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El programa de juego organizado para Star Wars: X-Wing, patrocinado por
Fantasy Flight Games y sus socios internacionales, seguira la normativa y la
estructura presentada en este documento.

INTRODULCION

Un torneo es una competicion entre jugadores de X-Wing. Tras inscribirse en
el torneo, los jugadores se dividen por parejas de manera organizada para jugar
una partida. Una vez completadas varias partidas contra distintos adversarios,
los jugadores se clasifican en funcién de sus resultados. La mayoria de los
torneos finalizan con la entrega de premios a los jugadores finalistas.

Los torneos se juegan utilizando las reglas descritas en el reglamento basico de
X-Wingy el documento més reciente de fe de erratas y preguntas frecuentes;
ambos estan disponibles para descarga en la pagina web oficial del juego. Este
documento contiene reglas adicionales para las partidas de torneo.

En el presente documento se explican los conceptos mas importantes de un
torneo y se ofrece una descripcién del formato estandar de juego organizado,
que utiliza las reglas de formacion de escuadrones que limitan el tamafio de
los escuadrones a 100 puntos. Para preparar eventos con otros formatos es
preciso consultar el documento de formatos alternativas, en el que se recogen
las principales diferencias.
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INTEGRANTES DEL TORNED

Todas las personas que asisten a un torneo son participantes del mismo. Cada
participante desempefa una funcion especifica segln sus responsabilidades en
el torneo. Todos los participantes comparten la responsabilidad de comportar-
se de manera respetuosa unos con otros. En la Guia de gestién de eventos
se ofrece una explicacion detallada de todas estas funciones. Los participantes
con funciones de encargado son el organizador, los jueces principales y los
jueces de mesa. Los demas participantes son los jugadores y los espectadores.

ORGANIZADOR

Un evento debe tener exactamente un organizador; ni mas, ni menos. El orga-
nizador es el encargado de supervisar todo el evento, incluidas su planificacion
y su ejecucion. Si el organizador no designa un juez principal para el evento,
también deberd asumir sus responsabilidades.

JUEZ PRINCIPAL

Un evento puede tener cualquier nimero de jueces principales (incluso ningu-
no). Un juez principal es un experto en las reglas y normativas del juego y cons-
tituye la autoridad definitiva en todo lo relacionado con su aplicacién durante un
torneo. Un juez principal también determina si se ha producido una conducta
antideportiva, y decide la manera mas apropiada de corregirla, comunicando al
organizador cualquier recomendacion de descalificacion. Cuando un juez princi-
pal no estd desempefiando activamente sus tareas, pasa a ser un espectador
y debe comunicar claramente este cambio en su funcién.




JUEZ DE MESA

Un evento puede tener cualquier nimero de jueces de mesa (incluso ninguno).
Un juez de mesa esta familiarizado con las reglas del juego, y entre sus respon-
sabilidades se incluye ayudar a los jugadores a resolver sus disputas y respon-
der a cualquier pregunta sobre las reglas del juego. Cuando un juez de mesa no
estd desempefiando activamente sus tareas, pasa a ser un espectador y debe
comunicar claramente este cambio en su funcion.

JUGADOR

Un jugador es uno de los individuos que asiste al evento para jugar a X-Wing.
Cada jugador debe traer consigo todos los componentes que necesite para
jugar una partida de X-Wing. Cuando un jugador no esté participando activa-
mente en una partida de X-Wing, pasa a ser un espectador.

EsPECTADOR

Un espectador es todo individuo que asiste al evento pero que no desempena
ninguna de las funciones anteriores. Los espectadores no deben interrumpir en
modo alguno las partidas que se estén jugando, ni tampoco pueden proporcio-
nar consejos o ayuda a los jugadores durante sus partidas.

PARTICIPACION DE LOS ENCARGADOS

Los encargados del torneo solo pueden participar como jugadores en un evento
tipo Distendido del cual sean responsables si hay presente un segundo encar-
gado. Este encargado adicional debe estar presente y ser anunciado desde el
principio del torneo, y se encargara de arbitrar todas las partidas en las que
participe el primer encargado. Si dos encargados se enfrentan entre si, el juez
principal deberd encargarse de arbitrar la partida.

Los encargados del torneo no pueden participar en eventos formales ni prefe-
rentes. En tales eventos se espera que dediquen toda su atencion a la organi-
zacion y desarrollo del torneo.

Conbpucta

Los jugadores deben comportarse de forma respetuosa y profesional durante
el torneo. Si en el transcurso de la competicion surge alguna disputa entre los
jugadores que éstos no pueden resolver, debe solicitarse la intervencion de un
juez de mesa para dirimirla y facilitar el procedimiento que se debe seguir. La
interpretacion de las cartas durante un torneo es responsabilidad de un juez
principal, el cual podrd declarar nulo cualquier contenido del documento de
erratas y preguntas frecuentes alli donde se descubra algln error.

CONDUCTA ANTIDEPORTIVA

Los jugadores deben comportarse con madurez y consideracion, acatando las
reglas sin abusar de ellas. Quedan terminantemente prohibido alargar de forma
deliberada una partida con objeto de ganar tiempo, colocar componentes sobre
la mesa con excesiva violencia, exhibir conductas inapropiadas, tratar a un rival
de forma descortés o irrespetuosa, hacer trampas, confabularse con los rivales
para afectar a las puntuaciones y actitudes similares.

El organizador del torneo tiene plena potestad para expulsar jugadores del tor-
neo por conductas poco deportivas.

MATERIAL PARA EL TORNED

Se necesitan muchos materiales y componentes de juego distintos para cele-
brar un torneo. Tanto el organizador como los jugadores tienen la responsabili-
dad de aportar determinados articulos.

IMIATERIAL DEL ORGANIZADOR

Ademas de disponer de un lugar donde jugar, el organizador debe encargarse
de proporcionar mesas que dispongan de una superficie de juego de 90 x 90 cm
para cada partida de dos jugadores, asi como asientos. Aunque el organizador
puede marcar la superficie de juego requerida de una mesa con cinta o cual-
quier otro método sencillo, se recomienda encarecidamente que proporcione
tapetes o un material similar de 90 x90 cm que cree friccion y evite que las
naves se muevan.

El organizador deberia identificar estas mesas con ndmeros 0 mediante cual-
quier otro sistema para que los jugadores puedan localizar sus asientos facil-

mente al comienzo de cada ronda de torneo. También es responsabilidad del
organizador facilitar listas de escuadrones en blanco y lapices o boligrafos en
caso de que se requieran para el evento.

Por Gltimo, el organizador ha de tener a mano todos los documentos de reglas
necesarios para poder consultarlos durante el evento. Esto incluye el regla-
mento basico de X-Wing, el documento con la fe de erratas y preguntas méas
frecuentes, las normativas de torneo de X-Wing (el presente documento), las
guias pertinentes del torneo y cualquier otro documento que sea relevante para
el evento. La mayorfa de estos documentos pueden descargarse de la pagina
oficial de X-Wing en www.EdgeEnt.com.

TAPETES

En eventos en los que los jugadores proporcionan sus propios tapetes, sélo se
permiten tapetes oficiales de X-Wing. Esta regla existe para garantizar que
todos los jugadores disfruten de una experiencia uniforme y evitar que algunos
jugadores tengan ventaja al estar familiarizado con un tapete que no es de uso
comun. Es fécil encontrar tapetes oficiales de X-Wing, ya sea para estudiarlos
0 para jugar con ellos. Si en un evento se proporcionan tapetes, se pueden
usar tapetes de otras marcas. En este caso, los jugadores podrén sustituir
su tapete por un tapete oficial de X-Wing si disponen de uno y asi lo desean.

MATERIAL DE LOS JUGADORES

Es responsabilidad de los jugadores acudir al evento con todos los componen-
tes de juego que necesiten para jugar una partida de X-Wing. Esto incluye
todas las miniaturas de nave, peanas, soportes, cartas de Piloto, indicadores
de Nave, cartas de Mejora y fichas. Ademas deben asegurarse de traer consigo
un mazo de Dafio, dados suficientes para las tiradas de ataque y defensa, un
juego completo de plantillas de maniobra y una regla de alcance. Cuando se
requiera presentar una lista de escuadron para el evento, los jugadores deben
proporcionar un listado completo o acudir al local del torneo con tiempo sufi-
ciente para rellenarla in situ.

FormACION DE ESCUADRONES

Cada jugador debe formar un escuadrén para utilizarlo durante todo un torneo
de X-Wing. Ningun escuadrén puede superar los 100 puntos, aunque si puede
contener menos de 100. Un jugador puede elegir entre desplegar un escuadron
Rebelde, uno Imperial 0 uno de Escoria y villanos. Los jugadores pueden utilizar
el mazo de Dafio de la caja bésica original o el de la caja béasica E/ despertar
de la Fuerza™, a su eleccion.

Cada jugador debe incluir en su escuadrén exactamente 3 fichas Unicas que
representen obstaculos de su eleccion. Los jugadores deben seleccionar estos
obstdculos de entre las 12 fichas de Asteroide incluidas en las dos cajas basi-
cas y las 6 fichas de Desechos espaciales incluidas en los packs de expansiéon
YT-2400y VT-49 Diezmador. Un jugador no puede elegir mas de una copia
de la misma ficha de Asteroide o de Desechos espaciales.

Los jugadores deberan utilizar el mismo escuadrén, mazo de Dafio y obstaculos
durante todo el torneo.

Listas de escuadrén

Algunos eventos requieren que los jugadores entreguen al organizador, antes
del comienzo del torneo, una lista de escuadroén, incluyendo su nombre y el valor
total en puntos de escuadron, asi como todas las cartas de Mejora, mazo de
dafio y obstéculos asociados.

Si un jugador utiliza una nave o carta de Mejora que tiene el mismo nombre y
coste en puntos de escuadrén que un componente distinto disponible, el juga-
dor debe identificar esa carta para diferenciarla del otro componente. El méto-
do recomendado para identificar una carta consiste en incluir entre paréntesis
el nombre completo de la caja basica o pack de expansion al que pertenece esa
carta. El jugador puede pedirle a un encargado directrices especificas acer-
ca de cudl es el mejor método para identificar una carta para distinguirla de
las demaés.

Ejemplo de identificacion de una carta inica: \erdnica incluye
un YT-1300 en su escuadron, usando la carta de Nave “Han Solo”
original y la nueva carta de Titulo “Halcon Milenario®, ambas de
las cuales tienen el mismo nombre y el mismo coste en puntos
de escuadron que otro componente. Verénica escribe “Han Solo
(Halcén Milenario) 46 puntos” y “Halcén Milenario (Héroes de la
Resistencia)] 1 punto” en su lista de escuadron.




Si un encargado del torneo descubre que en la lista de escuadron de un jugador
falta informacion importante, debe buscar de inmediato a ese jugador y actualizar
el contenido de la lista de escuadrén basandose en las cartas que el jugador
estd usando en ese momento. Si esto pudiera provocar un cambio significativo y
potencialmente ventajoso para ese jugador, el encargado debe tener en cuenta la
posibilidad de que se estén cometiendo trampas y cerciorarse de que no es asi.

NAVES DE MAS DE UNA FACCION

Todas las cartas de Piloto e indicadores de Nave del escuadrén de un jugador
deben pertenecer a la misma faccién. Si la nave de un jugador posee diferentes
versiones que pertenecen a mas de una faccion, el jugador podré utilizar en su
escuadran cualquier version de la miniatura y selector de maniobras de esa nave.

Ejemplo de naves de mas de una faccion: Juan va a desplegar un
escuadron de Escoria y villanos formado por cuatro Z-95 Cazaca-
bezas y una Firespray. La miniatura y selector de maniobras de su
Firespray son de la expansién Esclavo | para la faccion Imperial, dos
de sus miniaturas y selectores de maniobras de Z-95 Cazacabezas
son de la expansion Z-95 Cazacabezas para la faccion Rebelde, y
las otras dos son de la expansion Los mas buscados para la faccién
Escoria y villanos. Todas sus cartas de piloto e indicadores de Nave,
no obstante, pertenecen a la faccion Escoria y villanos.

COMPARTIR COMPONENTES

Antes de que comience o durante una ronda del torneo, cualquier jugador puede
pedir que una regla de alcance, un conjunto de plantillas de maniobra y/o los
dados de cada jugador se compartan durante la ronda. Cualquier decision esta
sujeta a la aprobacion de un juez principal o un juez de mesa

El juez principal puede dictaminar que los jugadores compartan una misma
regla de alcance, conjunto de plantillas de maniobra y/o conjunto de dados
durante una ronda.

MobiFicAciON DE COMPONENTES

Durante un torneo, cada jugador debe usar los componentes incluidos en pro-
ductos oficiales de X-Wing (ver “Productos vélidos” en la pagina 4). El juez
principal es la autoridad definitiva respecto a la validez de cualquier componente
para un torneo. Si un componente se declara no vélido para el torneo y su pro-
pietario no puede proporcionar un sustituto adecuado para él, el jugador serd
descalificado del torneo.

Si un jugador tiene en su escuadron varias copias de una misma nave, debe
identificarlas con una ficha, una pegatina o algun otro método, y hacer lo mismo
con las correspondientes cartas e indicadores de Nave.

Se anima a los jugadores a personalizar sus escuadrones, siguiendo los crite-
rios que se indican a continuacion:

e | os jugadores pueden pintar sus miniaturas de nave. No se puede modificar
la miniatura de la nave de manera que se pueda crear una confusién sobre
la nave que representa la miniatura.

Los jugadores no pueden modificar las peanas de las miniaturas si con ello
se altera su tamafo o forma. Se puede afadir peso a las peanas si el hacer-
lo no altera su forma. Las clavijas de las miniaturas (incluidas las clavijas
de conexidn fijadas en las miniaturas de las naves) se pueden modificar o
reemplazar por un método de conexidn diferente.

Las cartas deben permanecer intactas, aunque se pueden guardar en fun-
das protectoras. Las fundas de las cartas de Dafio deben ser todas iguales
y No presentar ninguna alteracion.

Los jugadores pueden marcar sus fichas y selectores de maniobras para
identificarlos como suyos, siempre y cuando ello no afecte a la funcion del
componente. Sin embargo, han de procurar no sefialar los dorsos de sus
selectores de maniobras con marcas asimétricas ni ningln otro modo que
pueda revelar a sus adversarios las maniobras que han escogido.

Los jugadores pueden marcar sus fichas de Asteroide, de Desechos espa-
ciales y de Bomba para identificarlas como suyas, pero no pueden alterar-
las de ninguin otro modo.

Los jugadores pueden marcar los dados con un rotulador permanente o
indeleble para identificarlos como suyos, de forma que no dificulte su uso,
pero no puede alterarlos de ningin otro modo.

¢ Sidos 0 mas miniaturas en juego pudieran llegar a tocarse, creando conflic-
tos con el movimiento o la colocacion de las naves (por ejemplo, dos Halco-
nes Milenarios colocados de forma que sus peanas se tocan), los jugadores
deben ajustar el nimero de clavijas de plastico para aumentar o reducir la
altura de las naves hasta que las miniaturas dejen de estar en contacto.

Componentes perdidos y dafados

Si un jugador pierde un componente durante un torneo, tiene una oportunidad para
encontrar un reemplazo, si es necesario. Todo jugador que al principio o durante una
ronda descubra que le falta alglin componente esencial debe notificarselo a un en-
cargado, quien interrumpira la partida y concedera a ese jugador un breve intervalo
de tiempo para que pueda encontrar un reemplazo. Si el jugador no logra encontrar
un reemplazo durante ese intervalo de tiempo, debera declararse derrotado en esa
partida. Si al comienzo de la siguiente ronda de torneo el jugador sigue sin haber
podido encontrar un reemplazo, deberd abandonar el torneo.

Si un componente esencial resulta dafado durante el transcurso de un tor-
neo, el jugador tiene una oportunidad para encontrar un reemplazo. Si no logra
encontrar ninguno, el componente dafiado se considera perdido a menos que
pertenezca a una de las siguientes categorias.

e Carta danada: El jugador deja la carta original cerca del resto de su
escuadrén y utiliza una carta sustituya para representarla por el resto del
torneo. Uno de los encargados del torneo creard la carta sustituta, en la
que incluird el nombre de la carta y cualquier informacién que ya no sea legi-
ble o siga disponible en la carta dafada, ademéas del nombre del encargado
que la ha creado y la fecha en que ha sido creada.

Miniatura o clavija de nave dafada: La miniatura, en su estado
dafiado, no impide continuar la partida y se le aplican las reglas del apar-
tado “Modificacion de componentes” en la pagina 4. Si la miniatura dafada
impide proseguir la partida, el jugador deja la miniatura cerca del resto de
su escuadron por el resto del torneo.

Dado, regla de alcance o plantilla de maniobra danada: El
jugador conserva el componente original cerca del resto de su escuadron
y pide compartir el de su adversario en cada ronda restante del torneo.

Fichas

Las fichas son representaciones de informacion acerca de |a partida o el estado
de la partida. La presencia de fichas (aparte de las fichas que son componentes
esenciales) esta sefialada por uno 0 mas indicadores. Los indicadores también
pueden ser usados para representar multiples fichas o algin atro tipo de infor-
macion abierta o derivada. Las fichas gue se consideran esenciales son los indi-
cadores de Nave y las fichas de obstaculos, asi como cualquier ficha de Bomba
(en una cantidad razonable) requerida por la lista de escuadrdn del jugador. Las
demaés fichas no se consideran componentes esenciales.

Normalmente, los jugadores utilizan como indicadores las fichas de cartén in-
cluidas en productos oficiales de X-Wing. Sin embargo, los jugadores pueden
optar por usar otros objetos como indicadores, siempre que estos objetos no
oculten ninguna informacién importante del componente, no sean proclives a
modificaciones accidentales, y su propdsito de uso resulte evidente a ambos ju-
gadores. El juez principal tiene |a potestad de determinar la validez de cualquier
indicador y su uso razonable durante una partida si el adversario del propietario
de ese indicador presenta alguna objecion.

Probuctos VALIDOS

Los jugadores solamente pueden utilizar componentes oficiales de X-Wing
para las partidas de torneo, con la siguientes excepciones para elementos de
reemplazo fabricados por terceros:

¢ Fichas no esenciales (ver el apartado “Fichas” en la pagina 4).

* Reglas de alcance cuyas dimensiones coincidan con las de una regla de
alcance oficial o un segmento concreto de una regla de alcance oficial.

* Plantillas de maniobra cuyas dimensiones coincidan con las de plantillas de
maniobra oficiales.

Es responsabilidad del juez principal determinar la validez de cualquier ficha , regla
de alcance y plantilla de maniobra producida por terceros. No se permite el uso de
cartas sustitutas a menos que sea segun lo estipulado en el apartado “Componen-
tes perdidos y dafiados” en la pagina 4. Los componentes sdlo se pueden madificar
conforme a las normas descritas en “Modificacion de componentes”, en la pagina 4.




Si un jugador utiliza la aplicacion de dados de Star \WarsTM, el dispositivo en el
que se usa debe estar en todo momento a plena vista de ambos jugadores, y su
adversario puede pedirle que comparta el uso de la aplicacion.

Todos los componentes de X-Wing son vélidos para los torneos de formato
estandar, a menos que estén sefialados con el icono épico (®). Para mas infor-
macion sobre el Juego Epico, consulta el Documento de formatos alter-
nativos que podrés encontrar en nuestra pagina web de X-Wing.

No se permiten plantillas de “preparacién” personalizadas, disefiadas para ayu-
dar a los jugadores en el despliegue. Los jugadores s6lo pueden usar sus reglas
de alcance y plantillas de maniobra para ayudarles en la colocacion de sus
escuadrones durante el despliegue.

En Espafa, todos los productos son validos a partir de su fecha de publica-
cion. El organizador se reserva el derecho a vetar cualquier producto segun
considere oportuno.

JUEGO DE TORNED

Esta seccion contiene informacién y consideraciones varias que deben tenerse
en cuenta a la hora de jugar una partida de X-Wing en un torneo.

PREPARACION DEL TORNEO

Antes de que empiece el torneo, el organizador debe colocar mesas vélidas
para partidas de torneo. Cada mesa debe contener una superficie de juego de
90 x 90 cm, con limites claramente definidos. Los jugadores deberian tener su-
ficiente espacio en la mesa para colocar comodamente todos los componentes
necesarios para sus escuadrones.

Ademads, el organizador debe comunicar claramente y con suficiente antelacién
los detalles del evento a los jugadores.

PREPARACION DE LA PARTIDA

Antes de que los jugadores puedan comenzar su partida en cada ronda del
torneo, deben llevar a cabo los siguientes pasos:

1. Cada jugador coloca su escuadrén fuera de la zona de juego, junto al
borde que le ha sido asignado.

Ambos jugadores muestran todos los componentes de sus respectivos es-
cuadrones y asignan fichas de Identificacion a las miniaturas que tengan
repetidas. Si ambos han desplegado escuadrones pertenecientes a la mis-
ma faccidn, deberan asignar fichas de Identificacion a todas las miniaturas
0 acordar otro método para diferenciarlas. Uno de los jugadores debera
mostrar siempre los nimeros blancos de sus fichas de Identificacion; el
otro usara exclusivamente los nimeros negros. Antes de |a primera ronda
del torneo, el juez principal puede exigir que cada jugar compruebe manual-
mente el valor total en puntos del escuadrén de su adversario.

Cada jugador puede pedir el mazo de Dafio de su adversario para exami-
narlo y validar su contenido. Cada jugador baraja bien su mazo de Dafio y
se lo muestra a su rival, que podréa volver a barajarlo y cortarlo si lo desea.

Los jugadores determinan la iniciativa. El jugador con el total mas bajo
de puntos de escuadrdn decide cuél de ellos tiene la iniciativa. Si ambos
jugadores tienen la misma cantidad de puntos de escuadrdn, deben
usar un método para elegir uno de ellos al azar, como tirar una moneda
al aire. El ganador decide quién tiene la iniciativa.

Cada jugador coge sus 3 fichas Unicas de Asteroide y/o de Desechos es-
paciales y las deja a un lado de la zona de juego para formar una reserva
de 6 obstaculos. El jugador que tiene la iniciativa elige 1 de estas fichas
y la coloca en la zona de juego. A continuacion, su adversario elige 1 de
las fichas restantes y la coloca en la zona de juego. Ambos jugadores se
turnan de este modo hasta haber colocado las 6 fichas. No se pueden
colocar fichas de obstéculo a alcance 1-2 de ningln borde de la zona de
juego, ni tampoco a alcance 1 de otra ficha de obstaculo.

Los jugadores colocan sus miniaturas por orden ascendente de la Ha-
bilidad de sus pilotos, siguiendo las reglas habituales de X-Wing. Los
jugadores no pueden usar sus plantillas de maniobra para nada méas
que medir la distancia y el espacio de alcance 1 0 menor desde el borde
del jugador.

7. Los jugadores activan sus Escudos y preparan todos los componentes
especiales que puedan necesitar. No podrén empezar a maver sus na-
ves hasta que la organizacion anuncie el comienzo de la ronda de torneo.

Una vez que los jugadores completan estos pasos, deberian esperar a que
se anuncie el inicio de la ronda para comenzar su partida. Si la ronda ya ha
comenzado, los jugadores pueden empezar a jugar inmediatamente después
de realizar estos pasos.

Cartas pe Danio

Cuando una miniatura recibe una carta de Dafio, ésta se coge del propio mazo
de cartas de Dafio del jugador que la controla. Los jugadores deben administrar
sus propias pilas de descarte de las cartas de Dafio, junto a sus mazos de
Dafo. Antes de barajar un mazo de cartas de Dafio, el rival puede examinarlo
para confirmar que su contenido es el correcto. Un juez principal o un juez de
mesa puede examinar mazos de cartas de Dafio en cualquier momento.

NAvVES DESTRUIDAS

Para facilitar el célculo de la puntuacién de un jugador cuando se termina una par-
tida (ver “Calcular la puntuacion de un jugador” en la pagina 6 ), cada jugador debe
tener una pila de puntuacion junto a sus cartas de Nave. Cuando una nave es
destruida, su propietario coloca su correspondiente carta de Nave en su pila de
puntuacion junto con todas las cartas de Mejora que esa nave tuviera equipadas
(incluidas las que hayan sido descartadas durante la partida, misiles, bombas y
demas). Las cartas de Nave de las naves destruidas se consideran fuera de juego.

Las naves destruidas y cartas de Mejora descartadas de cada jugador son
informacién abierta.

Cartas DE IVIEJORA DESCARTADAS

Cuando un efecto de juego obliga a un jugador a descartar una carta de Mejora,
en lugar de hacerlo la deja boca abajo. Si un efecto de juego obliga a un jugador a
descartar una carta de Mejora dual, en vez de eso la deja bajo la carta de Nave a
la que estd asignada. Las cartas de Mejora dual que estan bajo cartas de Nave se
consideran boca abajo, y las cartas de Mejora dual boca abajo se consideran fuera
de juego pero permanecen equipadas en sus respectivas naves; no se colocan en la
pila de puntuacién, a no ser que la nave en la que estaban equipadas sea destruida.

IMIARGEN DE ERROR

A veces las miniaturas se mueven por accidente o se colocan erroneamente
durante el transcurso normal de una partida. En estos casos se permite un
pequefio margen de error en la posicion y orientacion de las miniaturas para
que el ritmo de juego no se vea innecesariamente afectado. No obstante, los
jugadores no deben abusar de este margen de error, y estan obligados a utilizar
las herramientas incluidas en el juego para realizar sus movimientos con la ma-
yor precision posible. Estd terminantemente prohibido emplear fuerza excesiva
al colocar un componente con la intencién de mover otros al hacerlo. En caso de
disputa, los jugadores deben pedir Ia asistencia de un encargado.

OPORTUNIDADES PERDIDAS

Los jugadores deben acatar todas las reglas del juego, recordando realizar ac-
ciones y usar efectos de cartas cuando asf se indique. Todos los jugadores tie-
nen la responsabilidad de procurar que la partida se desarrolle correctamente y
asegurarse de aplicar todas las capacidades y pasos obligatorios del juego. Si
un jugador olvida resolver un efecto de juego en el momento especificado por su
texto de reglas, no podra utilizarlo de manera retroactiva sin el consentimiento
de su adversario. Se espera que los jugadores actlen de forma respetuosa y
no distraigan ni apresuren deliberadamente a sus adversarios con la intencién
de hacerles perder su oportunidad de actuar.

Apuntar informacion y consulta de material
ajeno a la partida

Durante una ronda de torneo, los jugadores no pueden apuntar informacion o
consultar material ajeno a la partida.

Sin embargo, los jugadores pueden consultar en cualquier momento documen-
tos de reglas oficiales o componentes del juego que no contengan informacion
oculta, o pedirle a un juez que aclare algiin documento de reglas oficial. Estos
documentos incluyen todos los documentos e insertos disponibles en |la pagina
web de X-Wing, aquellos procedentes de un producto de X-Wing, o cualquier
parte de uno de ellos.




CONCEPTOS DE UN TORNED

A continuacién se describen los principales conceptos que constituyen la es-
tructura basica de un torneo de X-Wing.

Duracion de las rondas de torneo

Cada ronda de torneo de X-Wing tiene una duracién predeterminada que conce-
de a lo jugadores una cantidad concreta de tiempo para completar sus partidas.
Uno de los encargados debe encender el crondmetro para una ronda de torneo
cuando la mayorfa de los jugadores hayan ocupado sus asientos y empezado
los preparativos de la partida. Si cuando se agota el tiempo para una ronda de
torneo hay alguna partida que todavia no ha concluido, sus jugadores finalizan su
ronda de juego actual y luego calculan sus puntuaciones (ver “Final de la ronda”
en la pagina 7). La duracion de una ronda de torneo varia segln el tipo de ronda:

* Rondas suizas: 75 minutos cada una.

¢ Rondas eliminatorias simples (excepto la final): 75 minutos
cada una.

¢ Ronda eliminatoria final: 120 minutos.

EMPAREJAMIENTOS

Cada ronda de torneo, los jugadores son emparejados con un adversario, con-
tra el que juegan una partida de X-Wing. El método de emparejamiento puede
variar, dependiendo del tipo de rondas que se estén usando.

El organizador debe anunciar antes del inicio del torneo el nimero v tipo(s) de
rondas y qué tamafo tendra cualquier corte de progresion.

Cuando sea necesario, a un jugador se le puede asignar un bye en vez de ser
emparejado contra un adversario. El jugador que recibe un bye recibe una victo-
ria con un margen de victoria de 150 para esa ronda del torneo. Las reglas res-
pecto a cuando debe asignarse un bye a un jugador se explican mas adelante.

Los jugadores no deben ser emparejados contra el mismo adversario mas de
una vez durante una misma etapa del torneo. Normalmente, una etapa de tor-
neo termina cuando se realiza un corte de progresion.

Si un jugador no desea seguir jugando, debe notificarselo al organizador, quién
evitara emparejarlo con nadie en futuras rondas eliminandolo del torneo. Los
jugadores también son eliminados del torneo si no aparecen tras un periodo de
tiempo razonable en una ronda en la que estan emparejados con alguien, o si no
son capaces de seguir jugando por cualquier razon. Los jugadores pueden pedirle
al organizador que les permita reincorporarse a un evento del cual han sido elimi-
nados, recibiendo una derrota por cada ronda a la que no han asistido. Los juga-
dores descalificados son expulsados del torneo, y no pueden reincorporarse a él.

Ronbas suizas

Casi todos los torneos de X-Wing utilizan un sistema de emparejamiento de
rivales mediante el formato suizo que otorga puntos de torneo al ganador de
cada partida. Cada ronda suiza enfrenta a dos jugadores en partidas cara a
cara, procurando siempre que dichos jugadores tengan puntuaciones de torneo
similares y que no se hayan enfrentado ya antes. Una vez concluidas estas ron-
das suizas, se declara vencedor del torneo al jugador que haya acumulado mas
puntos de torneo, a menos que se deban jugar rondas eliminatorias simples
(ver “Rondas eliminatorias simples” en la pagina B6).

Durante la primera ronda de emparejamientos suizos, cada jugador se enfrenta
a un rival determinado al azar. En cada ronda posterior a la primera, los juga-
dores se enfrentaran a otro jugador aleatorio de entre todos los que tengan los
mismos puntos de torneo.

Para determinar estos emparejamientos, se forma un grupo con los jugadores
que tienen la mayor puntuacion de torneo y se distribuyen por parejas al azar. Si
en el grupo hay un nimero impar de jugadores, el jugador sobrante se enfrenta a
un jugador aleatorio del grupo que tenga la segunda mayor puntuacion de torneo.
A continuacion se emparejan al azar los jugadores de este segundo grupo. Este
procedimiento se repite hasta que todos los jugadores hayan sido emparejados.

Si queda un nimero impar de jugadores en el torneo, se elige a uno de ellos al
azar y se le concede un bye en la primera ronda. En las rondas posteriores, si
queda un nimero impar de jugadores en el torneo, el bye se otorga al jugador
con la puntuacién mas baja que aln no haya recibido ningdn bye. Cuando un
jugador recibe un bye, recibe una victoria con un margen de victoria de 150
(ver “Margen de victoria” en la pagina 7).

Durante las rondas suizas, ningln jugador debe emparejarse mas de una vez
contra un mismo adversario.

Ejemplo: Juan, Estrella y Lorenzo tienen 5 puntos de torneo cada
uno, la mayor puntuacion de todos los participantes del torneo. Cu-
rro tiene la segunda mayor puntuacion del torneo: es el unico juga-
dor que ha obtenido 4 puntos. Juan se enfrenta a Estrella. Como no
hay mas jugadores con 5 puntos, Lorenzo se empareja con Curro.

CORTE DE PROGRESION

Muchos torneos de X-Wing tienen un nimero predeterminado de rondas, al
final de las cuales todos los jugadores que cumplen ciertos criterios avanzan
a la siguiente etapa del torneo, mientras que todos los demas son eliminados.
Esto suele denominarse “hacer un corte de progresion”, y suele ir acompafiado
de un cambio en el tipo de rondas de torneo.

Estas reglas de torneo cubren el tipo de corte usado para las estructuras de
torneo basica y avanzada: un nimero especifico de los mejores jugadores (4, 8,
16 0 32) se salva del corte de progresion. En la Guia de gestion de eventos se
explican tipos adicionales de cortes de progresion.

Si un jugador gue se ha salvado del corte de progresién abandona el torneo an-
tes de que empiece a jugarse ninguna partida de la siguiente etapa del torneo,
el siguiente jugador mejor clasificado se salvara del corte de progresion como
el jugador con la clasificacion mas baja de los que pasan el corte.

Ejemplo de abandono de un jugador: Esteban finaliza en sexto lugar
las rondas suizas de un torneo y forma parte de los 8 mejores jugado-
res (que es el nimero establecido para el corte de progresion). Por
desgracia, le surge una emergencia familiar antes de que empiecen
las rondas eliminatorias simples. Esteban informa al organizador de
que va a abandonar el torneo y se marcha del recinto. El organizador
avisa inmediatamente a Eva, que ocupa el noveno puesto en la lista
de jugadores mejor clasificados, y le informa de que puede pasar el
corte de progresion de los 8 mejores jugadores porque uno de ellos
ha abandonado el torneo. Eva acepta hacerlo y pasa a formar parte
de los 8 mejores jugadores, ocupando el octavo puesto. El anterior
octavo mejor jugador pasa al séptimo puesto, y el anterior séptimo
mejor jugador pasa al sexto puesto (que era el puesto ocupado por
Esteban). A continuacion el organizador empareja a estos ocho juga-
dores basandose en sus nuevos puestos en la clasificacion.

RONDAS ELIMINATORIAS SIMPLES

En muchos torneos de X-Wing se recurre a rondas eliminatorias simples, en
las que el ganador de cada emparejamiento continta en el torneo y el perdedor
es eliminado de él. Las rondas eliminatorias suelen realizarse después de efec-
tuar un corte de progresion con los 4, 8, 16 6 32 mejores jugadores, y conti-
nlan hasta que sélo queda un jugador, quien es declarado ganador del torneo.

Para la primera ronda de una eliminatoria simple tras un corte de progresion,
empareja al jugador con la puntuacioén mas alta con el jugador con la puntuacion
més baja, dentro del grupo que paso el corte. Esta es la Partida #1. Después
empareja al jugador con la segunda puntuacién mas alta con el jugador con la
segunda puntuacion mas baja, dentro del grupo que paso el corte. Esta es la
Partida #2. Sigue realizando emparejamientos de este modo, hasta que todos
los jugadores estén emparejados.

En los torneos que comienzan con rondas eliminatorias simples, los byes ten-
drén que usarse para la primera ronda si hay un nimero de jugadores que sea
una potencia de 2 (4, 8, 16, 32, etc.). Asigna byes aleatoriamente a un niime-
ro de jugadores igual a la diferencia entre el nimero de jugadores presentes y
la siguiente potencia superior de 2. Después empareja a todos los jugadores al
azar. Asigna a cada emparejamiento y jugador con un bye un nimero de partida
al azar, empezando por la Partida #1.

En las siguientes rondas eliminatorias, empareja al ganador de la Partida #1
con el ganador del Gltimo emparejamiento (la partida con el nimero mas alto).
Este emparejamiento serd la nueva Partida #1. Si quedan méas de dos jugado-
res, empareja al ganador de la Partida #2 con el ganador del pendltimo empa-
rejamiento (la partida con el segundo nimero més alto). Este emparejamiento
es la nueva Partida #2. Sigue realizando emparejamientos de este modo, hasta
que todos los jugadores estén emparejados para esa ronda.




Si un jugador abandona el torneo después de que las rondas eliminatorias sim-
ples hayan empezado, el adversario actual de ese jugador (o su siguiente ad-
versario, si el jugador abandona entre rondas) recibe un bye para esa ronda.

En las siguiente rondas de eliminatorias simples, sigue el mismo método hasta
gue todos los jugadores estén emparejados.

FIiNAL DE LA RONDA
Cada ronda de torneo termina de una de las siguientes formas:

¢ Un jugador es derrotado: Al final de una ronda de juego, todas las
naves de uno de los jugadores estan destruidas. El jugador que conserve al
menos una nave recibe inmediatamente una partida ganada, y su adversario
recibe una partida perdida.

Destrucciéon mutua: Al final de una ronda de juego, todas las naves
de ambos jugadores estan destruidas. Los jugadores utilizan las reglas de
“Andanada final” en la pagina 7 usando todas sus naves para determinar el
ganador de |a partida.

Se acaba el tiempo: Al final de una ronda de juego, llegados al limite
de tiempo. Si el tiempo termina durante una ronda de juego, los jugadores
deben finalizar esa ronda antes de finalizar la partida. El jugador con la
puntuacion mas alta recibe una partida ganada y su adversario recibe una
partida perdida. Si ambos jugadores tienen la misma puntuacion, utilizan
las reglas de “Andanada final” en la pagina 7 para determinar el ganador
de la partida.

Rendicién: Un jugador admite voluntariamente su derrota en cualquier
momento de la partida. Todas las naves de ese jugador son destruidas. El
jugador que se ha rendido se anota una partida perdida, y su adversario se
anota una partida ganada.

Ejemplo de acabarse el tiempo: Salvador y Helena estan en me-
dio de la fase de Activacion cuando el limite de tiempo se agota. Fi-
nalizan la ronda actual de la partida hasta completar la fase Final,
y luego calculan sus puntuaciones. Helena ha destruido 77 puntos
del escuadroén de Salvador; mientras que Salvador ha destruido 49

puntos del escuadrén de Helena. Asi pues, Helena tiene la mayor
puntuacion, por lo que recibe una partida ganada con un margen
de victoria de 128. Salvador recibe una partida perdida con un
margen de victoria de 72.

CALCULAR LA PUNTUACION DE UN JUGADOR

La puntuacion de un jugador ayuda a determinar quién se anota la victoria en
ciertas circunstancias y se usa para calcular el margen de victoria. Cada juga-
dor calcula su puntuacién sumando el valor total de puntos de escuadrén de las
naves destruidas de su adversario, incluyendo las cartas de Mejora equipadas
en esas naves. Ademads, cada jugador recibe la mitad (redondeando hacia aba-
jo) del valor total de puntos de escuadrén (incluyendo cartas de Mejora) de cada
nave grande enemiga cuyo total combinado de Casco y Escudos (incluyendo
cualquier mejora de Casco y Escudos) haya sido reducido a la mitad o menos.

Si un jugador destruye todas las naves de su adversario, el escuadrén del
adversario vale 100 puntos de escuadrén a efectos de calcular la puntuacion,
incluso si el total de cartas de Nave y Mejora valen menos puntos de escuadron.

Si un jugador se rinde, todas sus Naves restantes quedan destruidas antes de
calcular la puntuacion de cada jugador.

Ejemplo de mitad de puntos: A Han Solo no le quedan Escudos
y tiene asignada la carta de Dafio “Impacto directo”. Ha sufrido 7
puntos de dario, que es mas de la mitad de los 13 puntos de dario
que era capaz de resistir originalmente, asi que vale la mitad de
su valor total de puntos de escuadron (incluyendo las cartas de
Mejora equipadas], redondeando hacia abajo.

ANDANADA FINAL

Si ambos jugadores tienen la misma puntuacién al final de una partida, deben dis-
parar una andanada final para determinar el ganador. Para disparar una andanada
final, cada jugador suma todos los valores de Armamento principal impresos y sin
modificar de sus naves restantes que no han sido destruidas, y tira tantos dados

de ataque como esa cifra total. El jugador que obtiene la mayor cantidad total de
resultados combinados de impacto e impacto critico gana la partida. Si ambos
jugadores obtienen una misma cantidad de resultados combinados de impacto e
impacto critico, vuelven a efectuar la tirada hasta determinar al ganador.

Si la partida termina en destruccion mutua, cada jugador suma todos los valo-
res de Armamento principal impresos y sin madificar de todas las naves de su
escuadron y tira tantos dados de atagque como esa cifra total.

PunTtos DE TORNEO

Los jugadores ganan puntos de torneo al final de cada ronda. Al final de un tor-
neo, el jugador que tiene mas puntos de torneo gana el torneo. En caso de que
se trate de un evento de mayor envergadura, los puntos de torneo se utilizan
para determinar quienes pasan el corte de progresion a las rondas eliminato-
rias. Los jugadores ganan puntos de torneo siguiendo este baremo:

e Partida ganada = 1 puntos de torneo

e Partida perdida = O puntos de torneo

IMARGEN DE VICTORIA

Al final de cada partida, el jugador con la puntuaciéon mas alta suma 100 a la
diferencia por la que su puntuacién supera la de su adversario. Esta cifra sera
el margen de victoria (MdV) del jugador. El jugador que ha destruido menos
puntos de escuadrén resta esa misma cantidad a 100 para determinar su
margen de victoria.

Ejemplo de final de partida: Lorenzo gana la partida, destru-
yendo 100 puntos de escuadrén de las naves de su adversario,
Estrella, quien a su vez ha destruido 24 puntos de escuadrén de
las naves de Lorenzo. Lorenzo gana por 76 puntos, a los que
suma 100 para obtener un MdV de 176. Estrella ha perdido por
76 puntos, que resta de 100 para un MdV de 24.

Si ambos jugadores tienen una puntuacion idéntica, cada jugador recibe un
margen de victoria de 100.

Cuando un jugador recibe un bye, recibe un margen de victoria de 150.

PROCEDIMIENTO DE DESEMPATE

Si dos 0 més jugadores han obtenido la misma cantidad de puntos de torneo, es
preciso recurrir a un procedimiento de desempate para determinar la posicion
de cada jugador dentro de su grupo. El desempate debe resolverse siguiendo
el orden que se establece a continuacion hasta que todos los jugadores de ese
grupo hayan recibido una posicion diferente.

e Margen de victoria: El jugador con el margen de victoria més alto
recibe una posicion superior a todos los demas jugadores con el mismo
ndmero de puntos de torneo. El jugador con el segundo margen de victoria
mas alto recibe la segunda posicién de ese grupo. El jugador con el tercer
margen de victoria mas alto recibe la tercera posicion de ese grupo, y
asi sucesivamente.

Calidad de los rivales: La calidad de los rivales de cada jugador se cal-
cula dividiendo los puntos de torneo totales de cada rival entre el nimero de
rondas que ha jugado ese rival; luego se suman los resultados de cada rival
contra el que se ha jugado, y por Ultimo se divide ese total entre el nimero
de oponentes a los que se ha enfrentado el jugador. Una vez determinado el
jugador que se ha enfrentado a los rivales de mayor calidad, se clasifica por
delante de todos los demas jugadores de su grupo cuya posicién ain no se
haya establecido. El jugador con la segunda mejor calidad de rivales se clasi-
fica en segundo lugar por delante de todos los demas jugadores de su grupo
cuya posicion aln no se haya establecido, y asi sucesivamente.

Procedimiento aleatorio: Si después de completar todos los pasos
previos aun hay jugadores empatados, entonces se recurre a un método
aleatorio para clasificarlos por debajo de los jugadores que ya hayan sido
clasificados dentro del mismo grupo.




ESTRUCTURAS DE TORNEDS

La estructura de un torneo determina el nimero de rondas suizas y rondas eli-
minatorias simples que se juegan. Todos los torneos de X-Wing deben utilizar
uno de los tres formatos siguientes.

ESTRUCTURA BASICA

La estructura de torneo bésica sigue un disefio muy accesible, especialmente
para los participantes noveles. Esta estructura ofrece una experiencia de tor-
neo gue exige una minima inversion de tiempo y recursos por parte de organi-
zadores y jugadores.

4-8 Sin corte

Sin corte

4 mejores

4 mejores

8 mejores

8 mejores

16 mejores
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16 mejores

ESTRUCTURA AVANZADA

La estructura avanzada de torneo estd ideada para los participantes que disfru-
tan con la competicion. Esta estructura ofrece una experiencia completa para
la que se requiere una considerable inversién de tiempo y recursos por parte
de organizadores y jugadores.
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4 mejores

8 mejores

8 mejores
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32 mejores

ESTRUCTURA PERSONALIZADA

La estructura personalizada se aplica a todas las estructuras de rondas que
no son basicas ni avanzadas. También se incluyen en esta categoria los torneos
compuestos por un ndmero de rondas o un tamafio de corte que no dependen
del nimero de participantes inscritos. En las guias de los torneos oficiales se
incluird una estructura especifica adaptada a ese tipo de evento en concreto, 0
bien indicara al organizador que disefie la estructura e informe de ella a todos
los participantes. La estructura personalizada se utiliza para los eventos oficia-
les de categoria preferente, como los eventos de los campeonatos nacionales,
continentales y mundiales.

[ATEGORIAS DE TORNED

Los eventos de juego organizado de Edge Entertainment se clasifican en tres
categorias diferentes que definen lo que cabe esperarse al participar en un
torneo de X-WWing. Su propdsito no es excluir a nadie de la participacion, sino
identificar la experiencia ofrecida por el evento para todos los que jueguen en
¢él. Se recomienda a los organizadores de torneos no oficiales que utilicen la
categoria de juego Distendido, a menos que su evento esté especificamente
orientado a jugadores de naturaleza competitiva.

DisTENDIDO

Los eventos de esta categoria acogen a toda clase de jugadores, indepen-
dientemente de su grado de experiencia. Los participantes han de ayudarse
mutuamente para aprender a jugar, siempre que no vaya en detrimento de la
diversion. El objetivo de estos torneos es disfrutar de un entorno amistoso
y agradable.

FormaAL

Los torneos de este nivel requieren que los jugadores posean una minima can-
tidad de experiencia. Deberian estar familiarizados con las reglas del juego vy
dispuestos a poner en practica estos conocimientos a un ritmo razonable. Han
de tener claras sus acciones y abstenerse de chocar sus naves contra las de
sus adversarios y cometer errores de juego por descuidos. De estos eventos
cabe esperar un entorno amistoso pero competitivo.

PREFERENTE

Los eventos preferentes constituyen el mas alto nivel de competicion en los
eventos de Edge Entertainment. En esta categorfa, los participantes deben
poseer una experiencia moderada y estar familiarizados no s6lo con las reglas
del juego, sino también con la fe de erratas y las normativas de torneos. Estos
eventos ofrecen un entorno de juego imparcial y competitivo.

Este documento y otras guias basicas para el juego organizado de
Edge Entertainment pueden descargarse desde nuestra pagina
oficial en:

WWW.EDGEENT.COM
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