
Welcome to the Star Wars: X-Wing Solo Play Alpha! The rules contained in this document will enable you to test 
your skills against the game itself, rather than a human opponent. They generate maneuvers, guide actions, determine 
attacks, and decide which special abilities and upgrade effects the opposing pilot employs in their battle against you.

We’ve taken great care to develop rules that create a Star Wars experience that feels authentic to a galaxy far, far 
away. As such, each movement undertaken by an opposing ship will be based on the attitude and decisions of its pilot. 
This, along with the location of their target, will determine which maneuvers they execute from their dial and which 
actions on their action bar they perform.

Using these rules, most ships can function completely without player input. In the event a more complex situation 
arises (usually due to a special ability or upgrade effect), we’ve also included guidelines for determining which option is 
best for that ship or roll between the most favorable options. 

NEW TERMS
The Solo Alpha flight system in this document contains a number of terms new to X-Wing, the most important of which 
are described below:

• Solo Ship: A solo ship is a ship controlled by the “Solo Alpha” flight system, which selects that ship’s maneuver 
and actions. These are like the “NPCs” of a game, in that they are not controlled by any player.

• Tally: A tally is an object that a solo ship has spotted and is concentrated on. When a solo ship activates, it will 
choose its tally and use the tally’s location to determine what maneuver it selects and reveals. Solo ships will 
attempt to fly towards their tally, but will not always succeed in doing so. You do not need to keep track of a solo 
ship’s tally after it completes its activation.

• Approach: An approach describes what direction a tally is from the solo ship. Each type of arc (bullseye, front, 
side, rear) has a corresponding approach chart that is used to determine what maneuver a solo ship will execute 
in an attempt to fly towards its tally.

• Attitude: A solo ship’s attitude is used to determine what action it will perform. The three attitudes are 
offensive, balanced, and defensive. Attitude is also used to determine whether a solo ship will use card effects or 
other special abilities. You do not need to keep track of a solo ship’s attitude after it completes its activation.
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Vous trouverez ci-dessous la version alpha des règles pour jouer en solitaire à Star Wars : X-Wing ! Vous pour-
rez tester vos compétences contre le jeu lui-même, plutôt que face à un adversaire humain. Ces règles génèrent les 
manœuvres des vaisseaux ennemis, guident leurs actions, déterminent leurs attaques et les capacités spéciales et 
effets d’amélioration que les pilotes adverses vont employer contre vous.

Nous avons pris soin de développer des règles qui permettent de créer une expérience Star Wars dans le respect des 
affrontements de cette galaxie très, très lointaine. Ainsi, chaque mouvement entrepris par un vaisseau adverse sera 
basé sur l’attitude et les décisions de son pilote. Cela déterminera, en lien avec la localisation de sa cible, la manœuvre 
qu’il sélectionnera sur son cadran et les actions de sa barre d’actions qu’il effectuera.

Grâce à ces règles, la plupart des vaisseaux vont pouvoir être utilisés sans la participation d’un autre joueur. Si une 
situation plus complexe devait survenir (le plus souvent à cause d’une capacité spéciale ou d’un effet d’amélioration), 
nous avons inclus des directives pour déterminer quelle option est la meilleure pour ce vaisseau ou pour effectuer un 
lancer de dés parmi les options les plus favorables.

NOUVEAUX TERMES
Le système de vol « Solo Alpha » de ce document comprend de nouveaux termes pour X-Wing, dont les plus importants 
sont décrits ci-dessous :

•  Vaisseau Solo : un vaisseau Solo est un vaisseau contrôlé par le système de vol « Solo Alpha », qui sélectionne 
les manœuvres et actions de ce vaisseau. Cela est similaire à un « PNJ » dans un jeu, puisqu’il n’est contrôlé par 
aucun joueur.

•  Contrepartie : une Contrepartie est un objet qu’un vaisseau Solo a repéré et sur lequel il s’est focalisé. Lors-
qu’un vaisseau Solo s’active, il va choisir sa Contrepartie et utiliser la localisation de cette dernière pour déterminer 
quelle manœuvre il va sélectionner et révéler. Les vaisseaux Solo vont tenter de voler vers leur Contrepartie, mais 
n’y réussiront pas forcément. Vous n’avez pas besoin garder en mémoire quelle est la Contrepartie d’un vaisseau 
Solo après qu’il a terminé son activation.

•  Approche : une Approche décrit dans quelle direction est une Contrepartie par rapport au vaisseau Solo. Chaque 
type d’arc (« bullseye », avant, latéral, arrière) dispose d’un tableau d’Approches qui est utilisé pour déterminer 
quelle manœuvre le vaisseau Solo va exécuter lorsqu’il tente de voler vers sa Contrepartie.

•  Attitude : l’Attitude d’un vaisseau Solo est utilisée pour déterminer quelle action il va effectuer. Il existe trois Atti-
tudes : offensive, équilibrée et défensive. L’Attitude est également utilisée pour déterminer si un vaisseau Solo va 
utiliser des effets de carte ou d’autres capacités spéciales. Vous n’avez pas besoin de garder en mémoire quelle est 
l’Attitude d’un vaisseau Solo après qu’il a terminé son activation.



SOLO INTRODUCTORY SCENARIO
To familiarize yourself with the Solo Alpha rules for Star Wars: X-Wing, play the following introductory scenario.  
This scenario is designed to allow you to focus on learning how the Solo Alpha rules generate maneuvers for each 
enemy ship. It pits two player-controlled ships (hereafter “player ships”) against several waves of enemies (hereafter 
“solo ships”).

WHAT SHIPS DO I NEED?
The Solo Alpha rules are designed to work with any ships in Star Wars: X-Wing, but it will be easiest to learn the 
basics while flying a few straightforward and reliable ships against multiple weaker opponents. The following page has 
recommendations for which ships to use for your first few games, but you can replace them with similar ships from 
your collection as you see fit.

Even if you only have a single Core Set, an X-wing and two TIE Fighters are perfectly suitable for this scenario!  
Just place any TIEs you destroy off to the side, to arrive in following rounds as reinforcements.

WHAT IF I STILL WANT TO PLAY WITH A FRIEND?
The Solo Alpha rules are intended to fly enemy ships for you, but you don’t necessarily have to play alone when using 
them! This scenario can also be played with two or more players, each controlling a single player ship and working 
together to defeat each successive wave of enemies. This is a good way to teach another player, or to play together 
without competition.
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SCÉNARIO D’INTRODUCTION EN SOLO
Pour vous familiariser avec ces règles en solo pour Star Wars : X-Wing, jouez le scénario d’introduction suivant. Il 
est conçu pour vous familiariser avec les règles de génération des manœuvres des vaisseaux ennemis. Il oppose deux 
vaisseaux contrôlés par un joueur (appelés ci-après « vaisseaux Joueur ») face à plusieurs vagues d’ennemis (appelés 
ci-après « vaisseaux Solo »).

QUELS SONT LES VAISSEAUX DONT J’AI BESOIN ?
Vous pouvez utiliser les vaisseaux de votre choix, mais nous vous conseillons dans un premier temps de faire voler des 
vaisseaux robustes et faciles à jouer face à une multitude d’adversaires plus faibles. La page suivante vous propose une 
liste de vaisseaux à utiliser lors de vos premières parties, mais vous pouvez les remplacer avec des vaisseaux similaires 
de votre collection si cela vous semble approprié.

Même si vous ne possédez qu’une seule Boîte de Base, un X-wing et deux Chasseur TIE conviennent parfaitement pour 
ce scénario ! Placez simplement chaque TIE que vous détruisez de côté, ils reviendront en tant que renforts dans les 
rounds suivants.

QUE FAIRE SI JE VEUX QUAND-MÊME JOUER AVEC UN AMI ?
Les règles en solo sont conçues pour faire voler des vaisseaux ennemis contre vous, mais cela ne signifie pas obliga-
toirement que vous devez les affronter seul. Ce scénario peut également être joué à deux ou plusieurs joueurs, chacun 
contrôlant un unique vaisseau Joueur, qui coopèrent pour défaire les vagues successives d’ennemis. Vous pourrez ainsi 
expliquer facilement les règles à un autre joueur ou simplement jouer ensemble sans compétition.



REQUIRED COMPONENTS:
• A 3’x3’ play area.

• Standard X-Wing rules, templates, tokens, and dice.

• 2 Hyperspace tokens from the Core Set Escalation game mode.

• A player squad of 2 ships, controlled by you, consisting of:

- 2 Player ships from the following list, one with the highest Initiative non-limited pilot,  
the other with the lowest Initiative non-limited pilot.

• An enemy squad of 6 solo ships, controlled by the Solo Alpha rules, consisting of:

- 2 Patrol ships from the following list, each with the lowest Initiative non-limited pilot.

- 2 Patrol ships from the following list, each with the highest Initiative non-limited pilot.

- 2 Reinforcement ships from the following list, each with the highest Initiative non-limited pilot.

• No ships are equipped with any upgrades except for those listed:

1 Rulebook

12 Templates
2 Hyperspace 

Markers

3x3 Play Area

4 Patrol Ships (4 Plastic Ship 
Miniatures, 8 Plastic Pegs,  

4 Plastic Bases)

6 Dice 
(3 Red, 3 Green)

Various Tokens

2 Player Ships (2 Plastic Ship Miniatures,  
4 Plastic Pegs, 2 Plastic Bases)

2 Reinforcement Ships (2 Plastic 
Ship Miniatures, 4 Plastic Pegs, 2 

Plastic Bases)

JEU EN SOLO VERSION ALPHAJEU EN SOLO VERSION ALPHA

MATÉRIEL REQUIS :
•  Une zone de jeu de 90 cm x 90 cm.

•  Les règles standards de Star Wars : X-Wing, les gabarits, marqueurs et dés.

•  2 marqueurs d’hyperespace du mode de jeu « Surenchère ». (Cf. page 16 du Livret des Règles.)

•  Un escadron de 2 vaisseaux, que vous allez contrôler, consistant en :

 - 2 vaisseaux Joueur issus de la liste suivante, le premier avec le pilote non-limité ayant l’initiative la plus élevée 
et le second avec le pilote non-limité ayant la plus faible initiative.

•  Un escadron ennemi de 6 vaisseaux Solo, qui seront contrôlés par le jeu, consistant en :

 - 2 vaisseaux patrouilleurs issus de la liste suivante, chacun avec le pilote non-limité ayant la plus faible initiative.

 - 2 vaisseaux patrouilleurs issus de la liste suivante, chacun avec le pilote non-limité ayant l’initiative la plus élevée.

 - 2 vaisseaux de renfort issus de la liste suivante, chacun avec le pilote non-limité ayant l’initiative la plus élevée.

•  Aucun vaisseau n’est équipé d’améliorations à l’exception de celles mentionnées.

1 Livret de Règles

Zone de Jeu 90 cm x 90 cm

2 vaisseaux Joueur (2 figurines de vaisseau, 
 4 fixations en plastique, 2 socles en plastique)

2 vaisseaux de renfort (2 figurines de vaisseau, 
4 fixations en plastique, 2 socles en plastique)

4 vaisseaux patrouilleurs 
(4 figurines de vaisseau, 
8 fixations en plastique, 
4 socles en plastique)

2 marqueurs 
d’hyperespace 12 gabarits

6 dés 
(3 rouges, 3 verts)

Divers marqueurs



SQUAD-BUILDING
If you would like to build your own squads, use the following rules:

• The player squad consists of 1 or more ships, with a combined total of 35-45 points (or approximately 2 Threat 
if using Quick Build cards) per ship.

• The enemy squad should consist of more ships than the player squad, and be divided into three groups:

- A first wave of Patrol ships, with a points or Threat total around half of the player squad’s total.

- A second wave of Patrol ships similar to the first, with a points or Threat total  
also around half of the player squad’s total.

- A third wave of Reinforcement ships, with a points or Threat total slightly less than the player squad’s total. 
These ships might not all be used in the game.

In general, the enemy squad should consist of individually weaker ships, but more of them. Few upgrades  
should be included, so as not to distract from learning the Solo Alpha rules.

Faction Patrol ShiP reinForcement ShiP Player ShiP

Galactic Republic V-19 Torrent
BTL-B Y-wing * or Delta-7 

Aethersprite **
ARC-170 or Delta-7 

Aethersprite**

Separatist Alliance Vulture Droid
Nantex Fighter or Hyena 

Droid *
Belbullab-22

Rebel Alliance Z-95 Headhunter
RZ-1 A-wing *** or 

BTL-A4 Y-wing *
T-65 X-wing or  

A/SF-01 B-Wing

Galactic Empire
TIE/ln Fighter or TIE/ag 

Aggressor
TIE/in Interceptor or

TIE/sa Bomber *
TIE Advanced x1

Resistance Fireball
RZ-2 A-wing *** or 

Resistance Transport *
T-70 X-wing

First Order TIE/fo Fighter
TIE/ba Interceptor or TIE/

sf Fighter ***
TIE/sf Fighter ****

Scum & Villainy
Z-95 Headhunter or M3-A 

Interceptor or Mining 
Guild TIE/ln

Fang Fighter or BTL-A4 
Y-wing *

Kihraxz Fighter or 
G-1A Starfighter

*equipped with Proton Torpedoes

**equipped with Calibrated Laser Targeting

***equipped with Concussion Missiles

****equipped with Special Forces Gunner
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Faction Vaisseau Patrouilleur Vaisseau de renFort Vaisseau Joueur

République Galactique Torrent V-19
Y-wing BTL-B* ou 

Aethersprite Delta-7**
ARC-170 ou  

Aethersprite Delta-7**

Alliance Séparatiste Droïde Vulture
Chasseur Nantex ou 

Droïde Hyena*
Belbullab-22

Alliance Rebelle Chasseur de Têtes Z-95
A-wing RZ-1*** ou 

Y-wing BTL-A4*
X-wing T-65 ou 
B-wing A/SF-01

Empire Galactique
Chasseur TIE/ln ou  
TIE/ag Aggressor

Intercepteur TIE/in ou 
Bombardier TIE/sa*

TIE Advanced x1

Résistance Fireball
A-wing RZ-2*** ou  

Transport de la Résistance*
X-wing T-70

Premier Ordre Chasseur TIE/fo 
Intercepteur TIE/ba ou 

Chasseur TIE/sf***
Chasseur TIE/sf****

Racailles et Scélérats
Chasseur de Têtes Z-95 ou 

Intercepteur M3-A ou  
TIE/ln de la Guilde Minière

Chasseur Fang ou 
Y-wing BTL-A4*

Chasseur Kihraxz ou 
Chasseur G-1A

* équipé avec des Torpilles à Protons

** équipé avec une Visée Laser Calibrée

*** équipé avec des Missiles à Concussion

**** équipé avec un Artilleur des Forces Spéciales

FORMATION DES ESCADRONS
Si vous voulez constituer vos propres escadrons, utilisez les règles suivantes :

•  L’escadron joueur consiste en 1 ou plusieurs vaisseaux, ayant un total de 35-45 points (ou approximativement un 
niveau de menace de 2 si vous utilisez les cartes de formation rapide) par vaisseau.

•  L’escadron ennemi consiste en un plus grand nombre de vaisseaux que l’escadron joueur, divisés en trois groupes :

 - Une première vague de vaisseaux patrouilleurs, avec un total de points (ou de niveaux de menace) équivalent à 
environ la moitié du total de l’escadron joueur.

 - Une deuxième vague de vaisseaux patrouilleurs identiques aux premiers, avec un total de points (ou de niveaux 
de menace) équivalent à environ la moitié du total de l’escadron joueur.

 - Une troisième vague de vaisseaux de renfort, avec un total de points (ou de niveaux de menace) légèrement infé-
rieur au total de l’escadron joueur. Ces vaisseaux ne seront peut-être pas tous utilisés durant la partie.

En général, l’escadron ennemi doit être constitué de vaisseaux plus faibles individuellement, mais en plus grande quan-
tité. Quelques améliorations peuvent être incluses, mais ne doivent pas vous compliquer l’apprentissage des règles du 
jeu solo.



Set-Up

• Place 2 hyperspace markers at range 3 of each 
other and beyond range 3 of each play area edge, 
oriented so that the  side of each hyperspace 
marker points towards the player edge and none 
of the sides of either hyperspace marker point 
directly at the other hyperspace marker.

• Place 6 obstacles beyond range 2 of any table 
edge and beyond range 1 of each other and each 
hyperspace marker, oriented so that none of the 
deployment sides of either hyperspace marker 
point directly at an obstacle (to prevent newly-
arrived solo ships from immediately crashing).

• The player is the first player. Their ships act 
before solo ships of the same initiative.

• Place all Player ships and 2 Patrol ships in 
ascending initiative order.

- Player ships are placed by the player within 
range 1 of the player edge.

- Patrol ships are each placed at a randomly 
determined hyperspace marker against a 
randomly determined side of that hyperspace 
marker.  On a  result, the side closest to the nearest player ship is used, or the side nearest the player 

edge if no player ships are in play.
• Begin the Planning Phase of the first round by selecting your maneuvers on the dials for each of your ships.  The 

solo ships are not assigned maneuver dials at this time, they will select their maneuvers when they activate. 

“They’re coming in!”

• At the beginning of Round 4, if no Patrol ships have been destroyed, place 2 Patrol ships using the hyperspace 
markers as described in Set-Up.  If at least 1 Patrol ship has been destroyed, place 1 Patrol ship and 1 
Reinforcement ship instead.

• At the beginning of Round 7, place 1 Reinforcement ship using the hyperspace markers as described in Set-Up. If at 
least 3 Patrol or Reinforcement ships have been destroyed, place 1 additional Patrol ship as well. 

Player EdgePlayer Edge

Hyperspace Hyperspace 
MarkersMarkers
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Mise en Place

•  Placez 2 marqueurs d’hyperespace à portée 3 l’un de 
l’autre et au-delà de la portée 3 des bords de la zone 
de jeu, orientés de telle manière que le côté  de 
chaque marqueur pointe vers le bord Joueur et qu’au-
cun autre côté d’un marqueur d’hyperespace ne pointe 
directement vers l’autre marqueur d’hyperespace.

•  Placez 6 obstacles au-delà de la portée 2 de chaque 
bord de la zone de jeu et au-delà de la portée 1 de 
chaque autre obstacle et de chaque marqueur d’hype-
respace, orientés de telle manière qu’aucun côté de 
déploiement des marqueurs d’hyperespace ne pointe 
directement vers un obstacle (ceci afin d’éviter que 
les vaisseaux Solo nouvellement arrivés ne se cra-
shent immédiatement).

•  Le joueur est le premier joueur. Ses vaisseaux agissent 
avant les vaisseaux Solo qui ont la même initiative.

•  Placez tous les vaisseaux Joueur et 2 vaisseaux 
patrouilleurs dans l’ordre croissant d’initiative.

 - Les vaisseaux Joueur sont placés intégralement à 
portée 1 du bord Joueur.

 - Les vaisseaux patrouilleurs sont répartis aléatoirement sur les marqueurs d’hyperespace, puis sur leurs côtés de 
déploiement en lançant un dé d’attaque. Sur un résultat , le côté du marqueur d’hyperespace le plus proche 
du plus proche vaisseau Joueur est utilisé ou bien le côté du marqueur le plus proche du bord Joueur si aucun 
vaisseau Joueur n’est en jeu.

•  Commencez la phase de préparation du premier round en sélectionnant vos manœuvres sur les cadrans de chacun 
de vos vaisseaux. Les vaisseaux Solo ne reçoivent pas de cadran à cet instant, ils sélectionneront leurs manœuvres 
lors de leur activation.

« ils arrivent ! »
•  Au début du Round 4, si aucun vaisseau patrouilleur n’a été détruit, placez 2 vaisseaux patrouilleurs en utilisant les 

marqueurs d’hyperespace comme indiqué lors de la Mise en Place. Si au moins un vaisseau patrouilleur a été détruit, 
placez 1 vaisseau patrouilleur et 1 vaisseau de renfort à la place.

•  Au début du Round 7, placez 1 vaisseau de renfort en utilisant les marqueurs d’hyperespace comme indiqué lors de 
la Mise en place. Si au moins 3 vaisseaux patrouilleurs ou de renfort ont été détruits, placez 1 vaisseau patrouilleur 
supplémentaire.

MarqueursMarqueurs
d’hyperespaced’hyperespace

Bord JoueurBord Joueur



“Get clear!”

• If a player ship flees from the player edge, it is still removed from the game, but the pilot returns to base safely. If 
you have suffered heavy damage and can’t do any more good here, consider retreating to fight another day. 

“We did it!”

• The game ends when either all Player ships have fled or been destroyed, or when all solo ships have been 
destroyed in Round 7 or later.  Destroying all solo ships in an earlier round only gives you time to get ready for the 
next wave of reinforcements.

NOW WHAT?
Congrats on completing your first game of Solo X-Wing! There are several ways to use the Solo Alpha rules in play:

• If you’re interested in a challenge, you can replay this scenario with more enemy ships to see how  
long you can last!

• If you’re interested in exploring a new ship or faction, you can replay this scenario with those ships instead,  
to see how they act differently.

• If you want to play with friends, you can each control 1 player ship and fight off the enemies together!

• You can use the Solo Alpha rules to play a standard or Epic Battles game. If you do, the enemy squad should have 
125-150 points for every 100 points in your squad (or 5-6 Threat for every 4 if using Quick Builds). Keep in mind 
that you will have to remember to use any upgrades equipped to the solo ships, as there is no opponent to do that!

• You can alter this scenario or create your own by adding other ships and objectives. Here are two possibilities that 
are easy to implement with minimal changes: 

- A fearsome enemy ace is hunting one of your pilots! Replace one solo ship’s non-limited pilot with a limited pilot 
and upgrades using a Quick Build card. When this ship arrives in the play area it immediately acquires a lock on 
the nearest player ship. This will cause the enemy ace to always select that ship as its Tally, attempting to fly 
towards and attack it whenever possible.

- A transport carrying important cargo or personnel is attempting to escape! Place a suitable ship in one corner of 
the play area. It acquires a lock on the opposite corner of the play area. This will cause it to always select that 
point as its Tally, attempting to fly towards it and flee the play area.
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« Écartez-vous ! »
•  Si un vaisseau Joueur fuit à partir du bord Joueur, il est toujours retiré de la partie, mais son pilote retourne en 

sécurité à sa base. Si vous avez subi des dégâts importants et que vous ne pouvez plus rien faire d’utile, considérez 
que vous vous retirez pour mieux combattre un autre jour.

« on l’a fait ! »
•  La partie s’arrête lorsque tous les vaisseaux Joueur ont fui ou ont été détruits ou lorsque tous les vaisseaux Solo ont 

été détruits au Round 7 ou après. Détruire tous les vaisseaux Solo lors d’un round précédent vous donne le temps 
de vous préparer à la vague suivante de renforts.

ET MAINTENANT ?
Félicitations, vous avez terminé votre première partie de Star Wars : X-Wing en solo ! Il existe différentes manières 
d’utiliser ces règles en solo :

•  Si vous êtes intéressé par un défi plus ardu, vous pouvez rejouer ce scénario avec plus de vaisseaux ennemis pour 
voir combien de temps vous pouvez résister !

•  Si vous souhaitez jouer d’autres vaisseaux et/ou factions, vous pouvez rejouer ce scénario avec ces autres vaisseaux, 
pour voir la manière dont ils vont se comporter.

•  Si vous voulez jouer avec des amis, vous pouvez contrôler chacun 1 vaisseau Joueur et combattre ensemble les 
ennemis !

•  Vous pouvez utiliser les règles en solo pour jouer une partie standard ou en mode Épique. Dans ce cas, l’escadron 
ennemi doit avoir 125-150 points par tranche de 100 points de votre escadron (ou si vous utilisez les cartes de for-
mation rapide, une menace de 5-6 par tranche de 4 menaces de votre escadron). Gardez à l’esprit que vous devrez 
vous souvenir d’utiliser toutes les cartes d’amélioration équipant les vaisseaux Solo, puisqu’il n’y a aucun adversaire 
pour le faire !

•  Vous pouvez modifier ce scénario ou créer le vôtre en ajoutant d’autres vaisseaux et objectifs. Ci-dessous 2 possi-
bilités assez simples à intégrer sans changement majeur :

 - Un effrayant as adverse pourchasse l’un de vos pilotes ! Remplacez l’un des pilotes non-limité d’un vaisseau Solo 
par un pilote limité et des améliorations, en utilisant une carte de formation rapide. Lorsque ce vaisseau arrive 
dans la zone de jeu, il verrouille immédiatement le vaisseau Joueur le plus proche. Cela implique que cet as sélec-
tionne en permanence ce vaisseau Joueur comme Contrepartie, essayant de voler vers et d’attaquer ce vaisseau 
autant que faire se peut.

 - Un transport convoyant une cargaison importante ou du personnel tente de s’échapper  ! Placez un vaisseau 
approprié dans l’un des angles de la zone de jeu. Il bénéficie d’un verrouillage sur l’angle opposé de la zone de 
jeu. Cela implique qu’il va sélectionner en permanence ce point comme Contrepartie, essayant de l’atteindre afin 
de fuir la zone de jeu.



“SOLO ALPHA” FLIGHT SYSTEM
In single-player or cooperative X-Wing games, ships not controlled by players fly and fight according to the “Solo Alpha” 
flight system, and are referred to as solo ships. The following rules apply to solo ships:

 
PLANNING PHASE

During the Planning Phase, solo ships are not assigned dials. 

SYSTEM PHASE
During the System Phase, each solo ship equipped with a Bomb or Mine upgrade card checks to see if it drops that 
device. The solo ship rolls 1 attack die for each enemy ship at range 0-1, or in its rear arc at range 0-2. If it rolls at 
least 1  or  result, it drops its equipped Bomb or Mine. 

ACTIVATION PHASE
When a solo ship activates, it resolves an additional step before revealing its dial, the Determine Approach step. This 
step generates that ship’s Approach and Attitude this round, selecting the maneuver on its dial and determining what 
action it will perform during this activation.

• Determine Approach: During a solo ship’s activation, its dial is set by comparing its position to that of its Tally, 
determining which Approach Chart applies, rolling 1 defense and 1 attack die together, and setting the ship’s dial 
to the corresponding result.

1. Identify Tally: Select an object as the ship’s tally using the following criteria:

a) The nearest object it has locked at any range.
b) The nearest enemy ship in its bullseye arc at range 0-3.
c) The nearest enemy ship in its front arc at range 0-3.
d) The nearest enemy ship in either of its side arcs at range 0-3.
e) The nearest enemy ship in its rear arc at range 0-3.
f) Repeat steps b-e, above, for enemy ships beyond range 3. 

2. Approach Chart: Each of the solo ship’s arcs (bullseye, front, side, rear) has a matching approach chart. Gather the 
approach chart that will be used to select the solo ship’s maneuver based on which of the solo ship’s arcs its tally is in.

a) If the tally is in more than one of the solo ship’s arcs, use the approach chart for the first arc it is in, in the 
following order: bullseye arc, front arc, either side arc, rear arc.

b) If tally is beyond range 3, extend the relevant arcs using a longer measuring tool, or simply “eyeball” which arc it 
is in. 
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SYSTÈME DE VOL « SOLO ALPHA »
Dans les parties de Star Wars : X-Wing en solitaire ou à plusieurs joueurs en mode coopératif, les vaisseaux qui ne 
sont pas contrôlés par les joueurs se déplacent et combattent suivant le système de vol « Solo Alpha » et sont appelés 
vaisseaux Solo. Les règles suivantes s’appliquent au vaisseaux Solo :

PHASE DE PRÉPARATION
Lors de la phase de préparation, les vaisseaux Solo ne reçoivent pas de cadran.

PHASE DE SYSTÈME
Lors de la phase de système, chaque vaisseau Solo équipé d’une carte d’amélioration de Mine ou de Bombe vérifie s’il 
va larguer cet engin. Le vaisseau Solo lance 1 dé d’attaque pour chaque vaisseau ennemi à portée 0–1 ou dans son arc 
arrière à portée 0–2. S’il obtient au moins 1 résultat  ou , il largue sa Mine ou Bombe équipée.

PHASE D’ACTIVATION
Lorsqu’un vaisseau Solo s’active, il résout une étape additionnelle avant de révéler son cadran, l’étape « Déterminer l’Ap-
proche ». Cette étape génère l’Approche et l’Attitude de ce vaisseau pour ce round, qui permettront de sélectionner la 
manœuvre de son cadran et de déterminer quelle action il va effectuer durant cette activation.

•  Déterminer l’Approche : lors de l’activation d’un vaisseau Solo, son cadran est réglé en comparant sa position avec 
celle de sa Contrepartie. Pour déterminer quel tableau d’Approches appliquer, lancez 1 dé de défense et 1 dé d’at-
taque ensemble, et réglez le cadran du vaisseau en fonction du résultat correspondant.

1. Identifier la Contrepartie : sélectionnez un objet en tant que Contrepartie, en fonction des critères suivants :

a. L’objet le plus proche verrouillé par le vaisseau Solo, situé à n’importe quelle distance.

b. Le vaisseau ennemi le plus proche situé dans son arc « bullseye », à portée 0–3.

c. Le vaisseau ennemi le plus proche situé dans son arc avant, à portée 0–3.

d. Le vaisseau ennemi le plus proche situé dans l’un ou l’autre de ses arcs latéraux, à portée 0–3.

e. Le vaisseau ennemi le plus proche situé dans son arc arrière, à portée 0–3.

f. Répétez les étapes « b à e » ci-dessus pour des vaisseaux ennemis situés au-delà de la portée 3.

2. Tableau d’Approches : chaque arc de vaisseau Solo (« bullseye », avant, latéraux, arrière) dispose de son propre 
tableau d’Approches. Consultez le tableau d’Approches qui sera utilisé pour choisir la manœuvre, en vous basant sur 
l’arc du vaisseau Solo dans lequel se situe sa Contrepartie.

a. Si la Contrepartie est dans plus d’un arc du vaisseau Solo, utilisez le tableau d’Approches du premier arc dans 
lequel celle-ci se trouve dans l’ordre suivant : arc « bullseye », arc avant, l’un des deux arcs latéraux, arc arrière.

b. Si la Contrepartie est au-delà de la portée 3, étendez les arcs en utilisant un plus grand outil de mesure ou 
déterminez « à l’œil » dans quel arc elle se situe.



3. Approach Roll: Roll 1 defense die and 1 attack die, reading the result on the defense die first, followed by the result 
on the attack die (i.e. Evade, Hit). Place these dice next to the solo ship to refer to until the end of its activation. 

4. Set Dial: Compare the approach roll to the chosen approach chart, and set the solo ship’s dial to the maneuver that 
matches the entry. 

5. Determine Attitude: The results of the approach roll also determines the solo ship’s attitude for its activation. A solo 
ship’s attitude is used to determine what action it will perform in its Perform Action step, and is also a useful guide 
when it resolves abilities.

•  Result: The ship’s attitude is Defensive.

•  Result: The ship’s attitude is Balanced.

• Blank Result: The ship’s attitude is Offensive. 

MOVEMENT 

Barrel Rolls and Tallon Rolls
When a solo ship performs a barrel roll or executes a tallon roll maneuver, it aligns its base so as to best satisfy any 
“towards” or “away from” requirements of its Approach Chart entry or Attitude while still completing that movement. 

Fleeing
Solo ships do not flee the play area. If a solo ship executes a maneuver that would result in it fleeing, it partially 
executes that maneuver so that it does not overlap the edge of the play area. Then, it is rotated either 90 or 180 
degrees in whichever direction will face it towards the center of the play area. It gains 1 disarm token and 1  
stress token. 

ENGAGEMENT PHASE 

ATTACK PRIORITY
When a solo ship engages, it determines the weapon it will use for the attack as follows:

1. The solo ship attacks with its special weapon with the  header that has the  
highest attack value.

2. The solo ship attacks with its special weapon that has the highest attack value.

3. The solo ship attacks with its primary weapon that has the highest attack value. 
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3. Lancer d’Approche : lancez 1 dé de défense et 1 dé d’attaque et lisez le résultat du dé de défense en premier, suivi 
par le résultat du dé d’attaque (ex : évasion, touche). Placez ces dés à proximité du vaisseau Solo pour vous en sou-
venir jusqu’à la fin de son activation.

4. Régler le Cadran : comparez le lancer d’approche au tableau d’Approches choisi et réglez le cadran du vaisseau Solo 
sur la manœuvre qui correspond.

5. Déterminer l’Attitude : les résultats du lancer d’approche déterminent également l’Attitude du vaisseau Solo pour 
son activation. L’Attitude d’un vaisseau Solo est utilisée pour déterminer quelle action il va effectuer lors de l’étape 
« Effectuer une Action » et est également utilisée lorsqu’il résout des capacités.

•  Résultat  : l’Attitude du vaisseau est défensive.

•  Résultat  : l’Attitude du vaisseau est équilibrée.

•  Résultat Vierge : l’Attitude du vaisseau est offensive.

MOUVEMENT

tonneaux et tonneaux de tallon

Lorsqu’un vaisseau Solo effectue un tonneau ou exécute une manœuvre de tonneau de Tallon, il aligne son socle du mieux 
possible pour satisfaire les prérequis « vers » ou « s’éloignant de » de son tableau d’Approches ou de son Attitude lors-
qu’il achève ce déplacement.

fuir

Les vaisseaux Solo ne peuvent pas fuir la zone de jeu. Si un vaisseau Solo exécute une manœuvre qui se solderait par 
une fuite, il exécute partiellement cette manœuvre afin qu’il ne chevauche pas le bord de la zone de jeu. Puis, il pivote 
de 90° ou 180° dans n’importe quelle direction afin qu’il fasse face au centre de la zone de jeu. Il gagne 1 marqueur de 
désarmement et 1 marqueur de stress.

PHASE D’ENGAGEMENT

PRIORITÉ D’ATTAQUE
Lorsqu’un vaisseau Solo s’engage, il détermine l’arme qu’il va utiliser de la manière suivante :

1. Le vaisseau Solo attaque avec son arme spéciale ayant l’en-tête  qui dispose de la plus haute valeur d’attaque.

2. Le vaisseau Solo attaque avec son arme spéciale qui dispose de la plus haute valeur d’attaque.

3. Le vaisseau Solo attaque avec son arme principale qui dispose de la plus haute valeur d’attaque.



Then, it determines the enemy ship it will target with the attack as follows:

1. The enemy ship it has locked that is in the firing arc and range of that attack.

2. The enemy ship it would be able to resolve the most abilities against while attacking.

3. The nearest enemy ship in the firing arc and range of that attack.

If a solo ship has no valid targets with its choice of weapon, it moves on to check for valid targets for the next 
weapon, etc. 

DICE MODIFICATION
While a solo ship defends, it will spend tokens and use abilities to modify dice in order to reduce or prevent damage 
according to the following priorities:

1. Create as many  results as possible, up to the number of / results, so that the attack misses or 
causes as little damage as possible.

2. Spend tokens and use abilities as efficiently as possible, so as to not spend more tokens or use more abilities 
than necessary to cause the attack to miss (for example, resolving rerolls before effects that change  
results).

3. If the defender has not yet engaged, and any enemy ship is in the defender’s firing arc, prioritize spending 
tokens and using abilities that only have an effect while defending (such as evade tokens) before those that also 
have an effect while performing an attack. 

While a solo ship performs an attack, it will spend tokens and use abilities to modify dice in order to hit and deal 
additional damage according to the following priorities:

1. Create as many / results as possible, so that the attack hits and deals as much damage as possible.

2. Spend tokens and use abilities as efficiently as possible, so as to maximize the effect of the attack (for example, 
resolving rerolls before effects that change  results).

3. If the attacker is in the firing arc of any enemy ship that has not yet engaged, prioritize using tokens and 
abilities that only have an effect while performing an attack (such as locks) before those that also have an effect 
while defending. 
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Ensuite, il détermine le vaisseau ennemi qui sera la cible de l’attaque de la manière suivante :

1. Le vaisseau ennemi qu’il a verrouillé, qui est dans son arc de tir et à portée de cette attaque.

2. Le vaisseau ennemi contre lequel il pourrait résoudre le plus de capacités pendant l’attaque.

3. Le vaisseau ennemi le plus proche dans son arc de tir et à portée de cette attaque.

Si un vaisseau Solo n’a aucune cible valide avec son choix d’arme, il vérifie s’il dispose d’une cible valide en choisis-
sant l’arme suivante disponible, etc.

MODIFICATION DES DÉS
Tant qu’un vaisseau Solo défend, il va dépenser des marqueurs et utiliser des capacités pour modifier les dés dans le 
but de réduire ou d’éviter les dégâts en fonction des priorités suivantes :

1. Créer autant de résultats  que possible, jusqu’au nombre de résultats /, afin que l’attaque rate ou fasse le 
moins de dégâts possibles.

2. Dépenser des marqueurs et utiliser des capacités aussi efficacement que possible, c’est-à-dire en ne dépensant pas 
plus de marqueurs ou en n’utilisant pas plus de capacités que nécessaire pour que l’attaque rate (par exemple, en 
résolvant les relances de dés avant les effets qui changent les résultats ).

3. Si le défenseur ne s’est pas encore engagé et qu’un vaisseau ennemi est dans l’arc de tir du défenseur, priorisez la 
dépense des marqueurs et l’usage des capacités qui ont seulement un effet lors de la défense (comme des mar-
queurs d’évasion) avant ceux qui peuvent également avoir un effet en attaque.

Tant qu’un vaisseau Solo effectue une attaque, il va dépenser des marqueurs et utiliser des capacités pour modifier les 
dés dans le but de toucher et d’infliger des dégâts supplémentaires en fonction des priorités suivantes :

1. Créer autant de résultats / que possible, afin que l’attaque touche et fasse le plus de dégâts possibles.

2. Dépenser des marqueurs et utiliser des capacités aussi efficacement que possible, c’est-à-dire en maximisant les 
effets de l’attaque (par exemple, en résolvant les relances de dés avant les effets qui changent les résultats ).

3. Si l’attaquant est dans l’arc de tir de n’importe quel vaisseau ennemi qui ne s’est pas encore engagé, priorisez la 
dépense de marqueurs et l’usage des capacités qui ont seulement un effet lors de l’attaque (comme les marqueurs 
de verrouillage) avant ceux qui peuvent également avoir un effet en défense.



   : ...its slowest blue bank maneuver away from the nearest obstacle. 
   : ...its slowest straight, stationary, or reverse maneuver. 
   : ...its slowest blue bank maneuver away from the nearest obstacle. 
  Blank : ...its fastest turn maneuver towards the nearest obstacle. 
   : ...its fastest blue straight maneuver. 
   : ...its average blue straight maneuver. 
   : ...its slowest blue straight maneuver. 

  Blank : ...its slowest blue straight maneuver. 
 Blank  : ...its fastest advanced maneuver. 

 Blank  : ...its fastest straight maneuver. 

 Blank  : ...its average straight maneuver. 

 Blank Blank : ...its 2-speed straight maneuver.

APPROACH CHARTS
When a solo ship uses an Approach Chart to select a maneuver, it selects the maneuver on its dial that matches the 
corresponding Approach Roll result:

BullSeye arc aPProach chart

If the solo ship’s Tally is in its bullseye arc, the solo ship selects... 

Front arc aPProach chart 
If the solo ship’s Tally is in its front arc, the solo ship selects... 

   : ...its slowest blue bank maneuver away from the nearest obstacle. 
   : ...its slowest straight, stationary, or reverse maneuver. 
   : ...its slowest bank maneuver away from the nearest obstacle. 
  Blank : ...its fastest bank maneuver towards the nearest obstacle. 
   : ...its fastest blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
   : ...its slowest blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
   : ...its average blue straight maneuver. 

  Blank : ...its slowest blue straight maneuver. 
 Blank  : ...its fastest advanced maneuver away from its Tally. 

 Blank  : ....its fastest turn maneuver towards its Tally. 

 Blank  : ...its slowest turn maneuver towards its Tally.  

 Blank  Blank : ...its 2-speed straight maneuver. 
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TABLEAUX D’APPROCHES
Lorsqu’un vaisseau Solo utilise un tableau d’Approches pour sélectionner une manœuvre, il sélectionne celle-ci sur son 
cadran en fonction du résultat du lancer d’approche :

tableau d’aPProches de l’arc « bullseye »
Si la Contrepartie du vaisseau Solo est dans son arc « bullseye », le vaisseau Solo sélectionne…

  … sa manœuvre bleue de virage sur l’aile la plus lente s’éloignant du plus proche obstacle.

  … sa manœuvre en ligne droite, vol stationnaire, marche arrière la plus lente.

  … sa manœuvre bleue de virage sur l’aile la plus lente s’éloignant du plus proche obstacle.

 Vierge … sa manœuvre de virage la plus rapide vers le plus proche obstacle.

  … sa manœuvre bleue en ligne droite la plus rapide.

  … sa manœuvre bleue en ligne droite moyenne.

  … sa manœuvre bleue en ligne droite la plus lente.

 Vierge … sa manœuvre bleue en ligne droite la plus lente.

Vierge  … sa manœuvre avancée la plus rapide.

Vierge  … sa manœuvre en ligne droite la plus rapide.

Vierge  … sa manœuvre en ligne droite moyenne.

Vierge Vierge … sa manœuvre en ligne droite à vitesse 2.

tableau d’aPProches de l’arc avant

Si la Contrepartie du vaisseau Solo est dans son arc avant, le vaisseau Solo sélectionne…

  … sa manœuvre bleue de virage sur l’aile la plus lente s’éloignant du plus proche obstacle.

  … sa manœuvre en ligne droite, vol stationnaire, marche arrière la plus lente.

  … sa manœuvre de virage sur l’aile la plus lente s’éloignant du plus proche obstacle.

 Vierge … sa manœuvre de virage sur l’aile la plus rapide vers le plus proche obstacle.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus rapide vers sa Contrepartie.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus lente vers sa Contrepartie.

  … sa manœuvre bleue en ligne droite moyenne.

 Vierge … sa manœuvre bleue en ligne droite la plus lente.

Vierge  … sa manœuvre avancée la plus rapide s’éloignant de sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre de virage la plus rapide vers sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre de virage la plus lente vers sa Contrepartie.

Vierge Vierge … sa manœuvre en ligne droite à vitesse 2.



Side arc aPProach chart 
If the solo ship’s Tally is in its side arc, the solo ship selects... 

	   : ...its fastest advanced maneuver away from the nearest obstacle. 
	   : ...its slowest turn maneuver towards its Tally. 	
	   : ...its slowest turn maneuver towards its Tally. 
	  Blank : ...its fastest bank maneuver towards its Tally. 
	   : ...its fastest blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
	   : ...its average blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
	   : ...its slowest blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
	  Blank : ...its slowest blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
 Blank  : ...its fastest advanced maneuver towards its Tally. 
 Blank  : ...its slowest advanced maneuver away from its Tally. 
 Blank  : ...its fastest turn maneuver towards its Tally. 
 Blank Blank : ...its 2-speed straight maneuver.

rear arc aPProach chart 
If the solo ship’s Tally is in its side arc, the solo ship selects... 

	   : ...its slowest turn maneuver towards the nearest obstacle. 
	   : ...its fastest turn maneuver towards the nearest obstacle. 
	   : ...its fastest turn maneuver away from the nearest obstacle. 
	  Blank : ...its fastest straight maneuver. 
	   : ...its slowest blue bank or turn maneuver away from its Tally. 
	   : ...its slowest blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
	   : ...its fastest blue bank or turn maneuver away from its Tally. 
	  Blank : ...its fastest blue bank or turn maneuver towards its Tally. 
 Blank  : ...its slowest advanced maneuver towards its Tally. 
 Blank  : ...its fastest advanced maneuver towards its Tally. 
 Blank  : ...its fastest advanced maneuver towards its Tally. 
 Blank Blank : ...its 2-speed straight maneuver.
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tableau d’aPProches des arcs latÉraux

Si la Contrepartie du vaisseau Solo est dans un arc latéral, le vaisseau Solo sélectionne…

  … sa manœuvre avancée la plus rapide s’éloignant du plus proche obstacle.

  … sa manœuvre de virage la plus lente vers sa Contrepartie.

  … sa manœuvre de virage la plus lente vers sa Contrepartie.

 Vierge … sa manœuvre de virage sur l’aile la plus rapide vers sa Contrepartie.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus rapide vers sa Contrepartie.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile moyenne vers sa Contrepartie.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus lente vers sa Contrepartie.

 Vierge … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus lente vers sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre avancée la plus rapide vers sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre avancée la plus lente s’éloignant de sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre de virage la plus rapide vers sa Contrepartie.

Vierge Vierge … sa manœuvre en ligne droite à vitesse 2.

tableau d’aPProches de l’arc arrière

Si la Contrepartie du vaisseau Solo est dans son arc arrière, le vaisseau Solo sélectionne…

  … sa manœuvre de virage la plus lente vers le plus proche obstacle.

  … sa manœuvre de virage la plus rapide vers le plus proche obstacle.

  … sa manœuvre de virage la plus rapide s’éloignant du plus proche obstacle.

 Vierge … sa manœuvre en ligne droite la plus rapide.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus lente s’éloignant de sa Contrepartie.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus lente vers sa Contrepartie.

  … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus rapide s’éloignant de sa Contrepartie.

 Vierge … sa manœuvre bleue de virage ou de virage sur l’aile la plus rapide vers sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre avancée la plus lente vers sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre avancée la plus rapide vers sa Contrepartie.

Vierge  … sa manœuvre avancée la plus rapide vers sa Contrepartie.

Vierge Vierge … sa manœuvre en ligne droite à vitesse 2.



Each entry on an approach chart consists of 2 to 5 details: a speed, a color, a bearing, a direction, and a tally.  The solo 
ship selects the maneuver that corresponds to these details.

• Speed: As each ship has maneuvers of different speeds, the entries are given as “fastest”, “average”, or “slowest”. 
These reference the speeds of the specified bearing of maneuver available on the solo ship’s dial.  If there are an 
even number of maneuvers of that bearing, “average” rounds up.  The speeds of reverse maneuvers are treated as 
negative only when determining which is slowest.

• Speed Example: An Imperial TIE/ln Fighter has on its dial:

1-, 2-, and 3-speed turns; which are its slowest, average, and fastest, respectively.

2- and 3-speed banks, with 2 being the slowest and 3 being both the average and the  
fastest.  The 2-speed banks are blue, making them the only option when a blue bank maneuver is required.

2-, 3-, 4-, and 5-speed straights, with 2 being the slowest, 4 the average, and 5 the fastest. The 2- and 3-speed 
straights are blue, making 2 the slowest and 3 the average and fastest when a blue straight maneuver is 
required.

3- and 4-speed Koiogran turns, with 3 being the slowest and 4 both the average and  
the fastest.

• Color: Each entry will either specify that a blue maneuver is required, or not. If a blue maneuver is not required, 
maneuvers of all colors are available.

• Bearing: Each entry will specify one or more bearings for the maneuver. If multiple bearings are listed, the 
bearing which best satisfies the other requirements is selected.

• Direction & Tally: Entries for bank, turn, and some advanced maneuvers also have a direction specified as 
either “towards” or “away from”. For these maneuvers, which could be performed either to the left or to the right, 
the direction is chosen based on which full side arc the specified object is located. The tally is the object chosen 
at the start of the solo ship’s Determine Approach step, and is usually an enemy ship. If an obstacle is specified 
instead of the solo ship’s tally, use the nearest obstacle to the solo ship. 
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Chaque entrée dans un tableau d’Approches est composée de 2 à 5 détails : une vitesse, une couleur, une direction, une 
orientation et une Contrepartie. Le vaisseau Solo sélectionne la manœuvre qui correspond à ces détails.

•  Vitesse  : comme chaque vaisseau a des manœuvres à différentes vitesses, les entrées sont notées avec les 
termes « la plus rapide », « moyenne » et « la plus lente ». Cela codifie les vitesses de la direction spécifiée de la 
manœuvre qui sont disponibles sur le cadran du vaisseau Solo. S’il existe un nombre pair de manœuvres pour cette 
direction, la vitesse « moyenne » est arrondie au supérieur. Les vitesses des manœuvres de marche arrière sont 
considérées comme négative seulement lorsqu’il s’agit de déterminer quelle est la plus lente.

•  Exemple de vitesse : un Chasseur TIE/ln Impérial a sur son cadran :

Virage à vitesse 1, 2 et 3 : qui sont respectivement les vitesses « la plus lente », « moyenne » et « la plus rapide ».

Virage sur l’aile à vitesse 2 et 3 : la vitesse 2 étant « la plus lente » et la vitesse 3 étant à la fois « moyenne » et « la 
plus rapide ». La manœuvre de virage sur l’aile à vitesse 2 est bleue, faisant d’elle la seule option valide lorsqu’une 
manœuvre bleue de virage sur l’aile est requise.

Ligne Droite à vitesse 2, 3, 4 et 5 : la vitesse 2 étant « la plus lente », la 4 « moyenne » et 5 « la plus rapide ». Les 
manœuvres en ligne droite à vitesse 2 et 3 sont bleues, aussi la 2 est « la plus lente » et la 3 est à la fois la vitesse 
« moyenne » et « la plus rapide » lorsqu’une manœuvre bleue en ligne droite est requise.

Virage Koiogran à vitesse 3 et 4 : la vitesse 3 étant « la plus lente » et la vitesse 4 étant à la fois « moyenne » et 
« la plus rapide ».

•  Couleur : chaque entrée indique si la manœuvre doit être bleue ou si cela n’est pas obligatoire. Si une manœuvre 
bleue n’est pas précisée, alors toutes les couleurs sont autorisées.

•  Direction : chaque entrée indique une ou plusieurs directions pour la manœuvre. Si plusieurs directions sont indi-
quées, la direction qui satisfait le mieux les autres prérequis est choisie.

•  Orientation et Contrepartie : les entrées pour les virages sur l’aile, virages et certaines manœuvres avan-
cées ont également une orientation mentionnée, à savoir « s’éloignant de » ou « vers ». Pour ces manœuvres, qui 
peuvent être effectuées par la droite ou par la gauche, la direction est choisie en fonction de l’arc entier latéral dans 
lequel l’objet se situe. La Contrepartie est l’objet choisi au début de l’étape « Déterminer l’Approche » et est généra-
lement un vaisseau ennemi. Si un obstacle est précisé à la place de la Contrepartie du vaisseau Solo, utiliser le plus 
proche obstacle de ce vaisseau Solo.



Some circumstances will cause exceptions to the normal process:

• Ionized: If a solo ship is ionized during its Determine Approach step, it does not select a maneuver, and resolves 
the ion maneuver that activation instead.

• Stress & Red Maneuvers: If a solo ship is stressed during its Determine Approach step and its approach roll 
indicates a red maneuver that it cannot select or execute, change the defense die to a  result instead, as that 
will select a blue maneuver.

• No Such Maneuver?: Certain very cumbersome ships may lack some bearings of maneuver altogether. If a solo 
ship has no maneuver on its dial that satisfies the requirements of the entry, change the defense die to a  
result instead. If that entry also cannot be satisfied, select the ship’s slowest straight maneuver.

ATTITUDE AND ACTIONS
During a solo ship’s Perform Action step, the action it selects is determined by its Attitude.  If a solo ship does not 
have access to the listed action, or after measuring it is clear that the action would fail or not have the specified effect, 
use the next action listed instead.

• Defensive Attitude: The solo ship performs an action as follows:

1. If the solo ship is in at least 1 enemy ship’s firing arc, it performs a , , or  action  
(in that order of priority) that will move it out of at least 1 enemy ship’s firing arc.

2. The solo ship performs the  action, reinforcing the full arc that the most enemy  
ships are in.

3. The solo ship performs the  action, choosing the nearest enemy ship  
with a lock first.

4. If the solo ship does not have an evade token, it performs the  action.

5. If the solo ship does not have a focus token, it performs the  action.

6. If the solo ship does not have a calculate token, it performs the  action.
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Certaines circonstances vont être à l’origine d’exceptions au processus habituel :

•  Ionisé : si un vaisseau Solo est ionisé durant l’étape « Déterminer l’Approche », il ne sélectionne pas de manœuvre 
et résout la manœuvre ionique pour cette activation à la place.

•  Stress et Manœuvres Rouges : si un vaisseau Solo est stressé durant l’étape « Déterminer l’Approche » et que son 
lancer d’approche indique une manœuvre rouge qu’il ne peut sélectionner ou exécuter, changez le dé de défense pour 
afficher un résultat  à la place, ce qui permettra de sélectionner une manœuvre bleue.

•  Manœuvre Impossible ? : certains vaisseaux encombrants peuvent manquer de directions pour leurs manœuvres. Si 
un vaisseau Solo n’a aucune manœuvre sur son cadran qui satisfait les prérequis de l’entrée du tableau, changez le 
dé de défense pour afficher un résultat  à la place. Si cette entrée ne peut également être satisfaite, sélection-
nez la manœuvre en ligne droite la plus lente.

ATTITUDE ET ACTIONS
Durant l’étape « Effectuer une Action » d’un vaisseau Solo, son action est déterminée par son Attitude. Si un vaisseau 
Solo n’a pas accès à l’action indiquée ou si, après avoir mesuré, il est clairement établi que l’action va rater ou n’aura 
pas l’effet attendu, utilisez l’action suivante dans la liste à la place.

•  Attitude Défensive : le vaisseau Solo effectue une action de la manière suivante :

1. Si le vaisseau Solo est dans l’arc de tir d’au moins 1 vaisseau ennemi, il effectue une action ,  ou  (dans cet 
ordre de priorité) afin qu’il sorte de l’arc de tir d’au moins d’un des vaisseaux ennemis.

2. Le vaisseau Solo effectue l’action , renforçant l’arc entier qui contient le plus de vaisseaux ennemis.

3. Le vaisseau Solo effectue l’action , en choisissant le vaisseau ennemi le plus proche avec un verrouillage en priorité.

4. Si le vaisseau Solo n’a pas de marqueur d’évasion, il effectue l’action .

5. Si le vaisseau Solo n’a pas de marqueur de concentration, il effectue l’action .

6. Si le vaisseau Solo n’a pas de marqueur de calcul, il effectue l’action .



• Balanced Attitude: The solo ship performs an action as follows:

1. The solo ship performs the  action, choosing the nearest friendly ship without  in its action bar that can 
perform an action.

2. If there is an obstacle in the solo ship’s bullseye arc at range 0-2, it performs the  or  action away from 
that obstacle.

3. If the solo ship does not have a focus token, it performs the  action.

4. If the solo ship does not have a calculate token, it performs the  action.

• Offensive Attitude: The solo ship performs an action as follows:

1. If no enemy ship is in any of the solo ship’s firing arcs, it performs a , , or  action (in that order of 
priority) that will cause at least 1 enemy ship to be in any of its firing arcs.

2. If the solo ship is equipped with a special weapon with the  header, it performs the  action, choosing the 
nearest enemy ship in the firing arc and range of that  
special weapon.

3. The solo ship performs the  action, choosing the nearest enemy ship in its firing arc. If no enemy ship is in 
its firing arc, it chooses the nearest enemy ship.

4. If no enemy ship is in the solo ship’s firing arc, and any of its , , or  upgrades have 1 or more inactive 
charges, it performs the  action.

5. If the solo ship does not have a focus token, it performs the  action.

6. If the solo ship does not have a calculate token, it performs the  action.

• Linked actions: If a solo ship is able to perform a linked action or resolve an effect that allows it to perform 
additional actions during its activation, it will prioritize using those options to perform the most actions in 
accordance with its attitude.

o For example: if a solo ship with , , and  ->  on its action bar had a Defensive attitude, it would 
perform the  ->  action if the barrel roll would take it out of an enemy firing arc, as this combination 
satisfies the highest priority of the Defensive Attitude, even though the  action at the beginning of the linked 
action sequence is a lower priority than the  action. If, after measuring, a barrel roll would not take it out of 
any enemy firing arcs, it would perform the  action instead of  -> , as that is the next highest  
available priority.

ACTIONS AT OTHER POINTS DURING THE ROUND: If a solo ship is given a choice of actions to perform  
outside of its activation, roll 1 defense die to determine its Attitude for that action. 
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•  Attitude Équilibrée : le vaisseau Solo effectue une action de la manière suivante :

1. Le vaisseau Solo effectue l’action , en choisissant le vaisseau allié le plus proche sans  dans sa barre d’action 
qui peut effectuer une action.

2. S’il y a un obstacle dans l’arc « bullseye » du vaisseau Solo à portée 0–2, il effectue l’action  ou  en s’éloignant 
de cet obstacle.

3. Si le vaisseau Solo n’a pas de marqueur de concentration, il effectue l’action .

4. Si le vaisseau Solo n’a pas de marqueur de calcul, il effectue l’action .

•   Attitude Offensive : le vaisseau Solo effectue une action de la manière suivante :

1. Si aucun vaisseau ennemi n’est situé dans les arcs de tir du vaisseau Solo, il effectue une action ,  ou  (dans 
cet ordre de priorité) afin qu’au moins un vaisseau ennemi se situe dans un de ses arcs de tir.

2. Si le vaisseau Solo est équipé d’une arme spéciale avec l’en-tête , il effectue l’action , en choisissant le vaisseau 
ennemi le plus proche dans l’arc de tir et à portée de cette arme spéciale.

3. Le vaisseau Solo effectue l’action , en choisissant le vaisseau ennemi le plus proche dans son arc de tir. Si aucun 
vaisseau ennemi n’est dans son arc de tir, il choisit le vaisseau ennemi le plus proche.

4. Si aucun vaisseau ennemi n’est dans l’arc de tir du vaisseau Solo et que l’une de ses améliorations ,  ou  dis-
pose d’au moins une charge inactive, il effectue l’action .

5. Si le vaisseau Solo n’a pas de marqueur de concentration, il effectue l’action .

6. Si le vaisseau Solo n’a pas de marqueur de calcul, il effectue l’action .

•  Actions jumelées : si un vaisseau Solo est capable d’effectuer une action jumelée ou de résoudre un effet qui 
lui permet d’effectuer des actions supplémentaires lors de son activation, il va prioriser ces options afin d’effectuer 
le plus d’actions en accord avec son Attitude.

 o Par exemple : si un vaisseau Solo qui a ,  et  ->  dans sa barre d’actions a une Attitude défensive, 
il devrait effectuer l’action  ->  si le tonneau lui permet de sortir de l’arc de tir d’un vaisseau ennemi, 
puisque cette combinaison satisfait la priorité la plus haute de l’Attitude défensive, même si l’action  au début 
de la séquence d’actions jumelées a une priorité plus faible que les deux autres actions. Si, après avoir mesuré, 
un tonneau ne permet pas de faire sortir le vaisseau Solo d’un arc de tir d’un vaisseau ennemi, il effectuera l’ac-
tion  plutôt que l’action  -> , puisqu’il s’agit de la plus haute priorité possible suivante.

ACTION À D’AUTRES MOMENTS DURANT LE ROUND : si un vaisseau Solo a la possibilité d’effectuer des 
actions en dehors de son activation, lancez 1 dé de défense pour déterminer son Attitude pour cette action.



CARD EFFECTS
A solo ship with any pilot abilities, ship abilities, upgrade card effects, or other special rules will attempt to use those 
abilities as effectively as possible. In general, if a solo ship has the opportunity to resolve an effect that would improve 
its situation in the game, it will do so. 

• Effects that modify dice while defending or performing an attack are relatively straightforward. Solo ships will use 
them when applicable, and will prioritize using them over comparable  
token effects.

• Effects that grant additional actions (or equivalent) at specific timing windows require an assessment of whether 
the action will have any effect on the game. These effects can be  
pre-measured to determine whether they will fail, unlike for player-controlled ships.

- Actions that grant green tokens (such as , , and ) should be used if there is any possibility of the solo 
ship defending or performing an attack this round.

- Actions that move the solo ship (such as , , and ) should be used if they will move  
the solo ship outside of at least 1 enemy ship’s firing arc that it its currently in, put at least 1 enemy ship in 
the solo ship’s firing arc, or cause the solo ship to gain bonus dice through range or obstruction while defending 
or performing an attack against the nearest  
enemy ship.

- Other actions and certain situations will require a more subjective assessment. If it is not clear whether the 
action will have a positive effect, a defense die may be used to generate an Attitude for the solo ship, with 
actions that threaten or disrupt enemy ships being performed on an Offensive attitude, actions that protect the 
solo ship being performed on a Defensive attitude, and actions that are ambiguous or that benefit other friendly 
solo ships being performed on a Balanced attitude.
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EFFETS DE CARTE
Un vaisseau Solo doté d’une capacité de pilote, capacité de vaisseau, ayant des effets de cartes d’amélioration ou des 
règles spéciales va tenter d’utiliser ces capacités aussi efficacement que possible. En général, si un vaisseau Solo a la 
possibilité de résoudre un effet qui pourrait améliorer sa situation dans la partie, il le fera.

•  Les effets qui modifient les dés lors d’une attaque ou d’une défense sont assez simples. Les vaisseaux Solo vont 
les utiliser de manière prioritaire lorsque cela sera possible par rapport à des effets comparables offerts par des 
marqueurs.

•  Les effets qui offrent des actions supplémentaires (ou assimilées) lors d’une fenêtre de timing spécifique requièrent 
une évaluation de l’incidence de l’action sur le jeu. Ces effets peuvent être mesurés à l’avance pour déterminer s’ils 
vont échouer, contrairement aux vaisseaux contrôlés par le joueur.

 - Les actions qui offrent des marqueurs verts (comme les actions ,  et ) doivent être utilisées s’il existe 
une possibilité que le vaisseau Solo défende ou effectue une attaque à ce round.

 - Les actions qui déplacent le vaisseau Solo (comme les actions ,  et ) doivent être utilisées si elles per-
mettent à celui-ci de sortir de l’arc de tir d’au moins 1 vaisseau ennemi dans lequel il se situe actuellement, de 
faire entrer au moins 1 vaisseau ennemi dans son arc de tir, ou de lui offrir des dés bonus grâce à la portée ou 
à une obstruction lorsqu’il défend ou effectue une attaque contre le vaisseau ennemi le plus proche.

 - D’autres actions et certaines situations nécessiteront une analyse plus subjective. S’il n’est pas clair qu’une 
action aura un effet positif, un dé de défense pourra être lancé pour générer une Attitude pour le vaisseau Solo. 
Ainsi, si une Attitude offensive est obtenue, des actions menaçant ou perturbant les vaisseaux ennemis seront 
effectuées  ; pour une Attitude défensive, des actions protégeant le vaisseau Solo seront effectuées  ; et des 
actions allant dans les deux sens ou bénéficiant à d’autres vaisseaux Solo alliés seront effectuées pour une Atti-
tude équilibrée.


