e 3fichas de Turboldser

e 2 fichas de Descarga i6nica

e 4 fichas de Escolta

¢ 8 indicadores de Maniobra

e 1 hoja de registro de campafa Imperial
¢ 1 hoja de registro de campafia Rebelde
e 1 carta de referencia

El pack de expansion Transporte rebelde incluye 1 e 10 cartas de Dafio en proa
transporte mediano GR-75y 1 Ala-X de escolta, ademas o 10 cartas de Dafio en popa
de numerosos contenidos adicionales para competiciones o 7 cartas de Nave:
y partidas esporadicas (incluidas la campafia La evacua- ) )

cion de Hoth y las nuevas cartas de Nave y Mejora para ~ 1 Transporte mediano GR-75
el Ala-X que viene con la expansion). Las reglas de todas — 1 Wes Janson

estas opciones se describen en la seccion “Reglas nue- — 1 Jek Porkins

vas” de este cuaderno. 1 “Hobbie” Klivian

1 Tarn Mison

A excepcion de las reglas que se explican a continuacion,
todas las naves, cartas y fichas incluidas en este pack de 1 Piloto del Escuadrén Rojo
expansion siguen las reglas descritas en el manual basico 1 Piloto novato
de X-Wing. Las naves y cartas de esta expansion pue- o 24 cartas de Mejora:
den 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. - 1 Toryn Farr

— 1 Carlist Rieekan

— 1 Jan Dodonna
LISTADO DE COMPONENTES 1 B RO s

— 1 Suministro de gas tibanna

— 1 Amplificador de comunicaciones
— 1 Inhibidor de frecuencias

— 1 Generador de escudos auxiliar
— 1 Motor sobrepotenciado

— 1 Droide de reparaciones WED-15

e Este cuaderno de reglas

e ] miniatura del transporte GR-75
e 2 peanas de pléstico grandes

e 2 soportes de pléstico grandes

* 1 indicador de Nave para el GR-75 — 1 Emisor de sefial electromagnética
e 1 selector de maniobras para el GR-75 — 1 Proyector de escudos

e 1 plantilla de maniobras para el GR-75 — 1 Sistemas de guerra electronica

e 1 miniatura de Ala-X - 1 Equipamiento de combate

— 1 Esperanza Brillante
— 1 Tormenta Cuéntica
— 1 Libre de Impuestos

e | peana de pléstico pequena
e 2 clavijas de plastico
e 4 indicadores de Nave para el Ala-X

) - 1R3-A2
e 1 selector de maniobras para el Ala-X _ 1R2.D8
e 1 ficha de Refuerzo — 1R4-DB
e G fichas de Energia - 1R5-PS

e 1 ficha de Concentracion 3 Torpedos de fragmentacion
e 2 fichas de Blanco fijado (U y V)
e 7 fichas de Escudos

e 3 fichas de Tension

e B fichas de lones

e 1 ficha de Impacto critico

e 3 fichas de Identificacion (n° 34)
e 6 fichas de Mina

e 6 fichas de Control

e 4 indicadores de Contacto en el radar/
Salto al hiperespacio

e 4 indicadores de Grupo




Sigue estos pasos para montar la miniatura del

GR-75:

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

_, FﬂRﬂlﬂlﬂS DE JUEGD EN X-WING

Se puede jugar a X-Wing en tres
formatos distintos:

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

. Cinematografico: Misiones per-
sonalizadas como las que se
incluyen en este cuaderno. Algu-
nas de estas misiones estan in-
terconectadas entre si y forman
una campana.

. Epico: Una batalla a gran escala
en la que participan naves enor-
mes como el GR-75.

Si quieres saber mas sobre el Juego
Epico y las reglas de torneo, visita
nuestra pagina 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.
E————
A
& {

EL ICONO
DE JUEGO EPICO
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 plan-
teamiento, pero nunca pueden incluirse en escuadrones
de 100 puntos pare partidas de formato Normal.

REGLAS PARA EL GR-75

El GR-75 posee varias reglas especiales que se explican
a continuacion:

La miniatura per GR-75

El GR-75 se considera una Gnica 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 |a SECCION DE POPA.

Fase pe AcTIVACION

Durante la fase de Activacion, el GR-75 se activa después
de todas las naves pequefias y grandes. Si se juega con
varios GR-75 a la vez, el jugador Rebelde elige el orden
en que se activan todos ellos, pero siempre después de
todas las naves pequefias y grandes.

Moviviento per GR-75
El GR-75 utiliza una plantilla de maniobras especial en
vez de las plantillas incluidas en la caja basica del juego.

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

1. Coloca la plantilla de maniobras del GR-75 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 del GR-75.

2. Coge la miniatura del GR-75 y sitlala de forma que
el borde trasero de su peana delantera que-
de alineado con la linea de velocidad de la maniobra
revelada.

Para ejecutar una maniobra de inclinacién, 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 direccion de la
maniobra revelada. La esquina del borde trasero
de la peana delantera del GR-75 debe encajar
perfectamente en la muesca que hay en la parte infe-
rior de la plantilla.



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

A continuacion coge la plantilla de manio-
bras del GR-75 vy la coloca de forma que el
borde inferior de la misma queda alineado
con el borde trasero de la peana delantera
de la miniatura.

El jugador sujeta la plantilla en su sitio y des-
plaza el GR-75 de modo gue el borde trasero
de su peana delantera quede a la misma al-
tura que Ia linea de velocidad 2.

2. Coge la miniatura del GR-75 vy 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 impre-

sa en la plantilla.

ENERGIA

El GR-75 puede obtener ENERGIA y uti-
lizarla para realizar acciones especiales
y activar efectos. Por cada punto de
Energia que obtenga el GR-75 se co-
loca 1 ficha de Energia sobre su carta
de Nave. Por cada punto de Energia
que gaste el GR-75 se quita 1 ficha de
Energia de esta carta y se devuelve a la
reserva comun de fichas.

La cantidad méxima de fichas de Ener-
gia que puede haber sobre una carta de
Nave de GR-75 en todo momento viene
indicada por su LimiTE DE ENERGIA.
Ciertas cartas de Mejora pueden in-
crementar el limite de Energia de un
GR-75. Si en cualquier momento un
GR-75 tiene mas fichas de Energia que
el valor de su limite de Energia, todas
las que excedan este valor se devuelven
a la reserva comun de fichas.

Ficha de

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

A continuacion coge la plantilla de maniobras
del GR-75y la 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.

El jugador sujeta la plantilla en su sitio y
desplaza el GR-75 de modo que la esquina
delantera derecha de la peana delantera de
la miniatura encaje en el angulo recto que
queda bajo la imagen del 1 que hay impresa

Energia

Limite de
Energia

=3
e et
Incremento
del limite de

Energia

en la plantilla

Pasos pe ENERGIA

EN LA FASE DE AcCTIVACION
Para obtener y gastar Energia, el GR-75
ha de resolver dos pasos adicionales du-
rante 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:

Iconos de
Energia

1. Obtener Energia: El GR-75 recibe tantas fichas
de Energia como el nimero de iconos de Energfa que
aparezcan en la maniobra escogida en el selector de

maniobras (debajo de la velocidad).




2. Usar Energia: El GR-75 puede utilizar 1 o
varias de sus cartas de Mejora o de Dafio cuyo tex-
to de reglas incluya el encabezado "Energia:”. Cada
una de estas cartas solamente se puede utilizar una
vez por ronda.

ENERGIA: baste

EnErgia: Ga: R
Energfa para pone
rarta hnra ah

Energfa para d

Encabezado "Energia:”
en una carta de Dario

Encabezado “Energia:”
en una carta de Mejora

Acciones peL GR-75

En las siguientes secciones se describen las acciones dis-
ponibles para un GR-75.

Recuperacion [ 1':§:} 1

La carta de Nave del GR-75 contiene el icono de accion 4,
que le permite llevar a cabo una accion de RECUPERACION.
Para ello deben retirarse todas las fichas de Energia de
la carta de Nave del GR-75. Por cada ficha de Energia
que se haya retirado de este modo, el GR-75 recupera 1
ficha de Escudas. El GR-75 no puede exceder su valor de

Escudos con una accion de recuperacion.

Refuerzo [ >)) 1

La carta de Nave del GR-75 contiene el
icono de accién ), que le permite llevar a
cabo una accion de REFUERZO. Para ello se
coloca 1 ficha de Refuerzo junto a la seccion
de proa o la seccin de popa del GR-73.

Ficha de
Refuerzo

Cuando un GR-75 que tiene asignada una ficha de Refuer-
20 se defiende en combate, la ficha de Refuerzo afade 1
resultado de <§ a su tirada de defensa, pero sdlo si el
objetivo del ataque ha sido la seccion que tenfa asignada
la 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 Concentracién y Evasion.

Interferencia [ -NW— 1
La carta de Nave del GR-75 contiene el icono de accion W,
que le permite llevar a cabo una accion de INTERFERENCIA.

Para ello hay que escoger una nave enemiga que se encuen-
tre a alcance 1-2 v asignarle fichas de Tension hasta que
tenga un total de 2 fichas de Tension.

Coordinacion [ '{ 1

La carta de Nave del GR-75 contiene el icono de accion ™,
que le permite llevar a cabo una accién de COORDINACION.
Para ello hay que escoger otra nave aliada que se encuen-
tre a alcance 1-2. La nave elegida puede llevar a cabo
inmediatamente 1 accion gratuita.

Fase pe ComBATE
En las secciones siguientes se describe el funcionamiento
del GR-75 durante el combate.

Ataaues peL GR-75

El GR-75 no puede realizar ningdn ataque durante la fase
de Combate.

AciLipap pe. GR-75

El GR-75 tiene Agilidad O, pero puede tirar dados de de-
fensa adicionales conferidos por efectos de cartas, modi-
ficadores por alcance, obstrucciones, etc.

Ataaues conTrA EL GR-75

Para seleccionar como objetivo al GR-75, debe elegirse
una seccion de la nave (proa o popa) que la nave atacan-
te 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
correspondiente a la seccion del GR-75 escogida. Si esta
linea no cruza la linea central azul del indicador de Nave
del GR-75, el atacante puede declarar como objetivo la
seccion elegida.

El alcance del ataque se determina en funcion de la linea
trazada desde el punto méas préximo de la nave atacante
hasta el punto mas proximo de la seccitn del GR-75 esco-
gida que quede dentro del arco de fuego de la
nave atacante. Si el tipo de atague 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.

Daiio

El GR-75 posee dos mazos de Dafio exclusivos, uno para
la seccion de proa y otro para la de popa. Cuando el
GR-75 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 del GR-75.

Todas las cartas de Dafio situadas junto a la carta de Nave
del GR-75 se cuentan como dafios a su total de Casco.

Mazo de
Daro en popa

Mazo de
Dario en proa



Si un efecto de juego inflige dafos a ambas secciones
del GR-75, el jugador enemigo elige cuél de ellas sufre el
dafo (sélo una).

Si el GR-75 recibe dafios de un origen que no afecta de
manera especffica a una sola seccion, el jugador enemigo
elige cuél de ellas sufre el dafio.

REGLAS PARA
NAVES ENORMES

El GR-75 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 més alla de alcance 1 (o de la zona estipulada en
la descripcion de la 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 pue-
de 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 perma-
nezcan dentro de ella.

SOLAPAMIENTO
Las naves enormes siguen reglas modificadas para el so-
lapamiento.

EJEMPLO DE PREPARACION
DE UNA NAVE ENORME

El jugador Rebelde ha decidido colocar su
GR-75 en posicion diagonal en su zona de des-
pliegue. Primero se asegura de que la esquina
inferior izquierda de su peana trasera esta en
contacto con su borde de la zona de juego, y
luego ajusta su posicidn hasta orientarla en la
direccion deseada.

SOLAPAMIENTO DE NAVES ENORMES
Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la po-
sicion 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 Dafio del
mazo correspondiente a la seccién afectada de su nave.

SOLAPAMIENTO CON

NAVES GRANDES O PEQUENAS

Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la po-
sicion 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 accion.

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 seccitn de proa
de la nave enorme sufre todo el dafio (%) y los dafios
criticos (3%€) obtenidos en esta tirada.

SOLAPAMIENTO CON OBSTACULOS

Cuando una nave enorme ejecuta una maniobra y la po-
sicién final de una de sus secciones se solapa con Uno o
varios obstéaculos, 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 obstéculos 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 obstéculo, pero no cuando
lo haga su plantilla de maniobras.

SOLAPAMIENTO DE NAVES GRANDES O
PEQUENAS CON UNA NAVE ENORME
Cuando una nave grande o pequefa ejecuta una maniobra
y la posicion 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 bé-
sico). 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 criticos (3%) que obtenga.

MobiFicAcIONES
Las naves enormes solamente pueden equiparse con mo-
dificaciones que incluyan el texto “S6L0 NAVE ENORME'.

FicHas pe CoNCENTRACION,

Evasion Y 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 inmediato y se
devuelven a la reserva comdn de fichas.




FicHas DE 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 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 seccién escogida debe estar
dentro de su alcance. Se coloca la ficha roja de Blanco
filado junto a la seccién elegida de la nave enorme, y su
efecto Unicamente se aplica a esa seccion.

OBsTRUCCION

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

ACCIONES GRATUITAS
Las naves enormes no pueden llevar a cabo acciones
gratuitas.

MisiLES DE ASALTO

Si una nave enorme es atacada con Misiles de asalto,
que dafian 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 ningln dafo.

USAR EL GR-75
COMO OBSTACULO

Los jugadores pueden utilizar los GR-75 como obstéculos
en vez de como naves Rebeldes en partidas convenciona-
les. S6lo hay que darle la vuelta al indicador de Nave para
dejar boca arriba la ilustracion del espacio y seguir las
reglas de colocacion de abstéculos descritas en la pagina
19 del reglamento basico, con la siguiente excepcion: un
jugador debe colocar primero el GR-75 en vez de sus 3
fichas de Asteroide.

Cuando se usa como obstaculo, ningdn jugador controla
el GR-75 y se aplican las reglas de solapamiento y obs-
truccion descritas en la seccion “Reglas de naves enor-
mes” de este reglamento. El GR-75 no se mueve ni puede
ser atacado, dafiado ni destruido.

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 equipar-

se con una modificacion o titulo, 8 menos que la mejora
en cuestion esté limitada a un tipo concreto de nave. Cada
nave sdlo puede tener una modificacion y un titulo.

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

MEJORAS RESTRINGIDAS POR NAVE
Algunas de las cartas de Mejora de este pack de expan-
sién estan sefialadas con la frase "SOLO NAVE ENORME'.
Estas cartas no pueden utilizarse en naves grandes
ni pequefas.

MEJoRrAS LIMITADAS

Algunas de las cartas de Mejora de este pack de expan-
si6n estan sefialadas como “Limimapa”. Una nave no pue-
de equiparse con mdiltiples copias de una carta sefialada
como “LIMITADA”.

LA EVACUACION DE HOTH

La campafia de La evacuacion de Hoth narra la huida des-
esperada de un GR-75 y su escolta en un intento por aban-
donar Hoth y evitar su destruccion a manos del Imperio.

En las secciones siguientes se explican las reglas nece-
sarias para jugar la campafia de La evacuacion de Hoth.
Consiste en tres misiones (H1, H2 y H3) que deben ju-
garse en ese orden. Los jugadores deben leer los prepa-
rativos y las reglas especiales de cada mision antes de
organizar la campafia.

PREPARACION_
DE LA CAMPANA

Para preparar esta campafa han de seguirse estos pasos:

1. Elegir bandos: Los jugadores deben decidir cudl
de ellos sera el jugador Rebelde y cuél llevard el ban-
do Imperial.

2. Rellenar la hoja de registro: Ambos jugado-
res deben planificar simult&neamente la campafia re-
llenando sendas hojas de registra. Estas hojas deben
mantenerse en secreto y no mostrarse al adversario.

Para rellenar la hoja de registro Imperial, el jugador
Imperial ha de crear un escuadrén individual para
cada una de las tres misiones que conforman la
campafia. El jugador Imperial debe seguir las reglas
de los preparativos de cada mision a la hora de
construir sus escuadrones. Si incluye alguna carta
Gnica de Nave o de Mejora (sin contar las cartas
de Mejora gl en un escuadrén para una misién, no
puede asignar esa misma carta a otro escuadron
para misiones posteriores.




Para rellenar la hoja de registro Rebelde, el jugador
Rebelde ha de crear una flota. Esta flota determina
el conjunto de naves con las que podré construir
sus escuadrones en cada mision. Debe elegir un
méaximo de 9 cartas de Nave y anotar sus nombres
en la columna “Naves” de su hoja de registro. Si
selecciona naves Unicas, puede equiparlas con
cartas de Mejora anotando también sus nombres en
la columna “Mejoras” junto al nombre de la nave a la
que se han asignado.

El coste total de la flota Rebelde no puede exceder los
200 puntos de escuadron. La carta de Nave del GR-
75 y la carta de Mejora “Equipamiento de combate”
no se cuentan de cara a este total. Todas las demés
cartas de Mejora que se asignen al GR-75 si
aportaran su valor en puntos de escuadrén al total de
la flota.

Recursos Resultados do la misidn 1

Hoja de registro Rebelde completada

Ademés, el jugador Rebelde elige 8 cartas de
Mejora diferentes (sea cual sea su coste) y anota
sus nombres en la columna “Recursos” de su hoja
de registro. No puede incluir més de 1 copia de cada
carta de Mejora en la columna “Recursos”.

ANTES DE CADA MISION

Antes de los preparativos de cada mision durante la cam-
pana de La evacuacion de Hoth, han de llevarse a cabo
estos pasos:

1. Reunir el escuadrén Imperial: El jugador
Imperial retne el escuadrén que ha creado para
la misién durante el paso 2 de la preparacion de
la campana.

2. Formar el escuadrén Rebelde: El jugador
Rebelde crea su propio escuadrén para la misién
escogiendo una o varias de las filas anotadas en la
columna “Flota” de su hoja de registro. Debe coger
las naves enumeradas en estas filas y equiparlas con
las mejoras indicadas (incluso aungue estas mejoras
fuesen descartadas en alguna misién anterior).

Puede desplegar una nave no Unica en lugar de una
nave Unica y sus mejoras equipadas, siempre vy
cuando sean del mismo tipo. Puede equipar cualquiera
de sus naves con las mejoras enumeradas en la
columna “Recursos” pagando el coste en puntos de
escuadrén por cada copia de cada mejora que equipe.
Las mejoras equipadas de este modo solamente se
asignan para la mision que se va a jugar, y seguirdn
en la columna “Recursos” para posibles usos futuros.

DESPUES DE CADA MISION

Una vez decidido el vencedor de una mision, cada jugador
resuelve los siguientes efectos en el orden indicado antes
de proceder con la siguiente mision de la campafa.

1. Resolver efectos Imperiales: El jugador Impe-
rial puede elegir 1 carta de Dafio que el GR-75 tenga
asignada boca arriba, o bien elegir 1 de las cartas
de Dafno que tenga asignada boca abajo si tiene al
menos 5 cartas de Dafo. El jugador Rebelde anota
el nombre de esta carta de Dafio en la fila “Dafos”
del correspondiente recuadro de “Resultados de la
misién” en su hoja de registro. El GR-75 empezara
cada misién posterior con la carta de Dafio escogida
boca arriba, incluso aungue se ponga boca abajo o
sea descartada durante una misién.

Ademas, si el jugador Imperial ha ganado la mision,
puede mirar la hoja de registro del jugador Rebelde
y elegir entre borrar una fila de la columna “Naves”
(excepto el GR-75) o bien borrar dos filas de la
columna “Recursos”. No puede escoger naves que
fuesen desplegadas y sobreviviesen a la mision. Si
elige una fila ocupada por una nave Unica, dicha nave
se sustituye por otra no Unica del mismo tipo con el
coste méas bajo en puntos de escuadron.

2. Resolver efectos Rebeldes: El jugador Rebel-
de borra |as filas correspondientes a las naves Unicas
que hayan sido destruidas durante la misién. Cada
nave Unica eliminada de este modo se sustituye por
una nave no Unica del mismo tipo con el coste méas
bajo en puntos de escuadrén.

A continuacion, el jugador Rebelde elige 1 de sus
naves Unicas que hayan sobrevivido a la mision (si las
hay); puede equipar mejoras gratuitas a esa nave por
un valor no superior a 5 puntos de escuadrén, incluso
aungue estas mejoras no figuren en la columna
“Recursos” de su hoja de registro. Estas mejoras
adicionales no se cuentan de cara a sus puntos de
escuadron disponibles para misiones futuras. La
nave y las mejoras escogidas deben anotarse en
el correspondiente recuadro de “Resultados de la
mision” de su hoja de registro.

Ademés, si el jugador Rebelde ha ganado la misién,
puede mirar la columna de la préxima misién (pero
solo esa columna) de la hoja de registro Imperial.

PARA GANAR LA CAMPANA

El jugador que gane la misién 3 es declarado vencedor de
la campana de La evacuacion de Hoth.

JUGAR FUERA _
DE LA CAMPANA

Si los jugadores desean jugar la misién 8 o cualquier
misién suelta de la campafia de La evacuacién de Hoth,
deben ignorar las reglas de campafia descritas en las
secciones previas y realizar los preparativos indicados en
la mision.




El jugador Imperial coge 5/3/1 fichas de Tension y
las reparte entre las naves Rebeldes que haya en la
zona de juego (menos al GR-75). Puede asignar més
de 1 ficha de Tensi6n a una misma nave si lo desea.

Mmision H1- EvACuAcion

El GR-75 despega desde la base Eco y asciende a ve-
locidad de veértigo hasta abandonar la atmdsfera de
Hoth, pero de camino a la 6rbita se ve obligado a atra-
vesar un campo de minas imperial. Las fuerzas rebel-
des que escoltan al GR-75 se afanan por invalidar la
programacién de las minas y apoderarse de ellas con
objeto de ganar un tiempo precioso para que el trans-
porte pueda huir.

# El GR-75 debe ejecutar de inmediato una manio-
bra [t 31/ 1% 21 / [ 1] hacia atrés, como si la
parte trasera de la nave fuese la delantera.

El jugador Imperial coge 3/2/1 fichas de lones y
las reparte entre las naves Rebeldes que haya en
la zona de juego. Puede asignar més de 1 ficha de
PREPARAT“’OS lones a una misma nave si lo desea.

Rebelde: GR-75 (con Equipamiento de combate] y 125
puntos de escuadron.

El jugador Imperial puede elegir al azar 3/2/1
cartas de Dafio que estén asignadas boca aba-

Imperial: 100 puntos de escuadron. ' ‘ jo al GR-75, ponerlas boca arriba y resolver
. sus efectos.

El jugador Imperial coloca B fichas de Mina
en cualquier parte de la zona de juego que no
gsté a alcance 1-2 de ninguna otra ficha de
Mina ni de ninguno de los bordes. Luego colo-

o Refuerzos Imperiales: Al terminar cada fase Fi-
nal, el jugador Imperial puede solicitar 1 refuerzo por
cada nave Imperial con una Habilidad del piloto de 4 o

ca 1 ficha de Control con el lado Imperial boca  Ficha de més que haya sido destruida en esa ronda, excepto las
arriba sobre cada ficha de Mina. A continua- Mina naves que hayan huido o aquéllas con las que se haya
cién despliega sus naves a alcance 1 de los solapado el GR-75. Para cada refuerzo ha de coger la
bordes Imperiales de la zona de juego. carta de Nave de menor coste correspondiente al tipo

ga sus naves a alcance 13 de Ia esquina supe- go. A continuacién coloca su miniatura a alcance 1-2

S : i i i j Ide.
rior zquierda de |a zona de juego, tal y como se de cualquier esquina elegida por el jugador Rebelde

Una vez hecho esto, el jugador Rebelde desplie- @ de la nave destruida y ponerla fuera de la zona de jue-
El jugador Imperial utiliza esta nave con normalidad.

muestra en la ilustracion del ejemplo. Ficha de
. : s Control
El jugador Rebelde tiene la iniciativa. OBJET“IOS
Victoria Rebelde: El GR-75 debe abandonar la zona
REGLAS ESPECIALES de juego con parte de una seccién aun dentro de la zona

« Fichas de Mina y de Control: Ni las fichas de e juego a alcance 1-2 de la esquina de ambos bor-
Mina ni las de Control son obstéculos. Cada ficha de  des Imperiales.
Mina tiene asignada una fich; de Control que identifica Victoria Imperial: Destruye el GR-75.
al bando que controla esa mina.

e Control de minas: Al principio de cada fase Final,
cada jugador cuenta el nimero de naves que se en-
cuentran a alcance 1 de cada ficha de Mina. El jugador
que tenga mas naves a alcance 1 de una ficha de Mina
(sin contar el GR-75) toma el control de esa ficha. Las
naves cuyos pilotos tengan una Habilidad impresa de 5
0 més cuentan como 2 naves a la hora de determinar el
control de las fichas de Mina. Si se produce un empate
por el control de una ficha de Mina, éste no varia.

Interceptar el transporte: Al principio de cada
fase Final, el jugador Imperial puede elegir 1 ficha de
Mina controlada por el bando Imperial que se encuen-
tre a alcance 1-3 del GR-75 y activar su efecto. Si
decide hacerlo, debe retirar de la zona de juego la ficha
de Mina y su correspondiente ficha de Control.

o Efectos de las fichas de Mina: El efecto de una
ficha de Mina depende de su proximidad al GR-75. A
continuacion se describen todos los posibles efectos si-
guiendo un formato de alcance 1/alcance 2/alcance 3

# Tira 3/2/1 dados de ataque. EI GR-75 sufre 1 pun-

to de dafio critico por cada resultado ¥ o 3¢ ob-

tenido.

B
Tira 6/4/2 dados de ataque. EI GR-75 sufre 1 pun- 3 Zaa de desiie:
to de dafio por cada resultado % o 3 obtenido. ) gﬁgﬁmﬁ,eﬁ;” =

1. Zona de desplie- 4. Fichas de Minay
gue Rebelde de Control

Bordes Imperiales 5. Bordes objetivo

Rebeldes




Mision H2: A TRAVES
DEL BLOQUED

Mientras se recrudece la batalla por Hoth en la superfi-
cie del planeta, el GR-75 alcanza la 6rbita y se precipita
hacia el bloqueo imperial. Las fuerzas imperiales se
apresuran a interceptar al transporte mientras aun se
encuentre al alcance de sus implacables andanadas de
turbolaser. jPero gracias al cafién iénico planetario de
Hoth, quizé los rebeldes consigan atravesar el bloqueo
y saltar al hiperespacio!

PREPARATIVOS

Rebelde: GR-75 (con Equipamiento de combate) y 140
puntos de escuadron.

Imperial: 200 puntos de escuadron.

El jugador Rebelde coloca el GR-75 en la zona de juego de
forma que todo el borde trasero de su peana trasera esté
en contacto con el borde Rebelde.

Luego el jugador Imperial despliega tantas de sus naves
por un valor méximo de 50 puntos de escuadrén a alcance

3 del borde Imperial.

Indicador
de Grupo

El jugador Imperial debe repartir sus restan-
tes naves en 4 grupos. Para ello ha de colocar
1 indicador de Grupo junto a la zona de juego
y asignar 1 0 més de sus naves a dicho indica-
dor. Los grupos de naves asignados a los indi-
cadores de Grupo Ay C deben sumar un total de entre 45
y 55 puntos de escuadrén cada uno; los grupos de naves
asignados a los indicadores de Grupo B y D deben sumar
un total de entre 25 y 35 puntos de escuadrén cada uno.

A continuacidn, el jugador Imperial coloca en
la zona de juego 4 indicadores de Contacto
en el radar. Debe poner cada uno de ellos
pegado a un borde de la zona de juego, y
todos han de quedar més allé de alcance 1
de los demas indicadores de Contacto en el
radar y del GR-75.

Una vez hecho esto, el jugador Rebelde despliega sus res-
tantes naves a alcance 1-2 del borde Rebelde.

el radar

El jugador Rebelde tiene la iniciativa y dispone ademas de
2 fichas de Descarga ionica. El jugador Imperial tiene 3
fichas de Turboléser.

REGLAS ESPECIALES

¢ Recuento de rondas: Al principio de
cada fase de Planificacién (incluida la pri-
mera), el jugador Rebelde coge 1 ficha de
Referencia de la reserva comdn y la coloca
junto a sus cartas de Nave, fuera de la zona de juego.
La cantidad de fichas de Referencia que tenga aqui indi-
ca el nimero de ronda actual (ver “Objetivos”).

e Contacto en el radar: Al final de cada ronda
posterior, el jugador Imperial debe colocar el grupo de
naves indicado en la zona de juego:

Ficha de
Referencia

e Ronda 2: Grupo A
e Ronda B: Grupo C

¢ Ronda 4: Grupo B
e Ronda 7: Grupo D

Indicador de
Contacto en

Para colocar un grupo, el jugador Imperial sitla cada una
de sus miniaturas en la zona de juego a alcance 1 del co-
rrespondiente indicador de Contacto en el radar (el que
tenga la misma letral. A continuacion retira de la zona de

juego ese indicador de Contacto en el radar.

Ficha de
Turbolaser

Ficha de
Descarga
i6nica

¢ Bombardeo masivo: Al principio
de cada fase Final, el jugador Imperial
puede colocar 1 de sus restantes fi-
chas de Turboléser en la zona de jue-
go. Debe colocarla a alcance 1-2 de
cualquiera de los bordes neutrales, y
nunca debajo de una nave. Después
el jugador Rebelde puede colocar 1
de sus restantes fichas de Descarga
i6nica del mismo modo.

Fuego cruzado: Al final de cada

fase de Activacion, toda nave que esté a alcance
1-2 de una ficha de Turboldser y dentro de su arco
de fuego tira 3 dados de ataque y sufre 1 punto de
dafio por cada ¥ obtenido. Toda nave que esté a al-
cance 1-2 de una ficha de Descarga i6nica y dentro
de su arco de fuego recibe 1 ficha de lones, luego
tira 2 dados de ataque y sufre 1 punto de dafio por
cada % obtenido. Acto seguido se retiran todas las
fichas de Turboléser y de Descarga ionica de la zona
de juego y se devuelven a la caja. Si una nave se
solapa con una ficha de Turboléser o de Descarga
ionica también sufrird sus efectos, incluso aunque
se encuentre fuera del arco de fuego de la ficha.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: El GR-75 sobrevive tras 8 rondas
de juego.

Victoria Imperial: Destruye el GR-75.

1. Borde Rebelde 4,

2. Zona de desplie-
gue Rebelde 5.

3. Borde Imperial

Zona de desplie-
gue Imperial
Indicadores de

Contacto en el
radar




mision H3: PERSECUCION
ENTRE ASTERDIDES

Perseguidos por el grueso del bloqueo imperial, el GR-
75 y su escolta se zambullen en un campo de asteroi-
des cercano. jLa supervivencia de la Alianza Rebelde
depende de este dltimo intento desesperado por evadir
a las fuerzas imperiales antes de efectuar el salto al
hiperespacio!

PREPARATIVOS

Rebelde: GR-75 (con Equipamiento de combate) y 125
puntos de escuadron.

Imperial: 125 puntos de escuadron.

El jugador Imperial coloca en la zona de juego las 6 fichas
de Asteroide de la caja basica. No puede colocar ninguna
ficha de Asteroide a alcance 1-2 de ningln borde de la
zona de juego, ni tampoco a alcance 1 de otra ficha de
Asteroide.

LY

A continuacion el jugador Rebelde sitla el
GR-75 a alcance 1-3 del borde Rebelde,
pero no a alcance 1-2 de ninguno de los bor-
des neutrales. Luego despliega sus restan-
tes naves a alcance 1 del GR-75. Después
asigna las 4 fichas de Escolta a sus naves (a excepcion
del GR-75). Puede asignar un méximo de 2 fichas de Es-
colta a una misma nave.

Ficha de
Escolta

Una vez hecho esto, el jugador Imperial despliega sus
naves a alcance 1 de cualquier borde. No puede colocar
ninguna nave a alcance 1 de otra nave. Debe desplegar
un total de naves Imperiales por un valor minimo de 50
puntos de escuadrdn a alcance 1 del borde Imperial.

El jugador Rebelde tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

e Rodeados: Durante cada fase Final,
por cada nave Imperial que se encuen-
tre a alcance 1 del GR-75, el jugador
Imperial elige 1 indicador de Maniobra
y se lo da al jugador Rebelde. Las naves cuyos pilotos
posean una Habilidad impresa de 5 0 mas cuentan como
3 naves para este proposito. Durante la siguiente fase
de Planificacion, el jugador Rebelde no puede elegir ni
ejecutar ninguna maniobra del selector de maniobras del
GR-75 que figure en los indicadores de Maniobra que le
ha entregado el jugador Imperial. Si el jugador Rebelde
tiene ya los 8 indicadores de Maniobra, el jugador Impe-
rial elegiré la maniobra del GR-75 cuando éste se active
durante la fase de Activacion. Al principio de cada fase
Final, el jugador Rebelde devuelve al jugador Imperial to-
dos los indicadores de Maniobra.

e Obstaculos: En esta mision, el GR-75 interactia
con los obstéculos como se describe en la seccion
“Solapamiento con obstéculos” (pégina 5 de este re-
glamento). Sin embargo, ademds de recibir 1 carta de
Dafio, el GR-75 también pierde 1 accién durante su
paso de accidn (hasta un minimo de O acciones).

Indicador de
Maniobra

e Escoltas: Cada ficha de Escolta confiere uno de los
siguientes efectos mientras la nave que la tenga asig-
nada se encuentre a alcance 1-2 del GR-75:

3

% . El valor del armamento principal de esta nave
(S aumentaen 1.

Esta nave puede omitir su paso de accion para
que el GR-75 lleve a cabo inmediatamente 1
accion gratuita de refuerzo. Esto es una excep-
cién a la regla que prohibe al GR-75 realizar
acciones gratuitas.

E’.}@ El GR-75 gana 1 ficha de Energia adicional
== durante su paso de “Obtener Energia”.

iiidy ElGR-75 puede llevar a cabo 1 accién adicio-
@@ﬁ nal durante su paso de accion. Esta accion no

puede ser de refuerzo ni de recuperacion.

e Refuerzos Imperiales: Al terminar cada fase Fi-
nal, el jugador Imperial puede solicitar 1 refuerzo por
cada nave Imperial con una Habilidad del piloto de 4
0 més que haya sido destruida en esa ronda, excepto
las naves que hayan huido o aquéllas con las que se
haya solapado el GR-75. Para cada refuerzo ha de
coger la carta de Nave de menor coste correspon-
diente al tipo de la nave destruida y ponerla fuera de
la zona de juego. A continuacién coloca su miniatura
a alcance 1-2 de cualquier esquina elegida por el ju-
gador Rebelde. El jugador Imperial utiliza esta nave
con normalidad.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: El GR-75 sobrevive tras 8 rondas
de juego.

Victoria Imperial: Destruye el GR-75.

1. Borde Rebelde 3.

Borde Imperial

2. Zonade 4. Fichas de
despliegue Asteroide
del GR-75



Mision B: EL punTo
DE ENCUENTRO

Tras escapar del sistema de Hoth, tres transportes re-
zagados se rednen en las coordinadas prefijadas y pla-
nean su siguiente accion. Pese a todos sus esfuerzos,
las fuerzas imperiales han logrado detectar el rastro
electrénico de uno de los transportes hasta el punto de
encuentro. Los rebeldes caen en la emboscada impe-
rial y se dispersan, albergando la esperanza de que la
mayoria de sus efectivos logren salir con vida.

PREPARATIVOS

Rebelde: 3 GR-75 (todos con Equipamiento de comba-
te) y 200 puntos de escuadrén. En cada GR-75 se reduce
en 10 el coste combinado de las cartas de Mejora equi-
padas (hasta un coste minimo de 0).

Imperial: 250 puntos de escuadron.
La zona de juego mide 120 cm x 90 cm.

El jugador Rebelde despliega sus GR-75 en la zona de
juego. Cada GR-75 debe estar en contacto con el borde
Rebelde y no puede hallarse a alcance 1-2 de ningln bor-
de neutral.

Luego el jugador Imperial coloca 4 indica-
dores de Salto al hiperespacio a lo largo
de su propio borde. Todos los indicado-
res deben quedar separados entre si por
una distancia minima de alcance 3.

Indicador
de Salto al
) ) ) o hiperespacio
A continuacion, el jugador Imperial divi-
de sus naves en 4 grupos. Debe repartirlas
del modo maés equitativo posible entre todos
los grupos (ignorando su coste en puntos de
escuadron). Luego despliega cada grupo en
la zona de juego, cada uno a alcance 1 de un
indicador de Salto al hiperespacio diferente.

Indicador
de Grupo

Una vez hecho esto, el jugador Rebelde despliega sus res-
tantes naves a alcance 1-3 del borde Rebelde.

Después, el jugador Imperial quita 1 de los indicadores de
Salto al hiperespacio de la zona de juego. Por cada indi-
cador de Salto al hiperespacio que quede, debe asignar el
correspondiente indicador de Grupo a un GR-75 distinto.

El jugador Rebelde tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

e Colisiones entre naves enormes: Si un
GR-75 se solapa con otro GR-75, se aplican las re-
glas descritas en la seccion “Solapamiento de naves
enormes” (pagina 5 de este reglamento), pero con
una excepcion: el GR-75 que acaba de ejecutar su
maniobra debe omitir sus pasos de “Obtener Ener-
gfa” y “Realizar una accion”.

¢ Accion de apoyo: Cada GR-75 puede efectuar una
accion de apove. Para ello debe elegir a otro GR-75
que se encuentre a alcance 1-2. El GR-75 elegido
puede llevar a cabo de inmediato una accion gratuita.
Esto es una excepcion a la regla que prohibe al GR-75
realizar acciones gratuitas.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: Dos GR-75 deben huir de la zona
de juego; cada uno de ellos debe huir con parte de una
seccion aln dentro de la zona de juego a alcance 1 del
indicador de Salto al hiperespacio correspondiente a su
indicador de Grupo.

Victoria Imperial: Destruye dos GR-75.

1. Borde Rebelde 4. Zonas de despliegue
2. Zona de despliegue Imperiales
Rebelde Indicadores de Salto

al hiperespacio

Borde Imperial



MANIOBRAS DEL GR-75

La siguiente tabla enumera todas las maniobras posibles
que puede ejecutar un GR-75. Los jugadores pueden con-
sultar esta tabla en cualquier momento.

SORI0S FLIGHT™ »

FUNDAS JUEGO DE
CARTAS ESTANDAR

FUNDAS JUEGD TABLERO &
AMERICANG MiNI
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