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El pack de expansion Héroes de la Resistencia
anade muchas opciones nuevas para el YT-1300 y el T-70
Ala-X. Las reglas de todas estas novedades se explican
en la seccion “Reglas nuevas” de esta hoja, que también
incluye una nueva misién que ilustra la maniobrabilidad
del T-70 Ala-X y la resistencia del YT-1300.

Todas las naves, cartas y fichas incluidas en este pack de
expansion siguen las reglas descritas en el manual bésico
de X-Wing. Las naves y cartas de esta expansion pueden
utilizarse en cualquier combinacion con otras naves y
cartas del a linea de productos de X-Wing, siguiendo las
reglas generales para la formacion de escuadrones.

Contenioo
e Esta hoja de reglas
* | miniatura de YT-1300
* | miniatura de T-70 Ala-X
e 2 peanas de plastico
e 4 clavijas de plastico
¢ 6 indicadores de Nave
¢ 2 selectores de maniobras
e 2 fichas de Identificacion de selector
¢ 2 fichas de Concentracion
e 2 fichas de Tension
¢ 1 ficha de Armas blogueadas
¢ 8 fichas de Escudos
6 fichas de Blanco
® 10 cartas de Nave:
- 1 Han Solo
- 1 Rey
- 1 Chewbacca
- 1 Simpatizante de la Resistencia
- 1 Poe Dameron
-1 Nien Nunb
- 1 “Snap” Wexley
- 1 Jess Pava
- 1 Veterano del Escuadrén Rojo

- 1 Novato del Escuadrén Azul

18 cartas de Mejora:
- 2 Disparo de reaccion
- 2 Disparo inverosimil
- 1 Finn
- 1 Copiloto extraordinario
1 Rey
1 M9-G8
- 2 Superacelerador de emergencia
- 1 Propulsores sobrealimentados
- 2 Analizador de patrones
- 1 Halcon Milenario
- 1 Negro Uno
- 2 Droide astromecénico integrado

-1 Compartimento para contrabando

RecLas nuevas

En las secciones siguientes se exponen las reglas que
deben utilizarse para jugar con los componentes incluidos
en este pack de expansion.

MEJORAS LIMITADAS

Algunas de las cartas de Mejora de este pack de
expansion estan sefaladas como “Lmimapa’. Una nave
no puede equiparse con multiples copias de una carta
sefalada como “LiMITADA".

NOMBRES UNICOS

Este pack de expansién contiene cartas de Nave y de
Mejora con nombres nicos, sefialados con un punto (e) a
la izquierda del titulo. Como ocurre con las demés cartas
Unicas, ningln jugador puede utilizar un escuadrén con
dos 0 més cartas que tengan el mismo nombre Gnico, ni
siquiera aunque sean de distintos tipos.

ARMAMENTO PRINCIPAL
DE TORRETA

Cada una de las cartas de Nave YT-1300 de este pack
utiliza una torreta como su armamento principal. Asi,
en cada carta de Nave figura el icono de ARMAMENTO
PRINCIPAL DE TORRETA, Yy los indicadores de Nave
presentan una flecha roja circular a modo de recordatario.

Al atacar con un armamento principal de torreta, la nave
puede seleccionar como objetivo a cualquier nave enemiga
que esté dentro o fuera de su arco de fuego.
Pero si ataca con un sistema de armamento secundario,
deberd seleccionar como objetivo una nave que esté
situada dentro de su arco de fuego (a menos que se indique
lo contrario en la carta de Mejora correspondiente).




ACCION DE MASA

Las naves que tienen el icono 4 en su barra de
acciones pueden realizar una accion de MASA
(Motor de Aceleracion Subluminica).

%
Icono de
MASA
Para resolver esta accion, elige y ejecuta una maniobra
del selector de maniobras de la nave. La maniobra
escogida debe tener la misma velocidad que la maniobra
ejecutada por la nave en esta ronda. Después se asigna a
la nave una ficha de Armas blogueadas.

Una nave que tiene asignada una ficha de
Armas bloqueadas no puede efectuar
ataques. Las fichas de Armas bloqueadas
se retiran durante la fase Final junto con

l .z .. ; 2
as de Concentracion y Evasion Ficha de

Realizar una accién de MASA cuenta como Armas
ejecutar una maniobra. bloqueadas

Una nave no puede realizar una accion de MASA como
una accién gratuita.

GIRO TALLON

La maniobra de giro Tallon [#10 /] utiliza la misma plantilla
de maniobras que una maniobra de giro [+1 0 r*]. Cuando
una nave ejecuta un giro Tallon hacia la derecha [R], no
encajes los salientes de la parte trasera de la peana en
el extremo opuesto de la plantilla. En vez de eso, gira
la nave 90° adicionales hacia la derecha, de forma que
el lateral de su peana quede pegado al extremo de la
plantilla. Para ejecutar un giro Tallon hacia la izquierda
[#1, gira la nave 90° hacia la izquierda. Al pegar el lateral
de una peana al extremo de la plantilla, el jugador puede
deslizar la peana ligeramente hacia delante o hacia atrés,
pero el extremo de la plantilla nunca debe sobresalir por
delante o por detras de la peana de la nave.

[+13]

NUEVAS CARTAS DE MEJORA

MobIFICACIONES Y TiTULOS
Las modificaciones y los titulos son
mejoras especiales que no aparecen en
la barra de mejoras de ninguna nave.
Cualguier nave puede equiparse con una
modificacién o titulo, a menos que la
mejora en cuestion esté limitada a un tipo
concreto de nave. Cada nave sélo puede
tener una modificacion y un titulo.

MEJORAS RESTRINGIDAS POR FACCION

Algunas de las cartas de Mejora de esta expansion estan
sefialadas con la frase “SoLo ReBeLDE’, “SoLo ImMPERIAL
0 “SoLo Escoria”. Estas cartas sélo pueden utilizarse
en escuadrones de la faccion Rebelde (Resistencial,

Imperial (Primer Orden) o Escoria respectivamente.

NAVES GRANDES

La peana del YT-1300 es mas grande que las incluidas
en la caja basica de X-Wing. Este tipo de naves se
denominan naves GRANDES Yy siguen las reglas descritas
a continuacion:

FicHas pe lones

El texto de reglas de algunas cartas puede hacer que una
nave reciba una ficha de lones. Las naves grandes no se
ven afectadas por una Unica ficha de lones; sencillamente
se deja asignada a ella. Pero si una nave grande tiene
asignadas 2 fichas de lones o mas, sufriré el efecto de
una ficha de lones de la forma habitual. A continuacién, el
jugador retira todas las fichas de lones de la nave al final
de la fase de Activacion.

SOLAPAMIENTOS

Las naves grandes siguen las reglas normales de
solapamiento con otras naves. Cuando una nave grande
vaya a solaparse con otra, basta con desplazar la nave
grande a lo largo de la plantilla siguiendo el procedimiento
habitual, procurando utilizar el centro de la peana para
calcular su posicion y orientacion correctas.

PREPARATIVOS

Las naves grandes siguen las reglas normales de
despliegue. Sin embargo, la peana de una nave grande
puede quedar mas alld de alcance 1 (o de la zona
estipulada en la descripcion de una misién) durante
los preparativos de la partida, siempre y cuando haya
cubierto toda la extension de su zona de despliegue.

Ninguna parte de la peana de una nave grande puede
quedar fuera de la zona de juego al ser colocada. La
miniatura si puede guedar fuera de la zona de juego en
cualquier momento, siempre y cuando toda la peana
permanezca dentro de ella.

EJEMPLO DE PREPARACION DE
UNA NAVE GRANDE

El jugador de la Resistencia ha decidido colocar

su YT- 1300 en posicién diagonal en su zona de
despliegue. Primero se asegura de que una esquina
de su peana esté en contacto con su borde de la zana
de juego, y luego ajusta su posicién hasta orientarla
en la direccion deseada.




Mision 19: Mision cruciaL

En una accion desesperada, tus superiores le han
encomendado a un equipo secreto de asalto la destruccion
de una red oculta de dispositivos de comunicacion.
Estos dispositivos son imprescindibles para poder enviar
mensajes a largas distancias retransmitiéndolos a traves
de un peligroso campo de asteroides. Sus proyectores
de escudos y otros sistemas de defensa pueden soportar
préacticamente cualquier ataque, pero el reconocimiento
preliminar indica que cada uno de los proyectores esta
enlazado a otro. El alto mando cree que un ataque
simultaneo a cada pareja de proyectores podria superar
sus defensas y destruir ambos. La responsabilidad de
inutilizar esta red de comunicaciones recae en tu equipo
de asalto. Si fracasas en tu emperio, podria suponer el fin
de la Resistencia. jTodos dependen de ti!

PREPARATIVOS

Rebelde: 30 puntos de escuadrdn; el jugador de la
Resistencia debe desplegar exactamente 1 YT-1300 y
1 T-70 Ala-X.

Primera Orden: 100 puntos de escuadron.

El jugador de la Primera Orden coloca las 6 fichas de Blanco
en la zona de juego. Las fichas de Blanco no se pueden
colocar a alcance 1-2 de ningln borde y deben colocarse
més alla de alcance 1 de las demas fichas de Blanco.

A continuacién, el jugador de la Primera Orden coloca las
6 fichas de Asteroide de una caja bésica en la zona de
juego. Cada ficha de Asteroide debe estar en contacto
con una ficha de Blanco diferente.

Luego, el jugador de la Primera Orden coloca todas sus
naves en cualquier parte de la zona de juego, pero sin que
estén solapadas con asteroides. Después, el jugador de
la Resistencia coloca todas sus naves dentro de alcance 1
de cualquiera de los bordes de la zona de juego.

El jugador de la Resistencia tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

¢ Fuerzas especiales: Las naves de la Resistencia
no pueden recibir fichas de lones ni fichas de
Campo de traccion. Si una nave de la Besistencia es
destruida, coloca una ficha de Referencia sobre su
carta de Nave, descarta todas sus cartas de Dafio y
reactiva sus Escudos.

e Practicas de tiro: Cada ficha de Blanco
representa un Blanco que puede ser “atacado” de la

siguiente forma: cuando una nave de la Resistencia -

tiene ocasion de atacar, si tiene una ficha de Blanco
a alcance 1 [y, en el caso del T-70 Ala-X, dentro de
su arco de fuego), puede elegir colocar una ficha de
Referencia sobre ese blanco en vez de atacar. Esa nave
no puede colocar otra ficha de Referencia sobre un
blanco en esa ronda.

e Disparo simultaneo: Al final de cada ronda, si
ambos Blancos con un mismo simbolo tienen encima
fichas de Referencia, el jugador de la Resistencia
retira esos Blancos y fichas de Referencia de la zona
de juego y coloca la pareja de Blancos junto a sus
cartas de Nave.

¢ Disparo fallido: Al final de cada ronda, si sélo
uno de los Blancos que forman una pareja tiene
una ficha de Referencia encima, retira esa ficha de
Referencia de la zona de juego.

OBJETIVOS

Victoria de la Resistencia: Consigue las tres
parejas de fichas de Blanco.

Victoria de la Primera Orden: Destruye una nave
de la Resistencia tras colocar una ficha de Referencia
sobre una nave de la Resistencia.

1. Zona de despliegue 2. Asteroides

de la Resistencia

3. Fichas de Blanco




Maniogras oeL YT-1300 v
eL T-70 fArn-X

Las siguientes tablas enumeran todas las maniobras
posibles que pueden ejecutar un YT-1300 y un T-70
Ala-X. Los jugadores pueden consultar estas tablas en
cualquier momento.

Mas informacion en
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