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Este documento fornece aos jogadores as regras e os recursos de que
eles precisam para jogar skirmish em STAR WARS: LEGION. Os

PREPARACAD

Para jogar um jogo skirmish de STAR WARS: LEGION,
realize as seguintes etapas:

jogos Skirmish sdo uma 6tima maneira de introduzir novos
jogadores no jogo, e uma excelente alternativa a um jogo padrao
para jogadores veteranos que procuram uma experiéncia mais
rapida e leve. Eles seguem todas as regras de um jogo padrao, com
as seguintes excegoes:

RODADAS

Um jogo skirmish termina ap6s cinco rodadas em vez
de seis.

CAMPO DE BATALHA

Um jogo de skirmish é jogado em um campo de batalha de
90X90 cm no lugar de um campo de batalha de 90X180 cm.

CARTAS DE BATALHA
SKIRMISH

Os jogos Skirmish utilizam novas cartas de batalha para criar uma
experiéncia Unica em menor escala. Essas cartas podem ser
encontrados no final deste documento e sdo orientados
verticalmente e nao horizontalmente para distingui-las das cartas
de batalha padrao. Cartas de batalha Skirmish ndo podem ser
usadas em jogos padrdo de STAR WARS: LEGION.

EXERCITOS

Ao jogar skirmish, cada jogador traz seu proprio exército
personalizado, obedecendo as seguintes regras:

PONTOS E HIERARQUIA

O valor total de pontos do exército em skirmish ndo pode
exceder 500. Cada exército deve incluir as seguintes unidades:

« Comandante: Cada exército deve incluir exatamente
uma unidade de comandante.

A
A

o Agente: cada exército pode incluir até uma unidade
agente.

A  Tropas: Cada exército deve incluir de 2 a 4 unidades.

vAw Forqas—Especiais: Cada e.x.ército pode incluir até 2
unidades de forcas especiais.

4 - Suporte: cada exército pode incluir até 2 unidades de
suporte

B, : Pesado: Cada exército pode incluir até uma unidade
pesada.

Estabelecer o campo de batalha e componentes: Estabeleca
um campo de batalha 90x90 cm. Os jogadores se sentam um
diante do outro e colocam suas unidades, cartas, fichas de
ordens, réguas de movimento e outros componentes do jogo
fora da drea de jogo. Em seguida, eles atribuem marcadores de
identificagdo a suas unidades, se necessario.

Declarar terreno: E importante determinar quais serdo os
efeitos do terreno antes do inicio do jogo. Os jogadores devem
discutir brevemente e chegar a um consenso sobre cada peca de
terreno, quanto a tipo de cobertura e outras caracteristicas. E
aconselhavel cobrir cerca de um tergo do campo de batalha,
escolhendo algumas pecas que bloquearéo a linha de visdo e outras
que simplesmente forneceréo cobertura.

Colocar Terreno: Os jogadores cooperam para montar o
terreno de maneira mutuamente agradavel..

Selecionar cor e lados do jogador: o jogador cujo exército
possui o menor total de pontos escolhe ser o jogador vermelho
ou azul. O jogador azul escolhe uma das quatro bordas da mesa
e o jogador vermelho fica na borda oposta da mesa. Se os
exércitos de ambos os jogadores tiverem o mesmo total de
pontos, jogue um dado ou jogue uma moeda para determinar
qual jogador escolhe vermelho ou azul.

Revelar Cartas de Batalha Skirmish: Embaralhe, separadamente, os
baralhos de objetivo, alocagio e condicio. Em seguida, revele trés das
quatro cartas de cada baralho, alinhando cada categoria em
uma linha horizontal.

Definir campo de batalha: Comecando com ojogadorazul, os
jogadores se revezam escolhendo uma categoria e eliminando a carta mais
esquerda nessa categoria. Um jogador também pode abrir mao da
oportunidade de eliminar uma carta, se assim o desejar. Depois
que cada jogador tiver duas oportunidades de eliminacéo, a
carta mais a esquerda restante em cada linha é a carta usada
durante a batalha. Se os jogadores eliminarem as duas primeiras
cartas de uma categoria, a carta final nao podera ser eliminada.

Resolver as cartas de objetivo e condi¢ao: Resolva todas as
instrugoes de preparagdo na carta de objetivo; em seguida,
resolva todas as instrugdes de preparagao na carta de condigéo.

Alocar unidades: Resolva todas as instrugoes de configuragao
na carta de alocagao; algumas cartas de alocagdo tém efeitos
continuos durante esta etapa. Entao, come¢ando com o jogador
azul, os jogadores se revezam colocando uma tnica unidade de
seu exército dentro de suas respectivas zonas de alocagdo. Os
jogadores continuam se revezando até que todas as unidades
tenham sido alocadas.

Preparar suprimento: Coloque os marcadores de ferimento, supressao,
amira, a esquiva e outras fichas proximas a0 campo de batalha para criar o
suprimento. O jogador azul pega o contador da rodada e coloca
em "1". Entdo, os jogadores estdo prontos para comegar o jogo!

SKIRMISH



ORIENTACAO PARA EVENTO

O formato skirmish oferece novas oportunidades para os
organizadores do evento, pois cada jogo requer menos tempo e
espago fisico para jogar. Os organizadores que desejam realizar
um torneio de skirmish devem usar as regras padrao do torneio
STAR WARS: LEGION , com as seguintes alteragoes:

PREPARACAD PARA TORNEID

Antes do inicio do torneio, o organizador deve criar mesas
adequadas para o torneio. Cada mesa deve conter uma drea de
jogo quadrada de 90 cm por 90 cm com bordas claramente
delineadas e terreno suficiente para cobrir totalmente pelo
menos um ter¢o da drea de jogo (90x 30 cm).

TEMPO DAS REDONDAS DO TORNEIO

Cada rodada do torneio de STAR WARS: LEGION tem uma
duragao predeterminada, dando aos jogadores uma certa
quantidade de tempo para concluir seus jogos.Um lider deve
iniciar o cronémetro para uma rodada do torneio depois que a
maioria dos jogadores encontrar seus assentos e comegar a se
estabelecer. Se um jogo ndo terminar quando o tempo para uma
rodada de torneio terminar, os jogadores terminam a rodada
atual e calculam suas pontuagdes. A duracdo de uma rodada de
torneio varia dependendo do tipo de rodada.

« RODADAS DO SUICO: 90 minutos cada

« RODADAS DE ELIMINACAO UNICA (EXCETO
FINAL): 90 minutos cada

« RODADA FINAL DE ELIMINACAO UNICA: 150
minutos
Um organizador pode estender o tempo da rodada em
incrementos de 30 minutos (até um maximo de 150 minutos),
desde que anuncie o novo tempo da rodada antes do evento.
Isso é aconselhavel se o organizador do torneio preferir um
ritmo descontraido ou antecipar que varios participantes
serdo novos jogadores.

ESTRUTURA DO TORNEIO

A estrutura de um torneio determina quantas rodadas de
eliminacdo suicas e individuais sao usadas. Todos os
torneios skirmish de STAR WARS: LEGION devem usar
uma das seguintes estruturas:

ESTRUTURA BASICA

A estrutura bésica do torneio foi projetada para ser muito
acessivel, especialmente para os participantes mais novos. Essa
estrutura fornece uma experiéncia de torneio que requer um
comprometimento modesto de tempo e recursos de
organizadores e jogadores.

Ndmero de Ndmero de Tamanho
Jogadores Inscritos Rodadas do Suico do corte
4-8 3 Sem corte
9-44 q Sem corte
Acima de 45 5 Sem corte

ESTRUTURA AVANCADA

A estrutura do torneio avangada atende aos participantes que
gostam de competir. Essa estrutura fornece uma experiéncia de
torneio que requer um comprometimento modesto de tempo e
recursos dos organizadores e jogadores.

Ndmero de
Rodadas do Suico

Nidmero de
Jogadores Inscritos

Tamanho

do corte

4-24 4
25-44 4
Acima de 45 5
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