iEl pack de expansion Portacazas de asalto
imperialincluye 1 crucero clase Gozantiy su escolta de
cazas TIE, ademéas de numerosos contenidos adicionales
para ampliar y mejorar las partidas de Juego Epico,
asi como la campafia Redada imperial para partidas de
formato Cinematografico! También trae nuevas cartas de
Nave y de Mejora para los cazas TIE incluidos.

A excepcion de las reglas que se explican a continuacién,
todas las naves, cartas y fichas incluidas en este pack de
expansion siguen las reglas descritas en el manual basico
de X-Wing. Las naves y cartas de esta expansion pueden
utilizarse en cualquier combinacién con otras naves y
cartas de la linea de productos de X-Wing, siguiendo
las reglas generales para la formacion de escuadrones.

CONTENIDD

Este cuaderno de reglas

e 1 miniatura del crucero clase
e 4 amarras magnéticas de plastico
e 2 peanas de pléstico grandes
e 2 soportes de plastico grandes
e ' indicador de Nave para el crucero clase Gozanti
e 1 selector de maniobras para el crucero clase Gozanti
e 1 plantilla de maniobras para el crucero clase Gozanti
e 2 miniaturas de Caza TIE
e 2 peanas de plastico pequenas
e 4 clavijas de plastico
e 5 indicadores de Nave para Caza TIE
e 2 selectores de maniobras para Caza TIE
e 1 ficha de Refuerzo
e B fichas de Energia
e 2 fichas de Concentracion
e 2 fichas de Evasion
e 2 fichas de Blanco fijado (TT y UU)
e 5 fichas de Escudos
e 4 fichas de Tension
e 1 ficha de Impacto critico
¢ 1 hoja de seguimiento de campana
e 10 cartas de Dafio en proa
e 10 cartas de Dafio en popa
e 21 fichas de Mision:

- B fichas de Maniobra

- B fichas de Sefial

- 4 fichas de Escéner

- 3 fichas de Dafio

e 11 cartas de Nave:
- 1 Crucero clase Gozanti
- 1 "Azote”
- 1 "Pipiolo”
- 1 “Wampa"
- 1 "Perseguidor”
- 2 Piloto del Escuadrén Negro
- 2 Piloto del Escuadrén Obsidiana
- 2 Piloto de la Academia
e 26 cartas de Mejora, compuestas por:
- 1 Punteria
- 1 Pericia
- 1 Expuesto
- 1 Torpedos de iones
- 1 Misiles de racimo
- 1 Misiles rastreadores
- 1 Torreta laser doble
- 1 Antena transmisora
- 2 Droide de construccién
- 1 Agente Kallus
- 1 Contralmirante Chiraneau
- 2 Expertos en municion
- 1 Amarras magnéticas
- 2 Bombas de racimo
- 2 Procedimientos automatizados
- 2 Generadores optimizados
- 2 Tubos de municién
- 1 Requiem
- 1 Vector
- 1 Supresor

FORMATOS DE JUEGO EN X-WING

Se puede jugar a X-Wing en tres formatos

distintos:

1. Normal: El duelo espacial a 100 pun-
tos que se explica en las reglas basicas.
Cinematografico: Misiones perso-
nalizadas como las que se incluyen en
este pack de expansion. Algunas de
estas misiones estan interconectadas
entre sf y forman una campana.

Epico: Una batalla a gran escala en la
que participan naves enormes como el
crucero clase Gozanti.

Si quieres saber mas sobre el Juego Epico
y las reglas de torneo, visita nuestra pagina
Edgeent.com.




Sigue estos pasos para conectar cazas TIE al
crucero clase Gozanti:

1. Inserta cada amarra magnética en la parte
inferior del crucero clase Gozanti.

2. Gira cada amarra en sentido horario hasta
que quede firmemente fijada.

3. Inserta la clavija pequefa del caza TIE, co-
locado al revés, en la parte inferior de cada
amarra magnética.
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Sigue estos pasos para montar la miniatura del
crucero clase Gozanti:

1. Coloca el indicador de Nave sobre las pea-
nas tal y como se muestra en la ilustracion.
Las flechas que hay en ambas peanas deben
apuntar hacia la parte frontal de la nave.

2. Encaja un soporte de plastico sobre la mol-
dura central de cada peana.

3. Inserta las clavijas pequenas de la parte infe-
rior de la nave en los soportes.

REGLAS NUEVAS

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

RS
EL ICONO & ég
DE JUEGO EPICO ;
Las naves en cuyas cartas aparece el
icono de Juego Epico (@) junto a su leono de
Juego Epico

nombre solamente se pueden utilizar
en partidas de formato Epico. También pueden participar
en misiones especificas de formato Cinematografico si lo
requiere su planteamiento, pero nunca pueden incluirse
en escuadrones de 100 puntos para partidas de
formato Normal.

REGLAS ESPECIALES

El crucero clase Gozanti posee varias reglas especiales
que se explican a continuacion:

LA MINIATURA DEL CRUCERO cLASE Gozanm
El crucero clase Gozanti se considera una sola nave con
dos peanas, un indicador de Nave y una carta de Nave.
El indicador de Nave queda dividido en dos partes por
una LINEA CENTRAL de color azul. La peana delantera y
la mitad delantera del indicador de Nave conforman la
SECCION DE PROA. La peana trasera y la mitad trasera
del indicador de Nave constituyen la SEccion DE POPA.

Fase pe AcTivAcION

Durante la fase de Activacion, el crucero clase Gozanti se
activa después de todas las naves pequefas y grandes.
Si se usa méas de un crucero clase Gozanti, el jugador
del bando Imperial elige el orden en que se activa cada
nave después de que todas las naves pequefias y grandes
hayan sido activadas.

MoVIMIENTO DEL CRUCERO CLASE GozanTi

El crucero clase Gozanti utiliza una plantilla de maniobras
especial en vez de las plantillas incluidas en la caja basica
del juego.

Para ejecutar una maniobra de movimiento recto, sigue
estos pasos:

1. Coloca la plantilla de maniobras del crucero clase
Gozanti en cualquiera de los lados de su peana delan-
tera, de tal modo que el borde inferior de la plantilla
quede alineado con el borde trasero de la peana
delantera del crucero.

2. Coge la miniatura del crucero clase Gozantiy sitGala
de forma que el borde trasero de su peana de-
lantera quede alineado con la linea de velocidad de
la maniobra revelada.

Para ejecutar una maniobra de inclinacion, sigue estos
pasos:

1. Coloca la plantilla de maniobras junto a la peana
delantera de tal modo que las flechas de direccion
de la plantilla se correspondan con la direccién de la
maniobra revelada. La esquina del borde trasero
de la peana delantera del crucero clase Gozanti
debe encajar perfectamente en la muesca que hay en
la parte inferior de la plantilla.



1. El jugador Imperial gira su selector de manio-
bras para mostrar la que ha escogido: [t 21.

2. A continuacion, coge la plantilla de manio-
bras del crucero clase Gozantiy la coloca de
forma que el borde inferior de la misma que-
da alineado con el borde trasero de la peana
delantera de la miniatura.

3. El jugador Imperial sujeta la plantilla en su
sitio y desplaza la miniatura de modo que el
borde trasero de su peana delantera quede
a la misma altura que la linea de velocidad 2.

2. Coge la miniatura del crucero clase Gozanti'y sitla-
la de forma que la esquina delantera de su peana
delantera encaje en el dngulo recto que hay justo
debajo de la imagen de la maniobra escogida que apa-
rece impresa en la plantilla.

ENERGIA

El crucero clase Gozanti puede obtener
EnercGia y utilizarla para realizar
acciones especiales y activar efectos.
Por cada punto de energia que obtenga el Ficha de
crucero clase Gozanti, se coloca 1 ficha Energia
de Energia sobre su carta de Nave.
Por cada punto de Energia que gaste
el crucero, se quita 1 ficha de Energia
de esta carta y se devuelve a la reserva
comun de fichas.

La cantidad méxima de fichas de Energia
que puede haber sobre una carta de
Nave de crucero clase Gozanti en todo
momento viene indicada por su LIMITE
pe Enercia. Ciertas cartas de Mejora
pueden incrementar este limite de e
Energia. Si en cualguier momento un =
crucero clase Gozanti tiene mas fichas

de Energia que el valor de su limite de =~ =
Energia, todas las que excedan este /ncremento

valor se devuelven a la reserva comun e limite de
de fichas. Energla

Limite de
Energia

1. Eljugador Imperial gira su selector de maﬁio—
bras para mostrar la que ha escogido: [ 11.

2. A continuacién coge la plantilla de maniobras
del crucero clase Gozantiy la coloca de for-
ma que la esquina del borde trasero de la
peana delantera de la miniatura encaje den-
tro de la muesca que hay en la parte inferior
de la plantilla.

3. El jugador Imperial sujeta la plantilla en su
sitio y desplaza la miniatura de modo que la
esquina delantera derecha de su peana de-
lantera encaje en el angulo recto que queda
bajo la imagen de [/ 1] que hay impresa en

Pasos de Energia en la fase de Activacion
Para obtener y gastar Energia, se han de resolver tres
pasos adicionales durante la fase de Activacion. Estos
pasos tienen lugar entre los pasos “Despejar la zona
de juego” y “Realizar una accién”, y se resuelven en
este orden:

1. Obtener Energia: El crucero
clase Gozanti recibe tantas fichas de
Energia como el nimero de iconos /
de Energia que aparezcan en la
oy P Iconos de

maniobra escogida en el selector de Eriin
maniobras (debajo de la velocidad). ke




2. Distribuir Energia: El jugador que controla el
crucero clase Gozanti puede quitar fichas de Energia
de su carta de Nave y colocarlas sobre cualquier
nimero de cartas que tengan un limite de Energia y
estén equipadas en el crucero. No se pueden colocar
sobre una carta mas fichas de Energia que su limite
de Energfa.

3. Usar Energia: El crucero clase Gozanti puede
utilizar 1 o varias de sus cartas de Mejora o de
Dafio cuyo texto de reglas incluya el encabezado
“EnEreia:”. Cada una de estas cartas solamente
se puede utilizar una vez por ronda.

AccioNES DEL CRUCERO CLASE GOZANTI
En las siguientes secciones se describen las acciones

disponibles para un crucero clase Gozanti.
I""
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RecuPERACION [ 185
La carta de Nave del crucero clase Gozanti contiene el
icono de accién %, que le permite llevar a cabo una
accion de ReEcupERAciON. Para ello deben retirarse
todas las fichas de Energia de su carta de Nave. Por
cada ficha de Energia que se haya retirado de este modo,
el crucero clase Gozanti recupera 1 ficha de Escudos.
El crucero clase Gozanti no puede exceder su valor de
Escudos mediante una accion de recuperacion.

ReFuerzo [ >)) 1

La carta de Nave del crucero clase
Gozanti contiene el icono de accién >,
que le permite llevar a cabo una accién de
REFUERZO. Para ello se coloca 1 ficha de
Refuerzo junta a la seccion de proa o la
seccion de popa del crucero clase Gozanti.

Ficha de
Refuerzo

Cuando un crucero clase Gozanti que tiene asignada una
ficha de Refuerzo se defiende en combate, la ficha de
Refuerzo anade 1 resultado de ¢ a su tirada de defensa,
pero solo si el objetivo del ataque ha sido la seccion que
tenia asignada la ficha de Refuerzo.

Este uso no consume la ficha de Refuerzo; asi, una ficha
de Refuerzo puede seguir proporcionando su efecto
contra mdltiples atagues realizados en una misma ronda.

En la fase Final se retiran todas las fichas de Refuerzo
junto con las de Concentracién y Evasion.

Fiuar un BLanco [ *Z« ]

La carta de Nave del crucero clase Gozanti contiene el
icono de accion &=, que le permite fijar un blanco siguiendo
las reglas descritas en la pagina 9 del reglamento bésico.

CoorbinAcIon [ ’{ 1

La carta de Nave del crucero clase Gozanti contiene el
icono de accion ™, que le permite llevar a cabo una accion
de coorbinacion. Para ello hay que escoger otra nave
aliada que se encuentre a alcance 1-2. La nave elegida
puede llevar a cabo inmediatamente 1 accion gratuita.

INTERFERENCIA [-NW—]

La carta de Mejora “Antena transmisora” contiene el
icono de accion W, que permite a naves equipadas
con la "Antena transmisora” llevar a cabo una accion

de InTerrerenciA. Para ello hay que escoger una nave
enemiga que se encuentre a alcance 1-2 y asignarle fichas
de Tension hasta que tenga un total de 2 fichas de Tension.

Fase pe ComvBatE

En las secciones siguientes se describe el funcionamiento
del crucero clase Gozanti durante el combate.

ATAQUES DEL CRUCERO CLASE Gozanri
Durante la fase de Combate, el crucero clase Gozanti
puede efectuar 1 ataque con un arma secundaria.

TORRETAS COMO ARMAMENTO SECUNDARIO

DE NAVE ENORME

La carta de Mejora “Torreta laser doble” confiere al crucero
clase Gozanti un sistema de armamento secundario de
torreta. Al efectuar un ataque con este arma, el crucero
clase Gozanti puede seleccionar como objetivo a cualquier
nave enemiga que esté dentro o fuera de su arco de
fuego, y el alcance se mide desde el punto méas préximo.
A efectos de determinar el alcance, ambas secciones del
crucero de clase Gozanti se consideran como una misma
peana de miniatura.

AGILIDAD DEL CRUCERO CLASE GozanT

El crucero clase Gozanti tiene Agilidad O, pero puede tirar
dados de defensa adicionales conferidos por efectos de
cartas, modificadores por alcance, obstrucciones, etc.

ATAQUES CONTRA EL CRUCERO CLASE Gozanmi

Para seleccionar como objetivo al crucero clase Gozanti,
debe elegirse una seccion de la nave (proa o popa)
que la nave atacante pueda seleccionar como obijetivo
normalmente. Luego se traza una linea desde el centro
exacto de la peana de la nave atacante hasta el centro
exacto de la peana correspondiente a la seccién escogida
del crucero clase Gozanti. Si esta linea no cruza la linea
central azul del indicador de Nave del crucero clase Gozanti,
el atacante puede declarar como objetivo la seccion elegida.

El alcance del atague se determina en funcién de la linea
trazada desde el punto més préximo de la nave atacante
hasta el punto més préximo de la seccién del crucero
clase Gozanti escogida que quede dentro del arco
de fuego de la nave atacante. Si el tipo de ataque
efectuado ignora los arcos de fuego, esta linea se traza
sin tener en cuenta los arcos de fuego.

Si el atacante comprueba que no puede seleccionar como
objetivo la seccién escogida, puede elegir otro objetivo en
su lugar.

Danio

El crucero clase Gozanti posee dos mazos
de Dafio exclusivos, uno para la seccion de
proa y otro para la de popa. Cuando la nave
recibe una carta de Dafo, se roba del mazo
correspondiente a la seccién que ha sido

Mazo de

atacada y se pone junto a su carta de Nave. TR En
Todas las cartas de Dafio situadas junto a la proa

carta de Nave del crucero clase Gozanti se
cuentan como dafios a su total de Casco.



Si un efecto de juego inflige dafios a ambas
secciones del crucero clase Gozanti, el
jugador enemigo elige cuél de ellas sufre el
dafo (solo una).

Si la nave sufre dafios de un origen que
no afecta de manera especifica a una sola
seccion, el jugador enemigo elige cuél de
ellas sufre el dafio.

NAVES ACOPLADAS

Esta seccion presenta el concepto de naves acopladas.

Dario en
popa

Naves acopLADAS

Las capacidades de ciertas cartas, como la de |a carta de
Mejora “Amarras magnéticas”, permiten a los jugadores
ACOPLAR Naves a una nave nodriza como el crucero clase
Gozanti. Las naves acopladas se consideran inactivas
a todos los efectos (no se les asignan selectores de
maniobras durante la fase de Planificacion, no pueden
efectuar ataques, ser atacadas, realizar acciones, serles
asignadas fichas, ser fijadas como blanco, etc.). Las
naves deben ser acopladas antes del inicio de la partida,
durante la formacion de escuadrones, y los jugadores
deben pagar el coste en puntos de escuadron de estas
naves como es habitual.

Si la nave nodriza huye del campo de batalla, tanto ella
como todas sus naves acopladas son destruidas. Si la
nave nodriza es destruida (pero no ha huido del campo
de batalla), antes de retirarla de la zona de juego, cada
nave acoplada recibe 1 carta de Dafio boca abajo y debe
DESPLEGARSE de inmediato. Las naves desplegadas de
esta forma no pueden atacar hasta la siguiente ronda.

DESPLEGANDO NAVES
Después de que el crucero clase Gozanti ejecuta una
maniobra, puede DESPLEGAR naves acopladas. Para ello,
deben seguirse estos pasos:

1. Elige cualquier nave acoplada.

2. Escoge la seccion delantera o trasera del crucero
clase Gozanti.

3. Elige una maniobra en el selector de maniobras de la
nave acoplada.

4. Coge la plantilla de maniobra correspondiente a la
maniobra elegida en el selector y encéjala entre los
dos pequefios salientes de la peana de la seccion es-
cogida del crucero.

5. Coge la nave que estds desplegando y coldcala en
el extremo opuesto de la plantilla, encajando los sa-
lientes de la parte trasera de su peana en el borde
opuesto de la plantilla. Esto se considera una manio-
bra; si es roja, la nave desplegada recibe 1 ficha de
Tensién. Si debido a esta maniobra la nave desple-
gada se solapa con un obstaculo o con otra nave, se
utilizan las reglas habituales para solapamientos. Si
al aplicar estas reglas se produce una situacion en la
que la nave desplegada no se puede colocar en ningln
lugar de la zona de juego, la nave es destruida.

B. Sila nave desplegada no se ha solapado con ningln
obstaculo ni ninguna otra nave y no tiene asignada
ninguna ficha de Tension, puede realizar una accion.

EJEMPLO DE PREPARACION
DE UNA NAVE ENORME

El jugador Imperial ha decidido colocar su
crucero clase Gozanti en posicion diagonal en
su zona de despliegue. Primero se asegura de
que la esquina inferior izquierda de su peana
trasera estd en contacto con su borde de la
zona de juego, vy luego ajusta su posicion hasta
orientarla en la direccién deseada.
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REGLAS PARA
NAVES ENORMES

El crucero clase Gozanti se considera una NAVE
ENORME. Las naves enormes siguen las reglas descritas
a continuacion.

PRrEPARATIVOS

Las naves enormes siguen las reglas normales de
despliegue. Sin embargo, las peanas de una nave enorme
pueden quedar més allé de alcance 1 (o de la zona
estipulada en la descripcion del a mision) durante los
preparativos de la partida, siempre y cuando la nave no
sobresalga de su zona de despliegue.

Ninguna parte de las peanas de una nave enorme puede
quedar fuera de la zona de juego al ser colocada. La
miniatura sf puede quedar fuera de la zona de juego
en cualquier momento, siempre y cuando sus peanas
permanezcan dentro de ella.

SOLAPAMIENTO
Las naves enormes siguen reglas modificadas para el
solapamiento.

SOLAPAMIENTO CON NAVES ENORMES

Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la
posicion final de una de sus secciones se solapa con una
0 varias naves enormes, se utilizan las reglas habituales
para resolver el solapamiento de naves (pagina 16 del
reglamento basico). Sin.embargo, la nave enorme que se
ha desplazado no pierde su paso de accion; en vez de eso,
ambas naves enormes reciben 1 carta de Dafo boca
arriba; cada jugador debe robar esta carta de Dafio del
mazo correspondiente a la seccién afectada de su nave. ¢




SOLAPAMIENTO CON NAVES GRANDES

0 PEQUENAS

Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la
posicion final de una de sus secciones se solapa con una
0 varias naves grandes o pequefias, estas Ultimas son
destruidas de inmediato y la nave enorme completa su
maniobra sin perder su paso de accién.

A continuacion, el jugador que controla la nave enorme
tira 1 dado de ataque por cada nave pequefia destruida
en el solapamiento y 2 dados de ataque por cada nave
grande destruida en el solapamiento. La seccién de proa
de la nave enorme sufre todo el dafio (%) y los dafos
criticos (3%) obtenidos en esta tirada.

SOLAPAMIENTO CON OBSTACULOS

Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la
posicién final de una de sus secciones se solapa con uno o
varios obstaculos, la nave enorme recibe 1 carta de Dafio
boca arriba que se roba del mazo correspondiente a
la seccion afectada. Si ambas secciones se solapan, el
jugador enemigo elige cuél de ellas sufre este dafo.

Los obstaculos no hacen que una nave enorme pierda
su paso de accién. Todos los obstéculos con los que se
solape una nave enorme son retirados inmediatamente de
la zona de juego.

La nave enorme sufre estos efectos cuando una de sus
secciones se solape con un obstaculo, pero no cuando
lo haga su plantilla de maniobra.

SOLAPAMIENTO DE NAVES GRANDES

O PEQUENIAS CON UNA NAVE ENORME

Cuando una nave grande o pequefa ejecuta una maniobra
y la posicién final de su peana se solapa con una nave
enorme, debe seguir las reglas descritas en la seccién
“Solapamiento de peanas” (pagina 16 del reglamento
bésico). Ademés, el jugador que controla la nave que se
ha solapado tira 1 dado de ataque y aplica a dicha nave los
dafios (%) y dafios criticas (3¥€) que obtenga.

MobiFicacioNES

Las naves enormes solamente pueden equiparse con
modificaciones que incluyan el texto “SOLo0 NAVE ENORME'.

FicHas pDE CoNCENTRACION,

Evasion vy Tension

Las fichas de Concentracion, Evasién y Tensién no
afectan a las naves enormes. Si una nave enorme recibe
cualquiera de estas fichas, se le retiran de inmediato y se
devuelven al suministro comun de fichas.

FicHas pE lones

El texto de reglas de algunas cartas puede hacer que
una nave reciba una ficha de lones. Las naves enormes
no sufren los efectos habituales de estas fichas; en vez
de eso, cuando una nave enorme recibe Energia durante
su paso de “Obtener Energia”, la cantidad que recibe se
reduce en 1 punto por cada ficha de lones que tenga
asignada. Todas las fichas de lones de la nave se retiran
al terminar la fase de Activacion.

FicHas pe BLanco FluaDo

Una nave que fija como blanco a una nave enorme debe
seleccionar una sola de sus secciones como blanco fijado.
El punto méas préximo de la seccion escogida debe estar
dentro de su alcance. Se coloca la ficha roja de Blanco
filado junto a la seccién elegida de la nave enorme, vy su
efecto Unicamente se aplica a esa seccidn.

ACCIONES GRATUITAS

Las naves enormes no pueden llevar a cabo acciones
gratuitas @ menos que estén equipadas con una carta
de Mejora que les permita llevarlas a cabo, como la carta
de Mejora “Procedimientos automatizados”.

OBsTRUCEION

Cuando una nave realiza un ataque, si la linea que une
su punto mas préximo con el punto més préximo del
objetivo atraviesa cualquier parte de la seccién de
una nave enorme y no es ésta su objetivo, el ataque
se considera obstruido y el defensor tira 1 dado de
defensa adicional.

MisiLES DE IMPACTO

Si una nave enorme es atacada con Misiles de impacto,
que dafan a todas las naves situadas a alcance 1 del
defensor, se mide este alcance desde la seccion
objetivo. En este caso, la otra seccion de la nave
enorme no sufre ningdn dafio.

USAR EL CRUCERO CLASE
GOZANTI COMO OBSTACULO

Los jugadores pueden utilizar el crucero clase Gozanti
como obstdaculo en vez de como nave Imperial en partidas
convencionales. Solo hay que darle la vuelta al indicador
de Nave para dejar boca arriba la ilustracién del espacio
y seguir las reglas de colocacion de obstéaculos descritas
en la pagina 19 del reglamento bésico, con la siguiente
excepcion: un jugador debe colocar primero el crucero en
vez de sus 3 fichas de Asteroide.

Cuando se usa como obstéculo, ningdn jugador controla
el crucero clase Gozanti y se aplican las reglas de
solapamiento y obstruccion descritas en la seccion
“Reglas de naves enormes” de este reglamento. El
crucero clase Gozantino se mueve ni puede ser atacado,
dafiado ni destruido.

NUEVAS CARTAS DE MEJORA

A continuacién se describen las cartas de Mejora nuevas
incluidas en esta expansion.

IVIoDIFICACIONES Y TiTULOS

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




MEJORAS RESTRINGIDAS POR FACCION
Algunas de las cartas de Mejora de este pack de
expansion estan sefialadas con la frase "SoLo IvPERIAL".
Estas cartas no pueden utilizarse en escuadrones
Rebeldes o Escoria.

IVIEJORAS RESTRINGIDAS POR NAVE

Algunas de las cartas de Mejora de este pack de
expansion estén sefialadas con la frase “SoLo nave
EnorMVE'. Estas cartas no pueden utilizarse en naves
grandes o pequenas.

MeEeJoras LIMITADAS
Algunas de las cartas de Mejora de este pack de
expansion estan sefaladas como “Livimapa’. Una nave
no puede equiparse con multiples copias de una carta
senalada como “LiMiTapa”.

REDADA IMPERIAL

La campafa Redada imperial narra las andanzas de
un crucero clase Gozanti con 6rdenes de interceptar y
neutralizar a agentes de la Alianza Rebelde.

En las secciones siguientes se explican las reglas
necesarias para jugar la campaia Redada imperial.
Consta de tres misiones (G1, G2 y G3a o G3b) que se
juegan de forma consecutiva. Los jugadores deben leer
los preparativos y las reglas especiales de cada mision
antes de organizar la campana.

PREPARACION _
DE LA CAMPANA

Para preparar la campana han de seguirse estos pasos:

1. Elegir bandos: Los jugadores deben decidir cuél
de ellos seré el jugador Rebelde y cuél llevara al ban-
do Imperial.

2. Seleccionar jefe de formacion: El jugador
Rebelde debe elegir a una nave grande Rebelde Uni-
ca para que sea el JEFE DE FORMACION durante la
campafia. Cualquier carta de Mejora con la que el
jefe de formacion se equipe debe anotarse en la hoja
de seguimiento de campana y volver a ser equipada
en cada mision posterior de la campaiia. El coste en
puntos de escuadron de esta nave y cualquier carta
de Mejora equipada se contabiliza para el total de
puntos de escuadrén permitidos en cada mision.

3. Equipar el crucero clase Gozanti: Cualquier
carta de Mejora con la que el Crucero clase Gozanti
se equipe debe anotarse en la hoja de seguimiento
de campana y volver a ser equipada en cada mision
posterior de la campafia. En la mision G1, el cruce-
ro clase Gozanti debe equiparse con las cartas de
Mejora “Antena transmisora”, “Torreta ldser doble”
y “Amarras magnéticas’, asi como una de las tres
cartas de Titulo.

ANTES DE CADA MISION

Antes de llevar a cabo los preparativos de una mision
durante la campafia Redada imperial, es preciso seguir
estos pasos:

1. Equipar al jefe de formacion: El jugador Re-
belde equipa al jefe de formacion con las cartas de
Mejora anotadas en la hoja de seguimiento de campa-
fia. El jugador Rebelde puede equipario con cartas de
Mejora adicionales; en caso de hacerlo, debe anotar-
las en la hoja de seguimiento de campanfa.

2. Equipar el crucero clase Gozanti: El jugador
Imperial equipa el crucero con las cartas de Mejora
anotadas en |a hoja de seguimiento de campana. El ju-
gador Imperial puede equiparlo con cartas de Mejora
adicionales; en caso de hacerlo, debe anotarlas en la
hoja de seguimiento de campafa.

3. Formar los escuadrones: Cada jugador relne
el escuadrdn que va a utilizar en la misién. En cada
mision se detallan las reglas adicionales que deben
aplicarse a la formacion de escuadrones.

DESPUES DE CADA MISION

Una vez decidido el vencedor de una misién, los jugadores
consultan el diagrama “Estructura de la campafa” en la
hoja de seguimiento de campanfa para determinar cuél es
la siguiente mision que se debe jugar.

JUGAR FUERA _
DE LA CAMPANA

Si los jugadores desean jugar una misién suelta de la camparia
Redada imperial, deben seguir las reglas de preparacion de
la campania descritas en las secciones previas respecto a
cémo equipar al jefe de formacion y el crucero clase Gozant,
y luego siguen los preparativos y reglas especiales indicados
en la mision. Si se juega la mision G2, G3a o G3B, hay
que tirar 1 dado de ataque antes de los preparativos de la
partida. Si se obtiene un resultado Y o 3%, se considera que
el jugador Rebelde fue el vencedor de la misién anterior; con
cualquier otro resultado, se considera que el vencedor fue el
jugador Imperial.



Mision l:
SABOTEADORES REBELDES

Por toda la galaxia, el Imperio afianza su dominio. Sélo
los mas valientes (0 mas temerarios) se atreven a
oponer resistencia ante semejante poder militar. Aun
asi, las fuerzas imperiales no disponen de recursos
ilimitados. Sus lineas de suministros son asaltadas
por piratas, espias y saboteadores, mientras que
los agentes rebeldes no cejan en su desigual lucha,
atacando con energia y rapidez dondequiera que el
Imperio se muestre vulnerable.

La situacion es realmente precaria, o por lo menos
asi lo piensa el capitan de un crucero clase Gozanti
mientras reflexiona meditabundo en el puente. Dos
meses de continuas patrullas no han aportado mas
que fugaces atisbos del enemigo. Eso debe cambiar. El
capitan se levanta de su asiento.

-Preparense para saltar al hiperespacio a mi orden.
Revisaremos la red de comunicaciones de este sector.
-Senior, estas coordenadas no forman parte de nuestra
ruta de patrulla designada.

-Estoy revocando esas ordenes. ;Cuénto tiempo
llevamos aqui fuera sin encontrar nada? Alguien
ha estado avisando a los saboteadores de nuestros
movimientos, pero esta vez no se nos escaparan.
Surgiendo del hiperespacio, el crucero es recibido por
una extrafia escena: un carguero corelliano atareado
en desmantelar un conjunto de satélites.

-Tenia razon, serior jEse carguero estéd saboteando la
red de comunicaciones!

-Fijen un rumbo de intercepcion y desplieguen los
cazas. Y, ah, alférez... buena caza.

PREPARATIVOS

Rebelde: 100 puntos de escuadron; el jugador Rebelde
debe desplegar al jefe de formacion. El jugador Rebelde
no puede desplegar a Biggs Darklighter.

Imperial: 110 puntos de escuadrén; el jugador Imperial
debe desplegar solamente el crucero clase Gozanti y
hasta 4 naves acopladas (siguiendo las reglas indicadas
en la carta de Mejora “Amarras magnéticas”).

La zona de juego es de 90 x 90 cm.

El jugador Rebelde elige tres esquinas de
la zona de juego. Luego coloca una ficha de
Satélite hasta alcance 1-3 de cada una de
£5as esquinas.

A continuacion el jugador Imperial coloca
el crucero clase Gozanti hasta alcance 1-3
de una esquina a la que haya sido asignada
una ficha de Satélite. Asigna 3 de Energia
al crucero.

Por dltimo, el jugador Rebelde coloca todas sus naves
hasta alcance 1-3 de la esquina a la que no ha sido
asignada ninguna ficha de Satélite.

El jugador Imperial tiene la iniciativa.

Ficha de
Satélite

REGLAS ESPECIALES

¢ Fichas de Satélite: Las fichas de Satélite no son
obstaculos.

e Sahotear los satélites: Al comienzo de cada
fase Final, si el jefe de formacion se encuentra a
alcance 1 de un satélite, el jugador Rebelde coge esa
ficha de Satélite y la coloca encima de la carta de Nave
del jefe de formacion.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: El jefe de formacion huye del campo
de batalla con 3 fichas de Satélite encima de su carta de
Nave, o bien el crucero clase Gozanties destruido.

Victoria Imperial: El jefe de formacion es destruido.

Mision GI: EJempLO

DE DESPLIEGUE

2. Zonade

1. Zonade
despliegue despliegue
Rebelde. Imperial / Zonas

de despliegue
de satélites



Mision he:
CAMBIANDO LAS TORNAS

El ambiente es tenso a bordo de la nave de mando
rebelde a medida que el carguero imperial se va
aproximando con toda su escuadrilla de cazas
acoplados dispuesta para el combate.

-Escuche, jefe de formacién, no podemos enfrentarnos
directamente a ese monstruo. La Ultima vez que lo
intentamos, tuvimos suerte de salir con vida.

En la carlinga reina el silencio. Sélo se oye el zumbido
de los motores. Por fin, el jefe de formacién esboza
una sonrisa.

-Que toda la tripulacién se arme con blasteres y estad
preparados para entrar en accién cuando lo ordene.
Tengo una idea.

-Detesto cuando dices eso. Siempre significa que
vamos a cometer alguna locura.

PREPARATIVOS

Rebelde: 100 puntos de escuadran; el jugador Rebelde
debe desplegar al jefe de formacién. El jugador Rebelde
no puede desplegar a Biggs Darklighter.

Imperial: 110 puntos de escuadron; el jugador Imperial
debe desplegar solamente el crucero clase Gozanti y
hasta 4 naves acopladas (siguiendo las reglas indicadas
en la carta de Mejora “Amarras magnéticas”).

La zona de juego es de 90 x 90 cm.

El jugador Rebelde elige un borde neutral y coloca sus
naves mas alld de alcance 3 de ese borde y hasta
alcance 1-2 del borde Rebelde.

Luego, el jugador Imperial coloca sus naves mas alla de
alcance 2 de ambos bordes neutrales y hasta alcance 2
del borde Imperial. El crucero clase Gozanti debe colocarse
con los laterales de sus peanas paralelos al borde Imperial.

Si el jugador Imperial fue el vencedor de la misién anterior,
asigna 1 carta de Dafio boca abajo al jefe de formacién. Si
el jugador Rebelde fue el vencedor de la misién anterior,
retira 2 fichas de Escudos del crucero clase Gozanti al
comienzo de la misién.

El jugador Rebelde tiene la iniciativa.

i SR

EJEMPLO DE ACOPLAMIENTD

REGLAS ESPECIALES

Abordando el crucero: Al comienzo de la fase
de Combate, si el jefe de formacion se encuentra a
alcance 1 de la seccién delantera del crucero clase
Gozanti, el jugador Rebelde puede tirar B dados de
ataque. Si saca una cantidad de resultados @ y de
cara vacia que es igual o inferior a la cantidad
de cartas de Dafio asignadas al crucero, realiza un
intento de AcoPLAMIENTO. Tras sefialar la posicion del
jefe de formacion, el jugador Rebelde coge esa nave y
trata de colocarla adyacente a la peana de la seccion
delantera del crucero, de manera que ambas naves
estén paralelas y orientadas en la misma direccion. El
jefe de formacion no puede realizar un acoplamiento si
su posicion final se solapa con la de otra nave; en ese
caso, devuélvelo a su posicion original.

e Asaltando el puente: Cuando el jefe de formaci6n
estd acoplado, no puede atacar al crucero clase
Gozanti, su Agilidad se reduce a O y no puede realizar
acciones. Las naves que efectlian ataques contra el
jefe de formacién acoplado tiran 1 dado de ataque
menos. Mientras el jefe de formacién estéd acoplado,
el crucero clase Gozanti no puede atacar al jefe de
formacion, no puede ser atacado y no puede sufrir
dafios o dafios criticos.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: El jefe de formacion se acopla
con el crucero clase Gozanti y sobrevive hasta el final
de la ronda o el crucero clase Gozanti huye del campo
de batalla.

Victoria Imperial: El jefe de formacion es destruido
o el crucero clase Gozanti sobrevive durante 10 rondas.

Empate: El crucero clase Gozanti es destruido.

Mision G2: EJEmPLD
DE DESPLIEGUE

1. Borde Rebelde 3. Borde Imperial

2. Zonade 4. Zonade
despliegue despliegue
Rebelde Imperial




mision Gn:
PERSECUCIGN FRENETICA

-El crucero no responde, comandante.

-Si se trata de quien creo, se habra dormido al timoén.
Repita la solicitud de codigo.

-Comandante, el crucero sigue sin responder. Y parece
estar aumentado su velocidad.

-Un momento, estoy recibiendo imagen visual. Esas
naves de escolta... jno son imperiales! jLancen todos
los cazas disponibles! jNo podemos permitir que ese
crucero escape!

Los rebeldes tan solo tienen una oportunidad de
escapar del espacio imperial y hacer llegar su nueva
posesion a las manos de la Alianza.

PREPARATIVOS

Rebelde: Crucero clase Gozanti y 100 puntos de
escuadrén. El jugador Rebelde debe desplegar al jefe
de formacion. El crucero clase Gozanti estd equipado
con todas las cartas de Mejora anotadas en la hoja de
seguimiento de campana, excepto las cartas sefialadas
como “SoLo IvPeriAL” y la carta de Mejora “Amarras
magnéticas”. El crucero clase Gozanti y sus cartas de
Mejora equipadas no cuestan ningin punto de escuadrén
y el jugador Rebelde no puede gastar puntos de escuadrdn
para equipar el crucero clase Gozanti con cartas de
Mejora adicionales.

Imperial: 100 puntos de escuadrén.
La zona de juego es de 90 x 90 cm.
Coloca las 8 fichas de Maniobra boca abajo

; ! Reverso
formando una pila cerca de la zona de juego. i Frohids
El jugador Imperial coloca las 6 fichas de  paniobra
Asteroide en la zona de juego, més alld
de alcance 3 del borde Rebelde y més alla
de alcance 1 de cualquier otro borde y
cualquier otro asteroide.

Luego, el jugador Rebelde coloca sus

naves més allé de alcance 3 de los bordes  Anverso
neutrales y hasta alcance 1-2 del borde (e ficha de
Rebelde. El crucero clase Gozanti puede  Maniobra

colocarse més alld de alcance 2 siempre
que sea desplegado con su peana en
contacto con el borde Rebelde.

A continuacion, el jugador Imperial coloca sus naves a
alcance 1 de cualquier borde neutral y hasta 1-3 del
borde Imperial.

Al comienzo de la misién, retira 3 fichas de Escudos del
crucero clase Gozanti.

El jugador Rebelde tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

¢ Disparando para inutilizar: El crucero clase
Gozanti no puede ser destruido. La primera vez que
el crucero fuera a recibir una carta de Dafio en cada
ataque efectuado contra él, el jugador Imperial elige
1 ficha de Maniobra de la pila y la coloca encima de la
carta de Nave del crucero clase Gozanti.

Durante la siguiente fase de Planificacion, el jugador
Rebelde no puede elegir o ejecutar una maniobra
del selector de maniobras del crucero clase Gozanti
que coincida con cualquiera de las fichas de Maniobra
colocadas encima de su carta de Nave. Al comienzo
de la fase Final, el jugador Rebelde devuelve a la pila 1
ficha de maniobra elegida al azar.

e Esquivando asteroides: Si el crucero clase
Gozanti se solapa con un asteroide, el jugador Imperial
elige 1 ficha de Maniobra de la pila y la coloca encima
de la carta de Nave del crucero. Luego sigue las
reglas normales para solapamientos con obstéculos.

¢ Refuerzos imperiales: Al final de cada fase Final,
el jugador Imperial puede solicitar un refuerzo por
cada nave Imperial con un piloto de Habilidad 4 o mas
que ha sido destruida en esa ronda, excepto naves
que huyeron del campo de batalla o se solaparon con
el crucero clase Gozanti. Por cada refuerzo solicitado,
el jugador Imperial coge la carta de Nave con el
menor coste en puntos que coincida con el tipo de
nave destruida y la pone fuera de la zona de juego.
A continuacién coge la nave correspondiente & esa
carta y la coloca hasta alcance 1 del borde Rebelde. El
jugador Imperial utiliza esa nave con total normalidad.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: El crucero clase Gozanti huye del
campo de batalla por el borde Imperial.

Victoria Imperial: El crucero clase Gozanti huye del
campo de batalla por cualquier borde que no sea el borde
Imperial o hay 8 fichas de Maniobra colocadas sobre su
carta de Nave.

Mision G3A:
EJEMPLO DE DESPLIEGUE

3. Borde Imperial

1. Borde Rebelde

2. Zonade 4. Zonas de
despliegue despliegue
Rebelde Imperial

> -



Mision G3B: ASALTO A LA BASE

Barriendo toda oposicién rebelde, el Imperio consolida
su dominio sobre este sector, siguiendo el rastro de los
rebeldes hasta su base secreta. Maltrechos pero adn
desafiantes, los rebeldes preparan sus defensas. jSi la
fuerza de ataque imperial logra destruir los proyectores
de escudos, la base caera con total seguridad!

PREPARATIVOS

Rebelde: 160 puntos de escuadrén; el jugador
Rebelde debe dividir sus fuerzas en dos escuadrones: un
escuadron de hasta 100 puntos de escuadrén (que debe
incluir al jefe de formacion) y un escuadrén de refuerzos
de hasta 60 puntos de escuadrén.

Imperial: Crucero clase Gozanti y 100 puntos de

escuadron. El crucero clase Gozanti y sus cartas de
Mejora equipadas cuestan O puntos de escuadrén.

La zona de juego es de 90 x 90 cm. .

El jugador Rebelde coloca las 6 fichas
de Asteroide en la zona de juego. Cada

asteroide debe estar més allé de alcance Reverso

1 de cada borde de la zona de juego y de ficha de

més alléd de alcance 3 de cualquier otro Senal

asteroide. Luego, el jugador Imperial

puede mover hasta 3 asteroides. Cada

asteroide debe permanecer a alcance 1 de @

su posicién original. Luego asigna a cada

asteroide una ficha de Sefial boca abajo  Fioha de

elegida al azar. Proyector

El jugador Imperial asigna 1 ficha de de escudos

Escéner a cada nave acoplada al crucero

clase Gozanti. Luego el jugador Imperial

coloca sus naves hasta alcance 1 del

borde Imperial.

Por dltimo, el jugador Rebelde coloca sus Ficha de
Senal falsa

escuadron de 100 puntos hasta alcance
1 del borde Rebelde.

Si el jugador Imperial fue el vencedor de la
misién anterior, al comienzo de la mision
asigna 3 fichas de Energia al crucero
clase Gozanti. Si el resultado de la mision
anterior fue un empate, al comienzo
de la misién retira 1 ficha de Escudos
del crucero.

Ficha de
Escaner

El jugador Imperial tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

e Reconocimiento: Durante la fase de Activacion,
si el crucero clase Gozanti o una nave con una ficha
de Escéner estén a alcance 1 de un asteroide con
una ficha de Sefal, pueden realizar una accion de
escaneo. Para realizar la accion de escaneo, el
jugador Imperial pone boca arriba la ficha de Senal.
Si se trata de una ficha de Senal falsa, la descarta.
Si se trata de una ficha de Proyector de escudos, la
deja boca arriba.

e Velocidad de flanco: Si el crucero clase Gozanti se
solapa con un asteroide con una ficha de Sefial, pon boca
arriba la ficha de Sefial y descértala, y luego sigue las
reglas normales para solapamientos con obstaculos.

e Inutilizar los proyectores de escudos: Los
asteroides con fichas de Proyectores de Escudos
boca arriba se consideran obstaculos que pueden
ser atacados, fijados como blanco y danados. Cada
asteroide tiene Casco 3 y Agilidad 2. Por cada punto
de dafio o dafio critico que un asteroide sufra, coloca
1 ficha de Dafio al lado de ese asteroide. Cuando un
asteroide tenga a su lado 3 o més fichas de Dafio,
descarta su ficha de Proyector de escudos.

Durante el paso de “Usar Energfa” del crucero clase
Gozanti, el jugador Imperial puede gastar 4 de Energia
para elegir un asteroide que tenga a alcance 1 con una
ficha de Proyector de escudos boca arriba y descartarla.

¢ Refuerzos rebeldes: Al final de la tercera ronda,
el jugador Rebelde elige un borde neutral y coloca su
escuadron de refuerzos de 60 puntos hasta alcance
1 de ese borde. El jugador Rebelde utiliza esas naves
con total normalidad.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: El crucero clase Gozantiy todas las
naves con escaner son destruidas antes de que 3 fichas
de Proyector de escudos hayan sido puestas boca arriba,
0 bien todas las naves Imperiales son destruidas.

Victoria Imperial: 3 fichas de Proyector de escudos
han sido descartadas o 2 fichas de Proyector de
escudos han sido descartadas y el jefe de formacioén ha
sido destruido.

Mision G38:
EJEMPLO DE DESPLIEGUE

1. Borde Rebelde 3. Ficha de Sefal

2. Borde Imperial




MANIOBRAS

Las siguientes tablas enumeran todas las maniobras
posibles que pueden ejecutar un crucero clase Gozantiy
un Caza TIE. Los jugadores pueden consultar estas tablas
en cualquier momento.

CRrRUcerO
CLASE GOZANTI
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