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APERCU DU JEU

Bienvenue dans X-Wing. un jeu de combat spatial
endisblé et passionnant dans lunivers de Star Wars
Dans ce jeu, deux joueurs prennent le contrble de
X-wings, de chasseurs TIE et d'autres vaisseaux de
l'umvers de Star Wars pour s'affronter dans de palpitants
combats tactigues. Celui qui détruit tous les appareils de
son adversaire remporte |a partie !

Cette boite de base contient tcus les éléments
neceseaires pour |ouer a deux, &nsl que plusieurs
mIssions proposant des conditions de victoire unigues

(1]

Du BON USAGE DE CE LIVRE

Ces régles ont été écrites en partant du
principe que les joueurs ne se servent que
des trois vaisseaux inclus dans la boite
de base. Avec un peu d'expérience, les
joueurs pourront ensuite pe

avancées, qui permettent de profiter
des obstacles, de mettre sur pied des
escadrons personnalisés et de mener des
missions unigues (cf. pages 21-24).

S'l s'agit de votre premiére partie, mettez
ce livre de coté et tournezvous vers les
régles dintroduction fournies dans le livret
de régles simplifiées avant toute autre
chose.

LISTE DU MATERIEL

® [Ce livre de regles
* 1 livret de regles simplifiees
* 3 yaisseaux en plastigue peints dont
2 chasseurs TIE
T X-wing
3 socles en plastique transparent

* B fixations en plastique transparentes

* B marqueurs de vaisseau (double f

* 11 gabarits de manceuvre dont

5 lignes droites

3 cadrans de manmuwres (constitués dune plague,
d'un cadran et de 2 connecteurs en plastigus

* 18 marqueurs d'action dont

4 marqueurs d'évasion

3 marqueurs de concentration

6 margueurs rouges da e cible
[double face]
& marqueurs bleus d'scquisition de cible

[double face)

* 13 margueurs de mission

B marqueurs de pistage
1 margueur de naveLte
4 margueurs de satellice

* B marqueurs d'obstacles : astaroide

¢ 2 marqueurs de bouchers

* 3 margueurs de stress

* 3 margueurs de coup critique

¢ 27 marqueurs didentification [double facel

* 13 cartes de vaisseau

* 33 cartes de de

» 3 cartes d'amelioration
* 3 gés d'attague rouges

* 3 des de defense verts

1 regle des portées



APERCU DU MATERIEL

CEtEE section decrit le matene! fourm en
détail

VAISSEAUX, SOCLES
ET FIXATIONS

Ces figurines peintes representent les
vaisseaux du jeu. Les fixations permettent
g5 vaissesux @& leur socle
Chague socle abrite aussi un margueur de
vaisseau gui permet d'identifier le pilote

MARQGQUEURS DE VAISSEAU

Ces margueurs permettent didentifier
les pilotes et dévoilent des informations
sur les possibilites de leur vaissesu Un
marqueur est pose sur le socle de chague
vaisseau pour indiquer qui est a bord

GABARITS
DE MANCEUVRE

Ces gabarts  correspondent alx
Manceuvres gue propasent les cadrans de
maneuvres des vaissesux. On s'en sert
pour déplacer physiguement les vaisseaux
sur la zone de |eu

CADRANS DE MANCEUVRES

Ces cadrans permettent aux |Oueurs
de prévoir les manceuvres de leurs
vaisseaux a I'abri des regerds indiscrets. 'S

Chague vaisseau dispose de son
cadran

MARQUEURS
D’ACTION

Ces marqueurs dentifient les vaisseaux qui
effectuent des types d'actions specifiques,
qu'il s'sgisse de concentration, d'évasion

ou d'acguisition de cible

)

MARQUEURS
DE MISSION
Ces  margueurs
utilises pendant les missions
(cf peges 21-24)

MARQUEURS
D’'OBSTACLES

Ces margueurs représentent des obstacles
gue 'es jpueurs peuvent ajouter aux batailles

MARGQUEURS
DE BOUCLIERS

Ces marqueurs simulent la résistance des
boucliers déflecteurs d'un vaisseau

MARQUEURS DE STRESS

Ces marqueurs permettent ddentifier les
yalsseaux dont le pilote 8 subi un Stress en
combat

sont

ASSEMBLAGE DES CADRANS DE
MANEUVRES

Avant de jouer, assemblez chaque cadran selon
] wema ci-dessous. Fixez le cadra
plague « X-wing » et e cadran « TF » & l& plague

« Chasseur TIE »,

SRR BB R LA L LSRR A L o

MARQUEURS
DE COUP CRITIQUE

Cas marqueurs designent. les vaisseaux qui
pnt BNCaisse un coup critigue et rappellent
aux joueurs de se reporter a leurs cartes
de dégats pour plus de details

MARGUEURS
D’IDENTIFICATION

Ces marqueurs permettent d'identifier
les différents vaisseaux lorsque plusiaurs
pilotes semblables sont impligues dans
une bataille

CARTES DE VAISSEAU

Ces cartes répertorient les
paractéristiques du vaisseau, e talent
du pilote, les actions que |apparel peut
entreprendre, |les amelorations  dont
| peut bénéficier, et le colt gui lui est
gssocié dans ‘e cadre de la formation
d'escadrons

CARTES DE DEGATS

Ces cartes permettent de garder trace
des dégéts subis per un vaisseau, Mais
également des malus speciaux dont souffre
in appareil ayant eNCaisSe un coup critigue

CARTES
D'AMELIORATION

cartes  representent
amelorations Que |DUBUrS  Deuvent
acheter pour leur vaisseau, guil s'agisse
d'astromechs, de talents d'elite ou d'armes
secondaires

DES PERSONNALISES
Ces des & huit faces speciaux sont utilises
pour résoudre les combats ou se servir de
capacités. || en existe deux types ' les des
d'attague (rouges) et les des de defense (verts]

REGLE DES PORTEES

Cette régle en carton permet de bien mesurer toutes les

i M

Ces

differentes
les



MISE €N PLACE

Avant de jouer, preparez le jeu de 1a facon suivante

1

mn

o

Choisir une Faction |&s queurs conviennent
de la faction gue chacun va jouer Lun contrdle les
Rebelles, et l'autre les Impériaux, S'ils n'arrivent pas
a se mettre d accord, tirez au sort

Tous les elemants relevant de la faction d'un joueur
sont dits ALLIES. tandis gue ceux de la faction
goverse sont ENNEMIS

Rassembler les Forces |es deux jouewrs
prennent les cartes de vaisseau et d'amélioration de
leur faction. Sile ne se servent pas des regles de
formation descadrons (cf. pages 17-18), le | 3
repelie prend la carte de vaisseau Luke Skyws
tandis gue le joueur impérial prend la carte de
vaisseau “Night Beast” et une carte de vaisseau
Pilote de I'Escadron Oobsidian

les deux |oueurs

Assembler les Vaisseaux
prennent |Bs margueurs de vaisseau el les vaisseaux
en plastigue correspondant & leurs
vaisseau. Ensuite, 1| ne leur reste plus gqua les
assembler, conformément au schéma ci-contre

cartes Qe

Préparer la Zone de Jeu optez pour L
e jeu situee sur une table ou toute autre surtac
plane. Les joueurs peuvent prendre un tapis de jeu,
une nappe ou quelgue autre objet pour délimiter cette
zone (cf. La zone de jeu). Ensuite; ils s'assoient face
a face, de part et d'autre de |a zone de jeu. Le chte le
plus proche d'un joueur est son bord

ne zone

Placer les Forces placer chague vaisseau dans
8 zone de jeu, dans lordre croissant de la valeur de
pilotage (chiffre orange) de chacun, Le veisseau ayant
la valeur de pilotage Ia plus faible est donc pos
premier, et celul qui 8 la plus elevée 'est en dernier
Si plusieurs vaisseaux affichent une méme valeur, e

lef, Intiative,

 16)

Pour placer un vaisseau, son propriétaire commence
par poser la regle des portées contre son bord, Il
POSE ensuite son appareil Nimporte ou & portée 1, en
l'orientant dans la direction de son choix (cf. Schér
de mise en place, page 5).

Préparer les Cartes des Factions : chaque
jousur prend les cartes correspondant a ses forces
8t les pose face visible, en dehors de la zone de jau
# la vue de tous

Activer les Boucliers posez sur chague carte
de vaissesu un nombre de marqueurs de boucliers
égal & sa valeur de boucliers (chiffre bleu), Un
valsseau Ne peut pas avoir plus de margueurs de
bouchers quil n'a de valeur de bouchers

Préparer les autres Eléements melanges e
peguet des cartes de degdts et posez-le face cachée,
en dehors de |z zone de jeu, @ portée de main de tous
les joueurs Posez les sutres éléments en dehors de
la zone de jeu, & portée de man de tous les joueurs
[cf. Schema de mise en place. pags 5).

LA ZONE DE JEu

On ne joue pas a X-Wing sur un
plateau, mais sur une simple surface
plane d’'au moins 90 cm x 90 cm. Les
joueurs peuvent trés bien se servir
d'une surface en feutre ou en tissu,
qui offre un peu de frottement et
évite que les participants ne déplacent
accidentellement les vaisseaux.

Pour une partie incluant trois vaisseaux,
la zone de jeu doit étre d’au moins 90 cm
x 90 cm. Les joueurs expérimentés ne
doivent pas hésiter a modifier la taille
de la zone de jeu

i
|
i

o ‘K\i‘

Pour assembler un vaissead

procedez de la fagar

suivante
1. Posez le margueur de vaisseau choisi sur le
socle, avec " au gessus du chevror

dirige vers |'avant

e Inseraz une fiation dans le socle

Insérez le seconde fixation dans la premign

€

4. Inserez la courte fixation situge sous le vaissaau
dens la seconde fikation

[es lors, le mot « vaisseau » fait référence au
vaisseau entierement assemblé, o8 qui Inclut danc
le vaisseau en plastique, les fixations, le socle et
le marqueur de vaissesu (ains: que les margueurs
d'identification, si necessaire ; cf, page 18 pour plus
de precisions)

Se——



7. Zaone de Jeu
o}
(=
3 Zone de Mise en place ~
3 Zane de Mise en 9 Réservs de Margueurs
Impériale
" d'Actior

LE TOUR DE JEU '

| Phase de Preparation
naneuyre

JLilisant

chaque joueur

choisit en secret |a de chacun de ses

VaISSRauX an de maneuvres

face cachee

2 Phase d'Activation chague va
une action, Révelez le cadrar
dens l'ordre

executez
Seau peut

aagdu

deplace et effectue

Ragle des Portées

Chacune de ces phases est abordea e

Zone de Mise en place
Rebels
Bord Rebelle

Gabarits de Manteuvre

15. Margueurs divers

Phase de Combat
Ine attague. Lhacun peut ans! attaguer ur
ennemi situe a portee et S0N arc de ur
'ordre décroissant de valeur de pilotage

chaque valsseau a droit a
ppareil
dans

gans

Phase de Dénouement les jpueurs retirent
les marqueurs d'action inutilises de leurs vaisseaux
(exception faite des acquisitione d
les ca

acheant

denouement. » figurant su

résolue Lour

cette

Ouveau
et ainsi
uUSQu'd ce qu'un joueur ait detruit tous les
e son adversaire

phase un

avec la phase de preparation

n detail dans les




PHASE DE PREPARATION

Lors de cette phase, chague joueur se sert de cadrans
de manteuvres pour choisir secraterent la maneuvre
de chacun de ses vaiseeaux. Le choix amnsi realise
dererminera e deplacement de l'appareil en guestion
durant la phase dectivation & suwvre. Les joueurs
doivent donc attribuer un cadran & chague vaisseau.
Une fois cette opération effectuée, passez @ la phase
d'activation

CHoisin une MANCEUVRE

Pour choisir une manceuvre, le joueur fait Lourner la plague
du cadren jusqu's ce que la fenétre laisse apparaitre la
manteuvre souhaitée |l Fassigne ensuite a lun de ses
appareils, en posant le cadran face cachée, a coté
du vaisseau correspondant. cdans |4 z0ne de jeu

Un joueur peut regarder ses cadrans face cachee quand
bon Jui semble, mais il n'a pas le droit de lorgner ceux
de son adversaire. Un joueur qui contrile plusieurs
Vaissaaux assigne une manuvra a chacun d'eux, dans
ordre de son choix

A chague manmuvre ansi choisie correspond un gabarit
qui permet de déplacer le vaisseau avec precision lors
de la phase d'activation. Durant la phase de préparation
les joueurs n'ont pas le droit dutiliser les gabarits
de manceuvre pour « vair » ol finront exactement leurs
vaisseaux VEnt donc prevair leurs manteuvres en
estimant les déplacements de leurs appereils,

Nota : etant donné que les différents sypes de vaisseaux
de l'univers e Star Wars affichent une maniabilité et une
vitesse maximale variables, chaoue cadran est unique
Ainsi, tous les appareils ne sont pas en mesure de
recourir aux divers gabarits de manceuvre du jeu, En bref,
certains peuvent effectuer des maneuvres gue d'autres
sant incapables d'executer

Tyeres pe Mancuvres

Chague maneuvre propose tois informations
la direction (fleche), la difficulté (couleur de la
flache] et la witesse (chiffre)

Direction

L& direction est indiquée sur le cadran de manteuvres par
des fleches. |l en existe six, mais elles n'apparaissent pas

ﬁ toutes sur certaings cadrans
ii ii Virage sur [l'aile

entamant une courbe, si bien gu'il tourne

I][I Virage  |e vaisseau exacute un

si bien qu'il tourne & 80°,
@ Virage Koiogran communément

appelé le Koiogran. Le vaisseau avance droit devant
avant de chancer de cap a4 180°,

Ligne droite : |e vaisseau avance droit devant
et ne change done pas de cap

€ valsSseau avance en
45

virage serre,

pPius

Vitesse
La vitesse est indiguée par un chiffre siwé sur le cadran
de menceuvres, pouvant aller de 1 4 5, selon les options

élevée, plus la
importante lors

que propase le cadran, Plus elle est
distance parcourue par |e vaisseau est
de la maneuvre

DirricuLTES

Certaines mangeuvres sont plus difficiles que dautres
a executer La couleur des fleches de direction indique
cette difficulté. La plupart des fleches de direction sont
blanches et ont un fonctionnement tout & fait normal
mais certaings sont rouges ou vertes. Une fleche
colorée signifie que la meneuvre est difficile (rouge) ou
axtremement simple (vertal pour le pilote

Durant la phase d'activation. les vaisseaux peUVaNT recevolr
des margueurs de stress ou er niner en fonction de la
couleur de le manceuvre exécutée (cf. page 7)

Note : certaines manceuvres peuvent ftre modifiees
ou limitées par des paramétres extérieurs, comme un
margueur de stress ou le texte dure carte de degéts

posee face visibl

EXEMPLE DE PHASE
DE PREPARATION

sissent simultanément une

1@cun de leurs vaisseaux

Les
manceuvre pour

oueurs cho

Cl

1. Le jousur cadran dun
premier chasseur TIE sur la maneuvre (R 3)
et le pose face cacheée & cota du Pilote de

escadron Obsidian

mperial tourne le

2. Au méme moment. le jousur rebelle tourne
le cadren de son X-wing sur la manmuvre
I 2) et e pose face cachée & cita cu
Pilote debutant

d. Le joueur impérial tourne le cadran de son
second chasseur TIE sur la maneuvre (41 1)
gt le pose face cachée & coté du Plote de
académie

S———————



PHASE D’ACTIVATION

Durant cette phase. les vaisseaux sont activés P'un
aprés lautre Procédes sux étapes suivantes,
en commencant par le vaisseau ayant la valeur de

pilotage la plus faible

1. Dévoiler le Cadran  retournez le cadran de
manceuvres du vaisseau actif

2 Placer le Gabarit = prenez le gabarit de
manceuvre qui correspond & la manceuvre choisie sur
le cadran et placez-le entre les glissiéres situées a
l'avant du socle du vaisseau (les deux petits guides)
Faites-le glisser jusqua ce Que Son extrémité soit
bien dans |'alignement du socle

3 Exécuter la Manceuvre = mantenez hien e
gabarit en place, prenez e socle par les cotés et
soulevez le vaisseau avant de la poser @ l'autre
bout du gabarit. Calez ensuite les glissiéres
arriére du socle dans cette extrémité du gabarit
Exception : pour exécuter une maneuvre [,
reportez-vous a Koiogran, ci-contre
Si des marqueurs (d'action ou de stress, par
gxemple) sont déja assignés au veisseau, deplacez
les eux aussi
Note : Si un vaisseau BxEcute une Manceuvre qui
implique que sa base ou que le gabarit de manceuvre
utilisé chevauche la hase d'un autre vaisseau, voir «
Passer au travers d'un vaisseau » et « Chevaucher un
autre vaisseau » page 16

4. Controler le Stress du Pilote s le vaisceau
vient deflectuer une mManceuvre rouge, posez un
marqueur de stress pres de lui. 5l a exécuté une
maneuvre verte, enlevez-lui un marqueur de stress
('l en @), que vous remettrez dans la réserve de
marqueurs divers (cf. Stress, page 16)

o

Ranger : remettez le gabarit utilisé dans la pile de
gabarits de manceuvre, et posez le cadran révéle en
dehors de la zone de |gu, pres de la carte de vaisseau
de l'appareil correspondant

G Effectuer une Action e vaisseau peut affectuar
une action Les actions offrent tout un eventail
davantages et sont décrites aux pages B8-9. Un vaisseau
assorti d'au moins un marqueur de stress ne peut pas
effectuer d'action (cf. Stress, page 16)

Le vaisseau qui résout une phase est le VAISSEAU ACTIF
Une tois la derniere etape reglee, le vaisseau qui na pas
encore joue et a la valeur de plotage la plus faible devient
le vaisseau actif, || se conforme alors aux mémes etapes,
Les joueurs continuent ainsi d'activer les vaisseaux dans
'ordre croissant de valeur de pilotage, jusqua ce que
chacun ait ete active

EcaLiTEs

Quand plusieurs vaisseaux ont la méme valeur de pilotage
le joueur qui a 'INIMATIVE doit activer tous 55 vaisseaux
de cette valeur le premier Sauf indication contraire, le
joueur impérial a l'initiative Pour plus de detals
sur lintiative, reportez-vous a fa page 16

Gaeanits b MANCEUVRE
Les gabarits de manceuvre permettent de mesurer avec
précision la distance et l'angle de chagque deplacement

Les extrémités d'un gabarit de manceuvre affichent une
fleche (la direction) et un chiffre (la vitessel.

Quand un joueur dévoile son cedran lors de la phase
d'activation, il s'empare du gabarit correspondant au cap
et 4 la vitesse de la manceuvre entreprise, et s'en sert
pour déplacer son appareil,

Note : les vaisseaux doivent virer ou virer sur laile
en se conformant précisément o lo manwuvre
choisie sur leur cadran. En d'autres termes, si un joueur
devolle (F 3), || ne peut pas tourner la gabarit pour
axecuter un (Y 3)

Koiocran

La maneuvre Koiogran () s'effectue grice au méme
gabarit de déplacement que la mangeuvre en ligne droite
(1). La seule difference, c'est qu'apres avoir exécuté une
manceuvre ¥ 18 joueur fail pivoter son vaisseau de
180° (pour que les glissiéres situées a I'avant du socle
suient parfaitement calées sur le gabarit de manceuvre]

AcTmions

Durant. |la phase d activation, chaque vaisseal peut effectuer
une action juste apres sétre déplace. Un appareil peut
ainsi entreprendre toute action apparaissant sur la barre
d'action de sa carte de vaisseau. Par ailleurs, certanes
capaciteés de pilote, cartes d'amelioration, cartes de degats
Bl MISSIONS permettent aux vaisseaux deffectuer dautres
actions. Chacune des actions possibles est décrite en détail
au fil des quelgues pages qui suivent.

Quand une capacité permet @ un vaisseau d'effectuer une
« action gratuite », celle-ci ne compte pas comme
l'action permise durant |etape Effectuer une Action

EXEMPLE DE DEPLACEMENT

L& joueur rebelle retourne son cadran powr
dévoiler la manteuvre qul a choisie N1

2. Il prend le gaberit de (N 1) et le puse entre
g5 glissieres avant du socle de son vaisseau

3. Enfin, il mantient bien en place le gahar-t,
déplace son vaigseau & l'autre bout, puis y cale
les glissieres armere du socle




Evasion [ 7 )

Les vaisseaux dont la harre d'action est assortie de icone
” Peuvent effectuer Iaction EVASION. Four ce faire, posez
un marqueur dévasion a cote du vaissea

Le joueur peut garder ce margueur pour plus tard, et
lutiliser pendant la phase de combat pour annuler un
dégat obtenu par [assaillant (cf. page 12). Les margueurs
d'évasion inutilisés sont retirés de tous les vaissesuy a la
phase de denouement

Concentrarion [ ® )

Les vaisseaux dont la barre d'action est assortie de
licone & peuvent effectuer l'actinn CONCENTRATION
Pour ce faire, posez un marqueur de concentration a
cote du vaisseau

Le joueur peut garder ce margueur pour plus tard, et
lutiliser pendant la phase de combat pour sugmer
ges chances de toucher en attaquant ou de réduire
ses chances détre touche en défendant (cf Utiksation
dun margueur de concentration, pages 11-12) Les
marqueurs de concentration inutilisés sont retirés de
tous les vaisseaux a la phase de denouement

Tonneau [ O, )

Les vaisseaux dont la barre d action est assortie de l'ictne
<D, peuvent effectuer I'action TONNEAU, qui leur permet
de se déplacer latéralement et d'ejuster leur position tout
en gardant le méme cap. Pour faire un tonneau, suvez les
ELAPES Sulvantes

1. Prenez le gabarit de maneuvre (1 1)

2. Posez une extrémité du gabarit contre le cité gauche
ou droit du socle du vaisseau. (Il peut étre posé
fimporte ou sur un cate tant qu'aucune partie du
gabarit ne depasse le bord avant ou arrigre du socle )

3. Maintenez hien le gabarit en place, puis soulevez le
vaisseau et posez-le @ l'autre bout du gabarit
en faisant. en sorte guaucune partie de ce dernier
ne dépasse le bord avant ou arriére du socle, Lavant
du vaisseau doit faire face & la méme direction qu'au
debut de I'action

Un vaisseau ne peut pas faire de tonnesu si cela améne
son socle & chevaucher un autre vaisseau ou UN marqueur
d'obstacle, ou si | gabarit de manuvre chevauche un
marqueur dobstacle. Le joueur peut mesurer s son
vaisseau est en mesure d'accomplir ce tonnesu avant
de programmer cette action

Acauisimion pe CisLe ( 3~ )

Les vaisseaux dont la barre d'action est assortie de |icine
=2~ peuvent effactuer |'action ACGUISITION DE GIBLE [our
poser deux jetons dacguisition de cible lof. ci-dessous)
Le joueur peut garder ces margueurs pour plus tard et
les utiiser pendant la phase de combat pour augmenter
ses chances de toucher le vaisseau visé (cf. Utitsation des
marqueurs dacquisition de cible, page 11),

Pour verrouiller une cible, suivez les étapes suvantes :

1. Vérifiez que le vaisseau ennemi est bien & portée en
vous servant de la regle des portées pour mesurer la
distance séparant un point au cheix du socle du
vaisseau actif de tout autre point du socle du
vaisseau annemi,

PRESENTATION DES CARTES
DE VRISSEAU

1. Valeur de Pilotage 9. lcGne du Type de

Nom du Pilote Vaisseau
Type de Vaisseau 10 R_anCEE"-'
d'Amélioration

11 Capacite du
Pilote (ou texte
d'ambiance, en

2
3
4. Icone de Faction
5

Valeur d'Arme
Principale

6. Valeur d'Agilité italique)
Valeur de Coque 12 Barre d'Action

B. Valeur de 13. Coiit en Points
Bouchers

d'Escadron

EXEMPLE DE TONNEAU

Le Pilote de I'académie exécute un tonneau dans
I'espoir de sortir de l'arc de tir du X-wing.

1. Le joueur impérial veut faire son tonneau sur la
droite, aussi prend-il le gabarit (1) avant de le
poser sur le bord droit du socle du vaisseau

2. Il prend ensuite le Pilote de |'académie et le
déplace & I'sutre bout du gabarit pour gue ce
dernier soit an contact avec le bord gauche du
socle du vaisseau

5 e o



Si le varsseau ennem) se situe a portée 1
vaisseau actif peut ie verrouiller

3 Posez un marqueur dacguisition de cible rouge
& coté du vaisseau ennemi pour indiguer qu'll est
VERROUILLE

4, Posez le marqueur dacquisition de cible bleu
affichant la méme lettre que le marqueur rouge a
chté du vaisseau actf pour indiquer gu il VERROUILLE

une cible

Quand il mesure la portée dune acquisition de cible, le
joueur balaye a 360" autour du
b de se servir de |a regle des porte

deftectue

cette 18 peut
verrouiller gu'une seule cible lcela veut dire guun vaisseau
ne t se voir assigner qu'un seul marqueur dacguisition
de cible bleu). Néanmains, plusieurs vaisseaux peuvent
verrouiller une méme cible I est donc possible
qu'un vaisseau Se voit assigner plusIBurs mMargueurs
d'acquisition de cible rouges

Les margueurs d'acquisition de cible ne sont retirés
gue 8i le vaisseau attaguant verrouille une nouvelle cible
ou eplo acquisition de cible durant la phase de

combat

s

Metlent aussl a
SEer aun margueur

Exception ! certaines capacités
in v au verroulle de se debarras
isition de cible

comme les
que par les v
page 18]

armes Sseconda
ne peuvent etre ut
verrouillant une cible (cf. Armes secondaires

Passer
Un veisseau peut PASSER Son tour et ne
aucune action

eprendre

Autres AcTions

Certaines capacités de carte affichent la
« Action ». Le vaisseau peut y faire appe!l durant |étape
« Effectuer une sction » de son action du
tou

mention

Il s'agt alors

icités de carte dénuées de la mention « Action »
sont résolues au moment precisé sur la carte et ne
remplacent pas |action du tour Un veisseau ne peut
cependant effectuer une méme action qu'une
seule fois par tour de jeu [y compris lorsque I'action en
guestion est une action gratuite

PHASE DE COMBAT

Au cours de cette phase, chague vaisseau peut effectue
une ATTAGUE contre un apparel ennemi. Pour effectuer
une attague, les joueurs résaolvent dens l'ordre les etapes
de combat suivantes, en commeangant par le vaisseau qui
a |z valeur de pilotage la plus élevée

|. Annoncer la Cible assaillant decide quel
yaisseau ennemi |l souhaite atta
2 Lancer les Dés d'Attaque ' [aczalllant lance
in nombre de des dattague egal a la valeur d'arme

principale de son seau (chiffre rougel, sauf 5'll se

g'étre déplacé, la Pilota débutant effectue
jon d'acquisition de o

Obsidian est hors de
g débutant ne peut

2. Le Pilote |'escacran
portée, si bien que le P

pag le varrouller

3. Le Pilote de I'académie se situe & portée 3, si
bien que le Pilote debutant paut le verrouiller Le
joueur reballe pose un marqueur d'acquisition
de cible rouge a cote du vaisseau du Pilote
de l'academie. || pose ensuite le margueur
d acquisition de cible blew affichant [a lettre
correspondante prés du vaisseau du

Filote debutant.

REGLE DES PORTEES '

La régle des portées est constituée de
trois segments, chacun étant accompagne
d'un chiffre (1, 2 ou 3). Guand les régles
demandent & un joueur de « mMesurer
la distance », placez toujours la régle
cartonnée de maniére a ce que le segment
1 soit en contact avec le point d'origine (qui
est généralement le vaisseau actf) et que
le segment 3 vise (ou touche] la cible.
Quand les régles parient d'un vaisseau situé
a « portée 2 », cela signifie que la partie
la plus proche du socle de la cible doit se
trouver dans la tranche du segment 2 de la

des portées. Quand les régles parient
d'un vaisseau situé a « por 1.2 0u3»,
cela signifie que le socle de la cible sot se
trouver dans la tranche de nimporte quel
segment de la regle des portées




sert d'une arme secondaire [cf. Armes secondaires,
page 181

3 Modifier les Dés d’Attaque o5 joueurs
peuvent utiliser des marqueurs daction et recourir
@ des capacités permettant de relancer les des
d'attague ou d'en modifier le résultat.

4. Lancer les Dés de Défense o defensenr
lance un nombre de dés de défense egal & la valeur
d'egilité de son vaisseau (chiffre vert).

5 Modifier les Dés de Défense e5 oueurs
peuvent utiliser des margueurs d'action et recourir
@ des capacités permettant de relancer les dés de
defense ou d'en moditier le resultat

0. Comparer les Reésultats les joueurs
comparent les résultats finaux ces dés d'attaque
at das dés de defense pour voir si le défenseur est
touche et Iz quantite de degats qu'il encaisse

7. Infligez les Dégats =i e défenseur a été
touché, il perd des margueurs bouclers ou regoit
des cartes de degats en fonction des degats subis

Une fois la derniere étape réglée. le vaisseau gui n'a pas
encore joue et & |a valeur de pilotage |a plus elevee prend
la suite et se conlorme Bux MEMEs erapes. Les jnueurs
continuent @insi de résoudre les combats des vaisseaux
dans l'ordre décroissant de veleur de pilotage, jusqu'a
ce que chacun ait effectué une attaque

5i un joueur a plusieurs vaisseaux avec la méme valeur de
pilotage, il peut les résoudre dans 'ordre de son choix

Si les deux joueurs ont des vaisseaux avec la méme valeur
de pilctage. celui qui a linitiative rege les elapes
de combat de son ou ses vaisseaux ayant cette valeur de
pilotage en premier (cf Initiative et Ragle des attagues
simuitanees, page 16,

Note : chague vaisseau ne peut attaguer quune seule
fois par tour

Chacune de ces sepl etapes est decrite en detail dans les
pages gui suivent.,

1. Annoncer La CiBLe

Durant cette étape, |ASsAILLANT (le vaisseau actif) doit
annoncer sa CIBLE (appareil ou’l souhaite attaguer)
Le vaissesu visé doit se situer dans [ARC DE TIR o8
l'assaillant, mes également A PORTEE. Le joueur peut se
servir de la régle des portées pour vérifier qu'il remplit
bien ces conditions avant d'annoncer une cible

Un vaisseal ne peut pas en viser Un autre si leurs
socles respectifs se touchent (cf. Chevaucher dautres
vaisseauy, page 161

Une fois annonce, le vaisseau viseé devient lo DEFENSEUR
et les joueurs passent a |etape « Lancer les Dés
d'Attague »

Arc pe TiR

A lavent de chague mergueur de veisseau se trouve

une zone colorée [verta pour les Impériaux, rouge pour

les Rebellesl. qui montre l'angle de tir des armes de

l'apparell en guestion Un vasseau ennemi se trouve dans

I'arc de tir du vaisseau actif s tout ou partie de son

socle est pris dans l'angle défini par la zone colorée (cf.
Exemple d'src de tir et de portee, page 111,

Les autres vaisseaux ne font pas obstruction sux arcs
de tir Par exemple, si plusieurs vaisseaux ennemis se
trouvent dans larc de tir d'un appareil, ce dernier peut
viser nimporte lequel dentre eux. En gros, on considéere
que le vaisseau peut attaguer per-dessus ou par-dessous,
comme si la bataille se déroulait en 30

PorTEE

On mesure |a portée avec la régle cartonnée des portées,
qui est divisée en trois segments : portée 1 (courtel,
portée 2 (moyennel et portee 3 (longue). Certaines
armes et capacites conferent des bonus ou, au contraire,
sont limitées per la portée (distancel & lagquele se
trouve le vaisseau adverse (cf. Présentation des cartes
d'amelioration]

Larme principale d'un vaissesu peut viser des cibles
situées & portée 1, 2o0u 3

Pour mesurer la portée, placez I'extremite du segment 1
fa g regle en contact avec la partie la plus proche
du socle de assaillant. Ensuite, orentez ls regle vers
la partie la plus proche du socle de [apparel
visg, tout en restant dans l'arc de cercle Le segment
de la régle qu chevauche le socle du vaisseau visé est la
distance (portee) qui sépare les deux appareils.

Si |a regle n'est pas =sssez longue pour atteindre e
vaisseau visé, ce dernier est hors de portée et ne peut
finalement &tre vise. Notez qu'un vaisseau peut étre &
portée, sans pour autant se situer dans l'arc de tir de
l'assaillant

Note : Lors de Ia détermination de l'arc de tir et de
la portee, ne pas prendre en compte les deux guides a
l'avant et & larriere des bases

Bonus pe PorTeE

En fonction de la distance gui sépare deux vaisseaux,
‘assaillant ou le défenseur pourra lancer des des
supplémentaires durant l'attaque (cf. Lancer les Des
d'Attague et Lancer les Dés de Defense, pages 11-12)
Les bonus des portées ne sont pris en compte gue si le
vaisseau assalllent utilise son arme principale.

2. Lancer Les Dés o'Arraaue
Durant cette étape. 'assaillant calcule le nombre de des
d'attague suguel il a droit et les lance

Larme principale de chague vaissesu est constitue de
canons laser. Le joueur lance un nombre de dés d'attague
#ga & |z VALEUR D'ARME PRINCIPALE du vaisseau (e
chiffre rouge qui apparait sur sa carte de vaisseau et son
marqueur de vaisseau)

Au lieu d'attaguer aver son arme principale, |'assaillant
peut décider de faire appel 8 une carte d'amelioration
darme secondaire dont son veisseau est éguipé (of,
Cartes d'améloration, page 19,

Lassaillant résout les capacités de cartes qui
lui offrent des des supplémentaires (ou Jul en
retirent]. Si le vaisseau visé est a portée 1, que
l'assaillant attague avec son arme principale. ce
dernier lance un de d attaque supplementaire.

Apres avoir calculé le nombre de dés d'attague,
l'agsaillant lance ce nombre exact de dés rouges.
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1. Le Pilote de Iescadron
Obsidian  se
portee 1, mais en dehors
de larc de tir du Pilote

debutent,

3. Mooirier Les Dés p'Artacue

Lors de cette étape Jeurs utilisent les capaciles
et marqueurs qui leur permettent de modifier le nombre
de des dattague. Cela permet d'AJOUTER des des, den
CHANGER & resultat ou de les RELANCER (cf. Modifier le
y ¢ des dés, page 12)

r

Si un joueur souhaite user de plusieurs capacités, il le fait

re de son choix, S t at le defenseur
de capacites eptibles de modifier les
ges dattague, le aeter sert des siennes avant

attaguant
p'Acauisition pe CisLe . '

Sl l'assaillant a auparavant verroulle le defenseur, il paut
-emettre les deux margueurs dacguisition de cible
dans la réserve de margueurs daction pour prendreé le
nombre de dés d'attague de son choix et les relancer une
fois [cf. Exemple de phase de combat, page 14-15)

L'assaillant ne peut se servir des margueurs dacquisition
de cible gue lorsqu'il attague un vassseau guil a8 verroullle
le chiffre du marqueur d'acquisition de cible rouge pose

5 spondre a la Iettre du

prés du vaiss
margueur dacquisition de cible bleu S8 pres de
I'assaillant]

Umniusation o'un Maraueur .

pe ConcenTrATION

Si I'assaillant a un margueur de concentration, il peut
g remettre dans la réserve de marqueurs d'action pour
echanger tous les résultats & de ses des dattaque
an résultats * (cf. Example de phase de combat, page
14-15)

| 18558

Uriusation pes Maraueurs

au wise doit

Le Pilote de
gitue & a partee 3 et dans
tir du Pilote debutant

académie est 3 Le Pilote debutart est &
arc de portee 1 et dans l'arc de

tr du Pilote de lescadron

Obsidian

Bonus De COMBAT

Plusieurs parameétres peuvent modifier

fattaque dun vaisseau. Tous les
modificateurs de dés sont cumulatifs
Sils réduisent le nombre de des de
lassaillant @ O [ou moins), lattaque ne
cause aucun dégéat.

4. Lancer Les Dés pe Dérense
Durant cetle etape, |e défenseur calcule e nombre de des

Il lance donc un nombre de dés de défense égal & la
VALEUR D'AGILITE de son vaisseau (le chiffre vert qui
figure sur 58 carte de vaisseau et Son marqueur de

vaisseaul

'BS0Ul 1S capacités de cartes qui

offrent des dés supplémentaires [ou lui en
retirent].Si le vaisseau qui défend est & portee
3, que l'assaillant utilise son arme principale, le
detenseur lance un de de defense supplementaire

Apres avoir calcule |8 nombre de des de delense
le defenseur lance ce nombre exact de des verts.




5. Mooirier Les Dés pe Derense

Lors de cette £tape, |es jnusurs utilisent les capacités et
margueurs gui leur permettent de modifier le nombre de
dés de défense. Cela permet d'AJOUTER des dés
CHANGER |o résultat ou de les RELANCER (cf. Modifier le
reésuitat des des, ci-pontrel

31 un joueur souhaite user de plusieurs capacites, |l e fan

dans l'ordre de son choix. Si l'assaillant et le defenseur
disposent de capacités susceptibles de modifier les dés
de defense, l'sttaquant se sert des siennes avant le
détenseur

Uriuisation o’'un Maraueur

pe ConcenTtraTION .

Si le défenseur & un margueur de concentration, il peut |F
remettre dans la résery argueurs daction du

cette etape pour echanger tous les resultats 4 de ses
des de defensa en resultats «§ (cf Exempie de phase de
combat, pages 14-13]

MODIFIER LE RESULTAT
DES DES

En combat, les joueurs jettent leurs dés
dans une zone commune et tiennent
compte du RESULTAT apparaissant sur
la face wisible de chacun.

les dés lancés dans cette zone
commune peuvent subir diverses
modifications, mais leur résultat final
détermine les dégats qu'encaisse le
vaisseau (le cas échéant)

Ajouter : certains effets AJOUTENT
un résultat spécifiqgue au combat. Le
joueur pose alors un margueur ou un
dé inutilisé arborant ce résultat dans la
Z0Nne commune.

Changer : certains effets CHANGENT
le résultat d'un ou plusieurs dés. Le
joueur prend alors les dés en question
et en modifie la face visible pour afficher
le nouveau résultat.

Relancer : certains effets

aux joueurs de RELANCER une partie
des dés. Le joueur prend alors le
nombre de dés concernés dans la zone
commune et les relance

quand le résultat d'un
dé change ou qu'on relance ce dernier,
ignorez le résultat initial et appliquez
seulement le nouveau, qui peut ensuite
étre modifié par d'autres effets. Cela dit,
un dé qui a déja été relancé ne peut
pas étre relancé une fois encore
dans le cadre de la méme attague.

Uriisation o'un Maraugur

o'Evasion
Si le defenseur & un marqueur d'évasion
remattre dans la reserve de marqueurs daction pour

résultat *§ supplémentaire & jet de

il peut le

6. Comparer Les REsuLtats
mparent
@ BLE TOUCHE

Uurant cette etape, les joue

BS resuitats

de leurs dés pour voir si le défenseur

Pour ce faire, comparez le nombre de résultats *3, #
gt 3k dans la zone mune, Pour chague ! annulez
retirez) un # ou un P du jet d'attague. Tous e
doivent &tre annulés svant que l'on puisse
aux T

5l reste au mo un rét

ultat * ou 3%, le défenseur
||~| “T[.':r_“:‘ i :
31 tous les

echoue

e Metire de la

Cheque fois au'
ZOne comr
annules lor

annuie
gnorent donc tous

de est
oueurs
5 d'une attague

E |Oueu
les des

Toutes les capacités gu permettent aux jo
dannuler des dés doivent étre utilisées au début
I'etape Comparer les Résultats

7. INFLIGER LES DEGATS
Durant cette étape, les vaisseaux touchés subissent
des dégats dépendant des résultats ¥ et 3 restants

Le vaisseau encalsse donc un DEGAT puur chague
résultat ¥ restant, et un DEGAT CRITIQUE par résultat
3% restant. Pour chaqu critigue

5 perd un marqueur de t
rte de degats (cf. Enca

liers. §

subi, le
n'er

ISser

Quand le nombre de cartes de degats infligees a un
vaisseau est égal ou supérieur 3 sa VALEUR DE COQUE

[chiffre jaunel, celui-ci est détruit (cf, Détruire un
vaisseau, page 16

Une fois cette dernmere et esolue, le vaisseau
suivant ay d vaeur de pilotage la plus élevée

joue sa phase de combat

Lorsque chague vaisseau a
combat s'acheve et les joueurs
dénouement

attague, la phase de
passent a la phase de



PHASE DE DENOUEMENT

Durant cette phase. les jpueurs retirent tous les
marqueurs d'évasion et de concentration
assignes aux vaisseaux et les remettent dans la reserve
de marqueurs d'action. Les marqueurs d'acquisition de
cible et les marqueurs de stress restent en jeu jusqua
ce nue certaines conditions soient remplies (cf. Pages 11
gt 16)

Certaines de carte ou missions demandent
aux joueurs de ICbU\?dl'E divers effets lors de la phase de
dénouement. Si tel est le cas, faites-le maintenant

Au terme de la phase de dénouement, le tour est fini
Si aucun des joueurs n'a détruit tous les vaisseaux de
l'autre, un nouveau tour debute, en commengant par la
phase de preparation

GAGNER LA PARTIE

Quand un joueur détruit le dernier vaisseau de son
adversaire, || remporte la victoire et la partie s'arréte
Dans le cas des missions, reportez-vous aux conditions
de victoire

Dans le cas (improbablel ou les derniers vaissesux de
chague jpueur sergient détruits en meéme temps, Gelui qui
a l'initiative 'emporte

REI’:I.ES ADDITIONNELLES

1 sulvante explique toutes les
pas encore ete abordees

ENCAISSER DES DEGATS

Que ce soit en combat, de par l'effet dune carte ou a
cause dune capacité de carte, les vaiSSeaux encaissent
des degats de multiples sources. Les cartes de degats
permettent de garder une trece des dégats subis par un
vaisseau et de voir si ce dernier & été détruit (cf. Detrure
des vaisseaux

regles qui nont

@Buand un vaisseau encaisse des dégats ou des dagats
critiques, Il les subit un par un. comme sulL. Il doi
cependant encaisser d'abord les dégats normaux, puls les
degats critigues

RESOUDRE LES LONFLITS
DE REGLES

Il est parfois difficile de juger certaines
situations [notamment de savoir si un
vaisseau se trouve bien a portée). Si
les joueurs n'arrivent pas a se mettre
daccord sur la décision & prendre,

procédez de la facon suivante

1. Un joueur prend trois dés d'attaque
et l'autre prend trois dés de defense.

Les deux joueurs lancent les dés.
Celui qui obtient le plus de résultats
& obtient le droit de décider.

Le joueur en question choist alors
comment résoudre la situation. Si le
probléme survient a nouveau durant la
partie, appliquez la méme décision.
N'oubliez jamais que le plus important a
X-wing, c'est de s'amuser !

1 Reéduire les Boucliers
margueurs de boucliers sur
retirez-en un et ignorez |'‘étape 2
allez directement a I'étape 2

sil y & encore des
a carte du vaisseau,
Sil n'y en a pas,

2 Endommager la Coque ' nfligez une Carte
de dégat Au vaisseau en fonction du type de degat
subi. Si le vaisseau subit un dégdt [du fait dun
-gsultat #), placez la carte de dégit face cachée
pres de la carte du vaisseau. Si le vaisseau subit un
degat cr fait d'un resultat 3%, placez la carte
de degéat face visible pres de la carte du vaisseau
[voir Dégéts Critigues page 16]

tique tdu

Note
5'épuiser

si le paguet des cartes de dégats vient a
mélangez la défausse et créez-en un nouveau




no

Les vaigseaux hnissent la phase d'ectivation
dans cette position, puis la phase de combat
debute. De tous les appareils restants, c'est le
Pilote debutant gui a la valeur de pilotage la plus
glevee (2). Il va donc entreprendre ses etapes
de combat le premier,

Le Pilote de l'académie se situe dans l'arc de
tir du Pilote débutant, a4 portée 1 Le Pilote
debutant passe a lattagua

Le joueur rebelle lance quatre des dattague
[trois pour larme principale du Pilote débutant,
auxquels on en gjoute un parce qu'l attaque
avec son arme principale a portée 11 |l obtient
les resultats ¥ et % (les deux autres des
produisent une face viergel,

Il décide de profiter de son acquisition de cible
(acquise au tour précédent] pour relant
deux dés vierges, et obtient les résults
ar &

r les

s

Pus il défausse son marqueur de concentration
pour transformer son résultat & en resultat ¥
Dans ce cas, un seul de ses dés change

Le jousur imperial lance trois dés de défense
(la valeur d'agilité du Pilate de l'acadamiel |l
obtient les resultats '? & et une face vierge

Il decide de défausser le marqueur d'évasion du
Pilote de |'scadémie pour ajouter un résultat *
supplémentaire au et de défense

Les deux *§ annulent deux ¥, mais il reste un
¥ at un & Le Pilota de lacadémie est touché |
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Le Pilote de 'académie n'a pas de marqueurs de
boucliers. || encaisse donc un degét en raison
du ¥ qui na pas éta annule. Le joueur imperial
pose une carte de dégéts face cachée pres
de la carte de Pilote de l'acadarmie.

Il ancaisse encuite un dagat critique en raison
du % qui n'a pas eté annule. Le jousur imperia
inflige une carte de dégacs face visible posee
prés de la carte de Pilote de 'académie. Cette
carte affiche un effet contnu qu s'applique a
chague phase dactivation

Il pose un marqueur de coup critique prés du
vaissaau du Pilote de |'académie pour ne pas
nublier 'eflet de |a carte de degats

Ce vaisseau nest pas détruit par cette
attanue car 6 valeur de cogue (3] est superieure
au nombre de cartes de degats (2) recues

13

Le vaisseau suivant ayant la veleur de pilotage
la plus élevée est le Pilote de l'academie, qui
entreprend alors sa phase de combat |l decide
de tirer sur le Pilote débutant, situe & portee 1.
Le joueur impéral lance trois des dattague
[deux pour son arme principale, auxquels on
£ 8joute un parce qu'l attague avec son arme
principale & portée 1). || obtient les résultats
o ¥ et Y

Le joueur retelle lance deux dés de defense (la
valeur d'agilité du Pilote débutant). || cbtient un
résultat 3 et une face vierge

Le '! annule un #*, mais Il reste un 3&. Le Pilote
débutant est touché !

Le Pilote debutant encaisse un degal, critigue en
raison du 3 restant, Le joueur rebelle diminug
les boucliers du X-wing en retirant un margqueur
de bouchiers da la carte de Pilote débutant




DEcATS CRITIOUES

Ouand un vaisseau subit des dégéts, les joueurs assignent
les cartes de degate face cachée, et ne tiennent slors
pas compte du texte gui y figure. Mas quand un vaisseau
Subit UN DEGAT CRITIQUE. celul qui le joue prend la carte
face visible.

Le texte de ces certes est appliqué tel qu'l est détaille
Au-dessus de la capacité apparait un TRair (Vaisseau
ou Pilote!. || n'a aucun effet, mas d'autres cartes et
capacites s'y referent parfos

Quand un vaisseau regoit une carte de degats face
visible, poser pres de lui un marqueur de coup critique,
Ce margueur rappelle aux joueurs que ce vaisseau subit
un effet continu. Si un vaissesu parvient & se débarrasser
dun effet continu [par exemple en retournant la carte
face cachee, en defaussant cette carte, etc ), remettez le
Marqueur de coup critigue dans la raserve

DeéTruire pes Vaisseaux

Quand le nombre de cartes de dégats infligees a un
vaisseatl est égal ou supérieur o sa valeur de coque,
le vaisseau est detruit instantanement [on compte les
cartes face cachee et les cartes face wsible) Retirez
aussitot le vaisseau de la zone de jeu, MeLLEZ LOUtES Ses
certes de dégéts sur la pile de défausse, face visible, pres
du paquet des cartes de dégéts, et remettez tous ses
marqueurs dans |eurs réserves respectives

Exeception : cf. Regle des attaques simultanées

Note : comme les vaisseaux sont detruits juste apres
avoir recu les cartes de degats, |l est tout a fait possible
gue ceux gui disposent dune valeur de pilotage faible
disparaissent avent méme d'avoir eu l'occasion d'attaquer.,

REGLE DES ATTAQUES SIMULTANEES

Bien gue les vaisseaux effectuent leurs attagues les uns
apres les autres, ceux qui affichent. une valeur de pilotage
égale a celle du vaisseau actif peuvent attaguer

avant d'étre détruits,

Si un tel vaisseau est detruit, il conserve tout simplement
ses cartes de deégats sans étre retire de la zone de
jeu. et peut attaguer tout a fait normalement durant la
phase de combat, mais les cartes de degats face wisible
qui viennent de lui gure infligées peuvent affecter cette
attaque. Mais une fois son attague du tour effectuge, il
est effactivement détruit et retiré de la zone de jeu

Exemple ' le Fiate de lescadron Noir [valeur de
pilotage 4) attaque le Pilote de l'escadron Houge [valeur
de pilotage 4), qui encaisse des degats égaux 8 sa valeur
de coque. i devrait étre aussitit détruit, mais camme
a la méme valeur de pilotage gue le vaisseau actif, il a la
possibilite de jouer sa phase de combat. Une fois cette
derniére terminée, il est néanmoins détruit et retire de
la zone de jeu.

INITIATIVE

Un des joueurs & toujours INITIATIVE, une distinction 8
laquelle on recourt pour régler les problemes de timing.
Cest le joueur impérial qui a linitiative, sauf

si vous utilisez les regles de formation descadrons (cf
page 17). Le joueur la conserve et elle ne change pas de
toute la partie.

Quand des vaisseaux ayant une méme valeur de pilotage
sont actives, le joueur qui a lintistive active tous ses
vaisseaux assortis de cette valeur en premier. Ensuite,
le joueur adverse en fait de méme. Linitiative s'applique
aussi durant la phase de combat. Le joueur qui a l'initiative
résout donc les étapes de combat de ses vaisseaux
A550rtis de cette valeur de pilotage avant son adversaire
[cf. Regle des attaques simultanées, ci-dessus).

Si plusieurs capacités interviennent au mame moment, la
joueur gui & l'initiative [Bs resout (& premies

STRESS

Plusieurs facteurs peuvent causer du stress aux pilotes,
et les maneuvres difficiies (rouges) en font partie (cf
etape 4 de la page 7). Tant quun vaisseau & au moins
un margqueur de stress, i ne peut exécuter de
manceuvres rouges 1 effectuer d'actions (pas
méme des actions gratuites)

Si un apperell s'est déja vu assigner un marqueur de
stress et dévolle une maneuvre rouge lors de la phase
d'activation, e joueur adverse choisit une maneuvre
qui, elle, n'est pas rouge sur le cadran de ce vaisseau, qui
doit alors I'executer

Ouand il a effectug une manmeuvre verte, Ln vaiSseau se
défait d'un marqueur de stress (voir |étape 4 page 7)

FUIR LE CHAMP DE BATAILLE

5! tout ou partie du socle dun vaissesu sort de |a
zone de |eu a la suite d'une manceuvre. on considere gue
ce vaissesu a fui le champ de bataille. Sauf nstruction
contraire dans le briefing de mission, les vaisseaux qui
prennent ainsi la hute sont aussitit detruits

PASSER AU TRAVERS
D’UN VAISSEAU

Un vaisseau peut traverser un espace occupe par un
autre apparell sans malus, On part du principe quil a la
place et |e temps de le contourner dans un espace en 30

Pour exécuter une meneeuvre au travers d'un autre vais-
seau, Le joueur doit superposer le gabarit de manceuvre
aux vaisseaux et faire tout son possible afin de déter
miner précisement l'emplacement théorigue a la fin de
son mouvenent. La il prend son vaisseau et le positionne
sur son emplacement final. Les joueurs doivent se mettre
d'accord sur 'emplacement et ['orientation du vaisseau

CHEVAUCHER D’AUTRES VAISSEAUX

Il existe quelques situations qui peuvent survenir ou des
vaisseaux se chevauchent, et elies sont expliquees ci
dessous

Bases se CHEvAUCHANT

Si un veisseau exécute une manceuvre gqui pourrait

entrainer que la position finale de sa base chevauche

physiguement  la base dun autre vaisseau [(meme

partiellernent], suivez ces étapes:

1. Faites reculer le vaisseau qui en chevauche un autre
en partant du bout du gabarit. jusqu'd ce quil ne
morde plus sur l'autre socle. Ce faisant, assurez-vous



que le gabart reste bien centre sur les glissieres du
socle du vaisseau. Enfin, posez le vaisseau afin que
les sncles des deux vaisseaux soient en contact

2. Sautez |'étape « Effectuer une action » de ce vaisseau
Les vaisseaux dont les socles se touchent ne peuvent pas
s& prendre pour cible lors de la phese de combat tant
que leurs socles restent en contact. Dos que
un d'eux se déplace (et que leurs socles ne se touchent

cette restriction nest plus

Important : si le veisseau actif exécute une maneuvre
R oui lui fait chevaucher un autre vaissesu, || ne vire
pas 2 180° Au lieu de cela il Bxecute UNE Maneure
t en se conformant & la vitesse et & la couleur devoilees

par e cadrar

Ficurines s CHEVAUCHANT

Certanes figurines de vaisseau dépassent de leur socle
5i une partie de |a figuring en touche une autre ou géne un
déplacemeant, ajoutez ou enlevez simplement une fixation
de socle pour remedier a la situation

REGLES AVANCEES

Cette section détaille des regles avancées qui vous

permettront de vous amuser plus encore. Avant de
commencer une partie. les jpueurs dovent nesnmons

s'entendre sur celles dont s souhaitent se servir, [e cas

acneant

FORMATION D’ESCADRONS

Certes, X-wing est un jeu emusant et rythme, mais Il
n'en sera gue plus passionnant et acquerra une nouvelle
dimension tactique avec davantage de vaisseaux. Lorsque
gs joueurs maitriseront bien les regles, s pourront se
tourner vers celles qul dans cette section

sont. decrites

EXEMPLE DE VAISSEA

2

2. |l tente donc
dexecuter sa
maneuvre et finit
effectivement par
chevaucher le
Valsseau adverse

firir par chevaucher
la vaisseau du Pilote
de |'academie

Pour
d'esc

profiter pleinement des régles de formation
adrons, les jousurs ne devront pas se contenter des
trois vaisseaux fourmis dans cette boite de base Notez
que dautres SeaUx Sont vendus separement dans |es
paguets d extension

Toutes les cartes de vaisseau £t d'amelioration proposent
un nombre dans le coin en bas a droite, || s'agit des colts
des vaisseaur ou des améliorations exprimeés en POINTS
D'ESCADRON

Durant l'atape « Rassembler les forces » de la mise
en place, les deux jpueurs dowent se mettre daccord
sur le nombre de ponts descadron par faction |l est
recommandé gue chacun en ait 100. mais les joueurs
sont libres de choisir le nombre qui leur convient, S'ls ne
possedent que les trois vaisseaux de cette boite de base,
chacun dispose de 31 paints

Note : si vous jouez avec plus de 100 points d'escadron
par joueur, noubliez pas de vous reporter a la section

« Limites matérielles » de la page 21

UX SE CHEVAUCHANT

D % Y

Le joueur rebelle
fait reculer le Pilote
débutant le long du
gabarit, et le met au
contact du Pilote de
escadron Now

3. Le joueur rebelle 4

fait reculer e

Pilote débutent le
long du gabarit
mais il chevaucha

de ['escadron Noir,



Aprée avoir choisi un total de points, les deux joueurs
forment leur escadron simultanément, en sacret. Pour ce
faire, il leur suffit de choisir des cartes de vaisseau et des
cartes d'amélioration pour un total de points d'escadron
ne depassant pas le nombre sur leguel ils se sont mis
d'accord

Une fois les joueurs fixés sur leurs choix, ils dévoilent
simultanement les cartes selectionnées. lls reprannent
ensuite les etapes de la mise en place, en poursuivant
avec « Assembler les vaisseaux » (cf. page 4]

InmaTive pes Escaprons

Dans le cadre des ragles de formation d'escadrans, o'est
I joueur syant le total de points le plus faible qu a
l'nitiative. En cas dégalité, c'est le joueur impérial qui &
lnitiative (cf. Initative, page 16).

Mooirier LA ZonE DE JEu

Si les joueurs disposent de plus de 100 points par
escadron, sens doute voudront-ils agrandir la zone de
jeu, qui dépassera probablement 90 cm x 90 cm. s sant
libres de jouer sur une zone de jeu de la taille de leur
choix

Cartes avec Noms Uniaues

Cette boite de base renferme plusieurs pilotes et
astromechs célébres de lunivers de Star Wars. chacun
de ces personnages est représenté par une carte
affichant une puce [ ® |, située a gauche du nom du pilote,
indiguant qu'ils sont unigues. Chagque joueur ne peut
algrer qu'un seul exemplaire dune telle care
pour la bataille. Dans une partie en équipe, cette limite
s'applique a chaque équipe (cf. Régles du jeu en équipe,
page 20)

Exemple : sur la carte Luke Skywalker figure une puce a
gauche du nom du pilote. Le joueur rebelle ne peut donc
algner qu'une seule carte intitulée « Luke Skywalker » En
revanche, il 'y a pas de puce sur la carte Pilote débutant,
si bien que le joueur rebelle peut aligner autant de X-wings
accompagnes de ce genre de pilote quil le veut (dans la
limite de ses points descadron).

Maraueurs p'loenTiFicaTion

Quand ils emploient. plusieurs exemplaires de vaisseaux
non unigues (comme le « Pilote débutant »), les joueurs
se sarvent de margueurs didentification pour que l'on
compranne bien quel vaisseau en plastique correspond
@ quelle carte de vaisseau. (C'est important, notamment
pour garder une trace des dégats encaissés par les
différents appereils. Pour les distinguer les uns des
autres, procédez comme suit lors de I'étape 8 de la mise
an place

1 Prenaz trois marqueurs d'identification proposant
le méme chiffre et la méme couleur (fond nor nu
blancl.

2. Posez un des marqueurs d'identification prés de la
carte du vaisseau

3. Insérez les deux margueurs restants dans la tour du
secle. La couleur des faces visibles doit correspondre
au marqueur pose a coté de la carte du vaisseau.

Cartes n'AmELiORATION

Il'y & differents moyens de personnaliser un vaisseau,
en lui ajoutant, par exemple, un astromech, e arme
secondaire ou un talent d'élite. Un vaissesu ne peut
cependant recevoir n'importe guelle amélioration, sans
compter que leur nombre est limité.

Le bandeau d'amélioration figurant en bas des cartes
de vaisseau comporte les icones représentant les
ameliorations dont I'appareil en question peut étre equipe
Pour chague icone y apparaissant, le vaisseau peut étre
équipé d'une carte d'amélioration correspundant a cette
icone. Les cartes d'amélioration peuvent étre utilisées par
les vaisseaux de toutes les factions tant que l'icéne figure
dans le bandeau d amelioration de |'appareil

Certaines capacités peuvent obliger un joueur & défausser
une carte damelioration. Les cartes ainsi defaussees
sont rengees dans la boite de base et inutilisables jusau'a
la fin de |a partie

ArMES SECONDAIRES

Plusieurs vaisseaux peuvent étre equipes d'armes
secondaires, comme les torpilles a protons. Cette section
detaille les quelgues regles en la matiere

Un vaisseeu ne peut effectuer qu'une attague par phase
de combat. Les cartes d'arme secondaire affichent la
mention « Attaque  » pour rappeler aux joueurs qu'un
appareil attague avec son arme principale ou l'une de ses
armes secondaires

En plus de se situer dans 'arc de tir de | assaillant, le point
le plus proche du socle de la cible doit se trouver & portée
de l'arme (cf. Présentation des cartes d'ameélioration
page suivantel. 5i ces deux conditions sont remplies, le
joueur lance un nombre de dés d'attague égal a la valeur
d'attague de sa carte (et non a la valeur d'arme principale
du vaisseau)

. £

ASSEMBLER Un YAISSEAU AVEC DES
ARQUEURS D'IDENTIFICATION

Insérez un marqueur d'identification dans chacune
des fentes du socle, comme le montre le schema,




CAPACITES DE [ARTE

De nombreuses capacités de carte
utilisent le mot « vous » et font référence
a la carte de ve au en guestion. Sauf
mention contraire, les capacités des
cartes de vaisseau ne peuvent pas
affecter d’'autres vaisseaux

Exem,

Aores au

De méme, sauf mention contraire,
les cartes de dégats et les cartes
d'amélioration n'affectent que le vaisseau
auquel on les gne.

La capacité doit obligatoirement étre
appliquée, sauf si la carte utiise le mot
« peut », ou précise « Action : » ou
« Attaque : »

5en ser pour attaquer

une cible située & portée 1 ou au-dela de la portée 3

Pour certaines armes secondares, || est fait mentior
dautres conditions, entre pargntheses, apres e maot
« Attaque »

Exemple  |a carte «  précise
« ATTAQUE (ACQUISITION Pour attaguer
avec cette arme ant dot a

varrouille la

dune carte de

e torpilles

] amehoratorn

Le bandesu

aIsseau X-w

& protons et une icone d'astromech. Au moment
ou e joueur rebelle forme son escadron, lors de
a mise en place L eguper son appareil
dune-carte dameélioration « Torpilles & protons »
et dune imelioration  d'astromech
lau chaix). du moins sl dispose des points

d escadron Necessa

OBSTACLES

L'espace renfarme de nombreux perils, parmi lesquels
des asteroides et des debris dérivants. On trouve des
obstacles dans certaines missions, mais les joueurs
peuvent également s'en servir pour ajouter un peu de
piment aux parties classiques

Cette boite de base renferme des marqueurs dastargide
mais vous trouverez dautres types dobstacles dans de
futures extensions.

AJOUTER DES OBSTACLES A UNE

PARTIE NORMALE

Lors de la mise en place, avant 'étape « Rassembler les
forces », les deux joueurs peuvent convenir dinclure des
nbstacles a la partie.

Chague joueur. en commengant par |imperial, pose
un obstacle dans la zone de jeu |l n'est cependant pas
possible de les placer a portée 1 ou 2 du périmeétre de
la zone de jeu. Une fois le dernier obstacle posé, le joueur
rebelle choisit son bord. Celui du joueur impérial est alors
forcement le bord oppose

Les jpueurs peuvent egalement convenir dagrandic |8
Zone de jeu pour compenser |8 place que prennent ces
obstacles.

PRESENTATION DES [ARTES
D'AMELIORATION

TORPILLES
A PROTONS

Portee de |'Arme
larme secondaire

Titre de |a Carte 4

2 Capacite d& |a

= uniguement)
Larte
"
Al Y roe o cone
3 _udlz.n.l d'Attague A
larme secondaire
Lcuemant] B Coit en Points




Percuten Les OesTAcLES
Quand un vaisseau exécute une manmuvre au cours de
laguelle le gabarit de manmuvre ou son socle chevauche
un margueur d nbstacle, procedez de la facon suivante

1 Exécutez la manteuvre tout & fait normalement, mais
sautez I'elape « Effectuer une action »

2 Le joueur lance un dé dattague Le vaisseau subit
alors tout degat ou degat crtique obtenu (el
Encaisser des degats, page 13)

Important guand il chevauche un marqueur

d'obstacle, le vaisseau reste la ou il se trouve (sur le
marqueur]). Un appareil gui chevauche un margueur
dobstacle lors de la phase de combat ne peut
attaquer aucun vaisseau, mais peut atre la cible
d'auLres vaisseaux

AtTAcuER AU TRAVERS D'OBsTACLES
Les obstacles sont des éléments de terrain de taille au
travers desquels il est compliqué de tire

Quand vous mesurez la portée en combat, si le bord de
la regle des portées séparant les points les
plus proches de deux vaisseaux chevauche 1
margueur d'obstacle, I'attague est génée. Le défensew
jette alors un de de défe supplémentaire lors d
I'etape « Lancer les dés de défense » de cette attaque

N'oubliez pas que |a portée est toujours 1a distance |a plus
oourte entre les socles de deux vaisseaux. L'ass:
pas le droit de mesurer la portée en visent une autre
partie du socle pour éviter I'obstacle.

REGLES DU JEU EN EQUIPE

Si les parties de X-wing opposent deux camps, la
Rebellion et IEmpire, il est possible dy jouer & plus de
deux joueurs. Pour ce faire, les participants n'ont qu'a se
répartic en deux gguipes a peu prés égales, I'une delles
jouant |a Aébellion et l'autre 'Empire.

na

Pour jouer en équipe, il est recommandé d'utilser
regles de formation d'escadrons (cf. page 17) Ch

equipe recait alors le méme nombre de points d'esc
quel gue soit le nombre de joueurs la composant
Chague joueur prend la téte dun certan nombre

d'appareds de son équipe, comme convenu avec son
coequipier Chacun prépare les maneeuvres de ses
vaisseauyx, et prend les décisions au regard de ses actions
et attagues. Les capacités gui affectent les vaisseaux de
la méme équipe (celle de Biggs Darklighter, par exemplel
affectent tous les vaisseaux de cette éguipe, quel guen
soit le proprietaire

Les joueurs gagnent (et perdent] en éguipe |l est donc
possible gue tous les vaisseaux dun joueur solent
détruits, mais gue son équipe gagne si son partenaire
réussit @ éliminer tous les appareils ennemis

PARTAGE D'INFORMATIONS

Les joueurs dune méme equipe peuvent mettre en place
une stratégie contre l'éguipe adverse Les joueurs sont
libres de perler de n'importe quoi entre coéguipiers (et
avec leurs adversaires), mais les discussions dowent

I existe deux grandes factions dans la

période couverte par X-wing : ['Alliance

rebelle et lEmpire galactique. Chacun des
vaisseaux de cette boite de base appartient
donc a l'un de ces deux camps.

L'Empire
GaLaciaue

L'ALuance
ReseLLe

avoir heu en presence ge o

8Urs adversamres dowent pouvoir y Sl
INE MEme equipe ne peuvent pas &

ammees

Les missions sont un peu particulieres puisguelles
am nent de conditions de victore specifigues

mais egalement de regles et dobjectifs différer
Une fois les bases de X-Wing intégrées
pourront entreprendre de telles missions pour &
peu de variété et des objectifs uniques au jeu

Avent d'entamer les étapes habituelles de la mise e
place, conformez-vous aux suivantes

-

Choisir une Mission = les jousurs coivent
s'entendre sur la nature d'une mission, sachant que
e regles en propose trois (cf. pages 22-24

2 Choisir les Vaisseaux

g5 deux joueurs dovent

se mettre d'accord. Soit ils se sery [EIEECETT
gt ameliorations repertoriés dans la section « Mise
en place de la mission », soit ils choisissent leurs

propres vaisseaux en  observant
formation d'escadrons (cf. Forr
mission, page suivantel. Ces vais:
lors de 'dtape « Rasse

en place

es regles de
drons en
ux sont utilisés

ces » de la mise

REGLE D°OR
Certaines capacités de carte contre-
disent les régles. En cas de conflit,
c'est la carte qui I'emporte sur les
régles.

Si une capacité de carte empéche un
effet, tandis qu'une autre le permet,
I'effet n'est pas applicable.




Ensuite, les joueurs reprennent les etapes de la mise
en place de la page 4, & cette exception prés @ au lieu
d'exécuter I'étape « Placer les forces », les joueurs se
conforment aux regles de la section Mise en place de la
mission de l'apercu de la mission

Une fois le jeu en place, passez en revue les Reégles
Spéciales et objectifs de mission. Ensuite, les joueurs
peuvent commencer |a partie

JOUER UNE MISSION

En mission, les joueurs se conforment aux regles
habituelles de ce livve en plus de toutes celles
sappliguent & la mission en question. Les joueurs
entreprennent les tours de jeu tout a fait normalement
jusqua ce que l'un deux remplisse son objectif (cf

Aparcus de rmission, ci-dessous)

TAILLE DE LA ZONE
DE JEU EN MISSION

En mussion, la taille de
l'equikbre du jeu. Ces missions conviennent. parfaitement
a une zone de jeu de 90 cm x 90 cm

APERCUS DE MISSION

Les ragles propres @ chague mission sont décrites dans
trois grandes sections : la mise en place de la mission, les
Regles Speriales et les objectifs. Chacune est détaillée c
dessous

la surface de jeu est vitale a

Mise en place de la Mission = cette section
reprend |es cartes de vaisseau et d'ameélioration utilisees
par les deux joueurs [sauf sils recourent aux régles de
formation d'escadrons | cf. Formation d'escadrons en
mission, ci-des Lors de I'étape « Rassembler les
forces » de la mise en place, chaque joueur prend les
cartes de vaisseau indiquees, mais egalement. les cartes
d'amehoration indiquées entre parentheses, apras le nom
du pilote. Cette section fournit aussi des informations
détaillées sur le postionnement initial des vaisseaux et
des margueurs spéciaux lors de la mise en place ; des
informations & suwvre méme lorsque l'on se sert des
regles de formation d'escadrons figurant ci-dessous

sous)

Regles Spéciales ' cette section decrit les regles
specifigues que les joueurs devront observer durant |a
mission. Ces regles prennent le pas sur toutes les autres
et sur les capacites

Obijectifs : cette section précise ce que chague jouewr
doit fare pour gagner la partie. Un joueur ne peut
gagner qu'en remplissant l'objectif de sa
faction |l nest donc pas possible de gagner
an detrwsant tous les valsseaux ennemis ta moins gue
cette condition de victoire napparaisse dans la section
Objectifs)

LimITES MATERIELLES

La guantité de marqueurs dastéroide,
de cartes, de vaisseaux en plastique, de
socles et de fixations incluse a cette boite
de base est imitée

Si les joueurs sont a court de tout autre
marqueur, iis peuvent se servir d'autre
chose [comme de piéces de monnaie ou
de perles) pour les remplacer.

Si les joueurs doivent lancer plus de
dés quils n'en ont, notez les résultats
obtenus et relancez autant de dés que
nécessaire, pour compenser ceux qui
manquent. Notez bien quiil ne s'agit pas
de dés relancés au regard des regles
traitant des dés modifiés (cf. Modifier ke
i page 12).

Dans le cas peu probable od il n'y aurait
plus de cartes de dégats dans le paquet
ou dans la pile de défausse, changez tous
les résultats ¥ obtenus en résultats #*
Trouvez ensuite de quoi matérialiser les
dégats a venir jusqu'a ce que le paquet
se reconstitue.

FORMATION D’ESCADRONS
EN MISSION

Au lieu de se servir des vaisseaux listes dans la Mise
En I|’]I'|'-]|'.e-‘ de la mission, les JOUBUrS PEUVEnt Convenwr
ensemble du choix de leurs vaisseaux et améliorations

Pour ce faire, ils commencent par fixer le nombre total de
points d'escadron. Ensuite, ils choisissent des cartes de
vaisseau et d'amélioration pour un total inférieur ou égal
a ce nombre (cf. Formation d'escadrons, pages 17-18)

Les scenarios inclus dans ce livre conviennent plus
particulierement. a8 des escadrons de 100 points. Mais
si les joueurs n'ont que les trois vaisseaux de cette boite
de base, mieux vaut gue chacun prépare un escadron a
31 points

Au debut de la partie lavant la mise en place de la
mission), le joueur ayent le total de points descadron
le plus faible a lmitiative. En cas d'egalite, ou encora &i
vous utiisez les vaisseaux prévus dans la mise en place
de la mission, cest le joueur impérial qui & linitiative (cf,
Inttiative, page 16)




MISSION 1 : ESCORTE POLITIQUE

En partant de Dantoone, la fioite d'un senateur rebelle est
tombée dans une embuscade tendue par (Empire et & 6té
presgue entieremeant datrute [ e sanateur a réuss a prendre
la fuite @ bord d'une navelte, mais une décharge laser perdue
a neutralisé son hyperdrive et ses senseurs Dépendant
entierement de son escorte, e senateur doit se contenter
davancer tout droit dans l'espor d'atteindre rapidement les
abords dun systeme amical Malheureusement, la fiotte
impériale a chargé des chasseurs de cerner les survivants
Lescorte reballe doit maintenant proteger le sénateur jusqu’a
Ge quil soit a l'abri, mais les Impérigux ne vont pas leur
facilter la tache

Vhise en pLace De LA Mission
Rebelle : Pilote de l'escadron Rouge

Impérial : Pilote de l'académie, Pilote de l'académie
[servezvous de marqueurs d'identification pour bien
distinguer ces deux vaisseaux ; of paga 18]

Le joueur rebelle pose le margueur de la navette du
sénateur a portée 1 de son bord de la zone de jeu. Elle
doit se situer précisément au milieu de son bord, et faire
face au bord du joueur impérial

Posez une carte de vaisseau rebelle inutilisée face
cachée préc des autres cartes de vaisseau du joueur
rebelle, en dehors de la zone de jeu (cf. Degéts a la
navette, ci-dessous). Le joueur pose ensuite son (ou ses
vaisseaulx) & portée 2 de son bord de la zone de jeu

Ensuite, c'est au joueur impérial de poser ses vaisseaux &
portee 2 de son bord de la zone de jeu

RecLes SpeciaLEs

* Caractéristiques de la Navette |a navelle
du sénateur est un vaisseau rebelle, ce qui signifie
guelle peut étre la cible des capacités rebelles
affectant les « vaisseaux allies » Elle a une
dagilive de 2 el une valeur de cogque de 6, comme
le montre le merqueur. (Si vous jouez avec 100
pants descadron, la navette dispose dune valeur
de boucliers de 6. Utilisez les marqueurs de pistage
pour représenter les boucliers de la navettel

@0

aleur

* Déplacement de la Navette au dehut de
chague phase dactivation, le joueur rebelle peut
déplacer la nevette du sénateur en exécutent |'une
des trois manceuvres suivantes : (12, (N 1) ou F 1)
La navette ne peut effactuer d actions ni sttaquer

* Dégats a la Navette ' pour chaoue
gu'encaisse la navette, POSEZ UNe Carte ¢
cachée sur la carte de vaisseau rebe
aussi face cachée [vous l'avez prise lors de la mise er
placel. Changez tous les résultats 3% obtenus contre
la nevette du senateur en resultats # (en bref. ne lui
assignez pas de cartes de dégats face visible]

Marqueur
de Pistage

Marguswr de ig
navette du senateur

F -
1. Zone de mise en

place imperiale

Zone de mise en
place rebelle

2. Bord imperia 4

d.  Zone de mise en

a place de la navette 3. Bord rebelle I

« Action de Protection |25 vaissesux rebelles
peuvent effectuer une action de PROTECTION guand
ils se trouvent & portée 1 de la navette du sénateur
Quand le joueur rebelle effectue une telle action, il

; sur la navetta. En cas
peut utiser ce margueur

* supplémentaire au jet de

tion d un marqueur d'évasion, page

DOSEe un m 1 51
d'attaque,
ajouter un
défense (cf Lt

19)

DO

IIn'y @ pas de imite au nombre de margueurs d'évasion
que I'on peut mettre sur la navette - 3ur. Le
oueur rebelle ne peut cependant en utiliser gu'un seul
par attague. Durant la phase de dénouement, enlevez
5 les margueurs d évasion restant sur la navette

* Renforts Impériaux = durant |z phase de
denouement. le joueur impérial peut demander un
RENFDRT S| un vaisseau impenal a ete detruit

pendant ce tour, Pour chague renfort, il prend une
carte de vaisseau Pilote de 'scadémie et la pose en
dehors de la zone de jeu. Ensuite, il pose un vaisseau
Filote de 'académie a portée 1 de son bord de la
zone de jeu. Il peut lu assigner des maneuvres et
l'utiliser tout & fait normale L

DBJECTIFS

Victoire Rebelle  |a navette du sénateur doit quitter
la zone de jeu par le bord du joueur impérial (cf. Fuir le
champ de bataille, page 16)

Victoire Impériale détruire la navette du sénateur



MISSION 2 : COURSE
DANS LES ASTEROIDES

Lors dune mussion de reconnassance dans la Bordure
exténeurs, des vaisseaux rebellss sont tombés sur un avant-
ste impéral cache | Malheureusement, avant mame guils
16 puissent contacter ja Aebelion, ies canons ionigues du
comp ffectué un tir de barrage, neutrahsant
lais de communicalions des vBISSeaux
cause, les Rebelles ont fui vers
t proche, ol le astromechs
es systemes endommages. Un escadron
g TIE fond sur le champ dastérol
N totale inferonte :
doivent t s que leur
i de ful champ de batailie pour

wnandement rebelle !

Mise en PLace DE LA IMlission
Rebelle : Luke Skywalker, Determination

Impérial "Night Beast’, Mauler Mithel” (Adresse au Ti

Le joueur impérial pose Ses vaiSSEBaUX @ uné portée de
1 de n'importe quel bord ce ses zones de mise en
place [l n'est pas oblige de mettre tous ses valsseauy sur
& meme bord

Ensuite |e joueur rebelie p
nimporte ou sur lg zone de jeu mais pas & |
ou 3 de son bord ou de celul de son adve
gnsuite un de ses vaisseaux gqui est considere comme
endommageé et nsere un marquedr de pistage dens

§8 Dase

Alors I8 joueur imperial plece six obstacles astéroide nim
porte ou sur ls zone de jeu mais pas & portée 1 du lou
d x) rebelle ou d'un sutre autre obstacle asté
roide (voir le schema ci-contre pour un ment valide

RecLes SPEciaLES

* Passage des Tours = au debut

de chaque e de preparation (y
compris la el, le jpueur rebelle
prend ur jeur de pistage de la

Marquedr

te Pistage

de de la zone
de jeu margqueurs indiguent le
nombre de tours ecoules (cf. Object:
» Vaisseaux Endommagés = o
leurs systemes soient REPARES
peuvent entreprendre que des mandew

attendant gue

aaux ne
de vitesse
|ES REPARENT
systémes de navigation de
ir rebelle peut alors assigner
ble des manceuvres que lu

15 et s'enfuir (ef, O fgl

* Renforts Impériaux = durant la phase de
danouement le joueur impermal peut demander un
RENFORT 5/ un vaisseau imperial 8 ete detruit
pendant ce tour Pour chague renfort, il prend une carte
Pilote de 'académie et |a pose en dehors de la zone de
jeu, Ensuite, il pose un vaissesu Pilote de |'académie
a portee 1 de son bord ou de celui de son
adversaire || peut lu assigner des manteuvres et
utiliser tout a fait normalement

(MISE €N PLACE DE LA Mission 2

1. Zone de mise en 3. Zone de mise en
place impériale place rebelle
2. Bord impénal 4. Bord rebelle
Note : poul ns enue

plus de détails les interact
yaisseaux et astéroides, reportez vous

page 19

OBJECTIFS

Victoire Rebelle L& vaicseau endommage doit fuir
par n'importe quel bord de deploiement & partir du
tour 9. un vaisseau gui sort de l'aire de jeu pour
raison n' as considéré comme détruit

0

cette

Les vaisseaux qui fuient avant le tour 5 (ou per un bord
nappartenant 8 aucun joueur) sont detruits tout & fait
normalement Fuir le champ de bataite, page 16)

Victoire Impériale detruire i@ vaisseau endommage




MISSION 3 : NOIRS MURMURES

Des eclareurs impéniaux ont localisé un résesu de satelites
HoloNet rebeflle, dune importance cruciale pour assurer
le secret des commumcations dane toute la galave. Siles
VAISSeaUX IMpEniaux s en approchent, ils pourront télécharger
et déchiffrer le code de transmission des Rebeles. Les
aéfenseurs dowent donc repousser les
jusQu'é ce gue des sauvegardes de s
ceuvre et empéchent les
réseau holocron sans endommager les ¢

mperialLix

SES5 en

sant e

Mise EN PLACE DE LA Mission
Rebelle ' Piote de lescadron Rouge
protons, R2-F2)
Impérial = Floe ce (e
Pilote de I'escadron Dbsidian

[Torpilles &

fron Now [Determination)

Le joueur imperial pose ses veisseaux & portée 1 de sor
bord de |8 zone de jeu

Ensuite, le jousur rebells pose un marqueur
de satellite a portee 3, un autre & portée 2
€t Son vaisseau a portée 1 de son bord
de la zone de jeu. (Si on joue avec 100
points d'escadron, le joueur rebelle place

un marqueur satelite supplém ] Maraueur
portée 3 ou moins Bt un margueur satellite D‘:E-‘
supplementaire a portee U MOINs 08 50N Garallite

bord de la zone de jeul,

Si la mission inclut des escadrons d'au moins 100
ponts, le joueur rebelle pose un margueur de satellite
supplementaire 3 portee 3 et un autre & portee 2 de son
bord de la zone de jeu

Chague marqueur de llite doit se situer & portée
2 au moins des deux bords latéraux de la zone de jeu
Unre fois posé, chague sateliite doit se situer & portée 2
ou 3 d'au moing un autre satellite

ReécLes SréciaLes

* Scanner = au lieu deffectues
de la phase de combat,
chevauche un marqueur de s
ce dermer. |l le retire alor
le place sur la
ci-dessous). Un
marqueurs satellites,

une attagl
seau imperial qui
lite peut secanner
3 zone de jeu et
sseau (ot Objectifs,
peut

urn va

scanner plusieurs

Si un veisseau rebelle chevauche un satellite
un vaisseau imperial qui est en contact a
adversaire peut scanner le satellice, comme
chevauchait

Si un vaisseau impérial est datruit aprés avoir scanng
un ou pluseurs margueurs satellites, remeattez
les margueurs satellites sur sa carte dans la reserve
appropriée.
* Renforts Rebelles durant la phase de
dénouement. le joueur rebelle peut demander un
RENFORT si un veisseau rebelle a été détruit pendant
ce tour Pour chague renfort, il prend une carte
Pilote debutant et |a pose en dehors de la zone de
jeu. Ensuite, il pose un vaisseau Pilote debutant &
portée 1 de son bord de la zone de jeu. Il peut
lui assigner des manceuvres et |'utiliser tout & fait
normalement

]

m

MMISE en PLACE DE LA MiSsion 3

4 Zone de mise en
place rebelle

5 Bord rebelle

3. Zones de mise en
place des satellites

OsuecTiFs
Victoire Rebelle
mperiaux, afin de remettre tous les
dans la réserve

marqueurs de

Victoire Impériale  spres que tous e
atellites ont éta scannes, su MOING LN VBISSEaU IMperia
L scanne un satellite doit fuir par le bord imperial. Ur
gdu gui sort de |'aire de jeu pour cette raison n'est
sidéré comme detruit

que tous les
fuit par

tes aient ate nNeés, ou Qu
pas le bord impérial, est detruit
e [voir Fuir le Char

"quUeUrs sa
un bord gui n'es
|e précise |a regle norma
page 16)

Plus d'informations sur

EDGEENT.COM
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NOTES DE PRODUCTION

La création de X-Wiing e été un véritable plaisic pour les
équipes de production de Fantasy Flight Games. Lunivers
de Star Wars nous est tres cher ef nous ne saurions
decrire [enthousiasme oui s'est empare de nous lorsgue
nous a eté donnee ['o

de combat spatial ir

sion de concevor |g premier |eu

aille sur table

Leguipe de développement de X-Wing avait un object
particuliérement ambitieux duire un jeu de figurines
attractif qui repr sait ant les co

des films de Star Wars. Nous voulions offric aux joue
I'nccasion de piloter les ce r
i dant e fame

i
figurines
detaillees

08 Tigurines

Lorsque n
et notre oysts
gchelle. Trop mportante
place et naurail pas pratique
Bl nQus naurions pu indre wur

Bocceptable, sans compter que le:
pas eu lallure gue nous recherc
Une serie de prototypes grossiers de diverses ta
0US NOUS Sommes de s pour unae echelle de 1/2
C'etait le bon compron
chas ] L
bon nombre sur la surfece de je

16 COMmMe

oe |eu

nous NOus s

Lucasfilm Ltd

ur offrir un rendu detaillé des trilogie dorigin sans relach

ur 1 At parfaitement

Urs, tout e Queurs d'en aligner un

Une fois léchelle choisie, nous savions parfatement quel  Er de la premiere trilogie
mveau de déta s donner aux figurines. Létape ette detailée en 30 de
cons 5 details Le tude etait vaissesu, une e indispensable a la fabricatior

diale, o e |a précision de notre travai moules en acier permettant de produire les ve

5 av

SUvan

primor

ipe de tous les prototypes

EMISagees pour les -"f.fl.l i




Une photo des coulisses montrant les maguettes ongineiles

de Star Wars

|:l|dL1.I“ ue de X-Wing Comme nous nous sommes offert
far Ces vaissaaux de toutes pidces, nous
\ maitrisé échelle. les proportions et chacun des
r1t'— n|I| afin d'optimiser |d| ire de chague vaisseau poul
ce style de production. Nous espérons que les
trouveront les figurines de X-Wing & |a hautaur EIEr
manuettes que Nous avons Lous vu au cinéma.

ns

MNous

SeU

confére un soin tout particulier a no
g TIE. Gréce a des recherches tres poussees n:l:
une Iunuupu dance fournie svec Lucasfiim Ltd
confirmé l'échelle exacte du célébre chass
al, tel gu'l apparait dans les films, en analysant
nent de tres pres les proportions des maguettes

noLami
de la premiere trilogie.

BVONs

nous

aur

Un nouvel espeir

nous sommas lon d'en avoir tarminé, Au
fil des extensions de X-Wing. attendez-vous & decouvrir
des vaisseaux etonnants, et sachez Que Nous Vous
FEservars dénormes suprses

ggsurez-vous

Merci & vous d avoir entrepris ce voyage ludigue a bord de
X-Wing Nous esperons de tout ceeur gue les combats
spatiaux que vous livrerez & votre teble de jeu vous
procureront de nombreuses heures de divertissement
vers de Star Wars

dans |'u

(Que la Force soit avec vous |

Employes de FFG participant & un tourno e X-winy a
fheure du dejguner pendant toute une semaine.



RESUME DES REGLES

LE TOUR DE JEU

1. Phase de Préparation chague joueur chosit
en secret les manauvres de ses vaisseaux, en leur
attribuant des cadrans de maneeuvres, face cachée.

£ Phase d'Activation chague vaisseau se
déplace et effectue une action. Révélez le cadran
de manceuvres de chaque appareil, dans lMordre
croissant de |a valeur de pilotege, puis executaz
la maneuvre chosie. Ensuite. chague vaisseau peut
effectuer une action

3. Phase de Combat chaoue vaiseeau & droit a
une attague. Chacun peut ainsi attagquer un appsreil

nnemi Situé a8 portée et dans son de tir, dans
Pordre décroissant de |a valaur de pilotage

4 Phase de Dénouement lec joueurs retrent
les margueurs d'action inutilisés de leurs vaisseaux
lexception fate des acquisitions de ciblel, puis,
lg cas acheant. résolvent les capaci « Phase de
denouement » figurant sur lBurs cartes

APERCU DE LA PHASE
D’ACTIVATION

Dévoiler le Cadran

Placer le (3abarit

s

Exécuter la Manceuvre
Controler le Stress du Pilote
Rangar

B Effectuer une Action

APERCU DE LA PHASE
DE COMBAT

Annoncer la Cible

8 L R

1

2 Lencer les Dés d'Attague

3. Madifier les Des d'Attague
4. Lancer les Dés de Défense
8. Modifier les Dés de Défense
6. Comparer les Resultats

7. Infliger les Dagéts

COMPOSITION DU PAQUET
DE DEGATS

Nombre total de cartes de deégats - 33
* Carte de Dégats Pilote B

* Carte de Degats Vaisseau : 25 (dont 7 cartes

Coup au but ]

BONUS DE PORTEE

Buand on attanue svec l'arme principale

LISTE D’ACTIONS

Q Tonneau - prenez le gabart (1) et déplacez le
vaissesu latéralerment (4 gauche ou a droite), en
gardant le méme cap

Concentration

<« posez 1 marqueur de
concentration sur le veisseau actif. Lors de
la phase de combat, utlisez-le pour échanger
tous les resultats & en resultats # (quand
on attaquel, ou les resultats <@ en resultats -!
lquend on defend)

-! Evasion posez margueur devasion sur
le vaisseau actif. Lors de la phase de combat,
utilisez-le pour ajouter un résultat -? au et de
defense

Acquisition de Cible ' poser 1 marqueur
d'acquisition de cible bleu prés du veisseay actif
et posez le marqueur d'acauisition de cible rouge
(affichant la méme lettre gue le marqueur bleu)
sur un vaisseau ennemi situé a portée 1, 2 ou 3

Lors dune attague impliguent les deux vaisseaux,

l'assaillant peut dépenser les deux Margueurs pour
relancer autant de des d'attague gu'il le souhaite

MANCEUVRES DES VAISSEAUX

Les tableaux ci-dessous reprennent toutes les maneuvres
gue peuvent exécuter un X-wing et un chasseur TIE. Les
oueurs peuvent s'y reférer & loisir,

Quand un veisseau effectue une manceuvre rouge
posez un margueur de stress prés de lui. Tant qu'un
appareil 8 au moNs un Margueur de stress, Il ne peut
exécuter de manceuvres rouges ni effectuer d'actions (pas
méme des actions gratuites)

Quand un veisseau exécute uné manceuvre wverte
enlevez-lui un marqueur de stress. Si l'appareil n'a aucun
margueur de stress, || peut effectuer une action ce tour-ci




