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開場介紹
T-65 X翼戰機的引擎聲隨著你衝入隕石堆呼嘯而

過，穿越了殘骸與之前戰鬥的碎片，關閉了你的

S翼摺疊並按下推進器，成功的衝出了兩顆巨大

隕石的縫隙。在你認為一切平安時，一道雷射提

醒你與忠心的機器人，前方仍有鈦戰機，將你的

S翼摺疊設定為攻擊模式!!

遊戲概要

星際大戰:X翼戰機中，雙方玩家各自控制著來自

星際大戰背景的星際戰艦所組成的小隊，利用戰

術的策略來彼此戰鬥，當一方船艦都被璀毀時，

由另一位玩家獲得勝利!

準備開始

如果玩家想盡快進行第一場X翼戰機的遊戲，或

想透過教學模式來了解遊戲的基本概念，可以先

進行「快速開始導覽」。快速開始導覽裡沒有遊

戲中的所有規則，但包含了遊戲大部分的重要

項目。

這本說明書則是更深入的介紹，將遊戲劃分為許

多階段，這本規則書的目的是讓新玩家能夠運用

本規則來無障礙的遊玩這盒遊戲。

一旦玩家了解如何遊玩，並想要嘗試建立小隊，

可以查看網路上的規則參考來得到更多問題的解

答。規則參考會不斷更新關於新的船艦的規則，

你可以在X-Wing.com中找到這份文件。

組裝轉盤與船艦

如果玩家沒有按照快速開始導覽遊玩遊戲，可以

參照本頁上的指示來組裝。

船艦組裝

請遵照以下的步驟來組裝船艦：

1.放置所選的船艦紙板至底座上，V字與

紙板的長條的靶心弧角重疊，指向底座

的前方。

2.將支架插入底座的洞口。

3.將第二根支架插在第一根支架上。

4.將塑膠模型船艦下方的小支架插入第二   

  根支架的上方。

2

4

1

3

組裝移動轉盤

遊玩前請按照圖示來組裝轉盤。 

將後轉盤T65面與前轉盤印有T65的兩個組

合在一起，接著連接TF的前後轉盤。

ID指示物

玩家用ID指示物來分辨不同

的船，在設置階段，每艘船

會被分配到三枚一樣的ID指

示物，一對會安插在底座

上，第三個ID指示物會放置

在船艦卡上。一方玩家使用

白色數字面，一方玩家則使

用黑色數字面。
放置ID指示物在 

插槽上。

T65
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將翼戰機設定為攻擊姿態 

打開T-65 X翼戰機的Ｓ翼摺疊，用兩根

手指輕捏上方引擎，另一隻手兩根手

指輕捏下方引擎。

要關閉Ｓ翼摺疊，用兩根手

指輕捏右邊引擎，另一隻手

兩根手指輕捏左邊引擎。

遊戲配件列表

１根距離尺

４枚護盾指示物 ６枚  （標準充能） 2枚   (原力充能)

１份快速開始導覽

３３張傷害卡２０張升級卡

１３張船艦卡 ４張快速組隊卡

8個船艦底板

２枚位置標記

３個移動轉盤 

（３個正面、３個背面與３

對塑膠扣環）

１１根移動板

5枚壓力指示物

１枚起始玩家

標記

3枚爆擊傷害標記

(請見第九頁)

18枚ID指示物 3枚閃避 

指示物

3枚離子指示物 1枚武器無效化

指示物

4枚專注指示物3個ID轉盤 

指示物

３艘船艦（３艘塑膠模型船艦、６根

塑膠支架與３個塑膠底座）

6顆骰子 

(3紅色、3綠色)

6個障礙物 

(3顆隕石與3片殘骸雲)

6個鎖定指示物

２枚超空間標記
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基本概念
在正式學習遊戲規則前，這些概念都非常重要，

因為之後的規則中會不斷提到。

船艦

主題上來說，在X翼戰機中，玩家們代替船艦的

駕駛決定他們的航向與攻擊目標。每艘船艦在遊

戲中以船艦卡、船艦底板、塑膠模型、底座與支

架作為代表。

每艘船艦卡上記載各式船艦資訊，包含了能執行

的攻擊種類與防禦能力。

每艘船艦與移動轉盤都記載著船艦的型號

(e.g.鈦戰機/LN)，移動轉盤由前後轉盤所組

成，上面記載著船艦的型號，玩家要利用轉盤來

計劃移動。

優先值

每艘船艦的優先值都記錄在船艦卡上，優先值代

表著駕駛的反應能力、技巧或甚至是運氣。

許多遊戲中的要素都會參考優先值，但遊戲中的

主要用途是決定船艦行動的優先順序。遊戲中常

會要船艦依照優先值順序行動，表示遊戲依照船

艦的數值順序輪流。規則中都會明確表示從最低

的優先值開始（升序）或最高的優先值開始（降

序）。

如果一位玩家的船艦有相同的優先值，該玩家自

行決定兩艘船的順序。

如果雙方玩家的船艦都有相同

的優先值，則船艦以玩家順序

來決定。哪位玩家在設置階段

擁有起始玩家標記，該玩家先

行動，接著是相同優先值的另

外一位玩家的船艦。

起始玩家標記

測量距離

在X翼戰機中，我們運用距離尺來測量兩個物件

間的距離，距離尺被分為三段，以數字表示。 

測量兩個物件之間的距離時，放置距離尺在第一

個物件上，距離第二個物件最近的點，並將尺的

另一端指向第二個物件上距離第一個物件最近的

點。當測量物件為船艦時，測量船艦的塑膠底

座，而非模型。物件在多少距離等同於第二物件

接觸到距離尺的點，其所在距離尺上的數字區

域。 

兩物件(船艦、障礙物、裝置)如果是接觸，則這

兩物件距離0。同樣的，物件與自己本身也是距

離0。 

物件在什麼之外，代表著這物件沒有任何一部份

落在特定距離內。

X翼戰機與較近的鈦戰機的距離為0，因為這兩艘

船的底座互相接觸，X翼戰機與較遠的鈦戰機則

是彼此距離2，因為鈦戰機最接近的點落在距離尺

「2」的區域內。

對X翼戰機來說，鈦戰機在距離1之外， 

在距離2。隕石在距離1、距離2外， 

而是在距離3。

船艦卡上的優先值



5

設置
在開始遊戲前，每位玩家為船艦選擇想要的升級

卡，這步驟又被稱為建立小隊，這部分的敘述會

在後面的部分提到。

在玩家完成建立小隊後，他們按照下面的步驟來

設置遊戲：

1.集結勢力：放置船艦卡與升級卡在玩家面前，

根據護盾值、充能上限與原力容量，來放置對應

的指示物在船艦卡或升級卡上。所有玩家都在船

艦上安插好ID指示物。

2.決定玩家順序：在計算小隊分數時(之後會詳

述)，小隊分數較低的玩家決定誰為起始玩家。 

 

否則隨機決定起始玩家。

3.建立遊玩場地：展開一個3英尺x3英尺(91cm)

的平坦遊玩場地，或使用Fantasy Flight Games

的星域遊戲墊，如果玩家同意，也可以在不同尺

寸的場地遊玩。雙方玩家選擇兩個對面的邊緣來

遊戲。

4.放置障礙物：以玩家順序輪流放置障礙物至遊

玩場地，直到六個障礙物都放完。，障礙物必

須放在邊緣距離2外，且障礙物彼此需要在距離

1外。右邊的灰色區域顯示玩家可以放置障礙物

的區域。 

 

5.放置船艦：玩家們根據船艦的優先值，由低到

高的順序放置船艦至遊玩區域，如果平手則由玩

家順序來決定。玩家的船艦放置需要在玩家邊緣

距離1內。

6.準備其他遊戲配件：混洗傷害卡並將卡片面朝

下的放置在遊玩區域旁，組成傷害卡牌庫。如果

玩家擁有超過一組的傷害卡牌庫，則玩家應各自

使用自己的傷害卡牌庫。 

接著把距離尺、移動板、骰子及指示物分別放置

在遊戲區域旁。

帝國方邊緣

反抗方邊緣

發配起始玩家
標記

2 3

護盾值 原力容量
充能上限

1

3

2

4

5

5

6
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開始遊玩
X翼戰機由多輪組成，每輪包含了五個階段：

1.計畫階段：玩家們為船艦轉動移動轉盤來決定

移動方向。

2.系統階段：一些船艦能在這階段結算特定的

能力。

3.啟動階段：每艘船艦移動並且執行行動。

4.交戰階段：每艘船艦能執行一次攻擊。

5.結束階段：圓形指示物會從船艦上被移除，部

分充能則會回復。

在結束階段結束後，玩家進行新的一輪。從計畫

階段開始，玩家持續進行新的一輪，直到一方玩

家的船艦全部被移除。

階段1:計畫階段

在這階段，玩家為每艘船艦秘密的選擇移動轉

盤，來決定這些船艦的移動方向，每艘船艦的轉

盤都根據船艦機體的性能，而有所不同。

移動代表著船艦會如何移動，它有三個部分:速

度(數字)、方向(箭頭)與困難度(顏色)。速度與

方向決定了船艦移動距離與角度方向，困難度的

部分後面會詳述。每個移動都會有對應的移動

板，移動板上也都會顯示其速度與方向。

設定一個移動，玩家轉動轉盤，將欲選擇的移動

轉到對應箭頭處來選擇該移動，接著玩家將該轉

盤面朝下的放置在遊玩區域中的該船艦旁邊。

在所有的船艦都分配了轉盤之後，遊戲進入到系

統階段。

這移動板顯示了， 

(1 )與(1 ) 

的移動。

這轉盤設定了 

(3 )的移動。

階段2:系統階段

有些船艦在系統階段會有特殊能力可以使用，所

有的能力都會按照順序結算，由優先值低到高。

在X翼戰機核心包中，沒有船艦會在系統階段觸

發能力，但部分擴充船艦會，例如幻影鈦戰機/

ph與鬼影號擴充。

階段3:啟動階段

在這階段中，所有船艦都會依序啟動一次，由優

先值低到高的順序啟動。

當船艦啟動時，按照以下順序執行：

1.揭露轉盤：船艦對應的轉盤會正面朝上揭露並

放置在船艦卡旁。

2.執行移動：船艦執行轉盤上所選的移動。

3.執行行動：船艦可以執行一次行動。

在所有的船艦都被啟動後，遊戲進入到交戰階

段。

執行移動

當你執行船艦移動時，玩家們利用移動板來移動

船艦的位置，接著船艦會因為移動的困難度而受

到影響。

玩家按照以下的步驟移動船艦：

1.從供應區找到對應的移動板。

2.將移動板完整的放至船艦底板前方的導軌。

3.拿起船艦並將船艦放置在移動板另一端的終

點，將船艦後方導軌對準移動板。

4.將移動板放回供應區。

在移動船艦後，玩家確認移動困難

度(顏色)，如果移動為紅色的，則

該船獲得1壓力指示物，如果移動

為藍色，則船艦可以移除一個壓力

指示物。

壓力指示物
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執行移動的範例

1.	玩家揭露了一個2

藍右彎(2   )，接著

從供應區拿取 

(2   )。

2.	玩家在遊玩區域放

置(2  )的移動板，

放置在船艦前方的

導軌內。

3.	玩家拿起船艦，並

將船艦的後方導軌

對準移動板的另一

端。

4.	移動為藍色，所以

玩家可以移除一點

壓力指示物到供應

區。

位置標記的使用範例

要精準的讓一艘船艦

移動經過另一艘船艦

是相當困難的，當玩

家想要更精準的移

動，他們可以使用位

置標記來追蹤船艦的

位置。

右邊的範例中，鈦戰機

在X翼戰機的移動路徑

上，要更精準的移動X

翼戰機，可以用位置標

記標出鈦戰機的位置。

鈦戰機在X翼戰機的移動路徑上。

接著完成移動。 現在放回鈦戰機，並移除位置標記。

標記鈦戰機的位置， 

接著移除該船艦。

當船艦有一個或更多的壓力指示物，該船艦為受

壓。受壓的船艦不能設置或執行紅色移動，也不

能執行行動。

在船艦獲得指示物後(像是壓力指示物)，將該指

示物放置在船艦旁邊，當船艦移動時，指示物會

隨之移動。

執行行動

執行行動的選擇是這遊戲至關重要的決策，行動

會給予你許多種好處，主要是可以讓你有更好的

位置或是在交戰階段加強攻防的能力。

多數的行動影響著交戰階段，因此行動會在後面

額外規則(第10-11頁)段落中解釋。



8

目標選擇的範例

鈦戰機想要攻擊x翼戰機，x翼戰機的底座

部分坐落在鈦戰機的  ，所以第一個條

件被滿足了，兩個底座距離最近的點位在  

 且距離2，所以第二點的條件也被滿

足，所以鈦戰機可以攻擊x翼戰機。

雖然這攻擊距離是距離2，但在其他測量

方面，兩艘船是距離1(開火弧角外)。

階段四:交戰階段

在這階段，每艘船艦依序交戰，由優先值高到低

的進行。當船艦交戰時，它可以執行一次攻擊，

所以高優先值的船艦會先發動攻擊。所有船艦都

有機會在交戰階段進行交戰後，遊戲進入到結束

階段。

要了解如何執行一次攻擊，玩家首先需要了解弧

角與目標選擇的限制。

弧角

每艘船艦都印有四個弧角，正

面(  )、後面(  )、左與右。

船艦會由印製的開火弧角來發

動攻擊，開火弧角會有不同的

顏色，顏色則是根據船艦的派

系而有所不同。

目標選擇的限制

選擇一艘船艦作為目標，需要符合兩個條件： 

・目標船艦的底座必須在攻擊方的開火弧角內。

・目標必須在距離1-3。

攻擊方從開火弧角測量與目標底座的最短距離，

這距離稱之為攻擊距離。

執行一次攻擊
請按照以下的步驟來執行一次攻擊：

1.宣告目標：測量開火弧角內的各式敵方船艦的

距離，選擇其中一艘船艦來成為防禦者。

2.攻擊骰：攻擊方玩家擲等同於攻

擊值的攻擊骰(紅)，攻擊值會記載

在船艦卡上，接著防禦方玩家可以

運用能力來修正攻擊骰，再來換攻

擊方修正攻擊骰。

3.防禦骰：防禦方玩家擲等同於敏

捷值的防禦骰(綠)，攻擊方可以運

用能力來修正防禦骰，接著換防禦

方玩家修正防禦骰。

4.綜合結果：每個  (閃避)結果取消一個 

   (命中)或 (爆擊)結果，從骰子池中移除雙

方的骰子，所有 的結果都必須在  結果前被取

消。

攻擊方至少要有一點 或 結果才能算是命

中，否則這次的攻擊未命中。

5.造成傷害：防禦方承受等同於剩餘的 與   

結果的傷害。

6.攻擊尾聲：能力為在攻擊後發動的效果會在這

時候結算。

承受傷害

傷害會對船艦造成護盾損失或被發送傷害卡，有

兩種類型的傷害： (命中)傷害與 (爆擊)傷

害。

每點受到的傷害，都會讓船艦損失

一點護盾，將護盾翻面(至)未啟動(

面)，如果沒有剩餘啟動的護盾，則

發送傷害卡，每點 傷害，收到一

張面朝下的傷害卡，每點 傷害，

則收到面朝上的傷害卡，並執行該

卡片上的敘述內容。船艦先承受所

有 傷害再承受 傷害。

當船艦獲得等同或超過於船體值的傷害卡

(面朝上與面朝下的)，該船艦被摧毀。 

摧毀船艦會在第11頁處解釋。

攻擊值

敏捷值

未啟動護盾

啟動護盾

船體值
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階段5:結束階段

玩家們在結束階段將遊玩場地內船艦的所有圓形

指示物(綠和橘)移除，有些卡片上的充能會翻

面至啟動面。所有這些配件都會在後面「額外規

則」解釋。

如果雙方玩家都至少還有一艘船艦在遊玩區域

內，遊戲進入到下一輪，並開始新的計畫階段。

贏得遊戲

在這階段結束後，玩家們檢查是否有玩家贏得遊

戲，如果只有一方的船艦存在遊玩區域內，該玩

家獲得勝利!

攻擊的範例

1.天行者路克有著優先值5而學員駕駛有著優

先值1，所以路克在交戰階段先進行交戰，可

以執行一次攻擊。

2.學員駕駛在路克的   內， 

反抗軍玩家測量其與學員駕駛的距離。 

這次的攻擊距離為距離2。

3.路克擲出等同於攻擊值的攻擊骰，得到了

一空白結果與兩個    結果。 
 
 

 

4.學員駕駛擲等同於敏捷值的防禦骰，得到

一    結果，一 結果與一空白結果。

5.   與空白結果沒有任何效果，  結果取

消了一個  結果，  結果未被取消，所以

這次攻擊命中。

6.因為有個  結果未被取消，學員駕駛承受

一  傷害，他沒有任何啟動的護盾，所以被

發送一張面朝下的傷害卡至船艦卡旁。

爆擊傷害標記

有些面朝上的傷害卡在遊戲

中會有著持續效果，如果一

艘船艦有著面朝上的持續效

果傷害卡，放置一個爆擊傷

害標記在船艦旁，來提醒玩

家這持續效果。

爆擊傷害標記
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額外規則
在玩家理解基本規則後，就可以準備學習遊戲剩

餘的概念了。

行動

行動代表著駕駛能做的事，像是些微調度位置或

採取更防禦性的飛行。 

船艦可以在執行行動步驟執行一個行動

(啟動階段)，船艦可以執行的行動種類

都列在船艦卡旁的行動欄，位於卡片的

右側。

除了執行行動階段所做出的行動，卡片

能力也有可能讓船艦能做出額外的行

動。船艦沒有行動次數的最高上限，但

船艦在一輪中無法執行重複的行動。

有些行動圖示是紅色的，在船艦執行

完這種行動後，獲得一個壓力指示物。

船艦不論任何原因受壓，都不能執行行

動與執行紅色移動。

連鎖行動

有些船艦卡的行動上連鎖著其他行

動，當船艦在執行左邊的行動後可以執

行右邊的連鎖行動。

行動種類

遊戲盒內來自於船艦或升級卡的行

動如下所述。

專注〔 〕

專注代表了駕駛在航行中的專心程度，

讓他們能與機體一體，有著更強 

的戰鬥能力。

當船艦執行  行動時，他獲得一個專注指示

物，將指示物放置在船艦旁，當攻擊時，船艦可

以在攻擊骰步驟中使用該指示物，讓所有的   

結果轉換為 結果。當防禦時的防禦骰步驟

中，船艦可以花費一個專注指示物，在防禦階段

轉換所有 結果轉換為  結果。

所有未使用掉的專注指示物在結束階段時都會被

移除。

閃避〔  〕

閃避代表了駕駛飛行路徑的多變性與 

不可預測性，讓敵方船艦更難以命中。

船艦卡上的

行動欄

行動欄上的 

紅色行動

翻滾行動連鎖 

在專注行動後

專注指

示物

閃避指

示物

當船艦執行一個 行動時，它獲得閃避指示物，

放置指示物在船艦旁，防禦骰步驟中，船艦可

以花費閃避指示物來將一個空白或是 結果

來轉換為 結果。

如同專注指示物，所有未使用的閃避指示物在結

束階段都會被移除。

翻滾〔 〕

駕駛能夠橫向移動來調整位置，當船艦執行

行動時，依序執行以下步驟：

1.拿取(1 )移動板。

2.將移動板的短邊放置在船艦底座的左邊或右

邊，放置移動板至底座中央的橫線，形成一條

直線。

3.將船艦從遊玩區域中拿起來，接著將船艦放置

在移動板短邊另一側，讓底座中央的虛線對齊移

動板前緣、中線或後緣。

船艦如果會與其他船艦重疊、穿越障礙物或與障

礙物重疊，則船艦不能進行翻滾。

衝刺〔 〕

衝刺代表著駕駛額外啟動推進器來前進，當船艦

執行 行動，依序執行以下步驟：

1.選擇(1 )、(1  )或(1 )的移動板。

2.將移動板放置在船艦的前方導軌內。

3.放置船艦的後方導軌在移動板的另一端。

船艦如果會與其它船艦重疊、經過障礙物或與障

礙物重疊，則不能執行衝刺。

 

鈦戰機往右翻滾然後些微的前進或後退，

也可以直接平移。

X翼戰機選擇向左、直線或是

向右衝刺。
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鎖定〔  〕

鎖定代表著船艦電腦內的鎖定目標能力，追蹤目

標的移動，使攻擊更加穩定。當船艦執行 行動

時，請按照以下步驟：

1.測量與欲鎖定的每艘船艦的距離。

2.選擇在距離0-3的一艘船艦。

3.發派一個與正在執行鎖定船艦同樣ID的ID指示

物給被鎖定船。

船艦在至少有一個鎖定指示物時視為被鎖定，當

船艦在攻擊骰步驟中攻擊被鎖定船時，船艦可以

花費自己在該船的鎖定指示物，來重擲一或多顆

的攻擊骰。船艦一次只能維持一個目標鎖定，如

果船艦重新進行鎖定，則它必須移除之前的鎖定

指示物。

卡片行動

有些卡片，例如傷害卡或升級卡的能力包含了”

行動:”的字樣，船艦可以將結算該能力作為一

次行動。

靶心弧〔  〕 
所有船艦底板都有個靶心弧印製在他們的 內。

這特定的弧沒有一般效果，但有些卡片效果可能

會參考它。

當X翼戰機執行   行動時，測量它與所

有其他船艦的距離，接著選擇鎖定一艘

船艦，玩家選擇唯一可以做為目標的距

離1鈦戰機，給予鈦戰機鎖定”1”的指

示物，因為X翼戰機的ID指示物是 

數字”1”。

“行動:”字樣

X翼戰機在鈦戰機的距離1  內，同時在

距離2的  。

距離加成

駕駛的精準度會隨著距離有著重大的影響-在近

距離的狀態下非常容易擊中敵人。

當船艦的攻擊距離在距離1，船艦可以額外擲一

顆攻擊骰。相反的，如果防守方的攻擊距離在距

離3，它可以額外擲一顆防禦骰。

摧毀船艦

當船艦卡擁有等同或超過於船體值的

傷害卡時，該船艦被摧毀，被摧毀的

船艦會放置在船艦卡上。

什麼時候從場上移除被摧毀船艦，

會根據被摧毀的時間點有所不同： 

•如果船艦在交戰階段外被摧毀，它立即移除。 

•如果船艦是在交戰階段被摧毀，它會在與當前

交戰船艦有相同優先值的所有船艦交戰完後移

除，這規則又稱之為同時開火規則，代表著相同

優先值的船艦其實是同時進行攻擊的。

逃離戰場

在船艦執行移動後，如果船艦底座有任何部分坐

落在遊玩區域外，則該船艦逃離，視同被摧毀，

將該船艦移除遊戲。

修復傷害卡

如果有效果指示玩家修復傷害卡，他們可以修復

一張面朝上或面朝下的傷害卡，修復一張面朝上

的卡，將該卡翻面至面朝下；修復一張面朝下的

傷害卡，將該傷害卡丟棄至棄牌堆。

攻擊距離1的鈦戰機，X翼戰機可以

額外擲一顆攻擊骰。攻擊距離3的

鈦戰機，鈦戰機可以額外擲一顆防

禦骰。

船體值
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升級卡

升級卡代表著駕駛客製化的裝修船艦，例如裝載

機器人或是安裝大砲。這些卡片會提供特殊的能

力或另一種攻擊的方式。有許多種類的升級，由

卡片左邊的圖示來區分不同種類的升級。

升級卡會在遊戲開始前安裝，第

15頁的建立小隊部分會介紹安裝

升級的流程。

當船艦安裝了升級卡，將卡片部

分重疊在船艦卡或其他升級卡下

方，讓文字敘述與美術露出。

特殊武器

不像是主要武器(顯示在船艦卡的紅色數字與開

火弧圖示)，升級卡有著”攻擊:”字樣，像是質

子魚雷就是一種特殊武器，船艦攻擊時可以選擇

執行特殊武器攻擊來取代主要武器攻擊。

特殊武器有著以下的特徵：

•弧需求：這指示了武器從哪邊發動攻擊，目標

必須在這弧內才能使用此武器發動攻擊。

•攻擊值：這數字代表著攻擊方可以擲的攻擊骰

數量。

•距離要求：攻擊距離必須符合所列的距離才能

用此武器發動攻擊。

•距離加成指示：如果有飛彈的圖

示顯示，代表距離加成並不適用於

此武器的攻擊。

如果攻擊字樣旁有包含在括弧內的圖示，這圖示

代表了額外的攻擊需求。船艦執行攻擊前需要先

執行過該行動。舉例來說， 圖示代表攻擊方

需要有一個專注指示物，當 圖示出現則代表

攻擊方需要先鎖定防禦方。

裝備在X翼戰機

的質子魚雷

攻擊值

距離需求

弧需求

距離加成

指示

距離加成不

適用

攻擊字樣需要額外的  

  需求

原力與充能

許多升級卡代表著有限的資源，像是武器的彈

藥，這些卡片使用著標準的充能( )，限制使用

這些能力的頻率。

遊戲開始時，放置等同於每張卡

片充能上限（金色數字）的充能

指示物在卡片上，每個充能指示

物放置為啟動面。

卡片能力會指示玩家如何與何時

使用該卡 ，當一個 被使用

時，將它翻面至未啟動面。

如果在充能上限旁有著小箭頭，結束階

段都可以回復一個 。當一個 

被回復時，將它翻回至啟動面。

原力充能〔 〕

有些駕駛能使用原力來影響戰場。駕駛能使用原

力的會有原力容量(紫色數字)與 

原力充能〔  〕。

原力容量與 和充能上限與 是一樣的運作模

式，但 有額外的功能。當攻擊時的攻擊骰步

驟中，船艦可以花費任意數量的 ，來將該數

量的 結果轉換為  結果。當防禦時的防禦

骰步驟中，船艦可以花費任意數量的 ，讓該

數量的 結果轉換為  結果。

增加/減少移動困難度

總共有三種困難度的移動:紅、白與藍。如果有

效果增加了移動的困難度，藍色改為白色、白色

改為紅色。減少移動困難度時，紅色改為白色，

而白色改為藍色。

船艦尺寸

所有包含在核心包內的船艦都為小型船艦，有著

1-9/16英吋(4cm)的底座長度，X翼戰機的規則為

小型船艦所寫，所以對小型船艦來說沒有任何特

例。有些擴充則是有中型或是大型的船艦，與小

型船艦的規則類似但有些微的不同，規則參考有

更詳細的敘述。

充能上限

標準充能 

(啟動與未啟動)

回復箭頭

原力充能 

(啟動與未啟動)船艦卡上的

原力容量
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不完整移動

船艦通常都能完整的執行移動，這代表船艦在到

達放置處時沒有任何阻礙，即使是穿越其他船

艦，也只是代表移動板放置在該船艦上方，還是

會進行完整的移動。

然而船艦有時候無法完整移動，放置在移動板末

端時可能與其他船艦重疊，這會造成不完整移

動，移動了較短的距離。

以下列步驟來執行不完整移動：

1.沿著移動板後退，直到船艦沒有重疊另一艘船

艦的底座，當這麼做的時候，請調整船艦位置，

讓移動板的中線保持在船艦中間，對齊船艦中央

虛線。

2.一旦船艦沒有再與其它船艦重疊，將船艦放置

在後退時最後碰觸到船艦的位置。這可能會造成

船艦沒有離開其原本的位置。

3.船艦跳過執行行動階段。

如同執行攻擊階段所提及，船艦能攻擊距離1-3

的船艦，這代表著船艦不能攻擊距離0，也就是

碰觸到的船艦。

進階移動

部分的移動為進階移動，有著額外的效果，核心

包內的進階移動有以下：

寇奧格安迴轉〔 〕

寇奧格安迴轉讓船艦直線移動，接著在移動板末

端轉向180度。這移動與同樣速度的  移動一樣，

但玩家是將船艦的前方導軌放置在移動板末端，

而不是平常的後方導軌。

如果船艦沒有完整執行移動，則船艦不會180度

迴轉。

x翼戰機執行寇奧格安迴轉

與多艘船艦重疊

1.	x翼戰機嘗試執行

(2  )移動，但看

起來移動似乎會停

留在鈦戰機的船

艦上。 

 

 

 

2.	儘管x翼戰機安全

的通過了第一台鈦

戰機，它還是與另

一艘鈦戰機重疊

了，必須進行不完

整移動，沿著移動

板上的線不斷後

退。 

3.	當船艦底板虛線與

移動板中間的線對

齊後，船艦慢慢後

退，但船艦則是與

第一艘鈦戰機重疊

了，所以x翼戰機

必須再後退。

4.	x翼戰機退後到與

第一艘船艦不重疊

後停下來，將x翼

戰機放置在後退時

最後碰觸到船艦的

位置。。 
 
 
 

1 2 3 4

當不完整移動

要後退時， 

會使用到 

這條虛線。
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塔隆翻滾(  與  )

左塔隆翻滾(  )與右塔隆翻滾(  )以緊湊的轉彎

弧度到另一邊，再移動板的末端迴轉90度。

移動與同樣方向的  或  相同，但在玩家放置

船艦在末端導軌前，船艦會以轉彎的方向順勢轉

向90度，玩家放置船艦在移動板時，將底座側邊

虛線對齊移動板前緣、中線或後緣。

如果船艦沒有完整移動，則不會迴轉90度。

時間點與能力

如果有兩種能力在同一個時間點要做結算(舉例:

交戰階段開始時)能力以玩家順序來結算，起始

玩家在另一位玩家前結算自己所有的能力。

額外指示物規則

除了專注、閃避、鎖定與壓力指示物，還有許多

的指示物是用來追蹤不同的效果，以下是有關獲

得和花費指示物的概念：

•當船艦被指示獲得指示物時，從供應區拿取對

應的指示物，放置在遊玩區域的該船艦旁。

•當船艦被指示要花費指示物，或被指示移除指

示物時，將該指示物從該船艦拿起放回供應區。

•當船艦被指示將一個指示物轉移至另一艘船

時，從該船移除那個指示物，並讓另一艘船獲得

該指示物。

這些指示物的顏色也用來提醒玩家效果發生或移

除的時間點，核心包的指示物有綠、橘、紅色，

但有些擴充會有藍色指示物。

x翼戰機執行塔隆翻滾並有三

種最終的位置。

•綠色指示物：這些指示物為圓形，有著正面的

效果，會在結束階段時被移除。

•橘色指示物：這些指示物是圓形的，有著負面

效果，會在結束階段時被移除。

•藍色指示物：這些指示物是方形的，有著正面

效果，根據指示物的效果會有特定的移除方式。

•紅色指示物：這些指示物是方形的，有著負面

效果，根據指示物的效果會有特定的移除方式。

其它指示物

以下兩種指示物是包含在核心包內的，會根據不

同的卡片效果來獲得這些指示物。

武器無效化指示物

當該船艦至少有一個武器無效化指示

物(橘色圓圈)，該船艦會武器無效

化，武器無效化的船艦不能執行攻

擊。因為是圓形指示物，所以武器無效化指示物

會在結束階段時被移除。

離子指示物

對於小型船艦來說，擁有至少一個離

子指示物；中型船艦，擁有至少兩個

離子指示物；大型船艦至少擁有三個

離子指示物，船艦就會被離子化， 

離子指示物是紅色的。

在計畫階段中，被離子化的船艦不能指派轉盤。

啟動階段時，沒有指派轉盤的離子化船艦在計畫

階段會按照以下方式啟動：

1.船艦跳過揭露轉盤步驟。

2.在執行移動步驟中，被離子化船艦執行離子化

移動，離子化移動是藍色的(1  )移動。轉彎、困

難度與速度都不能被改變，除非特殊的能力明確

寫到影響離子化移動。

3.在執行行動階段時，船艦只能執行 行動。

4.在船艦完成這次啟動後，移除所有的離子化指

示物。

許多特殊的武器不造成傷害，而是施加離子指示

物給船艦，如果施加離子指示物，防禦方獲得等

同記載數量的離子指示物。

武器無效

化指示物

離子 

指示物



15

障礙物

障礙物代表著駕駛在遊戲中會遇到各式各樣的額

外挑戰，障礙物放置在第五頁的第四步驟有介

紹，障礙物的效果如下所述。

經過或與障礙物重疊

障礙物不會使船艦不完整移動，如果船艦與障礙

物重疊，船艦不需要從移動板後退，如果船艦經

過或與障礙物重疊，它根據障礙物種類的不同而

承受不同的效果：

•隕石：在執行移動後，船艦擲一顆攻擊骰，在

一  結果，船艦承受一  傷害；在一  結果，

船艦承受一  傷害。不論擲骰結果如何，該船

艦都跳過這輪執行行動的階段。

在交戰階段時，如果船艦與隕石距離0，則船艦

不能執行攻擊。

•殘骸雲：在執行完移動後，船艦獲得一壓力指

示物並擲一顆攻擊骰，在一  結果下，該船艦

承受1  傷害。

受阻的

如果攻擊方在測量攻擊距離，距離尺有經過一個

或多個障礙物，則此次攻擊是受阻的，防禦方在

這次防禦骰階段中可以額外多擲一顆防禦骰。

船艦也能讓攻擊受阻，但不像障礙物，這種受阻

沒有基本效果，而是卡片能力可能會有相關聯。

建立小隊
遊玩X翼戰機主要有兩種模式。

快速組隊

這模式提供了玩家預先組好的船艦來做選擇，每

艘船艦都有著快速組隊卡，記載著這些船艦的升

級選項，每個選項包含了船艦卡、裝備卡與威脅

指數(以橫槓1-5來表示)。威脅指數代表著駕駛

與升級卡組合的大致強度。

遊玩快速組隊模式的遊戲，玩家必須同意一定數

值的威脅指數，對於3"x3"(91cm)的正常遊戲來

說，遊玩威脅指數8。你會需要核心包以外的船

艦來達到這威脅指數。

接著雙方玩家根據快速組隊卡上的組合來加總威

脅指數，舉例來說，玩家如果僅有此核心包，他

們可以建立一個威脅指數達3的小隊，然後選取

包含在本產品的伊登 瓦西歐與學員駕駛的快速

組隊卡。

小隊分數

如果玩家想要完全選擇自己的駕駛與升級卡，他

們可以運用小隊分數來建立小隊，當遊玩3"x3"

遊玩區域的遊戲時，組隊分數以200分為上限。

這種方式建立小隊時，玩家必須從行動裝置下載

官方X翼戰機小隊建立器，或至X-Wing.com。X翼

戰機小隊建立器解釋了小隊分數建造的規則，也

自動運作這些規則，讓玩家不至於建立了不符合

規則的中隊，網站也提供了可印製出來的卡牌列

表，與他們的小隊分數費用與升級選項。

獨特

有些卡片為獨特卡，在名字的左邊會有一個圓點

(  )，中隊內不能有兩個相同名字的獨特卡，這

規則適用所有的模式。

舉例來說“(  )天行者路克”在名字左邊有一

點，所以在列表中只能有一張卡名為”天行者路

克”，不論是船艦卡或是升級卡。

ID轉盤指示物組裝

ID轉盤指示物用來與移動轉盤組合(移動

轉盤升級套件)，每個派系都有販售(分開

販售)。 
 

 

這個路克的選擇威

脅指數有3，根據

名字下方3條完整

的橫槓得知。
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車輪戰
除了一般的對戰，玩家們也可以享受車輪戰，操

作著一系列危險度遞增的船艦。要進行一場車輪

戰，玩家按照快速組隊卡來建立威脅指數為4的

小隊(如果只有使用到核心包，請參見下方核心

車輪戰)。

接著玩家開始設置遊戲，在放完

障礙物後，起始玩家放置超空間

標記1至遊玩區域，它必須放置

在與所有障礙物距離0以外、與

遊玩場地邊緣距離1以外，接著

由另一位玩家按照前述的限制來

放置超空間標記2，但與標記1必

須超過距離3。

超空間標記1

在結束階段時，如果船艦在該回合被摧毀，玩家

從收藏內的快速組隊卡上選擇一到兩位駕駛，其

威脅指數總和比被摧毀船艦的威脅指數大1。接

著玩家選擇其中一個超空間標記並擲一顆攻擊

骰，將船艦放置在遊玩區域超空間標記對應處。

在  結果下，玩家可以選擇標記的任意一邊。

如果放置船艦會導致與其它船艦重疊，以順時針

方向放置在下一個可以放置的一邊，如果都沒有

辦法放置，重複放置的步驟，將船艦放置在另一

個超空間標記旁。

在一輪結束後，如果玩家摧毀的敵方船艦威脅指

數總和大於預設威脅指數的兩倍時，則該玩家獲

勝!如果雙方玩家都達到此條件，持續進行到一

方有著更高的總和。

核心之外
在X翼戰機這廣大的宇宙中，還有許多刺激的冒

險等待著你!作為反抗勢力玩家，你可以駕駛最

受歡迎的千年鷹與鬼影號，如果你是帝國勢力玩

家，讓你的對手臣服在達斯維達的鈦先進型X1原

型機或你最喜歡類型的鈦戰機吧!你也可以選擇

加入惡棍與罪犯的勢力，從最有名的賞金獵人波

巴費特到扎庫斯，以及更多凶狠的罪犯。

接下來的段落提供你擴充會出現什麼樣的概念，

這份總表讓你能夠快速上手，玩家們在擁有擴充

前是不用學習這些規則的。這些更詳細的概念規

則可以在X-Wing.com內的規則參考看到。

擲出   結果，所以X翼戰機放置於對

應圖示那一側。

核心車輪戰

不進行建立小隊，反抗軍玩家直接用快速

組隊上的藍色中隊護衛組合，帝國玩家則

由兩艘學員駕駛開局。

如果藍色中隊護衛被摧毀，反抗玩家可以

替換為天行者路克或賈克波金斯的快速組

隊。如果這艘船艦再次被摧毀，帝國玩家

獲得勝利。

如果學員駕駛被摧毀，帝國玩家替換伊登 

瓦西歐或瓦倫 魯德的快速組隊組合，如

果另一艘學員駕駛也被摧毀，則替換為剩

餘的一名駕駛。

如果反抗軍玩家摧毀三艘鈦戰機，反抗軍

玩家獲得勝利。
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新的行動

以下的行動會在擴充出現。

計算〔  〕

當船艦執行 行動時，船艦獲得一

計算指示物，指示物為綠色、圓形。

船艦可以花費一個計算指示物來將一

個 結果改變成 或  結果。

匿蹤〔  〕

當船艦執行 行動時，它獲得一匿蹤

指示物，為藍色的指示物，匿蹤的船

艦會有以下的效果：

•該船敏捷值提高2。

•該船艦武器無效化。

•該船艦無法再次執行匿蹤或獲得第二枚匿蹤指

示物。

在系統階段，每個匿蹤的船艦可以按照以下敘述

來選擇花費匿蹤指示物來現蹤：

•小型船艦：該船艦必須選擇用(2 )的移動板來

做衝刺或翻滾。

•中型或大型船艦：它們必須選擇用(1 )的移動

板來做衝刺或翻滾。

協同〔  〕 

當船艦執行 行動時，他選擇距離1-2的友方船

艦，該船艦執行一個行動。

干擾〔  〕

當船艦執行 行動時，它選擇一距離

1的船艦，並將干擾指示物給該船艦，

干擾指示物為橘色、圓形。

當船艦被干擾時，造成該船艦被干擾的玩家可

以選擇移除被干擾船艦的一個綠色指示物，或

是解除其鎖定目標，如果這兩個效果其中之一

被結算，則丟棄干擾指示物，如果兩個效果都無

法被結算，則保留在該船的干擾指示物，之後被

干擾船艦獲得綠色指示物或鎖定目標時，移除其

綠色指示物或解除其目標鎖定，接著移除干擾指

示物。

與離子相同，有些武器施加干擾指示物而不是造

成傷害，如果攻擊施加了干擾指示物，防守方獲

得等同於指示數量的干擾指示物。

計算指示物

匿蹤指示物

干擾 

指示物

強化〔  〕

當船艦執行( )行動時，該船艦獲

得前方或後方的強化指示物，這指

示物為綠色、圓形。

當被強化的船艦防禦時，如果攻擊

方在與強化指示物對應的完整弧內 

( 或 )，減少1點所造成的傷

害，到最小值1。

裝填〔  〕

當船艦執行 行動時，按照以下的步驟來進行裝

填：

1.選擇船艦其中之一的裝備 、  或 ，其充

能少於 上限。

2.那張卡回復一 。

3.船艦獲得一武器無效化指示物。

迴轉〔  〕

當船艦執行 行動時，迴轉砲塔

指向至所選擇、不同的弧(後面會

詳述)。

猛烈衝刺〔  〕

當船艦執行 行動時，按照以下步

驟執行：

1.玩家選擇船艦移動轉盤上的一個移動，這移動

必須與船艦這輪執行過的移動相同速度。

2.船艦執行所選擇的移動。

3.船艦獲得一武器無效化指示物。

船艦只能在執行行動步驟來執行 行動。

前方強化指

示物

後方強化指

示物

這範例中，VT-49殲滅者有著前方

的強化指示物，這效果只會在前方

那台X翼戰機攻擊時發動效果。

單向砲塔弧

指向
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牽引指示物

船艦根據其大小，當有著不同數量

的追蹤指示物，代表該船艦被牽

引，小型船艦至少一個牽引指示

物，中型船艦至少兩個牽引指示

物，大型船艦至少三個牽引指示物。 

牽引為橘色圓形的指示物。

在船艦被牽引後，對手玩家可以選擇下列之一的

效果：

•船艦執行一個用(1 )移動板的翻滾，為其決定

翻滾的方向與最後停留的位置。

•船艦執行(1 )移動板的衝刺。

這翻滾或衝刺行動能造成船艦重疊障礙物，且不

算是執行行動。

在交戰階段時，船艦至少有一個牽引指示物時，

其船艦少擲一顆防禦骰。

與離子相同，有些武器施加牽引指示物而不是造

成傷害，如果攻擊施加了牽引指示物，防守方獲

得等同於指示數量的牽引指示物。

狀態卡

狀態卡會因為船艦或是升級卡

的效果而發配給船艦，這有著

持續的遊戲效果。狀態卡在發

配前是不會在場的，當狀態卡

被發配後，結算該卡片文字。

在船艦被發配狀態卡後，將對應的

狀態標記放置在該船艦旁來提醒著

卡片的持續效果。

弧

除了 (前弧)與 (靶心弧)前面有提及過，還有

其他種類的弧，這些弧有時候在主要或特殊武器

攻擊使用，或卡片效果時使用。

標準弧

有四種類的標準弧，由十字劃

分為四個相鄰的弧，除了  

(前弧)，也有 (後弧)與兩個

側弧。

追蹤指

示物

狀態卡

狀態標記

󲈪

󲈪

󲈪

󲈫

半圓弧

船艦底板側邊有條虛線來區

分兩個半圓弧，有 (前半圓

弧)與 (後半圓弧)。

砲塔弧〔 與 〕

總共有兩種類型的砲塔弧指示物， (單向砲塔)

與 (雙向砲塔)，在設置階段，船艦有著主要

或特殊 或 武器，將對應的砲塔指示物加在

底座上。

由砲塔指示物指向的標準弧，即為開火弧，當船

艦執行一次 攻擊，它可以攻擊在 弧內的目

標。

有著雙向炮塔的船艦，視為有兩個反向的 。

友方與敵方

許多的能力都提及友方與敵方船艦，是相對的概

念，船艦對於自己小隊內都是友方，而對手小隊

的船艦則是敵方，而船艦對自身而言也是友方。 

裝置〔  〕

每個 (裝置)升級卡讓船艦來投擲或是發射特

定種類的裝置，會有額外的規則來介紹它們如何

行動。 

炸彈

炸彈是一種在啟動階段結束會引爆的裝置，影響

附近的船艦。

水雷

水雷為當船艦經過或與其重疊時引爆，影響附近

的船艦。

投擲與執行裝置

按照以下的步驟來投擲裝置： 

1.拿取升級卡上所提及的移動板。 

2.將移動板放置於船艦的後方導軌。 

3.將裝置從升級卡放入遊玩區域，放置在後方

軌移動板的對面，連接著移動板，接著移除移

動板。

󲈨

󲈧

這艘改裝YT-1300能

夠同時攻擊左邊與

右邊。

HWK-290可以往

右邊攻擊



19

按照以下的步驟來發射裝置：

1.拿取升級卡上指示的移動板。

2.將移動板放置於船艦前方的導軌。

3.從升級卡上拿取裝置放入遊玩區域，並將裝置

放在移動板的另一端，接著移除移動板。

其它移動

有些船艦能夠執行進階移動：

席格諾斯迴圈〔 或 〕

 (左席格諾斯迴圈)與 (右席格諾斯迴圈)讓船

艦以微彎的角度前進到另一端，接著將船艦迴

轉，這與 和 的移動是使用相同的移動板。

停滯〔 〕

 (停滯)不讓船艦進行移動與離開原本的位置，

這種移動不使用移動板，但船艦視為有執行過移

動了。

直線倒退〔 〕 
與轉彎倒退〔 與 〕

倒退移動讓船艦向後方移動，而非前方。在移動

開始前，將移動板放入船艦後方導軌，拿起船艦

後，也將船艦的前方導軌放入移動板的另一端。

供應區

有些卡片能力可以讓船艦放置在供應區。被放在

供應區的船艦會被放在它的船艦卡上，不發配它

轉盤，它也不能執行行動。船艦在供應區時所有

的卡片效果都不發動，除非卡片上面有明確說明

在供應區也能發動效果。可以放置在供應區的船

艦會有效果讓它加入遊玩區域。

入庫與佈署

有些能力讓船艦可以裝載在其他船艦內，如果卡

片能力指示船艦入庫另一艘船艦，被入庫的船

艦放置於供應區。被入庫的船艦在之後的系統階

段可以被佈署，或是裝載船艦的船被摧毀時可以

進行緊急佈署。更詳細的規則都可以參閱規則

參考。
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快速總覽
遊戲中的一輪

1.計畫階段:每位玩家秘密的為自己的船艦各自

選擇移動，指派這些面朝下的轉盤。

2.系統階段：由優先值低到高的順序來進行，每

艘船艦如果有在系統階段可以使用的效果，現在

結算這些效果。

3.啟動階段：由優先值低到高的順序來進行，每

艘船艦揭露其轉盤，執行上面的移動，接著可以

執行一次行動。

4.交戰階段：由優先值高到低的順序來進行，每

艘船艦可以執行一次攻擊。

5.結束階段：玩家們移除所有圓形指示物。

距離加成

當使用主要武器來進行攻擊，或特殊攻擊有距離

加成圖示：

	 距離1:

 
	 距離3:

行動列表

距離加成 

不適用。

執行攻擊

1.宣告目標

  a.測量距離      b.選擇武器

  c.宣告防禦方    d.支付費用

2.攻擊骰

  a.擲攻擊骰

  b.防禦方修正攻擊骰  c.攻擊方修正攻擊骰

3.防禦骰

  a.擲防禦骰          b.攻擊方修正防禦骰

  c.防禦方修正防禦骰

4.綜合結果

  a.  結果取消 結果

  b.  結果取消 結果

  c.決定攻擊是否命中

5.造成傷害

  a.防禦方承受 傷害  b.防禦方承受 傷害

6.攻擊尾聲

  a.結算〝防禦後〞能力  b.結算〝攻擊後〞能力

  c.可能執行額外攻擊

翻滾：側面的使用移動板(1 )。

衝刺：用(1 )、(1 ) 或(1 )的移動板向前移

動。

計算：獲得1計算指示物。

匿蹤：獲得1匿蹤指示物。

協力：距離1-2的友方船艦執行一個行動。

閃避：獲得1閃避指示物。

專注：獲得1專注指示物。

鎖定：給予距離0-3的一艘船艦鎖定指示物。

干擾：一艘距離1的船艦獲得1干擾指示物。

強化：獲得1前方或1後方強化指示物。

裝填：回復 、 、  上的1  。

迴轉：迴轉你的砲塔弧角指向。

猛烈衝刺：與剛剛相同的速度再一次移動。

 

 

 

 

 

爆擊傷害

指示物列表

干擾武器無效化 牽引

閃避計算 專注

匿蹤強化

護盾 標準充能 原力充能

標記列表

狀態

離子 鎖定 壓力


