CUADERNO DE REGLAS

El pack de expansion Tantive IV incluye 1 Corbeta core-
lliana CR90, ademéas de numerosos contenidos adiciona-
les para competiciones y partidas esporadicas (incluidas
la campana El punto de no retorno que viene con la expan-
sion). Las reglas de todas estas opciones se describen en
la seccion “Reglas nuevas” de este cuaderno.

A excepcion de las reglas que se explican a continuacion,
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 pue-
den utilizarse en cualguier combinacién con otras naves
y cartas de la linea de productos de X-Wing, siguiendo
las reglas generales para la formacion de escuadrones.

LISTADD DE COMPONENTES

e Este cuaderno de reglas

® ‘| cuaderno de misiones

e ‘| miniatura de la CRS0

¢ 2 peanas de plastico grandes

e 2 soportes de pléstico grandes

e 1 indicador de Nave para la CRS0

e 1 selector de maniobras para la CR90
e 1 plantilla de maniobras para la CR90

e 1 regla de alcance para naves enormes (formada por 1
seccion de alcance 1-3, 1 seccién de alcance 3-5y 2
pares de conectores de plastico)

e 1 ficha de Refuerzo

e 16 fichas de Energia

e 2 fichas de Blanco fijado (A y R)
® 14 fichas de Escudos

® 6 fichas de lones

* 1 hoja de seguimiento de campana

e 30 cartas y fichas para las misiones:
— carta de Hiperimpulsor
— 1 Contenedor de clase E
— 2 fichas de Satélite
— 5 fichas de Dafo
— B indicadores de Contacto en el radar
— 6 fichas de Reparaciones en el hiperimpulsor
- 5 fichas de Carga activa
— 4 fichas de Carga defectuosa
¢ 1 carta de referencia
¢ 10 cartas de Dafio en proa
¢ 10 cartas de Dafio en popa
e 2 cartas de Nave:
— 1 Corbeta CR90 (seccién de proa)
— 1 Corbeta CRS0 (seccién de popa)
e 24 cartas de Mejora:
— 1 Leia Organa
-1 Re-D2
-1 C-3P0
— 1 Han Solo
— 1 Raymus Antilles
— 1 Coordinador de batalla
— 1 Equipo de ingenierfa
— 1 Dotaci6n de artilleria
— 1 Equipo de control de sensores
— 3 Baterfa de turbolaseres
— 3 Cafiones laser cuadruples
— 1 Suministro de gas tibanna
— 1 Reactor de ionizacion
— 1 Motor sobrepotenciado
— 1 Generador de escudos auxiliar
— 2 Amplificador de comunicaciones
-1 Tantive IV
-1 Orgullo de Dodonna

-1 Luz de Jaina




MONTAJE DE LA (RID

ey

Sigue estos pasos para montar la miniatura de
la CR90:

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 pequefias de la parte infe-
rior de la nave en los soportes.

FORMATOS DE JUEGD EN X-WING

Se puede jugar a X-Wing en tres forma-
tos distintos:

1. Normal: El duelo espacial a 100
puntos que se explica en las re-
glas béasicas.

. Cinematografico: Misiones perso-
nalizadas como las que se incluyen en
este cuaderno. Algunas de estas mi-
siones estan interconectadas entre si
y forman una campana.

. Epico: Una batalla a gran escala en
la que participan naves enormes como
la CRS0.

Si quieres saber mas sobre el Juego Epico
y las reglas de torneo, visita nuestra pagi
na www.edgeent.com.

REGLAS NUEVAS

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

EL ICONO DE JUEGO EPICO

Las naves en cuyas cartas aparece el icono de
Juego Epico (@) junto a su nombre solamente
se pueden utilizar en partidas de formato Epico.
También pueden participar en misiones especi-
ficas de formato Cinematogréfico si lo requiere
su planteamiento, pero nunca pueden incluir-

Icono de
se en escuadrones de 100 puntos para par- Jyego Epico
tidas de formato Normal.

LA REGLA DE ALCANCE ENORME

Esta caja de expansién incluye una regla de alcance de
mayor longitud que la regla de la caja bésica. Esta regla
anade los alcances 4 y 5 a las tres secciones de la regla
de la caja basica. Solamente pueden usar esta regla las
naves que utilizan armas o efectos de carta que afectan
de manera especifica a objetivos situados a alcances su-
periores a 3.

Si una nave ataca desde alcance 4 con su armamento
principal, el defensor tira 2 dados de defensa adicionales
durante el paso de combate “Tirar dados de defensa”. Si
una nave ataca desde alcance 5 con su armamento
principal, el defensor tira 3 dados de defensa adicionales
durante el paso de combate “Tirar dados de defensa”.

REGLAS PARA LA CRSO

La CRS0O posee varias reglas especiales que se explican
a continuacién:

La miniatura pe La CRS0

La CR90 se considera una sola nave con dos peanas, un
indicador de Nave y dos cartas 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 Seccién DE PROA. La
peana trasera y la mitad trasera del indicador de Nave
constituyen |la SECCIGN DE POPA.

Cartas pe Nave

La CR9O0 utiliza dos cartas de Nave, una para cada sec-
cién. Cada una de estas cartas de Nave tiene dos caras
y comienza la partida a pleno rendimiento (es decir, con
la cara “inutilizada” boca abajo; para mas informacién, ver
“Secciones inutilizadas” en la pagina 5).

= S

" MONTAJE DE LA REGLA
DE ALCANCE ENORME

Para montar la regla de alcance enorme, sigue las
instrucciones del siguiente diagrama:




Fase pe AcTivacion

Durante la fase de Activacion, la CR90 se activa des-
pués de todas las naves pequefias y grandes (para mas
informacién, consulta “Activacién de naves enormes” en
la pagina B).

Movimiento pe LA CR90

La CRSY0 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 de la CR90 en cual-
quiera de los lados de su peana delantera, de tal
modo que el borde inferior de la plantilla quede ali-
neado con el borde trasero de la peana delan-
tera de la CRI0.

2. Coge la miniatura de la CR90 vy sittala de forma que
el borde trasero de su peana delantera
quede alineado con la linea de velocidad de la manio-
bra revelada.

Para ejecutar una maniobra de inclinacion, sigue los si-
guientes pasos:

EJEMPLO DE
MOVIMIENTO RECTO

4. El jugador Rebelde gira su selector de manio-
bras para mostrar la que ha escogido: [1 2].

2. A continuacién coge la plantilla de maniobras
de la CRI0 y la coloca de forma que el borde in-
ferior de la misma queda alineado con el borde
trasero de |a peana delantera de la miniatura.

3. Eljugador sujeta la plantilla en su sitio y des-
plaza la CRS0 de modo que el borde trasero
de su peana delantera quede a la misma al-
tura que la linea de velocidad 2.

1. Coloca la plantilla de manicbras junto a la peana
delantera de tal modo que las flechas de direccion
de la plantilla se correspondan con la direccion de la
maniobra revelada. La esquina del borde trasero
de la peana delantera de la CRS0 debe encajar
perfectamente en la muesca que hay en la parte infe-
rior de la plantilla.

2. Coge la miniatura de la CRS0 y sittala de forma que
la esquina delantera de su peana delantera en-
caje en el angulo recto que hay justo debajo de la
imagen de la maniobra escogida que aparece impresa
en la plantilla.

EJEMPLO DE INCLINACION

4. El jugador Rebelde gira su selector de manio-
bras para mostrar la que ha escogido: [/ 11.

2. A continuacion coge la plantilla de maniobras
de la CR90y |a coloca de forma que la esqui-
na del borde trasero de la peana delantera
encaje dentro de la muesca que hay en la
parte inferior de la plantilla.

3. Eljugador sujeta la plantilla en su sitio y despla-
za la CRS0 de modo que la esquina delantera
derecha de la peana delantera de la miniatura
encaje en el angulo recto que queda bajo la ima-
gen de [7 1] que hay impresa en la plantilla.




EnErcia
La CRY0 puede obtener ENERGIA y uti-
lizarla para realizar acciones especiales
y activar efectos. Por cada punto de
Energia que obtenga la CR90, se coloca
1 ficha de Energia sobre la carta de Nave
de su seccion de popa. Por cada punto
de Energia que gaste la CR90, se quita 1 ficha de Energia
de esta carta y se devuelve a la reserva comin de fichas.

Ficha de
Energia

La cantidad méxima de fichas de
Energia que puede haber sobre una
carta de Nave en todo momento viene
indicada por su Limime DE ENERGIA.
Si en cualquier momento una carta tie-
ne mas fichas de Energia que el valor
de su limite de Energfa, todas las que
excedan este valor se devuelven a la
reserva comun de fichas.

Limite de
Energia

Las fichas de Energia permanecen sobre las cartas hasta
que son retiradas por un efecto de juego.

Pasos de Energia en la fase de Activacion

Para obtener y gastar Energia, la CR90 ha 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 accion”, y se resuelven en

este orden:

1. Obtener Energia: La CR90 re-

cibe tantas fichas de Energia como
el nimero de iconos de Energia que \
aparezcan en la maniobra escogida  /conos de
en el selector de maniobras (debajo Energia
de la velocidad).

2. Distribuir Energia: El jugador que controla la
CR9Y0 puede quitar fichas de Energia de esta car-
ta de Nave de la CR90 y colocarlas sobre cualquier
nimero de cartas que tengan un limite de Energia y
estén equipadas en la CR90. No se pueden colocar
sobre una carta més fichas de Energia que su limite
de Energa.

3. Usar Energia: La CR90
puede utiizar 1 o varias
de sus cartas de Mejora o

ENERGIA:
! de Energia para

de Dafio cuyo texto de reglas Encabezado
incluya el encabezado ‘ENER- Energia:” en una
cia:". Cada una de estas car- carta de Mejora

tas solamente se puede utili-
zar una vez por ronda.

Acciones pe LA CR90

En las siguientes secciones se describen las acciones dis-
ponibles para una CRS0.

Recuperacién [$5]

La carta de Nave de popa de la CRS0 contiene el icono
de acci6n “#, que le permite llevar a cabo una accion
de RECUPERACION. Para ello deben retirarse todas las

fichas de Energia de la carta de Nave de popa de la CR90.
Por cada ficha de Energia que se haya retirado de este
modo, la CRI0 recupera 1 ficha de Escudos en cualquiera
de sus secciones. La CRI0 no puede exceder el valor de
Escudos de ninguna de sus secciones mediante una ac-
cién de recuperacion.

Refuerzo [>))]

La carta de Nave de popa de la CR90 con-
tiene el icono de accitn ), que le permi-
te llevar a cabo una accién de REFUERZzO.
Para ello se coloca 1 ficha de Refuerzo
junto a la seccion de proa o la seccion de
popa de la CRS0.

Cuando una CRS0 que tiene asignada una ficha de Refuer-
z0 se defiende en combate, la ficha de Refuerzo afiade
1 resultado de < a su tirada de defensa, pero sélo si el
objetivo del ataque ha sido la seccion que tenia asignada
la ficha de Refuerzo.

Ficha de
Refuerzo

Este uso no consume la ficha de Refuerzo; asi, una fi-
cha de Refuerzo puede seguir proporcionando su efecto
contra multiples ataques realizados en una misma ronda.

En la fase Final se retiran todas las fichas de Refuerzo
junto con las de Concentracion y Evasian.

Fijar un blanco ["Z-]

La carta de Nave de proa de la CRI0 contiene el icono
de accion &=, que le permite fijar un blanco siguiendo las
reglas descritas en la pagina 9 del reglamento bésico.

Cuando la CR3O fija un blanco, se coloca junto a la nave
la ficha azul de Blanco fijado. Esta ficha no se asigna a
ninguna de las secciones de la nave en concreto, y se pue-
de gastar desde cualquiera de las secciones de la CR90.

Coordinacién [’{ 1

La carta de Nave de proa de la CRS0 contiene el icono
de accién ¥, que le permite llevar a cabo una accion de
COORDINACION. 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.

Realizar acciones desde las secciones
Durante el paso “Realizar una accion”, la CR0 puede lle-
var a cabo 2 acciones. La primera debe ser una de las que
figuran en la barra de acciones de la seccion de proa o en
cualquiera de las cartas de Mejora y de Dafio asignadas
a la seccion de proa. La segunda accion debe ser una de
las que figuran en la barra de acciones de la seccién de
popa o en cualquiera de las cartas de Mejora y de Dafo
asignadas a la seccion de popa.

Cuando un jugador realiza una accion o utiliza una carta de
una de las secciones de la CR90, debe medir el alcance
desde el punto méas préximo de la CRS0 hasta la nave (o
naves) afectada. Por ejemplo, si se realiza una accién de
coordinacion desde la proa de la CRS0, otra nave aliada
situada a alcance 1-2 de cualquier punto de la CR90 po-
dré llevar a cabo inmediatamente 1 accién gratuita.




Fnse pe ComBATE

En las secciones siguientes se describe el funcionamiento
de la CRS0 durante el combate.

Araaues contrA LA CR90

Para seleccionar como objetivo a la CRS0, debe elegirse
una seccion de la nave (proa o popa) que la nave atacante
pueda seleccionar como objetivo normalmente. Luego se
traza una linea desde el centro exacto de la peana de
la nave atacante hasta el centro exacto de la peana co-
rrespondiente a la seccion escogida de la CR90. Si esta
linea no cruza la linea central azul del indicador de Nave
de la CR90, el atacante puede declarar como objetivo la
seccion elegida.

El alcance del ataque se determina en funcion de la linea
trazada desde el punto més préximo de la nave atacante
hasta el punto méas préximo de la seccion de la CR90
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 seccion escogida, puede elegir otro objetivo
en su lugar.

Arnaues pe La CR90

Durante la fase de Combate, la CRI0 puede efectuar
1 ataque con su armamento principal y 1 ataque con
cada uno de sus armamentos secundarios. La CR30
debe resolver por completo cada ataque antes de iniciar
el siguiente.

Armamento principal de torreta Q

El sistema de armamento principal de la CR90 es una
torreta, como indica el icono de armamento prin-
cipal de torreta que figura en su carta de Nave de
proa. El indicador de Nave de la CR90 también contiene
una flecha circular de color roja @ modo de recordatorio.

Cuando |la CR90 ataca con su armamento principal de to-
rreta, puede seleccionar como objetivo una nave enemiga
que se encuentre dentro o fuera de su arco de
fuego, y el alcance se mide a partir de la peana de la
seccion de proa de la CRS0.

Cuando la CRS0 selecciona como obijetivo una nave situa-
da fuera de su arco de fuego, se traza una linea desde
el centro exacto de la peana de la nave escogida hasta
el centro exacto de la peana de la seccion de proa de la
CR90. Si esta linea no atraviesa la linea central azul del
indicador de Nave de la CRS0, ésta puede declarar la
nave elegida como defensora.

Alcance del armamento
principal

El armamento principal de torreta de la
CR90 utiliza el intervalo de alcance 3-5
(ver “La regla de alcance enorme” en la
pagina 2). Este alcance incrementado del
arma se indica en la carta de Nave de
proa de la CR90.

Alcance del
armamento
principal

Arcos de fuego de la CR90

La CRI0 posee cuatro arcos de fuego impresos en su
indicador de Nave: dos en la seccion de proa y otros dos
en la seccion de popa. Si una seccion de la CRI0 tiene
equipado un sistema de armamento secundario, dicho
armamento debe utilizarse contra naves situadas dentro
de cualquiera de los arcos de fuego de su correspon-
diente seccion.

Agilidad de la CR90

La CRS0 tiene Agilidad O, pero puede tirar dados de de-
fensa adicionales conferidos por efectos de cartas, modi-
ficadores por alcance, obstrucciones, etc.

Danio

La CRI0 posee dos mazos de Dafio exclu-
sivos, uno para la seccion de proa y otro
para la de popa. Cuando la CR90 recibe
una carta de Dafio, se roba del mazo co-
rrespondiente a la seccion que ha sido
atacada y se pone junto a la carta de Nave
de la CR90 que ha recibido dicho ataque.

Mazo de Dafio

Si un efecto de juego inflige dafios a am- ~ €7Pr08

bas secciones de la CR30, el jugador
enemigo elige cuél de ellas sufre el dafo
(s6lo una).

Si la CR90 recibe dafios de un origen que
no afecta de manera especifica a una sola
seccion, el jugador enemigo elige cuél de
ellas sufre el dafio. No se pueden elegir
secciones inutilizadas.

) :
Mazo de Darno
en popa

SECCIONES INUTILIZADAS
Cuando el nimero de cartas de Dafo asignadas a una
seccién es igual o superior a su puntuacion de Casco,
esa seccion queda INUTILIZADA. Para indicarlo, se le da la
vuelta a su carta de Nave para dejar boca arriba la cara
de seccion inutilizada.

La cara de seccion inutilizada de una carta de Nave tiene
menos iconos de mejora que el lado intacto. Cuando se
pone boca arriba la cara de seccion inutilizada de una
carta de Nave, el jugador que la controla debe descartar
cartas de Mejora de su eleccion hasta quedarse con un
maximo igual al nimero de iconos de mejora que figu-
ren en esa cara. De igual modo, debe descartar todas
las fichas de Energia que excedan el limite de Energia
indicado en esa cara. Los titulos y las madificaciones no
se descartan.

Las secciones inutilizadas no se pueden seleccionar como
objetivos de ataques y tampoco pueden sufrir dafios.

Si ambas secciones de la CRI0 resultan inutilizadas, la
CR90 es destruida. Su miniatura se retira inmediata-
mente de la zona de juego, todas sus cartas de Dafio se
descartan y se colocan boca arriba en sendas pilas de
descarte junto a los mazos de Dafio, y todas sus fichas
se devuelven a sus respectivos suministros.

Excepcion: Ver “Regla de ataque simulténeo” en la pa-
gina siguiente.




REGLA DE ATAGUE SIMULTANEO

Si una seccion de la CRI0 va a quedar inutilizada a conse-
cuencia del atague de una nave cuyo piloto tiene la misma
Habilidad que la CR90, y ésta aln no ha atacado, no se le
da la vuelta a la carta de Nave de la CRS0. En vez de eso,
la CR90 puede atacar con normalidad durante la fase de
Combate, aunque las cartas de Dafio que acabe de recibir
boca arriba podran afectar a este ataque.

Una vez que la CRS0 haya tenido oportunidad de atacarn,
toda seccion que fuese a quedar inutilizada resulta inutili-
zada en este momento.

REGLAS PARA NAVES ENORMES

La CR9O0 utiliza dos peanas de gran tamafio. Este tipo de
naves se denominan NAVES ENORMES Y siguen las reglas
descritas a continuacion.

PREPARATIVOS

Las naves enormes siguen las reglas normales de desplie-
gue. Sin embargo, las peanas de una nave enorme pueden
quedar mas alla de alcance 1 (o de la zona estipulada en
la descripcién de la misién) 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 pue-
de quedar fuera de la zona de juego al ser colocada. La
miniatura si puede quedar fuera de la zona de juego en
cualquier momento, siempre y cuando sus peanas perma-
nezcan dentro de ella.

EJEMPLO DE PREPARACION
DE UNA NAVE ENORME

El jugador Rebelde ha decidido colocar su CRS0
en posicién diagonal en su zona de despliegue.
Primero se asegura de que la esquina inferior
izquierda de su peana trasera estd en contac-
to con su borde de la zona de juego, y luego
ajusta su posicion hasta orientarla en la direc-
cién deseada.

AcTIVACION DE NAVES ENORMES

La fase de Activacion consta de dos subfases que los ju-
gadores deben resolver en el orden siguiente:

2a. Activacion de naves pequenas y grandes
2b. Activacion de naves enormes

Durante la “Activacion de naves pequefias y grandes”, to-
das las naves pequefas y grandes se activan por orden
ascendiente de Habilidad de sus pilotos.

A continuacidn, durante la “Activacién de naves enormes”,
todas las naves enormes se activan por orden ascendien-
te de Habilidad de sus pilotos.

Todas las deméas reglas para la activacién de naves se
aplican con normalidad. Los efectos que se resuelven al
final de la fase de Activacion tienen lugar al final de la
subfase de “Activacion de naves enormes”.

Ejemplo: El jugador Rebelde tiene un Piloto no-
vato (Habilidad 2), a Luke Skywalker (Habilidad
8) y una CRY0 (Habilidad 4). Durante la fase de
Activacion, el jugador Rebelde activara primero
al Piloto novato, después a Luke Skywalker; y fi-
nalmente la CRSO.

SOLAPAMIENTO

Las naves enormes siguen reglas modificadas para
el solapamiento.

SOLAPAMIENTO DE NAVES ENORMES

Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la po-
sicién 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 17 del
reglamento bésico). 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 Dafio boca
arriba; cada jugador debe robar esta carta de Dafo del
mazo correspondiente a la seccion afectada de su nave.

SOLAPAMIENTO CON NAVES GRANDES O PEQUENIAS
Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la po-
sicién final de una de sus secciones se solapa con una
0 varias naves grandes o pequefias, éstas Ultimas son
destruidas de inmediato y la nave enorme completa su
maniobra sin perder su paso de accién.

A continuacién, el jugador que controla la nave enorme
tira 1 dado de ataque por cada nave pequefa 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 danos
criticos (3%) obtenidos en esta tirada.

SOLAPAMIENTO CON OBSTACULOS

Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la po-
sicion final de una de sus secciones se solapa con uno o
varios obstéculos, 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 cudl de ellas sufre este dafio.



Los obstaculos no hacen que una nave enorme pierda su
paso de accion. Todos los obstéculos con los que se so-
lape 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 maniobras.

SOLAPAMIENTO DE NAVES GRANDES O PEQUENAS CON
UNA NAVE ENORME

Cuando una nave grande o pequefia ejecuta una maniobra
y la posicion final de su peana se solapa con una nave
enorme, debe seguir las reglas descritas en la seccion
“Solapamiento de peanas” (pagina 16 del reglamento béa-
sico). Ademas, el jugador que controla la nave que se ha
solapado tira 1 dado de ataque y aplica a dicha nave los
dafios (%) y dafios criticos (3€) que obtenga.

MobirFicacioNES

Las naves enormes solamente pueden equiparse con mo-
dificaciones que incluyan el texto “SOLo NAVE ENORME'.

Ficias pe ConcenTRAciOn, Evasion v
Tension

Las fichas de Concentracion, Evasion y Tension no afectan
a las naves enormes. Si una nave enorme recibe cual-
quiera de estas fichas, se le retiran de inmedisto 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 su-
fren 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. To-
das las fichas de lones de la nave se retiran al terminar
la fase de Activacion.

FicHas pE BLANCO FlJADO

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

ACcCIONES GRATUITAS

Las naves enormes no pueden llevar a cabo accio-
nes gratuitas.

OgssTRUCCION

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

MisiLES DE AsALTO
Si una nave enorme es atacada con Misiles de asalto,
que danan a todas las naves situadas a alcance 1 del
defensor, se mide este alcance desde la seccion ob-
jetivo. En este caso la otra seccion de la nave enorme
no sufre ningtn dafio.

USAR LA CRS0 COMO
OBSTACULO

Los jugadores pueden utilizar la CRS0 como obstaculo en
vez de como nave Rebelde 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 obstaculos descritas en la pagina
19 del reglamento basico, con la siguiente excepcion: un
jugador debe colocar primero la CRS0 en vez de sus 3
fichas de Asteroide.

Cuando se usa comao obstéculo, ningln jugador controla
la CRY0 y se aplican las reglas de solapamiento y obs-
truccion descritas en la seccion “Reglas de naves enor-
mes” de este reglamento. La CRS0 no se mueve ni puede
ser atacada, dafiada ni destruida.

NUEVAS CARTAS DE MEJORA

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

MobiFicAcIONES 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
modificacién o titulo, a8 menos que la
mejora en cuestion esté limitada a un tipo concreto de
nave. Cada nave s6lo puede tener una modificacion y
un titulo.

IMIEJORAS RESTRINGIDAS POR FACCION
Algunas de las cartas de Mejora de este pack de expan-
sién estan senaladas con la frase “SoLo ReseLDE". Estas
cartas no pueden utilizarse en escuadrones Imperiales.

IVIEJORAS RESTRINGIDAS POR NAVE
Algunas de las cartas de Mejora de este pack de expan-
sién estan sefaladas con la frase “SoLo NAVE ENORME'.
Estas cartas no pueden utilizarse en naves grandes
ni pequenas.

MEJoRAS LIMITADAS
Algunas de las cartas de Mejora de este pack de expan-
sién estén sefaladas como “Limvimapa”. Una nave no pue-
de equiparse con multiples copias de una carta sefialada
como “LiMITADA”.



MANIDBRAS DE LA (R0

La siguiente tabla enumera todas las maniobras posibles
que puede ejecutar una CRI0. Los jugadores pueden con-
sultar esta tabla en cualquier momento.

© & TM Lucasfilm Ltd. Todos los derechos reservados. Ninguna par-
te de este producto puede ser utilizada sin consentimiento escrito.
Fantasy Flight Games, Fantasy Flight Supply vy el logotipo de FFG son
marcas comerciales o registradas de Fantasy Flight Publishing, Inc.
Las oficinas de Fantasy Flight Games estan situadas en 1995 West
County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, EE.UU,; su teléfono de
contacto es el 651-639-1905. Distribuido exclusivamente en Espaia
por Edge Entertainment Apdo. Correos 13257, 41007 Sevilla, Espana.
Tel: (+34) 955 112 861. Conserva esta informacion para futuras re-
ferencias. Los componentes reales pueden diferir de los mostrados.
Fabricado en China. ESTE PRODUCTO NO ES UN JUGUETE Y NO HA
SIDO DISENADO PARA MENORES DE 14 ANOS.

Si necesitas material adicional, ayudas o informacion,
visita nuestra pagina:

WWW.EDGEENT.COM
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