como alvo durante a fase de Combate
enquanto suas bases continuarem se
tocando. Assim que qualguer uma destas naves se
mover para longe (de modo que as bases néo estejam
mais se tocando), esta restrigdo de combate nao se
aplica mais.

Importante: Se a nave ativa estd executando uma
manobra [¥ que a faga sobrepor-se a outra nave,
considere sua manobra como sendo uma manobra t com
a mesma velocidade e cor reveladas no disco.

Miniaturas DE PLASTICO SOBREPONDO-SE
Algumas miniaturas de naves estendem-se além da

borda de suas bases. Se esta parte da miniatura for
encostar em outra miniatura ou obstruir seu movimento,
simplesmente adicione ou remova um pino da base para
evitar esta situagao e continue o mavimento normalmente.

EXEMPLO DE NAVES SOBREPONDO-SE

Ao tentar executar
a manobra, o Pilato
Recruta de fato

sobrepde a nave do
Piloto da Academia.

1. O Piloto Recruta 2.
estd executando
uma manaobra que
parece fazé-lo
sobrepor a nave do
Piloto da Academia.

3.

0 jogador Rebelde
move 0 Piloto Recruta
para tras ao longo do
gabarito, porém agora
o Piloto Recruta esta
sobrepondo o Piloto
do Esquadrao Negro.

4. 0O jogador Rebelde
move 0 Piloto
Recruta para trés
ao longo do gabarito
€ 0 posiciona
tocando no Piloto do
Esquadrdo Negro.




REGRAS AVANCADAS

Esta sec&o explica regras avangadas que podem
aprimorar a EXPERIENCIA com X-Wing. Antes de
iniciar uma partida, os jogadores devem entrar em
acordo sobre quais regras avangadas eles gostariam de
usar durante o jogo (caso usem alguma).

MONTAGEM DE ESQUADRAO

Apesar de X-Wing ser répido e divertido usando-se
apenas as naves contidas nesta caixa, a jogabilidade € ainda
mais emocionante e tatica com mais naves. Uma vez que 0s
jogadores estejam a vontade com as regras bésicas, eles
podem adicionar as regras contidas nesta secao.

Para tirar vantagem das regras de montagem de
esquadrdo, 0s jogadores vao precisar de mais do que as
trés naves contidas nesta caixa. Naves adicionais s&o
vendidas separadamente em pacotes de expanséo.

Todas as cartas de Nave e cartas de Melhoria
apresentam um ndmero no canto direito inferior. Isso
indica o custo de PONTO DE ESQUADRAO da
nave ou melhoria.

Durante o passo "Junte as Forgas” da preparagdo, 0s
dois jogadores devem primeiro concordar em um nimero
de pontos de esquadréo por faccdo. E recomendado que
cada facgao utilize 100 pontos, porém os jogadores tém
a liberdade de escolher qualquer quantia de pontos. Se
0s jogadores possuem apenas as trés naves contidas
nesta caixa, cada jogador deveria utilizar 31 pontos.

Nota: Ao jogar com mais de 100 pontos de esquadrao
por jogador, ndo deixe de conferir a secéo ‘Limitacdes de
Componente" na pagina 21.

Apds escolher o total de pontos, ambos os jogadores
montam seus esquadrdes secretamente, de forma
simultanea. Para isso, eles escolhem qualquer
quantidade de cartas de Nave e cartas de Melhoria,
somando um total de pontos de esquadrdo igual ou
menor do que o valor total de pontos estabelecido.

Uma vez que ambos 0s jogadores estejam satisfeitos
com suas escolhas, eles revelam ao mesmo tempo suas
cartas de Nave e de Melhoria. Os jogadores continuam
com o0s passos de preparagdo, seguindo com o passo
"Monte as Naves" (veja a pagina 4).

IniciaTiva com Montacem be EsauabDRAO
Ao usar as regras de montagem de esquadrdo, o
jogador com 0 menor total de pontos tem a iniciativa.
Caso o total de pontos de esquadréo dos jogadores seja
igual, o jogador Imperial tem a iniciativa (veja “Iniciativa"
na pagina 16).

Auustanpo A ARea DE JoGo

Ao jogar com mais de 100 pontos de esquadrdo por
jogador, os jogadores podem querer expandir o tamanho
de sua area de jogo além de 90 cm x 90 cm. Os
jogadores tém a liberdade de usar qualquer tamanho de
area de jogo que decidirem.

Nomes Unicos

Esta caixa contém diversos pilotos e astromecanicos
famosos do universo Star Wars. Cada um desses
personagens famosos é representado por uma carta
com um nome Unico identificado pelo ponto () a
esquerda do nome.

Um jogador ndo pode utilizar duas ou mais cartas que
compartilham do mesmo nome Unico. Em um jogo em
equipe, este limite se aplica a cada equipe (veja "Regras
de Jogo em Equipe" na pagina 20).

Exemplo: Na carta "Luke Skywalker", ha um ponto
a esquerda do nome do piloto. O jogador Rebelde
pode utilizar somente uma carta com o titulo "Luke
Skywalker". N&o ha ponto na carta "Piloto Recruta”,
entdo o jogador Rebelde pode utilizar X-Wings com
tantos Pilotos Recrutas quiser (dentro do limite de
ponto de esquadrao).

FicHas DE IDENTIFICACAO

Ao usar diversas copias da mesma nave nao-Unica

(como o "Piloto Recruta"), os jogadores usam fichas

de identificacdo para identificar qual nave de plastico
corresponde a qual carta de Nave. Isto é importante,
especialmente para controlar o dano nas diferentes naves.
Para distinguir as diferentes naves umas das outras, siga
estes passos durante o Passo 8 da preparagéo:

1. Pegue trés fichas de identificagdo com o mesmo
nimero e cor (fundo branco ou preto).

2. Cologue uma ficha de identificagao ao lado da carta
de Nave.

3. Insira as duas outras fichas de identificagdo na torre
da base. As faces voltadas para fora devem ter a
mesma cor da face virada para cima da ficha ao lado
da carta de Nave.

MonTAGEM DE NAVE COM FICHAS
DE IDENTIFICACAD

Insira uma ficha de identificagdo em cada nicho
da base, como mostrado no diagrama.




HABILIDADES DE CARTA

Diversas habilidades de carta usam
a palavra "vocé" para se referir
especificamente aquela carta de Nave.
Habilidades em cartas de Nave nao
podem afetar outras naves a ndo ser
que isto seja explicitamente especificado
pela habilidade.

Exemplo: A habilidade de Night Beast
diz: "Apés executar uma manobra
verde, vocé pode realizar uma acdo
de foco gratuita.” Esta habilidade sé

pode ser usada para dar uma acdo de
foco gratuita a Night Beast (e somente
depois que sua nave realiza uma
manobra verde).

Da mesma forma, cartas de Dano e
cartas de Melhoria afetam somente
a nave a qual sao designadas, exceto
quando especificado o contrario.

A nao ser que uma habilidade de carta use
a palavra "pode" ou possua o cabecalho
"Acio:" ou "Aracue:", esta habilidade &
mandatoéria e deve ser seguida.

CartAas DE IVIELHORIA

Ha diversas maneiras de personalizar uma nave, tal
como adicionar um astromecanico, uma arma secundaria
ou um talento de elite. No entanto, cada nave € limitada
em termos de quais melhorias e da quantidade de cada
melhoria que ela pode equipar.

A barra de melhorias ao longo da base da carta de Nave
apresenta icones que representam quais melhorias a
nave pode equipar. Para cada icone exibido na barra de
melhorias, a nave pode equipar uma carta de Melhoria
com o icone correspondente. Cartas de Melhoria podem
ser usadas por naves de qualquer facgdo contanto que o
icone apareca na barra de melhorias da nave.

Algumas habilidades podem exigir que o jogador
descarte uma carta de Melhoria. Devolva cartas de
Melhoria descartadas para a caixa; elas ndo podem ser
usadas pelo resto da partida.

e

BARRA DE MELHORIAS

Uma carta de Nave de X-Wing apresenta um
icone de torpedos de préton e um icone de
astromecanico na barra de melhorias. Quando o
jogador Rebelde estiver montando seu esquadrdo
durante a preparacéo, ele pode equipar a X-Wing
com uma carta de Melhoria "Torpedos de Préton”
e uma carta de Melhoria de astromecanico (3
sua escolha), contanto que possua pontos de
esquadrao disponiveis suficientes.

——————
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ArmMAS SECUNDARIAS

Diversas naves podem equipar armas secundarias, tais
como torpedos de proton. Esta secéo explica algumas
regras a respeito de armas secundarias.

Naves podem realizar apenas um ataque durante a fase
de Combate. Cartas de arma secundéria apresentam o
cabegalho "AtaquE:" como um lembrete de que a nave
ataca ou com sua arma primaria ou com uma de suas
armas secundarias.

Além de estar dentro do arco de tiro do atacante, o
ponto mais préximo da base da nave alvo deve estar
dentro do alcance da arma indicado na carta (veja
"Anatomia de uma Carta de Melhoria" abaixo). Se ambas
as condigdes forem cumpridas, o jogador rola o ndmero
de dados de ataque igual ao valor de ataque da carta
(em vez do valor da arma priméria da nave).

Exemplo: Torpedos de préton sé podem ser
usados para atacar uma nave inimiga que esteja
em Alcance 2-3. Eles ndo podem ser usados contra
naves em Alcance 1 ou além de Alcance 3.

Algumas armas secunddrias especificam outros
requerimentos em parénteses depois da palavra "ATAQUE".

Exemplo: A carta "Torpedos de Préton" especifica
"Ataque (IMiRA):". Para pode atacar com esta arma
secundaria, o atacante precisa ter adquirido uma
mira no defensor.

ANATOMIA DE UMA CARTA
DE MELHORIA
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OBSTACULOS

0 espago sideral contém muitos perigos, incluindo
asteroides e destrogos flutuantes. Algumas missdes
incluem obstéaculos, e os jogadores podem usé-los para
adicionar variedade ao jogo padrao.

Esta caixa inclui fichas de obstaculo de asteroide, e futuras
expanses podem introduzir novos tipos de obstaculos.

Abicionanpo OBsTACULOS
A um Joco PabrAo

Durante a preparagdo, antes do passo "Junte as
Forgas", os dois jogadores podem concordar em usar
obstaculos nessa partida.

Comegando pelo jogador Imperial, os jogadores revezam-
se colocando obstaculos dentro da drea de jogo. Os
Obstaculos nao podem ser posicionados em Alcance

1-2 de nenhuma borda da area de jogo. Apds todos
0s obstaculos serem posicionados, o jogador Rebelde
escolhe qual borda da &rea de jogo é a sua. A borda do
jogador Imperial esta do lado oposto da area de jogo.

Os jogadores podem concordar em aumentar o tamanho
da drea de jogo para acomodar estes elementos extras.

IVlovENDO-SE PARA DENTRO E
AtravEs De OBSTACULOS

Quando uma nave executa uma manobra na qual o
gabarito de manobra ou a base da nave sobrepde
fisicamente uma ficha de obstaculo, siga estes passos:

1. Execute a manobra normalmente (veja “importante’

abaixo), mas pule o passo "Realizar Acdo".

0 jogador rola um dado de ataque. A nave sofre
qualquer dano ou dano critico rolado
(veja "Sofrendo Dano” na pagina 16).

Importante: Ao sobrepor uma ficha de obstaculo,

a nave fica onde acabar o movimento (em cima da ficha).
Uma nave que esteja sobrepondo uma ficha de obstéculo
durante a fase de Combate ndo pode atacar nave
alguma, mas pode ser atacada por outras naves
normalmente.

Atacanpo ATravEs DE OBsTAcuLOSs

E dificil atacar através dos objetas espaciais
representados pelas fichas de obstdculo.

Ao medir o alcance durante o combate, se qualquer
parte da régua de alcance entre os pontos mais
proximos das duas naves sobrepde uma ficha de
obstaculo, o atague é considerado oBsTRUIDO. Devido a
esta obstrucéo, o defensor rola um dado adicional

de defesa durante o passo "Rolar Dados de Defesa"
deste ataque.

Lembre-se que o alcance é sempre medido como

a menor distancia entre as bases das duas naves.

0 atacante nao pode tentar medir o alcance para
uma parte diferente de uma base para tentar evitar

. 0bstaculos obstrutores.
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A GUERRA CIVIL GALACTICA

Ha duas faccdes principais envolvidas no
periodo representado em X-Wing: a Alianca
Rebelde e o Império Galactico. Cada nave
neste jogo pertence a uma dessas faccoes.

N 5
T ]

A AI..IANGA
REBELDE

O IvpEriO
GaLAcTICO

REGRAS DE JOGO EM EQUIPE

Apesar de uma partida de X-Wing sempre consistir de
dois lados, a Rebelido e o Império, é possivel jogar com
mais de dois jogadores. Para isso, os jogadores dividem-
se 0 mais igualmente possivel em equipes. Uma equipe
joga como a Rebelido e a outra joga como o Império.

E recomendado que os jogadores usem as regras de
montagem de esquadrdo ao jogar em equipes (veja a
pagina 18). Cada equipe recebe 0 mesmao nimero de
pontos de esquadrado, independentemente do ndmero de
jogadores na equipe.

Cada jogador comanda um nimero de naves em sua
equipe, de comum acordo com o0s outros jogadores da
equipe. Cada jogador planeja manaobras para suas naves
e toma todas as decisfes sobre suas acoes e ataques.
Habilidades que afetam naves pertencentes a mesma
equipe (a habilidade de "Biggs Darklighter”, por exemplo)
afetam todas as naves da equipe, independentemente de
guem a comanda.

Os jogadores vencem (e perdem) juntos como uma
equipe. E possivel que todas as naves de um jogador
sejam destruidas, mas que seu time venga se seus
companheiros de equipe conseguirem destruir todas as
naves da equipe oponente.

COMPARTILHANDO
INFORMACAO

Jogadores da mesma equipe podem debater estratégias
contra seus oponentes. Os jogadores podem discutir
livvemente qualquer informag&o com seus companheiros
(e oponentes), mas todas as conversas devem ser
pulblicas (ou seja, seus oponentes devem poder ouvir
qualquer conversa). Além disso, companheiros de equipe
ndo podem mostrar um para 0 outro as manobras
escolhidas em seus discos.

QUEBRANDD AS REGRAS
Algumas habilidades de carta contradizem

as regras gerais. Em caso de conflito,
o texto da carta tem prioridade sobre a

regra geral.

Se uma habilidade de carta proibe um
efeito enquanto outra habilidade o permite,
o efeito é proibido.
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MISSOES

Misstes sao uma forma especial de jogar que altera

as condigBes de vitéria e oferece algumas regras e
objetivos Unicos para a partida. Apds aprender o basico
de X-Wing, os jogadores podem jogar missdes para
adicionar variedade e objetivos Unicos ao jogo.

Antes de seguir 0s passos basicos da preparacao, 0s
jogadores resolvem os seguintes passos:

1. Escolha a Miss&o: Ambos os jogadores devem
concordar em qual missao jogar. Ha trés missoes
inclusas neste livro de regras (veja as paginas 22-24).

2. Escolha as Nlaves: Ambos os jogadores
devem concordar em ou usar as naves e melhorias
listadas na secdo "Preparagdo da Missao" da missdo
ou escolher suas préprias naves usando as regras
de montagem de esquadréo (veja "Montagem de
Esquadrdo em Missdes"). Estas naves sdo usadas
no passo "Junte as Forcas" da preparagéo.

Os jogadores realizam os passos da preparacao listados

na pagina 4 com a seguinte excegdo: em vez de realizar o
passo "Posicione as Forgas", os jogadores seguem as regras
da secdo "Preparagdo da Missao" na descrigdo da missao.

Depois de preparar o jogo, confira as regras e objetivos
especiais da missdo. Os jogadores estdo prontos para
comegar a partida.

JOGANDO MISSOES

Ao jogar uma misséo, 0s jogadores seguem todas as
regras padrdo contidas neste livro de regras além
de quaisquer regras especiais que se apliquem a
missao especifica. Os jogadores resolvem as rodadas
normalmente até que um jogador tenha cumprido seu
objetivo (veja "Descricdo da Miss&o" ao lado).

LImITACGES DE COMPONENTE

Fichas de obstaculo de asteroide, todas as
cartas, naves de plastico, bases e pinos sdo
limitados pela quantidade inclusa nesta caixa.

Se os jogadores precisarem de mais alguma
ficha, eles podem usar um substituto
adequado (como uma moeda ou outra peca).

Se os jogadores precisarem rolar mais
dados do que o nimero maximo que tém
disponivel, guarde os resultados obtidos
e role novamente os dados necessarios

para igualar o nimero total de dados que
o0 jogador deveria ter rolado de uma s6 vez.
Observe que ndo se considera que estes
dados foram rerrolados para o propasito
de madificar dados (veja "Modificando
Resultados de Dados" na pagina 12).

No caso improvavel de ndo haver mais cartas
de Dano sobrando no baralho ou na pilha

de descarte, modifique todos os resultados
3% rolados para resultados . Use um
substituto adequado para controlar danos
adicionais até que o baralho seja renovado.

e .
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TAMANHO DA AREA
DE JOGO DA MISSAO

Ao jogar uma missé&o, 0 tamanho da superficie de jogo
é crucial para o balango geral da partida. Tem-se uma
experiéncia de jogo melhor utilizando uma area de

90 cm x 90 cm.

DESCRICAO DA MISSAO

As regras para cada missao sdo descritas em trés
segdes principais: Preparacao da Missdo, Regras
Especiais e Objetivos. O proposito de cada secao é
explicado abaixo:

Preparacao da Missao: Esta secdo explica as
cartas de Nave e de Melhoria usadas por ambos os
jogadores (a ndo ser que use as regras de montagem
de esquadrao - veja "Montagem de Esquadrao em
Missdes" abaixo). Durante o passo "Junte as Forgas"
da preparacéo, cada jogador pega as cartas de Nave
indicadas, além das cartas de Melhoria, indicadas
em parénteses depais do nome do piloto. Esta secao
também apresenta instrugdes detalhadas de como
posicionar as naves e fichas especiais durante a
preparacdo. Essas instrugdes devem ser seguidas
mesmo quando estiver usando as regras de montagem
de esquadrao abaixo.

Regras Especiais: Esta segdo descreve as regras
Unicas que os jogadores devem seguir durante esta
missdo. Estas regras tém prioridade sobre todas as
outras regras e habilidades.

Objetivos: Esta segdo descreve o que cada jogador
deve fazer para vencer a partida. Um jogador somente
pode vencer cumprindo o objetivo de sua
faccdo. Os Jogadores ndo podem vencer
destruindo todas as naves inimigas, a ndo ser que isto
esteja estipulado na secao “Objetivos”.

MONTAGEM DE ESQUADRAO
EM MISSOES

Em vez de usar a lista pré-determinada de naves na
"Preparacdo da Missao", os jogadores podem concordar
em escolher suas préprias naves e melhorias.

Para fazer isso, os jogadores concordam em um total
de pontos de esquadrao. Eles escolhem cartas de Nave
e de Melhoria com um total de pontos de esquadréo
igual ou menor do que esse valor (veja "Montagem de
Esquadréo” nas paginas 18-19).

Os cendrios inclusos neste livro de regras sdo melhor
jogados com esquadrdes de 100 pontos. Se os
jogadores possuem apenas as trés naves encontradas
nesta caixa, é recomendado que cada um monte um
esquadrao de 31 pontos. O jogador Imperial escolhe
primeiro entre as cartas de Melhoria disponiveis.

No inicio da partida (antes de realizar a "Preparacgéo da
Misséan"), o jogador cujo total de pontos de esquadréo
for menor tem a iniciativa. Se o total de pontos de
esquadrao de ambos os jogadores for igual ou se
estiverem usando as naves pré-determinadas listadas
na preparacdo da missdo, o jogador Imperial tem a
iniciativa (veja "Iniciativa” na pagina 16).
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MISSAO 1: ESCOLTA POLITICA

A caminho de Dantooine, a frota de um senador
Rebelde foi emboscada pelo Império e quase
dizimada. O senador conseguiu escapar em um
transporte, mas um tiro inutilizou o hiperpropulsor
e os sensores de sua nave. Completamente
dependente de sua escolta, o senador Rebelde
néo pode fazer nada além de seguir em frente

na esperanca de alcancar logo a fronteira de um
sistema aliado. Infelizmente, a frota Imperial ja
enviou cacas para eliminar os sobreviventes. Agora,
a escolta Rebelde deve proteger o senador até que
esteja em seguranca, mas os Imperiais ndo vao
deixar que isso seja facil...

PreparAcAO0 DA Missio
Rebelde: Piloto do Esquadréo Vermelho

Imperial: Piloto da Academia, Piloto da Academia (use
fichas de identificagdo para distinguir as duas naves;
veja a pagina 18)

0 jogador Rebelde posiciona a ficha de transporte do
senador em Alcance 1 da sua borda da 4rea de jogo. O
transporte deve ser posicionado exatamente no centro
de sua borda, com a ilustragao apontada diretamente
para a borda Imperial da &rea de jogo.

Cologue uma carta nao usada de Nave Rebelde virada
para baixo perto das outras cartas de Nave do
jogador Rebelde, fora da area de jogo (veja "Dano ao
Transporte" abaixo). Ele posiciona suals) navels) em
Alcance 2 de sua borda da &rea de jogo.

Em seguida, o jogador Imperial posiciona suas naves em
Alcance 2 de sua borda da &rea de jogo.

ReGrAs EsPEciAls

o Estatisticas do Transporte: Considere o
transporte do senador como uma nave Rebelde, o
que significa que habilidades Rebeldes que afetam
"naves amigas" podem afetar o transporte. Ele
tem um valor de agilidade de "2" e valor de casco
de "6", como indicado na ficha. (Se estiver jogando
com esquadrdes de 100 pontos, ele tem um valor
de escudo de "6". Use fichas de controle para
representar os escudos do transporte.)

¢ Movimento do Transporte: No inicio de
cada fase de Ativacao, o jogador Rebelde pode mover o
transporte do senador escolhendo executar uma de trés
manobras possiveis: (1 2), (\ 1) ou (™ 1). O transporte
do senador n&o pode realizar agdes ou atacar.

¢ Dano ao Transporte:
Para cada dano que o transporte
sofrer, cologue uma carta de
Dano virada para baixo sobre a
carta de Nave Rebelde virada
para baixo (colocada durante
a preparagao). Mude todos os
resultados 3% contra o transporte do senador para
resultados % (ou seja, ndo dé cartas de Dano viradas
para cima ao transporte do senador).

Fic d ﬁ"asporte
do Senador
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PREPARACAD DA MISSAD 1 ey

| (5
1. Area de Preparagéo
Imperial 4. Areade
Borda Imperial Preparag&o do
Transporte

Area de Preparagao

Rebelde Borda Rebelde

Acdo de Protecdo: Naves Rebeldes podem
realizar uma acdo de PROTECAO quando estiverem
em Alcance 1 do transporte do senador. Ao realizar
uma acgéo de PROTECAO, 0 jogador Rebelde coloca
uma ficha de desvio no transporte do senador.
Quando atacado, o transporte do senador pode
gastar sua ficha de desvio para adicionar um
resultado <} adicional & sua ralagem de defesa (veja
“Gastando Fichas de Desvio" na pagina 12).

N&o ha limite para 0 nimero de fichas de desvio que
podem estar no transporte do senador a0 mesmo
tempo. O jogador Rebelde pode gastar somente
uma ficha de desvio durante cada ataque. Durante

a fase Final, remova todas as fichas de desvio do
transporte do senador.

¢ Reforcos Imperiais: Durante a fase Final, o
jogador Imperial pode chamar um REFORCO para
cada nave Imperial que foi destruida nessa rodada.
Para cada reforgo, ele pega uma carta de Nave
"Piloto da Academia” e a coloca fora da area de
jogo. Ele posiciona uma nave "Piloto da Academia”
em Alcance 1 de sua borda da érea de jogo. O
jogador Imperial pode atribuir manobras a essa nave
e usé-la normalmente.

OBJETIVOS

Vitoria Rebelde: O transporte do senador deve
fugir pela borda Imperial da area de jogo (veja "Fugindo
da Batalha" na pagina 17).

Vitoria Imperial: Destrua o transporte do senador.



MISSAO 2: FUGA PELOS
ASTEROIDES

Patrulhando a Orla Exterior, naves Rebeldes
depararam-se corm uma base Imperial escondida!
Infelizmente, antes que pudessem contatar a
Rebelido, os canhbes de ion da unidade Imperial
dispararam uma saraivada, desabilitando os
transmissores e o motor de hiperpropulsdo em uma
das naves Rebeldes. Desesperados, os Rebeldes
fugiram para um campo de asteroides proximo
enquanto seus astromecanicos tentam consertar
0s sistemas avariados. Em tremenda inferioridade
numeérica, a nave desabilitada precisa resistir até
que seus sistemas sejam restabelecidos, e entao
deve fugir do campo de batalha para avisar o alto
comando Rebelde!

PreparAcAO DA Missio
Rebelde: Luke Skywalker (Determinagéo)

Imperial: "Night Beast", “Mauler Mithel" (Franco-atirador)

O jogador Imperial posiciona suas naves em Alcance 1
da borda da 4rea de jogo de qualquer jogador.
Ele ndo precisa colocar todas as suas naves do mesmo
lado da &rea de jogo.

0 jogador Rebelde posiciona suals) navels) em qualquer
lugar da area de jogo que ndo esteja em Alcance 1-3
tanto da borda Imperial quanto da borda Rebelde da area
de jogo. Ele escolhe uma de suas naves para ser a NAVE
DEesABILITADA € insere uma ficha de controle em sua base.

0 jogador Imperial posiciona as seis fichas de asteroide
em qualquer lugar da érea de jogo que nao esteja em
Alcance 1 de gualquer nave Rebelde ou de outras fichas
de asteroide (veja um exemplo de posicionamento vélido

no diagrama de preparag&o).

Ficha de
Controle

Recras EsPEcials

¢ Controlando as Rodadas: No inicio
de cada fase de Planejamento (incluindo a
primeira), o jogador Rebelde pega uma ficha
de controle da reserva e a coloca perto de
suas cartas de Nave, fora da area de jogo.
0 numero de fichas de controle indica o
ndmero da rodada atual (veja "Objetivos").

¢ Nave Desabilitada: Até que os sistemas
da nave desabilitada sejam REPARADGOS, apenas
manobras com velocidade 1 ou 2 podem ser
atribuidas a ela. No inicio da Rodada 5, a nave
desabilitada é reparada. O jogador Rebelde agora
pode atribuir a essa nave qualquer manobra disponivel
em seu disco e pode tentar fugir (veja "Objetivos").

¢ Reforcos Imperiais: Durante a fase Final,
0 jogador Imperial pode chamar um rEFORCO para
cada nave Imperial que foi destruida nessa rodada.
Para cada reforgo, ele pega uma carta de Nave
"Piloto da Academia” e a coloca fora da &rea de jogo.
Ele posiciona uma nave “Piloto da Academia” em
Alcance 1 da borda da érea de jogo de qualquer
jogador. O jogador Imperial pode atribuir
manobras a essa nave e usa-la normalmente.

PREPARACAD DA MISSAD 2
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1. Areade Preparacdo 3. Areade
Imperial Preparacéo
Rebelde

2. Borda Imperial
Borda Rebelde

Nota: Para mais detalhes sobre como as naves
interagem com fichas de asteroide, veja "Obstaculos" na
péagina 20.

OBJETIVOS

Vitoria Rebelde: A nave desabilitada deve fugir pela
borda da drea de jogo de qualquer jogador durante
a Rodada 5 ou depois. Se ela fugir desta forma, ela ndo
€ considerada destruida.

Quaisquer naves que fugirem antes da Rodada 5, ou que
fugirem por uma borda ndo-Imperial/ndo-Rebelde da area
de jogo, sao destruidas normalmente (veja "Fugindo da
Batalha" na pagina 17).

Vitoria Imperial: Destrua a nave desabilitada.




MISSAO 3: SUSSURROS
SOMBRIOS

Batedores Imperiais localizaram uma rede de
satelites da holonet Rebelde, crucial para manter
comunicacées secretas ao redor da galaxia. Se
as naves Imperiais conseguirem chegar perto

o suficiente, elas podem baixar e decifrar as
transmissoes Rebeldes codificadas. Os defensores
Rebeldes devem afastar os cacas Imperiais

ate que protocolos de seguranca possam ser
implementados para bloquear as transmissées,
desabilitando a rede holonet, mas mantendo a
informacéao segura.

PrepaArAcAo DA Missio

Rebelde: Piloto do Esquadrdo Vermelho (Torpedos de
Préton, R2-F2)

Imperial: Piloto do Esquadréo Negro (Determinagéo),
Piloto do Esquadrédo Obsidian

0 jogador Imperial posiciona suas naves em Alcance 1
de sua borda da area de jogo.

0 jogador Rebelde posiciona uma ficha de
satélite em Alcance 3, uma ficha de satélite em
Alcance 2 e suals) nave(s) em Alcance 1 de sua
borda da drea de jogo. (Se estiver jogando com
esquadrdes de 100 pontos, o jogador Rebelde
posiciona uma ficha de satélite adicional em
alcance 3 e uma ficha de satélite adicional em
Alcance 2 de sua borda da &rea de jogo.)

Ficha de
Satélite

Cada ficha de satélite deve estar em Alcance 2 ou
mais longe das duas bordas laterais da area de jogo.
Apb6s o posicionamento, cada satélite deve estar em
Alcance 2-3 de pelo menos um outro satélite.

Recras EsPEcials

¢ Sondando: Em vez de realizar um ataque durante
a fase de Combate, uma nave Imperial que esteja
sobrepondo uma ficha de satélite pode SONDAR a
ficha. Ao fazer isso, a ficha de satélite é removida
da drea de jogo e colocada na carta de Nave da nave
que a sondou (veja "Objetivos" abaixo). Uma nave
pode sondar mais de uma ficha de satélite.

Caso uma nave Rebelde esteja sobrepondo um
satélite, uma nave Imperial que esteja tocando aquela
nave Rebelde pode sondar o satélite como se a nave
Imperial estivesse sobrepondo a ficha de satélite.

Caso uma nave Imperial seja destruida apds sondar
uma ou mais fichas de satélite, devolva todas as fichas
de satélite em sua carta de Nave para a reserva.

Reforcos Rebeldes: Durante a fase Final,

0 jogador Rebelde pode chamar um REFORCO
para cada nave Rebelde que foi destruida nessa
rodada. Para cada reforgo, ele pega uma carta
de Nave "Piloto Recruta" e a coloca fora da area
de jogo. Ele posiciona uma nave "Piloto Recruta”
em Alcance 1 de sua borda da érea de jogo. O
jogador Rebelde pode atribuir manobras a essa
nave e usa-la normalmente.
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PREPARACAD DA MissAD 3
e o_

1. Area de Preparacéo
Imperial 4. Areade
Borda Imperial Preparacéo
Areas de Preparagéo Rebelde
dos Satélites 5. Borda Rebelde
OBJETIVOS

Vitoria Rebelde: Destrua todas as naves Imperiais
(ou devolva todas as fichas de satélite para a reserva).

Vitoria Imperial: Depois que todas as fichas de
satélite tiverem sido sondadas, ao menos uma nave
Imperial que sondou um satélite deve fugir pela borda
Imperial da rea de jogo. Naves que fogem desta forma
ndo sdo consideradas destruidas.

Quaisquer naves que fugirem antes de todas as fichas
de satélite terem sido sondadas, ou que fugirem pela
borda ndo-Imperial da area de jogo, sdo destruidas
normalmente (veja "Fugindo da Batalha" na pagina 17).
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NOTAS DE PRODUCAD

X-Wing tem sido um projeto sentimental para as
equipes de design e producdo aqui na Fantasy Flight
Games. O universo Star Wars é uma parte importante
de nossas vidas, e a oportunidade de trazer o primeiro

jogo de combate de cagas dinamico, detalhado e intuitivo

do seu tipo para a mesa de jogo foi extremamente
empolgante para todos nés.

A equipe de desenvolvimento de X-Wing tinha um
objetivo simples, porém ambicioso: produzir um jogo

de miniaturas empolgante que replicasse fielmente as
tensas batalhas de naves espaciais dos filmes de Star
Wars. Queriamos dar aos jogadores a oportunidade

de pilotar as iconicas naves do universo Star Wars,
incluindo a X-Wing do titulo. Também queriamos
garantir que as miniaturas representando essas naves
adoradas fossem o mais detalhadas, atrativas e fiéis ao
material original possivel.

Ao iniciar a criacdo de nossas miniaturas e de nosso
sistema de jogo, precisdvamos escolher a escala do
jogo. Se fosse grande demais, a jogabilidade se tornaria
desajeitada e tomaria muito espago. Se fosse pequena
demais, perderfamos uma quantidade inaceitavel de
detalhes, e os modelos ndo teriam a presenca fisica que
buscavamos na mesa de jogo. Ap6s criar uma série de
répidos protétipos rudimentares em vérios tamanhos,
finalmente escolhemos 1/270 como nossa escala final.
Nesta dimensao, era possivel manter a maioria dos
detalhes finos de cada nave, a0 mesmo tempo em que
seria possivel aos jogadores utilizarem um ndmero
significativo de cagas na mesa de jogo.

L ———
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Um membro da equipe do Departamento de
Midia da FFG trabalhando duro para analisar
e refinar os modelos 3D das naves.

Com a escala definida, nés agora tinhamos uma

nogéo de quanto detalhe conseguiriamos alcangar em
cada escultura. O proximo passo era acertar esses
detalhes. Precisdo era importantissima para nds tanto
nos detalhes finos das miniaturas quanto no espirito

do jogo. Naturalmente, fomaos direto a fonte para
ambos. A Lucasfilm LIt. foi extremamente generosa,
permitindo-nos acesso a material por tras das cameras
e informagdes dimensionais precisas da trilogia original,
além de trabalhar incansavelmente conosco para
garantir que nosso produto final batesse com o universo
Star Wars estabelecido.

Uma foto do grupo de protétipos rudimentares
mostrando as diversas escalas que a FFG considerou usar para X-Wing.
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Uma foto por tras das cadmeras tirada durante a producdo de
Star Wars: Uma Nova Esperanca, mostrando os modelos de filmagem
originais.

Com base no material dos filmes classicos, criamos
um modelo detalhado em CAD 3D para cada nave,
necessario para a criagdo precisa dos moldes de ago

usados na fabricagdo das naves de plastico de X-Wing.

J& que tinhamos o privilégio de construir esses

modelos do zero, pudemos controlar precisamente as
escalas, proporcgdes e detalhes minimos necessarios
para otimizar a aparéncia de cada nave para esse tipo
de fabricagdo. Esperamos que os jogadores achem

que as miniaturas de X-Wing equiparam-se a seus
equivalentes da tela de cinema da maneira mais precisa,
detalhada e fiel possivel.

Em nenhum lugar nossa devocéo a escala € mais
evidente do que em nosso TIE Fighter. Através de
pesquisa intensa e correspondéncia direta com a
Lucasfilm Ltd., confirmamos sem nenhum grau de
incerteza as escalas reais desse icnico caga Imperial
tal como aparece nos filmes, chegando a estudar as
proporcgdes dos modelos de filmagem originais.

E ainda estamos longe de terminar. Conforme
expandimos o jogo de miniaturas X-Wing, vocé pode
contar que verd modelos adicionais incriveis langados no
futuro, incluindo algumas grandes surpresas.

Obrigado por dar o primeiro passo em sua jornada

de X-Wing. Esperamos que tenha muitas horas de
diversdo engajado em empolgantes combates espaciais
de Star Wars em sua mesa de jogo.

Que a Forga esteja com vocé!

A equipe da FFG jogando X-Wing em
um torneio de uma semana durante a
pausa do almoco.




REFERENCIA RAPIDA
A RODADA

1. Fase de Planejamento: Cada jogador
planeja secretamente as manobras de suas naves,
atribuindo-lhes discos de manobra virados para baixo.

2. Fase de Ativacao: Cada nave se move e
realiza uma agdo. Em ordem crescente de
pericia do piloto, revele o disco de manaobra de cada
nave, execute a manobra escolhida e ent&o a nave
pode realizar uma agéo.

3. Fase de Combate: Cada nave pode realizar um
ataque. Em ordem decrescente de pericia do
piloto, cada nave pode atacar uma nave inimiga que
esteja dentro de seu arco de tiro e dentro do alcance.

4. Fase Final: Os jogadores removem fichas de agé&o
ndo utilizadas de suas naves (exceto por miras) e
resolvem quaisquer habilidades de “Fase Final” das
cartas.

VISAO GERAL -
DA FASE DE ATIVACAO

1. Revelar o Disco
Posicionar o Gabarito
Executar a Manobra

2
3
4. Checar Estresse do Piloto
5. Limpeza

B

Realizar Acéo

VISAO GERAL
DA FASE DE COMBATE

1. Declarar o Alvo
Rolar Dados de Atague
Modificar Dados de Ataque

Modificar Dados de Defesa

2

3

4. Rolar Dados de Defesa
3

6. Comparar Resultados
7

Infligir Dano

COMPOSICAO DO
BARALHO DE DANO

Numero total de Cartas de Dano: 33

e Cartas de Dano de Piloto: 8

e Cartas de Dano de Nave: 25
(incluindo 7 cartas de "Tiro Direto!)

BONUS DE ALCANCE
DE COMBATE

Ao atacar com uma arma primaria:

Alcance 1: g8 . Alcance 3: gp Q

@
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LISTA DE ACOES

‘9‘ Pirueta: Pegue o gabarito (f 1) e mova-se de lado

(para a esquerda ou direita), mantendo a mesma
orientacao.

Foco: Cologue 1 ficha de foco na nave ativa. Durante
a fase de Combate, gaste-a para mudar todos os
resultados @ para resultados % (ao atacar) ou
resultados @ para resultados ¢ (ao defender).

-! Desvio: Coloque 1 ficha de desvio na nave ativa.
Durante a fase de Combate, gaste-a para adicionar
um resultado <} a rolagem de defesa.

>§< Aquisicao de Mira: Coloque 1 ficha de mira azul
ao lado da nave ativa e uma ficha de mira vermelha
(com a mesma letra da ficha azul) em qualquer nave
inimiga em Alcance 1-3.

Se a nave que estd mirando atacar a nave mirada, o
dono da nave atacante pode gastar o par de fichas
de mira para rerrolar quantos de seus dados de
ataque quiser.

MANOBRAS DE NAVE

A tabela abaixo lista todas as possiveis manobras que uma
X-Wing e um TIE Fighter podem executar. Os jogadores
podem consultar esta tabela a qualquer momento.

Quando uma nave executa uma manobra vermelha,
coloque uma ficha de estresse ao lado dela. Enquanto a
nave tiver ao menos uma ficha de estresse, ela ndo pode
executar manobras vermelhas ou realizar quaisquer
acdes (nem mesmo agdes gratuitas).

Quando uma nave executa uma manobra verde, remova
uma ficha de estresse dela. Se a nave tiver zero ficha de
estresse, ela pode realizar uma agdo nesta rodada.



