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SECCION 1: ERRATAS

Esta seccion explica cambios oficiales al texto de cartas y reglas.

CARTA DE REFERENCIA DE ACCION DE
DESACTIVAR EL CAMUFLAJE

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Al comienzo de la fase de Activacion, después de que los jugadores hayan
resuelto todas las demds capacidades que entran en efecto al comienzo de
la fase de Activacion, cada nave puede gastar una ficha de Camuflaje para
desactivar el camuflaje, empezando por la nave con menor Habilidad
de su piloto (usando la iniciativa para resolver empates). Cuando una nave
desactiva el camuflaje, debe elegir uno de los siguientes efectos:

© Realizar un tonel volado utilizando la plantilla de maniobra [t 21.
® Realizar un impulso utilizando la plantilla de maniobra [t 21.

Desactivar el camuflaje no es una accién ni una maniobra, y una nave puede
desactivar el camuflaje incluso aunque tenga asignadas fichas de Tension.

Una nave no puede desactivar el camuflaje si al hacerlo se solapase con otra
nave 0 con una ficha que represente un obstaculo, ni tampoco si su plantilla de
maniobra se solapase con una ficha que represente un obstaculo.

Tras resolver todas las acciones de desactivar el camuflaje, la fase de
Activacion prosigue con normalidad.”

DESACTIVAR EL CAMUFLAJE
Referencia

Al comienzo de la fase de Activacion, después

de que los jugadores hayan resuelto todas las

demés capacidades que entran en efecto al

comienzo de la fase de Activacion, cada nave

puede gastar una ficha de Camufiaje para

DESACTIVAR EL CAMUFLAJE, empezando por la

nave con menor Habilidad de su piloto (usando la

iniciativa para resolver empates). Cuando una nave

desactiva el camuflaje, debe elegir une de los

siguientes efectos:

* Realizar un tonel volado utilizando la plantilla de
maniobra [t 2]

« Realizar un impulso utilizando la plantilla de
maniobra [

Una nave no puede desactivar su camufiaje si

al hacerlo se solapase con otra nave o con una

ficha de Obstéculo, ni tampoco si su plantilla de

maniobra se solapase con una ficha de Obstéculo.

Tras resolver todas las desactivaciones de

camufiaje, la fase de Activacién prosigue

con normalidad

Carta corregida

CARTA DE REFERENCIA DE ACCION DE IMPULSO

La Gltima frase de esta carta deberia decir:

“Una nave no puede realizar un impulso si al hacerlo su peana se solapa con la
peana de otra nave o con cualquier ficha de Obstaculo, ni tampoco si su plantilla
de maniobra se solapa con una ficha de Obstaculo.”

ImpuLso
Referencia

Esta carta explica las reglas para

realizar una accion de IMPULSO. Las

naves que tienen el icono ¥ en su

barra de acciones pueden realizar

esta accion. Para resolverla hay que H

Sequir estos pasos:
-

Elige la plantilla de
maniobra (11, (3 110 (7 1)
Encaja la plantilla entre los dos

pequenos salientes de la parte frontal de la peana
de la nave.

lcono
Impulso

Desplaza la nave hasta el extremo opuesto de
Ia plantilla, encajando los salientes de la parte
trasera de su peana en dicho extremo.

Efectuar una accién de impulso no se considera

ejecutar una maniobra. Una nave no puede realizar un

impulso si al hacerlo su peana se solapa con la peana
de otra nave o con cualquier ficha que represente un
obstéculo.

Carta original

ALIZADO EL 24.10.2016

CARTAS DE REFERENCIA DE BOMBAS N° 4Y 6

El apartado “Fichas de minas de racimo” de estas cartas no es correcto.
Deberifa decir:

e “Ficha de minas de racimo: Cuando se detona una de estas fichas
de Bomba, la nave que la haya atravesado o solapado tira 2 dados de
atague y sufre 1 punto de dafio por cada J y 3% obtenido en la tirada.
Después se descarta esa ficha.

Referencia 6

Las fichas de Mina de racimo y Mina de proximidad
son fichas de Bomba. Las fichas de Bomba se
DETONAN siguiendo las reglas descritas en sus
correspondientes cartas de Mejora, y al hacerlo
producen uno de los siguientes efectos:

* Ficha de Mina de racimo: Cuando se detona
una de estas fichas de Bomba, Ia nave que la haya
atravesado o solapado tira 2 dados de ataque
y sufre todo el dafio () obtenido en la tirada.
Después se descarta esa ficha.

Ficha de Mina de proximidad: Cuando
se detona esta ficha de Bomba, la nave que haya

pasado sobre ella o se haya solapado
con el debe tirer 3 dados de ataque
y sufrir todos los dafios normales (¥)
y criticos (3%) obtenidos. Después se
descarta la ficha.

Carta original

CARTA DE REFERENCIA DE FICHA DE CAMPO
DE TRACCION

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Si una nave tiene asignadas 1 o més fichas de Campo de traccién, debe seguir
estas reglas durante las fases indicadas:

e Fase de Combate: El valor de Agilidad de la nave se reduce en 1 por
cada ficha de Campo de traccion, hasta un minimo de O.

e Fase Final: Se retiran todas las fichas de Campo de traccion de la nave.

La primera vez que una nave pequeiia recibe una ficha de Campo de traccién
cada ronda, el jugador adversario puede elegir uno de los siguientes efectos:

e Realizar un tonel volado usando la plantilla de maniobra [t 11. El jugador
adversario elige la direccion del tonel volado y la posicién final de la nave.

e Realizar un impulso usando la plantilla de maniobra [t 11.

Esto no es una accién ni una maniobra, y puede hacer que la nave se solape
con obstaculos (pero no otras naves). La nave sufre los efectos de cualquier
obstaculo con el que se solape.

FicHA DE CAMPO DE TRACCION

eferencia

Siuna nave tiene asignadas 1 o més fichas
de Campo de traccidn, debe seguir estas
reglas durante las fases indicadas
Fase de Combate: El valor de
Agilidad de la nave se reduce en 1
por cada ficha de Campo de traccidn,
hasta un minimo de 0.

Ficha de Campo
de traccion

Fase Final: Se retiren todas les fichas de Campo
de traccién de la nave.
La primera vez que una nave pequefia recbe una
ficha de Campo de traccion cada ronda, el jugador
adversario elige uno de Ios siguientes efectos
Realizar un tonel volado usendo la plantilla de
maniobra [t 11. El jugedor adversario elige la
direccion el tonel volado y a posicion final de la nave.
* Realizar un impuiso usando la plantila de
maniobra [ 1]
Esta no es una accion ni una maniobra, y puede hacer
que la nave se solape con obstéculos (pero no otras
naves). La nave sufre los efectos de cualquier obstéculo
con el que se solape.

Carta original




GUIA DE REFERENCIA (OBSTACULOS,
PAGINA 17)

Tras el tercer paragrafo del apartado “Obstéculos” debe afiadirse la siguiente
seccion:

“Cuando la peana o la plantilla de maniobra de una nave se solapa con un ficha
gue representa un obstaculo, pero el solapamiento no se ha producido por la
ejecucion de una maniobra, la nave sufre un efecto que depende del tipo de
obstéaculo:

Asteroide: La nave tira 1 dado de ataque. Con un resultado Y, la nave
sufre 1 punto de dafio normal; con un resultado 3%, la nave sufre 1 punto de
dafio critico. Mientras una nave esté solapada con un asteroide, no podra
efectuar ninglin ataque.

Desechos espaciales: La nave recibe 1 ficha de Tensién. Luego, la
nave tira 1 dado de atague. Con un resultado 2}% la nave sufre 1 punto de
dafio critico.”

GUIA DE REFERENCIA (TENSION,
PAGINA 19-20)

El cuarto punto del apartado “Tension” deberia decir:

e “Una nave bajo tension no puede ejecutar maniobras rojas ni realizar
acciones. Si una nave bajo tension revela una maniobra roja (y no puede
usar ningun efecto de juego para cambiar la maniobra elegida en el selector
0 ejecutar una maniobra que no sea roja en vez de la que ha elegido), el
jugador que controla esa nave la mueve como la maniobra elegida fuera una
maniobra [t 21 blanca.

“ ARTILLERO Y LUKE
) o, SKYWALKER

La primera frase de ambas cartas
no es correcto. Deberia decir:

5010 ReseLDE

Después de que efectiies

I unataque y bo falles, realiza
inmediatamente un atague

& con tu armamento principal.
Puedes cambiar 1 resutado
< por 1 resultado Y. No
podrés realizar ningin otro i
atague en esta misma ronda. e

Después de que efecties

un ataque y lo falles,  [{
realiza inmediatamente un
ataque con tu armamento

principal. No podrés
realizar ningn otro atague

en esta misma ronda

“Después de que efectles un
ataque vy lo falles, puedes realizar
inmediatamente un ataque con tu
armamento principal.”

Cartas originales

CERTERO

El texto de esta carta deberia estar precedido por
la frase:

“Sdlo nave pequefa.”

CERTERO

Puedes tratar la expresion
“Aracue (Branco Fuaoo):” [
como si dijera "ATAGUE
(ConcenTracion):
% Cuando un ataque te obligue
a gastar una ficha de Blanco
fijado, puedes gastar una
ficha de Concentracion
en su lugar.

CORRECTOR DE PUNTERIA

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Cuando ataques, durante el paso “Modificar la tirada
de ataque”, puedes anular los resultados de todos tus
_ oo, dados. Después puedes afiadir 2 resultados Y a tu
Al tus dados. Después puedes tirada.

afiadir 2 resultados Y.
Si decides hacerlo, no podrés
volver a modificar tus dados
durante este ataque.

CORRECTOR DE
PUNTERIA

Si decides hacerlo, tus dados no se pueden volver a
modificar durante este ataque.”

o

Carta or/g/na/

DEFLECTORES

REFORZADOS 4

500 NAVE GRANDE

Después de que sufras 3 |-

0 més de dafio debido a un
mismo atague, recuperas

a| 1 ficha de Escudos (hasta

un méximo igul s tu
valor de Escudos).

DROIDE ASTROMECANICO
REMENDADO

Cuando recibas una carta
de Dafio con el atributo
Nave, puedes descartarla
de inmediato (antes de
resolver sus efectos)
Luego descarta esta
carta de Mejora

¢ EMPERADOR
PALPATINE

Soo IvperiaL
Una vez por ronda, puedes
cambiar el resultado de una
tirada de dado efectuada por
otra nave aliada por el de
cualquier otro resultado posible

para ese dado. El resultado de i
') ese dado no podré volver a ser &

modificado.

EXPERTOS EN
MUNICIGN

Linamana
Una vez por ronda, cuando
otra nave aliada que tengas
a alcance 1-3 efectie un
ataque con un armamento
secundario @ o @, puede

cambiar 1 de sus resultados

de cara vacia por un
resultado

Si estés equipado con una
bomba que puede soltarse [

4| antes de revelar tu selector

de maniobras, puedes elegir

4 soltar l2 bomba después

de ejecutar tu maniobra

s | ] e,
Carta original

DEFLECTORES REFORZADOS

“Tras defenderte, si durante el ataque has sufrido
una combinacién de 3 o mas puntos de dafio normal
y critico, recuperas 1 ficha de Escudos (hasta un
maximo igual a tu valor de Escudos).

DROIDE ASTROMECANICO
REMENDADO

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:
“Cuando recibas una carta de Dafio boca arriba con el

atributo Nave, puedes descartarla de inmediato (antes
de resolver sus efectos).

Luego descarta esta carta de Mejora.

EMPERADOR PALPATINE

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:
“Una vez por ronda, puedes cambiar el resultado de
una tirada de dado efectuada por una nave aliada
por el de cualquier otro resultado posible para ese

dado. El resultado de ese dado no podra volver a ser
modificado.”

EXPERTOS EN MUNICION

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Una vez por ronda, cuando una nave aliada que tengas
a alcance 1-3 efectle un atague con un armamento
secundario @ o @, puede cambiar 1 de sus resultados
de cara vacfa por un resultado J.”

ESTRATEGA

El texto de esta carta debe estar precedido por la
palabra clave:

‘Limitada”

"GENIO”

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Gi estds equipado con una bomba que puede soltarse
cuando revelas tu selector de maniobras, puedes elegir
soltar la bomba después de ejecutar tu maniobra.”




INTERCEPTOR ._
g, “SCYK PESADO” |
8010 Inreceeron M3-A o
Tieo
ol Tubarra de mejoras gana
el icono @, @ 0 @

(uno de los tres).

INTERCEPTOR “SCYK PESADO”

El texto de esta carta deberia estar seguido por la
frase:

“Tu valor de Casco se incrementa en 1.”

LOBO SOLITARIO

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Cuando ataques o te defiendas, si no tienes ninguna
otra nave aliada a alcance 1-2, puedes volver a tirar 1

pam———

PERICIA

. .

Accion: Ejecuta un
tonel volado. Si no tienes
el icono de accion «9s,

#] recibes 1 ficha de Tension

Después puedes descartar
1 ficha enemiga de Blanco
fijado que esté asignada

a tu nave.

PERICIA

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:
“ACCION: Realiza una accidn gratuita de tonel volado.
Si no tienes el icono de accion +9s., recibes una ficha
de Tensidn.

Después puedes descartar 1 ficha enemiga de Blanco
fijado que esté asignada a tu nave.”

PROPULSORES AUTOMATIZADOS

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Cuando te defiendas, si estds fuera del arco de fuego
del atacante, o dentro de su arco de fuego pero més alla

Cuando atoaues o defiendas, 9 dado en el que hayas sacado una cara vacia.
si no tienes ninguna nave

aliada a alcance 1-2,

puedes volver a tirar

1 dado en el que hayas.

sacado una cara vacia.

de alcance 2, puedes cambiar 1 de tus resultados de
cara vacia por un resultado 2. Solo puedes equiparte
con esta carta si tienes el icona de accion .

| més all4 de alcance 2 o fuera
del arco de fuego del atacante
puedes cambiar 1 de tus
resultados de cara vacta por
un resultado <. Selo puedes
equiparte con esta carta si
tienes el icono
de accign

SEGUIR AL OBJETIVO

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

MINAS DE PROXIMIDAD

El segundo blogue de texto de esta carta no es

correcto. Deberia decir: 3 . |
Cuando reveles una maniobra, puedes girar tu

selector para escoger otra maniobra que tenga la
misma velocidad. Tu maniobra se considera roja.”

SEGUIR AL
DAL S OBJETIVO
PROXIMIDAD — —

“Cuando la peana o la plantilla de maniobra de una nave
se solape con esta ficha, ésta se detona.”

Cuando reveles una
maniobra, puedes girar
tu selector para escoger
otra maniobra que tenga la
- misma velocidad.
Esa maniobra se
considera roja.

Accion: Descarta esta
carta para soltar 1 ficha
de Mina de proximidad
il Cuando una nave ejecute
una maniobra, si sU peana
0 la plantilla de maniobra
se solapa con esta ficha,
ésta se detona.

£

Carta original

Debe tenerse en cuenta que si una ficha de Mina de
Proximidad se suelta sobre una nave, se coloca debajo

de su peana y detona de inmediato. También se considera [
que una nave se esta solapando con una ficha de Mina de -
Proximidad cuando ejecuta una maniobra, desactiva su
camuflaje o realiza un impulso o un tonel volado.

TACTICA DE ENJAMBRE

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Al principio de la fase de Combate, puedes elegir 1
nave aliada que tengas a alcance 1.

Al principio de a fase de
Combate, elige 1 nave aliada [
que tengas a alcance 1
| Hasta el final de esta fase,
se considera que el valor
de Habilidad de la nave
elegida es igual que el tuyo.

Hasta el final de esta fase, se considera que el valor
de Habilidad de la nave elegida es igual que el tuyo.”

TEMERARIO

El texto de esta carta no es correcto. La primera frase
deberia decir:

“ACCION: FEjecuta una maniobra  blanca
11 0ol r 1]y luego recibe 1 ficha de Tensién.
Después, si no tienes el icono de accion 1, tira 2 dados
de ataque y sufre todos los dafios normales * y
criticos 3% obtenidos.”

Accion: Ejecuta una
maniobra roja 14111 0 (> 1],
Después, si no tienes el icono
Bl de accidn «J», tira 2 dados
M deataquey sufre todos
Ios darios normales (H€) y
criticos () obtenidos.

TIE DE LA GUARDIA REAL

La primera frase de esta carta no es correcta. Deberia
decir:
TIE DE LA

GUARDIA REAL

“Puedes equipar un maximo de 2 mejoras distintas de
Modificacion (en vez de 1).”

Sot0 INTeRcepToR TIE @ Tiuo

Puedes equipar un
| méaximo de 2 mejoras de
Bl Modificacion (en vez de 1)
sta mejora no
puede equiparse en
naves con pilotos de
Habilidad 4 o inferior:

T
Carta original




TIRO CERTERO

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Cuando atagues a una nave situada dentro de tu
arco de fuego, al comienzo del paso “Comparar los
resultados”, puedes descartar esta carta para anular
1 resultado <@ del defensor.

Cuando ataques a una nave
4| situada dentro de tuarco i
| de fuego, puedes descartar
esta carta para anular

“WAMPA”

El texto de esta carta no es correcto. Deberia decir:

“Cuando ataques, al comienzo del paso “Comparar los
resultados”, puedes anular todos los resultados de los
dados. Si anulas un resultado 3&, inflige 1 carta de
Dafio boca abajo al defensor.

Carta original

SECCION 2: ACLARACIONES DE REGLAS

En esta seccion se explica y aclara el modo en que interacttan diversas reglas.

ALCANCES EXACTOS

La expresion “a alcance X" indica que la parte mas proxima de la peana del
objetivo debe esta en contacto con ese intervalo de alcance X. Por ejemplo, si
se ataca a una nave cuya peana estd tocando las secciones 2 y 3 de la regla de
alcances, se considera que esa nave se halla “a alcance 2”.

“Laexpresion “dentro de” indica que el objetivo debe estar situado completamente
dentro del alcance sefialado. Por ejemplo, el despliegue estandar para torneos
suele ser “dentro de alcance 1 del borde de la superficie de juego”.

ASIGNAR FICHAS A UNA NAVE PROPIA

Cuando una capacidad especial indica a un jugador que debe asignar una ficha
a una de sus naves, no se considera lo mismo que haber realizado una accion
gratuita que adjudique esa ficha. Por ejemplo, la capacidad especial de Kyle
Katarn te permite “asignar 1 de tus fichas de Concentracién a otra nave aliada
que tengas a alcance 1-3". La nave que reciba esta ficha de Concentracién ain
podré llevar a cabo una accién de concentracion en esa misma ronda.

ASIGNAR UN SELECTOR DE MANIOBRAS INCORRECTO

si un jugador asigna a una nave un selector de maniobras incorrecto (por ejemplo,
asigna a un Ala-X un selector de Ala-B), cuando revele el selector debe informar
al adversario de su equivocacion. Si la maniobra revelada es una maniobra
legal para esa nave (por ejemplo, el selector de Ala-B revelado muestra una
maniobra [t 4] roja, una maniobra cuya direccion y velocidad aparecen también
en el selector de maniobras del Ala-X), la maniobra se llevara a cabo aplicando
la dificultad apropiada (en este caso seria blanca). Si la maniobra revelada
no es una maniobra legal para esa nave (por ejemplo, el selector de Ala-B
muestra una maniobra [*1 1] roja, una maniobra que no aparece en el selector
de maniobras del Ala-X), el jugador adversario elegird qué maniobra legal del
selector de maniobras apropiado para esa nave se llevara a cabo.

ATAQUES EFECTUADOS POR NAVES EN PARALELO

Si una nave efectla un atague desde una posicién en la que estd situada
perfectamente en paralelo respecto al defensor, de manera que hay méas de un
“punto mas proximo” hasta la peana del defensor, o no se puede determinar con
precision cual es el punto mas proximo, el atacante elige desde donde trazar
la linea de tiro.

DENTRO DE UN ARCO DE FUEGO A ALCANCE X

las capacidades de algunas cartas emplean la expresién “dentro de un arco de
fuego a alcance X" o “dentro de un arco de fuego mas allé de alcance X”. Esta
expresion define una situacion especifica en la que la distancia entre los puntos
mds préximos de dos naves, cuando se mide desde dentro del arco de fuego,
estd en un segmento de alcance concreto. Ver el siguiente diagrama para mas
detalles.

m

DIAGRAMA DE EJEMPLO

Un Ala-K equipado con la carta de Mejora Estratega ataca con su
armamento principal de torreta y tiene tres posibles objetivos. Si ataca
al caza TIE, el Estratega entrara en efecto porque el caza TIE esta dentro
del arco de fuego a alcance 2. Si ataca a la Firespray-31, tirard 1 dado
de ataque adicional porque la distancia entre los puntos méas proximos
de ambas naves estd a alcance 1, y el Estratega entrard en efecto
porque la Firespray-31 estd dentro del arco de fuego a alcance 2. Si el
Ala-K ataca al Prototipo de TIE Av. (que esté equipado con Propulsores
automatizados), la distancia entre puntos mas préximos de ambas naves
estd a alcance 3. Por lo tanto, el Prototipo de TIE Av. no tirara un dado
de defensa adicional y el Estratega no entrard en efecto, pero si lo harén
los Propulsores automatizados.

S——

DERRIBAR MINIATURAS DE NAVE

Si un jugador derriba una miniatura, debe procurar volver a colocarla con la
mayor exactitud posible en la posicién que ocupaba. Si hay algin desacuerdo
sobre su colocacion, el adversario de ese jugador tiene la Ultima palabra sobre
su posicion, aunque debe intentar reproducir la posicion original de la miniatura.

FicHAS DE IONES Y ACCION DE MASA

una nave ionizada en cuya barra de acciones figure la accion de MASA puede
realizar dicha accién tras ejecutar la maniobra [t 11 blanca obligatoria por estar
ionizada. El jugador elige una maniobra del selector de la nave que sea una
maniobra de velocidad 1.

FlJAR EL BLANCO

Para fijar un blanco, un jugador debe declarar primero un objetivo. A continuacion
mide la distancia que separa su nave del objetivo designado para compraobar
si éste se halla dentro del alcance estipulado. En caso afirmativo, la nave que
va a realizar la accion debe fijar al objetivo como blanco. Si el objetivo no se
encuentra dentro del alcance necesario, el jugador puede designar un objetivo
diferente o declarar otra accion distinta.




GASTO DE FICHAS

Al atacar, los jugadores pueden gastar fichas de Blanco fijado y optar por
volver a tirar O dados de atague. Ademas, los jugadores pueden gastar una
ficha de Concentracion incluso aungue no obtuvieran ningin resultado ®.
Al defenderse, los jugadores pueden gastar fichas de Concentracion incluso
aungue no obtuvieran ningln resultado <@, asi como gastar fichas de Evasion
para afiadir iconos de evasion por encima del nimero de impactos e impactos
criticos obtenidos.

Las fichas de Concentracion, Evasion y Blanco fijado no se pueden gastar méas
de una vez para resolver su efecto normal durante los pasos “Modificar tirada de
atague” y “‘Modificar tirada de defensa”. Por ejemplo, una nave no puede gastar
2 fichas de Evasidn para afiadir 2 resultados de evasién. Sin embargo, una nave
puede gastar mas de 1 ficha de cada tipo para resolver efectos diferentes,
como gastar 1 ficha de Concentracién para usar la carta “Planificacién” y otra
ficha de Concentracion para resolver su efecto de juego inherente.

HABILIDAD DE PILOTO MODIFICADA

Algunas capacidades especiales alteran la puntuacion de Habilidad del piloto de
una nave. Si varios efectos de juego modifican la Habilidad de un mismo piloto a
la vez, solamente se aplica el efecto mas reciente. Por ejemplo, si un Piloto del
Escuadrdn Verde se equipa con Instinto de veterano, su Habilidad aumentaria
de 3 a 5. Sin embargo, si méas adelante se le asigna boca arriba la carta Dafios
en la carlinga, su Habilidad se reduce de 5 a O (y no a 2). Pese a ello, en la
siguiente ronda Wedge Antilles podria utilizar una Téctica de enjambre para
elevar la Habilidad del piloto a S.

Ademaés, durante la fase de Combate, si la Habilidad del piloto de una nave que
todavia no se ha activado durante esa fase aumenta de manera que pasa a ser
superior a la Habilidad de la nave que estd activa en ese preciso momento, la nave
con la puntuacion de Habilidad modificada no podré convertirse en la nave activa
durante esa fase. Por ejemplo, si Tel Trevura tiene asignada la carta de Dafio
“Danos en la carlinga” y es destruido (por primera vez) por una nave con Habilidad
9, Tel Trevura descarta sus cartas de Dafo. En consecuencia, su Habilidad pasa
a ser 7 y durante esta fase no podréa convertirse en la nave activa.

INCREMENTAR Y REDUCIR VALORES

Cuando hay en juego méas de un efecto de carta o de capacidad que incrementa
o0 reduce un valor, como por ejemplo el de la Agilidad, todas las restricciones
de “hasta un minimo de 0" se ignoran hasta después de haber calculado el
valor final. Por ejemplo, si una nave con un valor impreso de Agilidad de ‘0" y
que tiene asignada boca arriba una carta de Dafio estructural decide utilizar
Contramedidas, su valor final de Agilidad es “0".

INFORMACION ABIERTA, DERIVADA Y OCULTA

e Se considera informacién abierta toda informacién sobre el juego, el estado
de la partida o las naves que esté disponible para todos los jugadores.
Esto incluye las cartas de Dafio boca arriba, cualquier ficha relevante,
reglas concernientes a una bomba o cualquier otro tipo de municién en
concreto, cartas de Mejora descartadas, y cualquier otra informacion
que esté disponible en todo momento para todos los jugadores. Todos los
jugadores tienen pleno acceso a la informacién abierta y no pueden ocultar
informacion abierta a un adversario ni omitir ninguna parte de ella. Todo
jugador debe permitir a sus adversarios acceder a esta informacion por
ellos mismos si tratan de hacerlo.

Se considera informacién derivada toda informacién sobre el juego, el estado
de la partida o las naves que todos los jugadores han tenido oportunidad
de averiguar mediante efectos de cartas/juego o mediante un proceso
deductivo empleando informacién abierta. Esto incluye la puntuacion
actual de cualquier jugador, cuantas cartas de Dafio de “Impacto directo”
pueden guedar en un mazo de Dafio, a qué nave pertenece un selector de
maniobras, etcétera. La informacién derivada puede sefialarse mediante
una ficha o algin otro indicador para que los jugadores puedan recordarla.
Ninglin jugador puede sefialar erréneamente informacién derivada o
esconder la informacién abierta necesaria para descubrir informacion
derivada. Si la informacion derivada depende de alguna decisién o accién
anterior de un jugador, dicho jugador debe responder con total sinceridad si
se le pregunta acerca de esa decision o accion. Por ejemplo, supongamos
que Estefania elige usar la capacidad especial de Corran Horn durante la
fase Final. Durante la siguiente fase de Planificacion, Borja ha olvidado si
Corran Horn utilizé su capacidad especial 0 no y se lo pregunta a Estefania,
quien debe decir la verdad y responder que Corran Horn utilizé su capacidad
especial en el turno anterior.

Se considera informacion oculta toda informacién sobre el juego, el estado
de la partida o las naves que no estd disponible para uno o mas jugadores.
Esto incluye las cartas de Dafio boca abajo, selectores de maniobras boca
abajo, cartas dentro del mazo de Dafio, etcétera. Los jugadores no pueden
averiguar informacion oculta sin la ayuda de algin efecto de juego, regla u
otro jugador que le comunique verbalmente esa informacion. Sin embargo,
si un jugador que tiene acceso a informacion acerca de la partida o una
carta decide compartirla verbalmente con su adversario, ese jugador no
estd obligado a decirle la verdad.

MEDICION DE ALCANCES

Las situaciones que se exponen a continuacion son las Gnicas en las que se
permite a los jugadores pueden medir el alcance y utilizar la regla de alcance
para determinar si una nave se halla dentro o fuera de un arco de fuego:

e (Cuando una nave pasa a ser la nave activa durante la fase de Combate,
el jugador activo puede medir los alcances desde la nave activa hasta
cualesquier naves enemigas antes de declarar una de ellas como objetivo.

Cuando un jugador anuncia que va a utilizar la capacidad especial de una
nave, y para resolverla se requiere que haya una o varias naves a un alcance
determinado, el jugador que va a usar dicha capacidad puede medir el alcance
desde su nave hasta cualesquier naves validas antes de resolver su efecto.

Tras designar al objetivo de una accion de fijar blanco, el jugador activo
puede medir el alcance desde su nave hasta el objetivo designado (pero sélo
hacia éste).

MOULTIPLES NAVES EN CONTACTO

Una nave puede terminar su maniobra en contacto con varias naves. Si una nave
se solapa con otras dos, y su propia peana completa la maniobra en contacto
con las dos naves con las que se ha solapado tras desplazarse hacia atras a
lo largo de la plantilla, se considera que estd en contacto con ambas naves
solapadas y que éstas también estan en contacto con ella.

EJEMPLO DE MULTIPLES NAVES EN CONTACTD

El Piloto Novato trata de ejecutar una maniobra [t 2] que le
hace solaparse simultdneamente con Boba Fett y el Piloto del
Escuadron Obsidiana.

El jugador Rebelde desplaza al Piloto novato hacia atras a lo
largo de la superficie de la plantilla y determina que, debido
a que las naves Imperiales estan en contacto, el Piloto novato
debe terminar su maniobra en contacto con ambas naves.

S — s —

NAVES EN CONTACTO Y LA MANIOBRA INMOVIL

Si una miniatura comienza su activacion estando en contacto con otra nave
y ejecuta una maniobra [ ® Ol, (o ejecuta una maniobra que no modifica su
posicién), las naves se considerardn en contacto entre ellas. Las naves que
estan en contacto entre ellas permanecen asi hasta que cualquiera de las naves
efecte un movimiento para apartarse (de forma que las peanas dejen de estar
fisicamente adyacentes).




NAVES SOLAPADAS EN PARALELO

Al terminar una ronda, puede darse el caso de que dos naves estén en contacto,
paralelas y orientadas en la misma direccién. Después de que ambas naves
ejecuten una maniobra de la misma velocidad o realicen la misma accion de impulso
o de tonel volado, se considera que ya no estan en contacto entre si, incluso aunque
sus peanas sigan fisicamente adyacentes (a menos que las naves se solaparan).

OPORTUNIDADES DESPERDICIADAS

A veces los jugadores olvidan resolver efectos importantes durante el
transcurso de una partida. En los eventos competitivos y preferentes, si se
pasa por alto una oportunidad y el juego ha proseguido hasta dejar atrés el
momento adecuado para resolver el efecto en cuestion, dicha oportunidad se
da por perdida:

e Si un jugador olvida llevar a cabo una accién con una nave y ya se ha pasado
al turno de la siguiente nave (es decir, si ya se ha mostrado el selector de
maniobras, si se ha ejecutado una maniobra, etc.), entonces esa nave pierde
la ocasién de realizar una accion.

Si un jugador olvida asignar un selector de maniobra a una nave, pero indica
a su adversario que estd listo para comenzar la ronda, una vez que se haya
iniciado la activacion de la primera nave (es decir, habiendo revelado el selector
de maniobras, ejecutado una maniobra, etc.), ya no podré asignar un selector.
En vez de eso, cuando se active esa nave, el adversario del jugador elegira la
maniobra que llevara a cabo. No se podra realizar ninguna accion previa a esta
maniobra, pero la partida continuard con normalidad después de resolver la
maniobra.

Si un jugador olvida declarar un efecto de juego en una ventana de accion
especifica (por ejemplo, designar al objetivo de una Tactica de enjambre al
principio de la fase de Combate), no podré resolver dicho efecto posteriormente.

RESOLUCION DE UN TONEL VOLADO

Para realizar un tonel volado, un jugador debe declarar primero el lado de la
peana desde el cual se resolvera la maniobra. Acto seguido ha de comprobar
si la nave puede llevar a cabo una accion de tonel volado hasta cualquier zona
valida del lado declarado, desplazando la plantilla si es necesario. En caso
afirmativo, debera realizar esta accion en direccion al lado que ha declarado
inicialmente. Si la nave no puede ejecutar el tonel volado, se permite al jugador
intentar un tonel volado en la direccion opuesta o declarar otra accion distinta.

RESOLUCION DE UNA ACCION DE IMPULSO

Para realizar una accién de impulso, un jugador debe declarar primero la
direccion y la plantilla de maniobra que va a utilizar. Después ha de comprobar
si la nave puede llevar a cabo una accién de impulso con la plantilla designada y
en la direccién indicada. En caso afirmativo, deberd hacerlo. Si la nave no puede
completar la accién de impulso, se permite al jugador escoger otra plantilla de
maniobra, cambiar la direccion o declarar otra accién distinta.

RESOLVIENDO COLISIONES CON NAVES GRANDES

Algunas veces resulta complicado resolver una colisién de forma precisa. Un
ejemplo de estos casos serfa cuando una nave grande trata de efectuar una
maniobra de giro que la solapa con otra nave. Para resolver con precision este
tipo de colisiones, deja la plantilla de giro sefialando la posicion de la nave
grande, retira momentéaneamente la nave grande la zona de juego y coloca una
plantilla [t 11 en cada extremo de la plantilla de giro. A continuacién, resuelve la
colisién de la forma habitual, desplazando la nave hacia atras sobre la superficie
de la plantilla hasta que deje de solaparse con ninguna otra nave. Mientras
desplazas la nave, utiliza las plantillas [t 1] como puntos de referencia visual,
moviendo la nave de forma que las guias delanteras y traseras de su peana
permanezcan centradas sobre las plantillas.

EJEMPLO DE COLISION DE NAVE GRANDE

Boba Fett trata de ejecutar una maniobra de giro [+1 1] que
le hace solaparse con el Piloto novato. El jugador Imperial
desplaza a Boba Fett hacia atrds sobre la superficie de la
plantilla hasta que ya no se solape con la otra nave, procurando
que las guias delanteras y traseras de su peana permanezcan
centradas sobre las plantillas.

S — s ——

REVELAR MANIOBRAS ROJAS

Cuando un jugador revela una maniobra roja para una nave que estd bajo
tension, tiene una oportunidad para resolver efectos de cartas que cambien
la dificultad de la maniobra o cambien esa maniobra por otra (Descarga de
adrenalina, Oficial de navegacion, etc). Tras resolver esos efectos, el adversario
solamente elige una maniobra distinta del selector de la nave si esa nave sigue
ejecutando una maniobra roja.

SELECTOR DE MANIOBRAS ILEGAL

Si un jugador revela un selector de maniobras que muestra una posicion
intermedia entre dos maniobras diferentes de tal manera que resulta imposible
determinar qué maniobra fue seleccionada, el jugador adversario elegird cuél
de esas dos maniobras ejecutara esa nave.

TiRADAS DE DADOS

Cuando un jugador debe efectuar una tirada de dados de ataque o dados de
defensa, en caso de que tire demasiados dados, debe cogerlos todos y volverlos
a tirar. En caso de que se deje dados por tirar, debe dejar tal como estan los
que ya ha tirado y efectuar una tirada con los dados que faltan, afiadiendo sus
resultados a los ya obtenidos.

Cuando a un jugador se le pide que vuelva a tirar cierta cantidad de dados,
antes de volver a tirar ninguno de ellos debe elegir todos los dados que va a
volver a tirar.

Si un dado queda en posicién inclinada (de forma que no resulte evidente cuél
es su resultado), el jugador vuelve a tirarlo.




ORDEN DE RESOLUCION PARA EFECTUAR UN ATAQUE

1.Paso “Declarar el objetivo”

i. Medir el alcance hasta las naves enemigas y
compraobar el arco de fuego del atacante

ii. El atacante elige una de sus armas

iii. Declarar el objetivo del ataque

iv. Pagar el coste de efectuar el ataque (si lo hay)
v. El objetivo del ataque se convierte en el

defensor /

D 4

2.Paso “Tirar dados de ataque”

i. Determinar la cantidad de dados de

ataque (segln carta de Nave o armamento
secundario)

ii. Resolver capacidades que incrementan

o reducen la cantidad de dados de ataque
(incluido el modificador al combate por alcance]/

A 4

3.Paso “Modificar tirada de ataque”

e Estas capacidades incluyen afiadir, cambiar
y volver a tirar resultados de dados. Los dados
se pueden modificar varias veces, pero cada
dado s6lo puede ser vuelto a tirar una sola vez.
i. El defensor resuelve capacidades que
modifican dados de ataque.

ii. El atacante resuelve capacidades que
modifican dados de ataque

PN
s
¢Es éste el primer
ataque de un armamen-
to secundario que dice
“efectuar este ataque
dos veces?

N

4.Paso “Tirar dados de defensa”

i. Determinar la cantidad de dados de defensa
(segun carta de Nave)

ii. Resolver capacidades que incrementan

o reducen la cantidad de dados de defensa
(incluido el modificador al combate por alcance)

/

D 4

5.Paso “Modificar tirada de defensa”

e Estas capacidades incluyen afadir, cambiar y
volver a tirar resultados de dados. Los dados se
pueden modificar varias veces, pero cada dado
s6lo puede ser vuelto a tirar una sola vez.

i. El atacante resuelve capacidades que
modifican dados de defensa

ii. El defensor resuelve capacidades que
modifican dados de defensa

i

6.Paso “Comparar los resultados”

i. Resolver capacidades que tienen lugar “al
comienzo del paso ‘Comparar los resultados™

ii. Anular parejas de resultados ¥ y <

iii. Anular parejas de resultados 3¢ y <}

iv. Determinar si el defensor es impactado por el
ataque o el ataque falla

/

8. Identificar las capacidades que entran en efecto
“después de atacar” o “después de defenderse” (que
no efectlan un ataque)
i. Resolver capacidades del jugador que tiene la iniciativa
ii. Resolver capacidades del otro jugador

%

N

¢Ha impactado
el ataque?

¥

y

9. |dentificar las capacidades que entran en efecto

“después de atacar” o “después de defenderse” que
efectan un ataque (como el Ala-Y BTL-A4, Dengar

[nave], Artillero, etc.)

i. El jugador que tiene la iniciativa elige 1 de sus
capacidades para resolver.

ii. Si no se ha elegido ninguna capacidad durante el
paso (i), el otro jugador elige 1 de sus capacidades
para resolver.

iii. 5i no se ha elegido ninguna capacidad, éstas se
afaden al paso 9 del siguiente ataque.

A

¢Esté siendo resuelta al-

guna capacidad durante

el paso 9?

7.Paso “Infligir el dafio”

i. Retira fichas de Escudos para anular
resultados

ii. Retira fichas de Escudos para anular
resultados 3%

iii. El defensor recibe tantas cartas de Dafio
boca abajo como resultados ¥ restantes
iv. El defensor recibe tantas cartas de Dafo
boca arriba como resultados 3% restantes

/

N

10.Retirar naves destruidas

* Retira al atacante si esa nave permanecit en
juego debido a la regla de ataques simultédneos
® |aregla de atagues simultaneos puede
impedir gque una nave destruida sea retirada




SECCION 3: ACLARACIONES DE CARTAS

Esta seccidn explica varias interacciones de cartas y afiade otras aclaraciones.

CARTAS DE DANO DE LA CAJA BASICA ORIGINAL

|

| L
B A
DANDS EN LA
|l CARLINGA
.. 7

i Piloto
Después de la ronda en la
que hayas recibido esta
carta, la Habilidad de tu
piloto se considera 0.

|

S df
I MOTOR DARNADO ]
L ]

£
g2

Todas las maniobras de
giro [+ y ] se consideran
maniobras rojas

-

]
AL AT
PiLOTO
ATURDIDO

Al
rl
< Piloto
f Después de que ejecutes |
una maniobra que termine
con cualquier parte de la
peana de tu nave sobre
una ficha de Obstéculo
0 sobre |a peana de otra
nave, sufres 1 de dafio

S
# PILOTO CEGADO
A

Piloto

La préxima vez que
ataques no podrds tirar
ningin dado de ataque.

'] L

o o e
SENSORES

l DANADOS

o

Nave

No puedes llevar a
cabo ninguna de las
acciones que figuren en
tu barra de acciones
Accién: Tira 1 dado de
ataque. Si sacas ¥, dale
la vuelta a esta carta
y déjala boca abaio.

DANOS EN LA CARLINGA
Ver “Habilidad de piloto modificada” en la pagina 4.

Si esta carta se pone boca arriba durante una ronda, su
efecto se aplica en la ronda siguiente..

MOTOR DANADO

Una nave equipada con un Droide astromecanico R2 y
que tenga asignada una carta de Motor dafiado realiza
todas sus maniobras de giro [*1 y 1 como si fueran
rojas, incluidas las de velocidades 1y 2.

La Descarga de adrenalina no puede utilizarse
para realizar como blanca una maniobra de giro
[*10 ] considerada roja por efecto del Motor dafiado.

PILOTO ATURDIDO

Los dafios causados por la carta Piloto aturdido se
afiaden a los sufridos por solaparse con un obstéculo.

Si una nave que tiene asignada la carta Piloto aturdido
ejecuta una maniobra cuya plantilla se solapa con una
nave u obstaculo, pero en su posicion final la nave no se
solapa con ninguna nave ni obstaculo, el efecto de Piloto
aturdido no se resuelve.

PILOTO CEGADO

Una nave que tiene asignada la carta Piloto cegado debe
realizar un ataque para ponerla boca abajo.

Aungue tenga asignada esta carta, la nave aln puede
utilizar capacidades que se activen tras realizar un
ataque (como las proporcionadas por las cartas Darth
Vader, Artillero y Luke Skywalker), incluso aungue no se
tire ningln dado de ataque.

Una nave con dos copias asignadas de Piloto cegado
pondrd ambas boca abajo después de efectuar un
ataque..

SENSORES DANADOS

Una nave que tiene asignada la carta Sensores dafiados
aln puede realizar las acciones de las cartas de Mejora
o de Dafio cuyo texto de reglas empiece con la expresion
‘Accion”.

Una nave que tiene asignada la carta Sensores dafiados
no puede realizar la accién de fijar blanco que figura
en su barra de acciones, pero si puede adquirirla por
otros medios.

Una nave que tiene asignada la carta Sensores dafiados
aun puede llevar a cabo acciones proporcionadas por
cartas de Dafio que tengan el encabezado “Accidn:”,
por cartas de Mejora (como Punterfa, Pericia, Lando
Calrissian o Ysanne Isard) o o que proceden de
capacidades de piloto(como la de Jake Farrell), siempre
y cuando estas acciones no figuren en la barra de
acciones de la nave.

CARTAS DE DANO DE LA CAJA BASICA
“EL DESPERTAR DE LA FUERZA”

‘.
Piloto

No puedes
efectuar ataques

Tras tu siguiente ocasion
de atacar (incluso aunque
no hubiera ningtin objetivo
al que poder atacar), dale
la vuelta a esta carta y
déjala boca abajo

PILOTO CEGADO

Una nave que tiene asignada una ficha de Armas
inutilizadas o que esta solapada con un asteroide no
tiene ocasién de atacar durante la fase de Combate y
en consecuencia no puede poner boca abajo la carta
Piloto cegado.

Si una nave tiene una ocasion de atacar gracias al efecto
de una carta (como la de Dengar o Corran Horn), esa
nave puede resolver una de esas capacidades y darle la
vuelta a la carta Piloto cegado para ponerla boca abajo.

Una nave con esta carta no puede activar el Dispositivo
de camuflaje avanzado, Darth Vader [Tripulantel,
Artillero, etc., debido a que la nave no puede efectuar
ataques.

CARTAS DE NAVE

ST
Z-95 CAZACABEZAS S8

Después de que realices un ataque,
puedes elegir otra nave aliada que
tengas a aloance 1. Esa nave puede
llevar a cabo 1 accién gratuita.

CAzA TIE -

Cuando ataques desde fuera del
arco de fuego del defensor, tira
1 dado de ataque adicional

L oo oo S
(E.3
CAzA TIE

Después de que ejecutes una

AIREN CRACKEN

Si Airen Cracken elige a una nave aliada para
gue realice una accion (como fijar un blanco),
pero esa nave es incapaz de realizar esa
accion (por ejemplo, porque la nave enemiga
esté fuera de alcance), esa nave puede elegir
realizar una accion diferente o Airen Cracken
puede elegir a otra nave aliada que tenga a
alcance 1 para que realice una accion gratuita.

“ASESINO FURTIVO”

“Asesino Furtivo” solo tira el dado adicional
de ataque proporcionado por su capacidad
especial si ninguna parte de su peana se halla
dentro de los arcos de fuego impresos en el
indicador de Nave del defensor.

Una nave equipada con un armamento principal
de torreta 0 un armamento secundarioc @
sigue viéndose afectada por “Asesino Furtivo”
si ninguna parte de la peana de éste Ultimo se
halla dentro de los arcos de fuego impresos en
el indicador de Nave del defensor.

“BESTIA NOCTURNA”

Si “Bestia Nocturna” tiene asignada alguna
ficha de Tension antes de ejecutar una
maniobra verde, no podra realizar una accion
gratuita de concentracién, ya que ésta se
concede antes de la eliminacién de fichas de
Tension durante el paso “Comprobar Tensidn
del piloto”.

maniobra verde, puedes realizar una
accion gratuita de concentracien. |

Si “Bestia Nocturna” ejecuta una maniobra
verde gue hace que se solape con otra nave,
es0 no |le impide realizar una accién gratuita de
concentracion.




BIGGS DARKLIGHTER | CAPITAN KAGI

La capacidad especial de Biggs Darklighter ' Si una nave enemiga equipada con un Sistema

no entra en efecto si el atacante ha elegido \ de control de disparo se halla dentro del alcance

utilizar un arma que no puede seleccionar como B p. X necesario para fijar como blanco al Capitan

objetivo a Biggs Darklighter. 7= ':_I._ Kagi vy ataca a otra nave que no sea la de éste

0% g2 Ultimo, el blanco fijado que proporciona el

= Ver “Orden de resolucion para efectuar un |[FiE=s - = Sistema de control de disparo debe asignarse

B Lo gmssroesaasaeenzss | gtaque” en la pagina 7. O e al defensor, no al Capitdn Kagi. Si la nave
como objetivos de ataques si en 1 un blanco, debera fijar tu nave . . .z .

et o e | comotiemotaies posii) enemiga dispone también de un Ingeniero de

I armamento, su segundo blanco fijado deberd

asignarse al Capitan Kagi.

Si una nave tiene fijado como blanco al Capitan
Kagi, mientras esa nave tenga al Capitan Kagi
dentro del alcance necesario para poder fijarlo
BOBA FETT como blanco, no podré fijar como blanco una nave

Si Boba Fett estd equipado con un Oficial sy

de navegacién y selecciona una maniobra de
inclinacién, al mostrar su selector de maniobras
puede rotarlo para escoger cualquier maniobra
de inclinacion a la velocidad que desee.

Si una nave que puede fijar como blanco al
Capitan Kagi intenta fijar como blanco a una nave
enemiga, esa nave no puede elegir una accion
distinta y debe fijar como blanco al Capitén Kagi.

B oo roces wa ke CAPITAN OICUNN

(N o/, puedes girar tu selector de
manicbras para escoger la otra maniobra

g ekl oo e ot Ao g Ver “Naves solapadas en paralelo”, “Naves en
contacto y la maniobra inmévil” y “Mdltiples
naves en contacto” en la pagina 5.

La capacidad especial del Capitan Oicunn sélo
p puede entrar en efecto después de que el
BOSSK R ot e gy Capitan Gicunn ejecute una maniobra.
en contacto sufre 1 de dafio.
Cuando una nave es impactada por un ataque
de Bossk, éste puede anular un resultado
para afadir 2 resultados ¥ antes de que
pueda usarse la carta Atraer sus disparos, la
capacidad especial del Principe Xizor o la de -
e —1 05 -. . CAPITAN YORR
antes de infligir el dafio puedes \ _ 3 X
andar 1 do s resutcos ;:‘& pare | ) ) . == Si el Capitan Yorr utiliza su capacidad especial
T T : de piloto para interceptar una ficha de Tension
LS que forma parte del coste necesario para
_ usar una capacidad de otra nave (como las de
Soontir Fel o la mejora Oportunistal, el efecto
N = de esa capacidad no se resuelve.

2 = o vy T s g
CAPITAN JONUS : e e gzt | Si el Capitan Yorr intercepta una ficha de
Si otra nave aliada efectiia mdltiples ataques . ension adjudicada como resultado de una
con un sistema de armamento secundario ‘ e ca.pamdad especial [cqmo I\/Iaxmo esfuerzo),
(como los Misiles de racimo), el Capitan Jonus R & primero se Fesuelve dlchalpapamdad y luego
puede utilizar su capacidad especial con cada R _ Yorr recibe la ficha de Tension.

ataque.

e —y \ CENTELLA

alcance 1 ataque con un sistema de %

rmamento secundaio, puede volver « b 7 b i .

S G s G N Si “Centella” pierde una ficha de Escudos durante
un ataque, su capacidad especial entra en efecto
durante el paso 9 del “Orden de resolucién para

efectuar un ataque” en la pagina 7.

= Caza TIE/sr

Una vez por ronda, cuando
pierdas una ficha de Escudos,
puedes realizar un ataque
de armamento principal
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* CHEWBACCA “

YT-1300

= Cuando recibas una carta de Dafio boca
) arriba, ponla boca abejo inmediatamente

sin resolver su texto de reglas.

Si no te quedan Escudos y tienes
asignada al menos 1 carta de
Dario, tu Agilidad aumenta en 1

Al comienzo de la fase de Combate,
puedes asignar 1 de tus fichas azules
de Blanco fijado a una nave aliada
que tengas a alcance 1 sino tiene
ya una ficha azul de Blanco fijado.

e —

CHEWBACCA

Siempre que Chewbacca recibe una carta de
Dafio boca arriba, ha de ponerla boca abajo sin :
resolver su efecto, incluida la carta Piloto herido. S . ¢

| ST
Las cartas de Dafio que se ponen boca arriba { vTzaoo o
como consecuencia del efecto de una carta (como =
Saboteador o Rexler Brath) no se consideran
“recibidas” y por tanto no se les aplica la
capacidad especial de Chewbacca.

Puedes ignorar obstéculos
durante la fase de Activacion
y al realizar acciones

COMANDANTE KENKIRK

Ver “Incrementar y reducir valores” en la
pagina 5.

7o TR
I\. i (4 b
SaLTADOR MAEsTRD 5000 "t
Una vez por ronda, después de que te
defiendas, si el atacante esté dentro

de tu arco de fuego, puedes efectuar
un atague contra esa nave.

CORONEL JENDON

El Coronel Jendon puede asignar 1 de sus fichas
azules de Blanco fijado a una nave que no tenga
el icono de fijar blanco en su barra de acciones.

CORONEL VESSERY

Si el Coronel Vessery gasta una ficha de Blanco
fijado para atacar a una nave enemiga (por \

ejemplo, gasta la ficha de Blanco Fijado para e

disparar un Misil de impacto) que otra nave aliada
tiene fijada como blanco, el Coronel Vessery
puede volver a fijar como blanco inmediatamente
a esa nave y gastar la ficha de Blanco fijado para
volver a tirar sus dados de atague.

A ] >
=] LY r "
>
(E '3
PrROTOTIPO DE TIE Av.

® Cuando ataques con tu armamento
principal a alcance 2-3, el alcance
del ataque se considera 1

CORRAN HORN

Corran Horn realiza su ataque adicional al
comienzo de |a fase Final, antes de que se retiren
las fichas de Concentracién y Evasion.

Si ambos jugadores despliegan a Corran
Horn, el jugador que tiene la iniciativa elige
primero si desea o no resolver su capacidad
especial y ataque. Si el segundo Corran Horn
es destruido por este ataque, no se retira de
inmediato de la zona de juego, sino que adn
tiene la oportunidad de resolver su capacidad
especial en esta ronda antes de ser retirado
del juego.

T
\8’ FIRESPRAY-3 1 e

Cuando sueltes una bomba,
puedes utilizar la plantilla de
maniobra (413, 1 3] 0 I 3]
en vez de la plantilla de (1 1]

DASH RENDAR

Cuando declara un tonel volado o un impulso,
Dash Rendar debe elegir si usa o no su
capacidad especial antes de medir para
comprobar si se solapa con un obstaculo.

Si Dash Rendar recibe la carta de Dafio Piloto
Aturdido, y ejecuta una maniobra que provoca
que se solape con un ficha que representa un
obstaculo, no sufre dafio.

“DENGAR”

La capacidad de Dengar se resuelve después
de todas las capacidades “después de atacar”
0 “después de defenderse” que no efectian un
ataque. Este es el mismo orden de resolucion
empleado para otras capacidades que efectlan un
ataque adicional (como la de Artillero). Ademas,
esta capacidad puede tener lugar incluso si
Dengar fue destruido por el ataque. Ver “Orden de
resolucion para efectuar un ataque” en la pagina 6.

Cuando Dengar es atacado por una nave que
estd a alcance 1 de Biggs Darklighter, si Dengar
elige usar su capacidad, ataca a la nave que
acaba de atacarle en vez de a Biggs Darklighter.

“Eco’!

Cuando el jugador que controla a “Eco” declara
que desactiva el camuflaje, debe declarar
también el sentido y direccién en que lo hace.
Si “Eco” puede desactivar el camuflaje en el
sentido y direccién que han sido declarados,
esta obligada a hacerlo. En caso contrario, el
jugador que controla a “Eco” puede declarar otra
direccion en la que desactivar el camuflaje, u
optar por no desactivarlo.

EL INQUISIDOR

Cuando el Inquisidor ataca con su armamento
principal, tira un dado adicional de ataque. Si el
defensor estd a alcance 3, el defensor no tira un
dado adicional de defensa.

Lo Unico que se considera a alcance 1 es la
distancia a la que tiene lugart el ataque. Toda
habilidad que haga referencia al alcance al
gue estdn las naves. como las capacidades
especiales de Carnor Jax o la carta de Boba
Fett para la faccion Escoria y villanos, no resulta
afectada por la capacidad especial del Inquisidor.
El texto de la carta de Mejora Propulsores
automatizados hace ahora referencia al alcance
especifico al que tiene lugar al ataque, y por lo
tanto nunca entran en efecto por el ataque del
armamento principal del Inquisidor.

EMON AZZAMEEN

Antes de soltar una bomba, Emon Azzameen
debe declarar qué plantilla usara y en qué
direccion soltara la bomba. Una vez ha declarado
una plantilla y una direccion, esté obligado a
soltar la bomba cumpliendo lo que ha declarado.




ESEGE TUKETU

Si Esege Tuketu tiene asignada una ficha de . IRA DE FEL
Concentracién y estd a alcance 1-2 de Poe ~ i x 7
Si Corran Horn destruye a “Ira de Fel” al
DGR R < s ok niele e flemcton comienzo de la fase Final de una ronda, “Ira de
efectia un ataque, Poe Dameron puede hacer . . . -

Fel” no se retira del juego hasta el final de la

entrar en efecto su capacidad especial incluso g m‘ 256 do Combat e e
aungue no tenga ninguna ficha de Concentracion ) E 3 9 3

Cuando otra nave aliada que tengas asignada aél = _
i — - e

a alcance 1-2 esté atacando, puede Si “Ira de Fel” ha usado su capacidad especial
usar tus fichas de Concentracion . . B g .

como s fuesen suyas B ot s s y destruye a la dltima nave enemiga, la partida

= " " termina en empate cuando se comprueben las

condiciones para ganar la partida al final de la

ronda.

GARVEN DREIS

Garven Dreis puede asignar una ficha de
Concentracién a una nave incluso aunque ésta :
ya haya realizado una accién de concentracion 1™ JAN ORS

== anteriormente en la misma ronda.

Una nave puede gastar una ficha de Concentracion
Despuss de gastar unafcha do en un ataque aun cuando hayan O resultados @

Concentracion, en vez de descartarla

fl oo pre s ossesme o | para cambiar (se incluyen aqui los atagues para

nave aliada que tengas a alcance 1-2

La capacidad especial de Jan Ors solamente
se aplica a un Unico ataque. Por ejemplo,
si una nave equipada con un Artillero o con
Misiles de racimo tira el dado de ataque

los que no se tiran dados, como cuando una nave adicional proporcionado por Jan Ors para su
- tien?a asignada boca arriba la carta de Dafio de : $y primer ataque; no ublyerdidiieEUINEEIEKAES
g o e e | de ataque adicional de Jan Ors al efectuar el

Piloto cegado del mazo de Dafio de la caja basica | el el | segundo atague.

originall = dado de ataque adicional

Garven sigue pudiendo usar su capacidad especial
tras haber usado la de R5-P9, incluso aunque no
pueda recuperar ninguna ficha de Escudos.

HAN SOLO N “JEFE OMEGA”

La capacidad especial de Han Solo permite
modificar dados de ataque del mismo modo
que el gasto de una ficha de Blanco fijado o
de Concentracion; no se trata de un ataque

Si “Jefe Omega” ha fijado como blanco una nave
enemiga, y hay otra nave enemiga equipada con
la carta de Mejora Emperador Palpatine, esa
nave puede modificar uno de los dados de la

YT-1300 distinto. S nave que esta fijada como blanco.

G tagues,pucos oher o trer ; Las naves enemigas que tienes Si una nave fijada como blanco por “Jefe
B todos tus dados. Si decides hacerlo, debes filadas como blanco no pueden
Fn il e o iz coveiod f e moificar ningn dedp cuanto te Omega” ataca a “Jefe Omega” con un Cafidn
- = : atacan o se defienden de tus atagues. , 5
l&ser pesado, no cambia sus resultados 3,*,‘\ por

resultados Y.

Anadir o quitar dados (p.ej. Jan Ors) o anular
resultados de dados (p. ej. Tiro certero)

“HOBBIE” KLIVIAN 23234 " no se considera como modificar dados. Sin

embargo, los efectos de juego procedentes

“Hobbie” Klivian puede quitar 1 ficha de Tension
de su nave cada vez que fija un blanco o gasta
una ficha de Blanco fijado. Ten en cuenta que las
naves pueden fijar un blanco sin necesidad de
llevar a cabo una accién de fijar un blanco; ver
“fijar un blanco.” en la pagina 8.

de naves que “Jefe Omega” tenga fijadas
como blanco que afiaden resultados de dados
(C-3P0, Computadora de seleccién de blancos
avanzada, Corrector de punterfa, etc) si se
consideran como madificar dados y por lo tanto
no se pueden usar.

Cuando files un blanco o gastes una

R e Si “Jefe Omega’ tiene filada como blanco

IG-88A

La capacidad especial de IG-88A no le permite
acumular una cantidad de fichas de Escudos
que exceda su puntuacion inicial de Escudos.
Para poder recuperar una ficha de Escudos,

una nave enemiga, cuando esa nave ataque
o se defienda contra “Jefe Omega”, esa nave
no podréd resolver capacidades que fueran
a modificar dados, incluso O dados, como
la capacidad de Keyan Farlander. Ademas,
esa nave no puede resolver capacidades que
obliguen a “Jefe Omega” a volver a tirar sus
dados (como la del Droide astromecanico R7 o
Escurridizo), puesto que son capacidades que
modifican dados.

. Acresor N primero debe perderla.

Despus de aue efectces iaisue | O1 1G-BBA destruye una nave con su misma
e e teees® | Habilidad de piloto, recupera la ficha de
Escudos después del ataque y antes de que
esa nave haya tenido oportunidad de atacar

segun la regla de ataques simultaneos.




Cuando ataques, el defensor recibe
1 ficha de Tension si anula al menos
1 resultado 3§

* KEYAN FARLANDER M

T

=
||‘ '

Cuando ataques, puedes
quitarte 1 ficha de Tensién para
cambiar todos tus resultados
<@ por resultados H

YV-666 .

Cuando una nave
ataque, puedes gastar una ficha de
Blanco fijado que hayas asignado al
defensor para reducir su Agilidad en 1
contra el ataque declarado

JEK PORKINS

Si Jek Porkins utiliza su capacidad especial para
descartarse de la ficha de Tension recibida por
haber ejecutado una maniobra roja, no pierde su
paso de accion.

KATH SCARLET

Si Kath Scarlet  ataca con un
Cafion de iones, los resultados
[3%] que sean anulados por el efecto del Cafion
de iones no hacen que el defensor reciba 1
ficha de Tension.

KEYAN FARLANDER

Cuando ataca, si Keyan Farlander tiene alguna
ficha de Tensién asignada, puede usar su
capacidad especial incluso aunque no haya
sacado ningln resultado & en ese ataque; en
ese caso, no se madifica ningln resultado de
dado, pero se le quita 1 ficha de Tensién.

Keyan Farlander puede usar su capacidad
especial una sola vez por ataque; las
capacidades especiales de cartas no se
pueden resolver mas de una vez en el momento
especificado en la carta.

LATTS RAZzZI

La capacidad especial de Latts Razzi se usa
cuando una nave es declarada como el objetivo
de un ataque. Por lo tanto, cuando se usa un
sistema de armamento secundario que dice
“efectuar este ataque dos veces”, la capacidad
especial de Latts Razzi sélo se puede usar
durante el primer ataque y sélo se aplica a ese
primer atague.

A K 3

Cuando ataques, el defensor recibe
1 ficha de Tension si anula al menos
1 resultado 3§

Cuando te defiendas en combate,
las naves que te ataquen no podrén
gastar fichas de Concentracion ni
volver a tirar dados de ataque.

i

Una vez por ronda, cuando ataques,
puedes elegir entre gaster 1 de Escudos
para tirar 1 dado de ataque adicional
© bien tirar 1 dado de ataque menos
para recuperar 1 de Escudos:

F

- * PILOTO DEL
PP\ CACHORRD DE NASHTAH.
LM 7.05 CazacaBEZAS

Tienes la Habilidad y la capacidad
especial de la nave aliada destruida
que estuviera equipada con la carta

de Mejora del Diente de Perro.

“LEEBO”

Si Maarek Stele le inflige a “Leebo” una carta
de Dafio boca arriba, “Leebo” sigue pudiendo
usar su capacidad especial para robar una
carta de Dafio adicional. A continuacion “Leebo”
elige entre resolver la carta de Dafio elegida
por Maarek Stele o la carta adicional que ha
robado, y luego descarta la carta que no haya
elegido. La capacidad especial de “Leebo” no
puede entrar en efecto a raiz de una carta de
Dafo a la que se le da la vuelta para colocarla
boca arriba.

Si “Leebo” estd equipado con la carta
Determinacion, puede robar 2 cartas de Dafio.
Si una de esas cartas tiene el atributo Piloto,
puede elegir y descartarla de inmediato.

“MALDICION OSCURA”

“Maldicién Oscura” no puede ser el objetivo
de un ataque con un sistema de armamento
secundario que requiera el gasto de una ficha
de Concentracién por parte del atacante
porque “Maldicién Oscura” se convierte en el
defensor después de que se haya pagado el
coste para efectuar el ataque.

Ver “Orden de resolucién para efectuar un
ataque” en la pagina 7.

MIRANDA DONI

Si Miranda Doni efectlia un atague con un
sistema de armamento secundario que dice
“efectuar este ataque dos veces”, puede
emplear su capacidad especial en el primer
atague o puede elegir resolver el primer
atague normalmente y tener la opcién de usar
su capacidad especial durante el segundo
ataque.

PILOTO DEL
CACHORRO DE NASHTAH

Si la Unica nave que queda en la partida es
el Piloto del Cachorro de Nashtah, el jugador
que controla esa nave gana la partida. Si
esta situacion sucede durante una partida
de torneo, se considera que el Piloto del
Cachorro de Nashtah tiene un valor de 1
punto. Por ejemplo, en una partida de Duelo
espacial de 100 puntos normal, el jugador que
controla al Piloto del Cachorro de Nashtah
gana una victoria modificada con un margen
de victoria de 101 puntos, mientras que el
de su adversario es de 99 puntos. El Piloto
del Cachorro de Nashtah no se puede equipar
con ninguna carta de Mejora. Si Bossk estéd
equipado con la carta de Mejora Instinto de
veterano o Adaptabilidad y la carta de Titulo
Diente de Perro, el Piloto del Cachorro de
Nashtah conserva esa Habilidad de piloto
modificada.
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Los Cazas TIE aliados que
tengas a alcance 1-3 pueden
realizar la accion de tu carta

de Mejora @ equipada.

- A
T
VT

Cuando te defiendas, una nave
aliada que tengas a alcance 1
puede sufrir en tu lugar
1 resultado ¥ o 3% no anulado.

Nree

® Al comienzo de la fase de Combate, elige
otra nave aliada que tengas a alcance 1-3
Hasta el final de |a fase, se considera que
Bl el piloto de esa nave tiene Habilidad 12

“PIPIOLO”

“Pipiolo” puede usar su capacidad especial
tanto con cazas TIE como cazas TIE/fo.

La capacidad especial de “Pipiolo” solamente
se puede usar si la carta de Mejora que
tiene equipada posee el encabezado “Accion:”.

PRINCIPE XIZOR

La capacidad especial del Principe Xizor entra en
efecto cuando es impactado por un ataque. Una
nave gue sufre dafios producidos por la capacidad
especial del Principe Xizor no se considera que
haya sido impactada por un ataque.

Si el Principe Xizor es impactado por un atague
con un efecto que se activa al impactar y que
anula resultados de dados (como el Cafién de
iones, la Torreta de cafiones de iones, el Cafidn
de fragmentacién o los Misiles de pulso iénico),
en ese caso no puede usar su capacidad especial
y debe sufrir los efectos de esa carta.

REXLER BRATH

Rexler Brath debe elegir si usa su capacidad
especial después de resolver cualquier carta de
Dafio boca arriba infligida por su ataque.

Cuando Rexler Brath utiliza su capacidad especial,
también pone boca arriba cualquier carta de
Dafio infligida inicialmente boca arriba que ha sido
resuelta y puesta boca abajo, asi eome cualquier
carta de Dafio adicional infligida por los efectos de
la carta de Dafio Explosion menor.

Rexler Brath sélo puede utilizar su capacidad
especial una sola vez por ataque.

ROARK GARNET

Ver “Habilidad de piloto modificada” en la
pagina 5.

; *TEL TREVURA f
) f

SALTADOR MAESTROD 5000 %

La primera vez que seas destruido, |
vez de eso anula todo el dafio restan
descarta todas tus cartas de Dafio e ir]
4 cartas de Dafio boca abajo a esta ni

Cuando atacas, 1 de tus
resultados no puede ser anuli
por los dados de defensa

© I O

13 (£3
INTERCEPTOR TIE

Después de que efectdies un atague,
puedes llevar a cabo una accién
gratuita de impulso o tonel volado,

TEL TREVURA

La capacidad de Tel Trevura entra en efecto
al final del paso ‘Infligir el dafio” y antes de
gue entre en efecto cualquier capacidad que
tenga lugar “después de atacar” o “después de
defenderse”.

Si Tel Trevura tiene asignada la carta Dafios en
la carlinga y es destruido (por primera vez), lo
que le hace recuperar su puntuacién normal
de Habilidad, si él momento de activacién para
pilotos con ese valor de Habilidad ya ha pasado,
Tel Trevura no se convertird en la nave activa
durante esta fase de Combate. Ver “Habilidad
de piloto modificada” en la pagina 5.

TEN NUMB

Las fichas de Evasién, la carta de Mejora
C-3P0 y otros efectos de juego que afiaden
resultados *? no se pueden usar para anular
el resultado 3% de Ten Numb, ya que estos
resultados afiadidos se consideran resultados
de dados de defensa.

TENIENTE LORRIR

Al declarar una accion de tonel volado, el jugador
que controla al Teniente Lorrir debe declarar
también el sentido y direccion en que lo hace. Si
Lorrir puede realizar la accion de tonel volado en
el sentido y direccién que han sido declarados,
estd obligado a hacerlo. En caso contrario, el
jugador que controla a Lorrir puede declarar
otra direccion en la que realizar la accién de tonel
volado, u optar por declarar una accién diferente.

TURR PHENIRR

Si el jugador que controla a Turr Phenirr tiene la
iniciativa y Turr Phenirr ataca a una nave enemiga
con su misma Habilidad, Turr Phenirr podra usar
su capacidad especial antes de que la nave
enemiga ataque. Si tras resolver su capacidad
especial Turr Phenirr ya no es un objetivo valido
para la nave enemiga, ésta ya no podré atacar a
Turr Phenirr.”




TETRAN COWALL

Si Tetran Cowall esté equipado con la carta de
Mejora Seguir al objetivo y revela una maniobra
¥, puede primero cambiar la velocidad de esa
maniobra a 1, 3 6 5 y luego usar Seguir al

ACELERADOR
DE PARTICULAS DE ESTIGIO

Cuando se usa en combinacion con Dispositivo de

objetivo para girar su selector a otra maniobra _Aeeemaoon Wl Camuflaje, si te ves obligado a desactivar al camuflaje
de esa misma velocidad. También puede optar B al f|nal de la ronda y eliges realizar la accién gratuita qe
oo rentes por revelar una maniobra, usar Seguir al posecay 4 evasion otorgada por Acelerador de particulas de estigio,

Cuando realices una
puedes ejecutarla como si su velocidad

Tiose 68 1. 365, objetivo para girar su selector a una maniobra oot cc i o la ficha de Evasion no se descarta.

R} y luego ejecutarla como si su velocidad fuese | R
deHN3io015]

ADAPTABILIDAD

: ' Las naves equipadas con Adaptabilidad no modifican su
VALEN RUDOR Habilidad de piloto hasta que son desplegadas en la zona
Si el jugador que controla a Valen Rudor tiene la de juego durante los preparativos de la partida.

iniciativa y utiliza la capacidad especial de Valen

Después de que te defiendas,
puedes realizar una accion gratuita

Rudor para moverse (por ejemplo, mediante la X i 4 Por ejemplo: durante los preparativos de la partida, un

accion de impulso o tonel volado), si el atacante
tiene la capacidad para efectuar otro ataque
(como la carta de Artillero), hay que volver a
medir el alcance y comprobar el arco de fuego.
Esto puede impedir que el atacante pueda
realizar el segundo ataque.

Cuando se defienda contra un sistema de
armamento secundario que diga “efectuar este
ataque dos veces”, el jugador que controla a
Valen Rudor puede usar solamente una vez

Piloto del Escuadron Verde equipado con Adaptabilidad se
desplegaria con una Habilidad de piloto de 3. Tan pronto
como haya sido desplegado, puede elegir incrementar su
Habilidad de piloto a 4 o reducirla a 2..

ARTILLERO

Usar la capacidad especial del Artillero es un ataque
independiente, lo que significa que la nave puede declarar
un objetivo distinto para el segundo ataque, y toda
capacidad que modifique los dados de ataque (como por

su capacidad especial, y solo después del B oepesscarceas y=  €jemplo gastar una ficha de Concentracion o de Blanco
segundo ataque. B ocisamana fijado) deberd utilizarse por separado con cada ataque.
Bl ataque con tu armamento
principal. No podrés
realizar ningin otro ataque

Ver “Orden de resolucion para efectliar un ()  enestomemoronss Cuando se utiliza un sistema de armamento secundario

ataque” en la pagina 7.

WES JANSON

Una nave que se estd defendiendo contra Wes
Janson puede utilizar fichas de Concentracion,
Evasion y Blanco fijado durante el ataque. La
capacidad especial de Wes Janson no elimina 1
ficha hasta después de que el ataque haya sido
completamente resuelto.

que dice “efectuar este ataque dos veces’, amhos
ataques deben fallar para que el Artillero se active.

Ver “Orden de resolucion para efectuar ataques” en la
pagina 7.

ATRAER SU FUEGO

Una nave equipada con Atraer su fuego no puede sufrir
los dafios criticos causados por Darth Vader, Minas de
proximidad o la capacidad especial del Principe Xizor,
puesto que ese dafio no es un ataque.




*BOBA FETT

5010 Esconin

B Despugs de que efecties un
|

atague, si al defensor se le
i inflgio una carta de Dafio boca
arriba, puedes descartar esta

carta para elegir y descartar [L48

1 de s cartas de Mejora
del defensor.

5010 Escons
Después de que realices un
dl atague y falles, sino tienes
fichas de Tension debes
recibir 1 ficha de Tensién
Después asigna 1 ficha de
Concentracion a tu nave y.
fija al defensor como

SoLo ReseLoe

4] Una vez por ronda, antes de

que tires 1 o més dados de
defensa, puedes decir en voz
| alta cuantos resultados
crees que vas a sacar. Si

aciertas (antes de modificar |8

los dados), afade 1
al resultado.

Araaue: Ataca
a1 nave

Tus resultados Y no
pueden ser anulados por

los dados de defensa.
El defensor puede anular
tus resultados 3 antes

que los

BOBA FETT

Si se usa a Boba Fett para descartar una carta que
permite equipar una carta adicional durante la formacion
de escuadrones (como las cartas TIE de la Guardia Real,
R2-D6 o Cazador de la Niebla), no se descarta ninguna
de las cartas adicionales de equipo.

Boba Fett no puede afectar a naves acopladas. Si se usa
a Boba Fett para descartar la carta de Titulo Espiritu
mientras el Fantasma esta acoplado, el Fantasma sigue
acoplado y no se puede desplegar hasta que el Espiritu
sea destruido (lo que le obliga a ser desplegado).

La capacidad de la carta de Mejora Chewbacca para
descartar una carta de Dafio no impide que esa carta
sea asignada, por lo que la capacidad especial de Boba
Fett entra en efecto igualmente.

Una nave equipada con la carta de Mejora Boba Fett
puede usar su capacidad especial si el defensor recibié
una carta de Dafio boca arriba procedente de cualquier
fuente durante el atague de esa nave. Boba Fett no
puede ser usado durante un atague si la nave que esta
equipada con Boba Fett no es la nave que esta atacando.

Si se usa a Boba Fett para descartar una carta de Mejora
gue posee una ficha de Municién en ella (incluida la propia
carta de Mejora Municién adicional), el jugador adversario
puede descartar la ficha de Municién en su lugar.

BOSSK

Boss entra en efecto cada vez que efectias un ataque
gue no impacta. Si no estds bajo tension, recibes una
ficha de Tensién. Si ya estds bajo tensién, no recibes una
ficha adicional de Tensién. Luego, hayas recibido o no una
ficha de Tension, asigna 1 ficha de Concentracion a tu
nave y fija como blanco al defensor.

C-3P0O

Una nave que esté equipada con C-3P0 y con un Instructor
de vuelo puede decir en voz alta cuantos resultados 2va
a sacar, afadir 1 ¢ al resultado si acierta, y luego volver
atirar 1 dado (si es posible).

C-3P0 se puede usar en combinacién con la carta de
Mejora Lando Calrissian cuando se realice la accién
especial de éste Ultimo.

La carta de Mejora Finta se puede usar para modificar
el resultado *? afiadido por C-3PO.

CANON BLASTER AUTOMATICO

Un defensor atacado con el Cafién bléster automatico no
puede anular los resultados Y€ con fichas de Evasion o
cualquier otro efecto de juego que afiada resultados 2
como el de C-3P0 (ver “Tiradas de dados” en la pagina 6)

CANGN BLASTER'
DESECHABLE

Araaue: Descarta
esta carta para atacar
alnave launque 8
esté fuera de tu arco
de fuego)

Araque: Ataca
a1 nave.

Inmediatamente

de ataque, debes cambiar
todos los resultados
por resultados Y.

S6L0 NAVE GRANDE
o MooiFcacion
Después de que una nave
enemiga ejecute una
maniobra que la solape
con tu nave, tira 1 dado
de ataque. Si sacas ¥ o
, la nave enemiga sufre
1 de dafio.

Soo ReseLoe
Cuando recibas una
carta de Dano, puedes
descartarla de inmediato y
recuperar 1 de Escudos
Luego descarta esta
carta de Mejora.

COMPUTADORA DE

SELECGIGN DE BLANGOS 3

Soro TIE Avanzaoo
Cuando ataques con tu
armamento principal, si tienes
al defensor fijado como blanco,

# puedes ariadic 1 3¢ al resultado |

de tutirada. Si decides
hacerlo, no podrés gastar

fichas de Blanco fijado durante S

este ataque.

CORRECTOR DE

PUNTERIA

Cuando ataques, puedes
anular los resultados de todos
tus dados. Después puedes
afiadir 2 resultados Y.

4 si decides hacerlo, no podrés

volver a modificar tus dados [R

durante este ataque.

CANON BLASTER DESECHABLE

El Cafén blaster desechable es un sistema de
armamento secundario.

CANON LASER PESADO

Después de efectuar un ataque con un Cafion laser
pesado y transformar todos los resultados de ﬁ? en
resultados ¥ , los dados de ataque pueden modificarse

con normalidad. Los dados que vuelvan a tirarse no
cambian sus resultados 3,‘? por resultados *

CANONES LASER ANTIPERSECUCION

El efecto de los Cafones laser antipersecucion
solamente se resuelve si una nave enemiga queda en
contacto con la nave que tiene equipada esta mejora
después de ejecutar su maniobra.

El efecto de los Cafones antipersecucion no se resuelve
si la plantilla de maniobra es lo Unico que se solapa con
la nave que tiene equipada esta mejora.

CHEWBACCA

Si una nave equipada con Chewbacca recibe un impacto
critico, el jugador puede mirar la carta de Dafio antes de
decidir si va a utilizar la capacidad especial de Chewbacca
para descartarla.

Si una nave equipada con Chewbacca estéd a punto de
sufrir el Ultimo punto de dafio que la destruird, se puede
utilizar la capacidad especial de Chewbacca para anular
ese punto de dafio y recuperar 1 ficha de Escudos.

COMPUTADORA DE SELECCION DE
BLANCOS AVANZADA

Darth Vader se puede equipar con la carta Computadora
de seleccion de blancos avanzada.

CORRECTOR DE PUNTERIA

El Corrector de punteria debe usarse durante el paso
“Modificar tirada de ataque”. Tras anular los resultados de
todos tus dados, puedes elegir no afadir 2 resultados Y.
Esto sigue considerandose un ataque. Los resultados de
dados afiadidos por el Corrector de punteria no pueden
volver a ser modificados, pero si que pueden ser anulados
(por ejemplo, por el efecto del Cafién de iones).

El Corrector de punterfa se puede usar para afiadir 2
resultados Y€ incluso aunque tengas asignada la carta
de Dafo Piloto cegado y no estés tirando ningln dado
de ataque.




DARTH VADER

Una nave equipada con Darth Vader puede utilizar la
capacidad especial de éste solamente si le queda al
menos 1 punto de Casco.

DISPOSITIVO DE SIGILO

Una nave equipada con un Dispositivo de sigilo solamente
lo descarta si se defiende contra un ataque y resulta
impactada. Los dafios causados por otros efectos

BARIEACER < 3 3 de juego (Carga sismica, asteroides, Transmisor de
T Si una nave equipada con Darth Vader puede atacar dos  — sobrecargas o encontrarse a alcance 1 de una nave
o e veces en una misma ronda (por ejemplo, si dispone de QR oiad oo noremenc iy alcanzada por Misiles de asalto) no hacen que la nave
Efgd”':df & unArtillero o de Misiles de racimo), puede usar a Darth i s WS gdagcarte su Dispositivo de sigilo.
= Vader después del primer ataque y después del segundo
ataque. Si Darth Vader destruye la nave en la que esta

equipado, ésta aln podra efectuar su segundo ataque.

Si se usa dos veces a Darth Vader, debe ser en este

orden: Ataque, Vader, Ataque, Vader. DROIDE ASTROMECANICO

INTEGRADO
Si la carta Droide astromecanico integrado se usa para

W descartar a R2-DB, no se debe descartar tambien
ML TET ninguna carta de Mejora de talento de élite equipada.

Si una nave equipada con Darth Vader realiza un ataquee

con un arma secundaria que indique “Efectua este ataque

dos veces” Darth Vader puede ser utilizado una sola vez,

y solamente después del segundo ataque. Ver “Orden de

resolucion para efectuar un ataque” Wy Morees
Dafio, puedes descartar 1 de

DEFLECTORES REFORZADOS ] s o o ®

para descartar esa carta
de Dafio (sin resolver

Siuna nave recibe una carta de Dafio de jImpacto directo! / su efecto)
; durante un ataque, cuenta como haber sufrido 1 punto
— — de dafio critico (incluso aunque jimpacto directo! cuenta

DEFLEETES 3 ~
'REFORZADOS como 2 puntos de Dafio contra su valor de Casco).

prvR——— DROIDE AGROMECANICO R4

Pespues ce que uTeg Cuando una nave equipada con Deflectores reforzados

0 més de dafio debido a un

i mismo ataque, recuperas (1§ es impactada por Torpedos de plasma, la ficha de

1 ficha de Escudos (hasta

ML Escudos adicional quitada por Torpedos de plasma no

valor de Escudos)

.y i S0 AsX.
en la pagina 7. Moorcaoon

Los blancos fijados por la capacidad del Droide
: agromecanico R4 puede ser gastados de inmediato.
cuenta como haber sufrido dafio. Si este atague hace

DROIDE

que esa nave sufra 3 puntos de dafio o més, la nave AGROMECANICO R4 8 Si una nave equipada con la carta Droide agromecanico
recupera 1 ficha de Escudos tras resolver los efectos [T——— R4 ataca con un armamento secundario que requiere

de gastar una ficha de

de Torpedos de plasma. f oo s e | que la nave gaste una ficha de Concentracion (como la

Torreta blaster o cualquier arma usada con Certero),
DESCARGA DE ADRENALINA esa nave no puede fijar como blanco al defensor porque
Si una nave que se encuentra bajo tensién y estd

la nave enemiga se convierte en el defensor una vez se
equipada con Descarga de adrenalina revela una ha pagado el coste para atacar. Ver “Orden de resolucién
maniobra roja, aln puede utilizar la Descarga de

para efectuar un ataque” en la pagina B).
adrenalina para ejecutarla como si fuera blanca. : ’; ;
P : Puedes gastar 1 ficha de Concentracion para cambiar

todos los resultados @ por resultados * una sola vez
durante el paso “Modificar tirada de ataque”. Ver “Gasto
de fichas” en la pagina 5.

Cuando reveles una
maniobra roja, puedes

descartar esta Corta para La Descarga de adrenalina no puede utilizarse

tratarla como si fuera una N . .
§  maniobra blenca hesta ef para ejecutar como blanca la maniobra roja de
inal de la fase de Activacion. X -
[%1 0 1 impuesta por una carta de Dafio de Motor

dafiado puesta boca arriba.

DROIDE ASTROMECANICO R2

DISPOSITIVO DE CAMUFLAJE

Una nave equipada con un Droide astromecénico R2
AVANZADO y que tenga asignada la carta Motor dafiado resuelve

Una nave con alguna ficha de Tensitn asignada no puede oo o todas sus maniobras de giro [*1 y r*] como maniobras
bisrosmivo o= @ realizar acciones, y por lo tanto no podré realizar la accion ESIRCHECA N IR rojas, incluidos los giros de velocidades 1y 2.

MUFLAJE AVANZADO . . . . o
. gratuita de camuflaje proporcionada por el Dispositivo de s eecicar e ) A = . J A
camuflaje avanzado velocidad 1y 2 como Si la nave estd ionizada, la capacidad especial del Droide

maniobras verdes

B pueds rciean il = - astromecdnico R2 si convierte la maniobra blanca
B : de [t 1] en una maniobra verde.

DROIDE DE REPARACIONES WED-15

Si un Droide de reparaciones WED-15 esta equipado en una

DISPOSITIVO DE REPRESALIA

Las naves que son destruidas en la fase de Combate por 3 - i
el Dispositivo de represalia siguen la regla de ataques nave enorme con muitiples secciones, su halb|||dad puede
. simultaneos si la Habilidad de su piloto es la misma que [ — __ usarse en una carta de Dafio asignada a cualquier seccion de

-1 SITIVO DE , . .
rerresaia 8 |a del atacante que ha destruido la nave equipada con el R la nave, alngrie la accion que se gastara serd la de a seccion
Cuando sees desirido, [N Dispositivo de represalia. TT—— en la que esta asignado el Droide de reparaciones WED-15.

toda nave que tengas a L 1] Accion: Gasta 1 de Energia
alcance 1 sufre 1 de daio. | g8 J  para descartar 1 carta

Si IG-88A destruye una nave equipada con el Dispositivo : ‘i}i?ﬁi?:::}?f:g”}? . El Droide de reparaciones WED-15 puq@e ser usado en
e o Do o una carta de Dafio asignada a una seccién inutilizada de

de represalia y que tenia a alcance 1, el efecto del [oera ds Dero 2 $

Dispositivo de represalia se resuelve durante el paso una nave enorme (por ejemplo, para descartar 1 carta

“Infligir el dafio”, antes de que IG-88A recupere 1 de Darfio que esté boca arribal; sin embargo, una vez

Escudo después del ataque. una seccidn ha sido |nut|l|zlada, permanecerd inutilizada
durante el resto de la partida.




84 ese dado no podré volver a ser L8

* EMPERADOR
PALPATINE

5010 IvPeRIAL
Una vez por ronda, puedes
cambiar el resultado de una
tirada de dado efectuada
H por una nave alada por el de
cualquier otro resultado posible
para ese dado. El resultado de

modificado.

ENLACE MENTAL
ATTANNI

il Tensin, a todas las demés
naves aliadas equipadas con
“Enlace mental attanni" se les
debe asignar también una fich

Souo Esconn
Accion: Coloca 1 ficha de
Escudos sobre esta carta
il Accion: Guita 1 ficha de
Escudos de esta carta para
recuperar 1 de Escudos
(hasta un maximo igual a tu
valor de Escudos)

S0t Asresor © Tiruo

Tu piloto tiene la misma
capacidad especial que
cualquier otra nave aliada
equipada con Iz carta de
Mejora /G-2000 (ademss de |
su propia capacidad especial). |

EMPERADOR PALPATINE

Esta capacidad especial se puede usar para cambiar el
resultado de un dado tirado gracias a una capacidad de carta
(como los Cafiones laser antipersecucion o la resolucion de
una carta de Dafio), o cuando una nave aliada se ha solapado
con una Mina de proximidad, Mina de racimo o unn obstaculo.

Al atacar o defenderse, la carta Emperador Palpatine se
puede usar durante los pasos “Modificar la tirada de ataque” y
“‘Modificar la tirada de defensa” respectivamente.

La carta Emperador Palpatine es una carta de Mejora de
tripulacion.

ENLACE MENTAL ATTANNI

Si una nave equipada con un Enlace mental attanni recibe
varias fichas de Concentracion o Tension producidas por
un mismo efecto (como el de las cartas Especialista en
reconocimiento o Furia), cada otra nave aliada equipada con
un Enlace mental attani recibe solamente 1 de esas fichas.

Si una nave equipada con un Enlace mental attanni huye del
campo de batalla al ejecutar una maniobra roja, esa nave es
destruida inmediatamente y no recibe una ficha de Tension. Si
una nave equipada con un Enlace mental attani se solapa con
un obstaculo al ejecutar una maniobra roja, esa nave recibe la
ficha de Tension antes de tirar el dafno, puesto que el dafio se
tira tras omitir el paso “Realizar una accion”.

ESTRATEGA

Si una nave estd equipada con un Artillero y un Estratega, y
su primer ataque falla, el defensor sigue recibiendo 1 ficha de
Tension por el ataque.

Ver “Dentro de un arco de fuego a alcance X’ en la pagina 4.

Si una nave equipada con la carta de Mejora Estratega
efectla un atague con un sistema de armamento
secundario que dice “efectlia este ataque dos veces’,
Estratega entra en efecto solamente una vez y
Gnicamente después del segundo ataque. Ver “Orden de
resolucion para efectuar ataques” en la pagina 7.

GONK

Las dos acciones de “Gonk” son acciones diferentes.
Una nave equipada con “Gonk” puede efectuar ambas
acciones durante una misma ronda si posee la capacidad
de realizar mas de una accion.

Si tienes varios cazas Agresor equipados con la carta de
Titulo 1G-2000 vy uno de los cazas Agresor es retirado
del juego, todos los demas cazas Agresor equipados con
la carta de Titulo IG-2000 pierden inmediatamente la
capacidad especial del piloto del caza Agresor destruido.

Si un caza Agresor equipado con la carta de Titulo
IG-2000 recibe la carta de Dafio Piloto Herido, sigue
pudiendo usar las capacidades especiales de pilotos de
naves aliadas equipadas con esa misma carta de Titulo.
Esas naves aliadas, por su parte, ya no podran usar la
capacidad especial del piloto que ha recibido la carta de
Dafio Piloto herido.

* INTERFAZ

EXPERIMENTAL 4

Moowrcacion

|
&. Una vez por ronda, después

de que reslices una accion,

puedes llevar & cabo 1 accion I

gratuita de una carta de
Mejora equipada que tenga
el encabezado "Accion:”
Después recibes 1 ficha
de Tension.

INSTINTO DE
VETERANO

La Habilidad de tu piloto
se incrementa en 2

500 VT-49 Diezwapor » Tiruio
Después de que ejecutes un:

| ‘maniobra que te solape con

otra nave, puedes realizar
1 accion gratuita. Luego
recibes 1 ficha de Tension.

Sowo ReseLoe
Una vez por ronda, cuando
una nave aliada que tengas
a alcance 1-3 realice una
accion de concentracion o
vaya a recibir na ficha de
Concentracion, en vez de eso

5010 ReseLoe
Después de que efecties
un ataque y Io falles, realiza
inmediatamente un ataque

§ con tu armamento principal

Puedes cambiar 1 resultado
@ por 1 resultado Y. No
podrés realizar ningin otro

ataque en esta misma ronda

5010 ReseLoe

Una vez por ronda, después | e

de que una nave aliada

| que tengas a alcance 1-2
ejecute una maniobra blanca, | &

puedes quitar 1 ficha de
Tension de esa nave

INTERFAZ EXPERIMENTAL

Ver “Maximo esfuerzo”.

Si una nave esta equipada simultdneamente con Interfaz
experimental y Méximo esfuerzo, pueden ser usados
juntos para realizar 2 acciones gratuitas adicionales.
Tras resolver estas acciones, la nave recibe 2 fichas
de Tension.

El Interfaz experimental es una carta Unica. En tu
escuadrén solo puede haber 1 copia de esta carta.

INSTINTO DE VETERANO
\er “Habilidad de piloto modificada” en la pagina 4.

INTREPIDO

Si una nave equipada con la carta de Titulo Intrépido
gjecuta una maniobra roja y se solapa con otra nave,
no puede realizar una accién gratuita. Si ejecuta
una maniobra verde, se solapa con otra nave y usa la
capacidad especial de la carta de Titulo Intrépido para
realizar una accién gratuita, la ficha de Tensién que recibe
no se retira por haber realizado esa maniobra verde.

Una nave equipada con la carta de Titulo /ntrépido que
se solape con otra nave puede usar la carta de Mejora
Temerario para ejecutar una maniobra blanca [*1 1] o
™11

JAN ORS

Si la nave equipada con Jan Ors realiza una accion
de concentracién o se le va a asignar una ficha de
Concentracion, se puede usar a Jan Ors para que la nave
reciba en vez de ello una ficha de Evasién.

Una nave equipada con un Especialista en reconocimiento y
que realice una accion de Concentracion estando a alcance

1-3 de Jan Ors puede recibir 1 ficha de Concentracién y 1
ficha de Evasion.

LUKE SKYWALKER

Ver “Artillero” en la pagina 14.

KANAN JARRUS

La capacidad especial de Kanan Jarrus entra en efecto
después del subpaso “Despejar la zona de juego” del paso
“Ejecutar maniobra”.

Si una nave aliada que tiene a alcance 1-2 ejecuta una
maniobra blanca y se solapa con una ficha de Desechos
espaciales, la capacidad especial de Kanan Jarrus puede
quitar la ficha de Tension recibida por solaparse con los
desechos espaciales.




MOTOR SUBLUMINICO '

AVANZADO

Mooreacion
Después de efectuar una
accion de MASA, si no
| te has solapado con un
obstéculo ni con otra nave,
puedes llevar a cabo una
accion gratuita.

Una vez por ronda, despu
de que realices una action
podrés llevar @ cabo 1 accion
4l oretuita de entre las que figuren
en t barra de acciones,
Después recibes 1
ficha de Tension.

MISILES
DE RACIMO
Araue (BLanco
FluADO): Gasta b
ficha de Blanco fijado s
[l v descarta esta carta

para efectuar este
ataque dos veces.

Araue (BLanco |
FADO): Descarta
esta carta para
efectuar este ataque.
El defensor no puede
gastar fichas de Evasion
durante este ataque

MOTOR SUBLUMINICO AVANZADO

Los solapamientos con obstaculos se producen cuando la
plantilla de maniobra o la posicion final de la nave se solapan
con algin obstaculo. Los solapamientos con naves se
producen cuando la posicion final de la nave se solaparia con
alguna nave.

Al comienzo de a fase de
Combate, quita 1 ficha de

| Tensién de otra nave aliada
que tengas a aloance 1

MAXIMO ESFUERZO

Ver Interfaz experimental. Las acciones gratuitas, como la

concedida por Jefe de escuadrén, son vélidas para activar

la carta Méaximo esfuerzo. Esto puede provocar gue una

accion interrumpa algun otro efecto, el cual se terminard

de resolver mas tarde. Por ejemplo, si una nave realiza g

una accion gratuita de tonel volado otorgada por el talento S610 Reseune
Pericia, puede aprovechar esa accion gratuita para activar i oo moniotresl g
la carta Méaximo esfuerzo. Tras resolver los efectos de

Méximo esfuerzo, los efectos de Pericia se terminan de

resolver a su vez.

Ademas, la accion gratuita otorgada por Maximo esfuerzo

puede a su vez hacer entrar en efecto otras capacidades

que tienen lugar tras realizar una accién. Esas capacidades

se resuelven antes de que la nave reciba la ficha de Tension

de Méximo esfuerzo. Por ejemplo, una nave equipada

también con TIEA1 puede realizar un impulso, usar ————
Maximo esfuerzo para fijar un blanco y luego realizar la b NAVEGACION
evasion gratuita otorgada por TIEA1 antes de recibir la Cuando revels ina

maniobra, puedes rotar

ficha de Tension de Méaximo esfuerzo. R oo oo ceoone

otra maniobra que tenga
Ia misma direccion.

Si tienes alguna ficha de

Si un jugador usa Méaximo esfuerzo para tratar de llevar a  Fll) Ty ropeces ol |G

maniobra roja

cabo una accién que es incapaz de realizar (como tratar
de fijar como blanco una nave que estd fuera de alcance),
puede optar por realizar una accion diferente o decidir no
usar Méaximo esfuerzo en absoluto.

MINAS DE PROXIMIDAD

Si una nave ejecuta una maniobra en la que su plantila de

maniobra y/o peana se solapa con varias fichas de Mina de

proximidad, todas las fichas de Mina de proximidad detonan, &

incluso si la nave resulta destruida antes de que hayan v — pr——

detonado todas las fichas con las que se solapa. R o e e

Y | Después puedes descartal

Si una nave suelta una Mina de Proximidad de manera i} 1 fiche enemiga de Bianco [I

fijado que esté asignada

que quede solapada con mas de una nave, el jugador que ’ atunave
ha soltado la bomba elige cudl de esas naves sufre los :
efectos de la Mina de Proximidad al detonar.

MISILES DE RACIMO

Ver “Orden de resolucién para efectuar ataques” en la
péagina 7.

Si una nave estd equipada con Misiles de récimo y [y Ceone e eds
Municién a prueba de fallos, ambos ataques deben e
fallar para que Municién a prueba de fallos se active. e —

MISILES RASTREADORES

El atacante debe fijar como blanco al defensor para
poder emplear los Misiles rastreadores, pero la ficha
de Blanco fijado no se gasta al realizar este ataque.

Mooiricacion
h, Cuando te defiendas, si estas
= més all4 de alcance 2 o fuera
i cel arco de fuego del atacante,
puedes cambiar 1 de tus
resultados de cara vacia por
un resultado 2. Sdlo puedes
equiparte con esta carta si
tienes el icono
de accion +f

NAVE DE ESCOLTA

La nave equipada con la carta Nave de escolta es la
nave que esta retirando la ficha de Tension. Por lo tanto,
a una nave equipada con las cartas Nave de escolta y
Kyla Katarn (tripulante) puede serle asignada una ficha
de Tensidn después de que esa nave retire una ficha de
Tensién de otra nave aliada.

NIEN NUNB

Si la nave esté ionizada, la capacidad especial de Nien
Nunb si convierte la maniobra blanca de [t 1] en una
maniobra verde.

OFICIAL DE NAVEGACION

Una nave ionizada no puede utilizar al Oficial de
navegacion para cambiar la velocidad de la maniobra
blanca [t 1].

Si Boba Fett esta equipado con un Oficial de navegacion
y escoge una maniobra de inclinacién, cuando muestre
su selector de maniobras podré rotarlo para elegir
cualquier maniobra de inclinacién a la velocidad que
desee.

PERICIA

Una nave stlo puede realizar la misma accion una vez en cada
ronda. Una nave equipada con Pericia no puede efectuar un
tonel volado y usar la accién de Pericia en la misma ronda.

Si una nave intenta ejecutar una accién de Pericia pero
no puede realizar un tonel volado, en vez de eso puede
llevar a cabo otra accion diferente.

PLANIFICACION

Solamente puedes utilizar Planificacién una vez por ataque,
sin importar cuantas fichas de Concentracion tengas que
gastar. Sin embargo, si durante un ataque sacas varios
resultados @, puedes gastar 1 ficha de Concentracion
para cambiar 1 resultado @ por un resultado < (usando
Planificacion) y gastar una segunda ficha de Concentracion
para cambiar todos los demas resultados <® por
resultados (el efecto normal de gastar una ficha de
Concentracion).

PROPULSORES AUTOMATIZADOS

Ver “Dentro de un arco de fuego a alcance X" en la pagina 4.




S610 IvperaL
8|  Unavez porronds, la
{ primera nave que te declare
como obietivo de un atague
H  recibe inmediatamente
1 ficha de Tension

ATaquE: Ataca a
1 nave.
| Si este ataque impacta, -

f el defensor recibe 1 ficha de i

Campo de traccion. Después
se anulen todes los
resultados de los dados.

Accion: Cuando
atagues en esta ronda,
puedes cambiar 1 de
tus resultados & por
un resultado 3% y tus
demés resultados @
por resultados ¥

Después de que ejecutes
una maniobra verde,
puedes recuperar 1 ficha
de Escudos (pero no

" puedes tener més fichas |

que tu valor de Escudos)

Cuando declares al objetivo

de t ataque, i el defensor [

se encuentra dentro de tu

arco de fuego, puedes recibir ji |

1 ficha de Tensién para
hacer que el defensor reciba
también 1 ficha de Tensi6n.

PRISIONERO REBELDE

La carta Prisionero rebelde entra en efecto durante el paso
1iii del “Orden de resolucion para efectuar un ataque” en
la pagina 7.

PROYECTOR DE CAMPO
DE TRACCION

Si una nave equipada con la carta Crueldad usa el
Proyector de campo de traccién para atacar a una nave
pequefia enemiga e impacta a esa nave, primero debe el
impulso o tonel volado de la nave enemiga, y luego entra
en efecto Crueldad.

Si una nave estd equipada con Proyector de campo de
traccion y Estratega, la ficha de Campo de traccion se
resuelve como parte del ataque, y luego se mide la distancia
para los efectos del Estratega.

PUNTERIA

Cuando una nave realiza la accién de Punterfa, su
efecto se aplica a todos los ataques que efectle en
esa ronda (por ejemplo, se aplicaria a los dos ataques
proporcionados por unos Misiles de racimo).

Cuando una nave realiza la accién de Punteria, el
jugador que la controla debe decidir si aplicar 0 no su
efecto completo en cada ataque de la ronda. Si opta
por aplicarlo, debera cambiar 1 resultado @ por un
resultado 3& antes de cambiar ningtn otro <&@ por ¥. .

Si una nave equipada con R2-D2 ejecuta una maniobra
verde y su peana o plantilla de maniobra se solapa con
una ficha de Mina de proximidad, esa nave debe hacer
una tirada de dafio antes de recuperar 1 de Escudos.

Si una nave equipada con R2-D2 ejecuta una maniobra
verde y su peana o plantilla de maniobra se solapa con un
obstaculo, o si su peana se solapa con una nave equipada
con Cafiones laser antipersecucion, esa nave recupera 1
de Escudos antes de efectuar la tirada de daiio.

R2-D2 @

Si R2-D2 esta equipado en una nave enorme con multiples
secciones, R2-D2 sdlo afecta a la seccion en la que esta
equipado. Por ejemplo, si R2-D2 esta equipado en la seccion
de proa, y esa seccion esta sin Escudos, se puede usar a Re-
D2 para recuperar 1 ficha de Escudos en esa seccion (incluso
aunque la seccion de popa tenga Escudos).

R3-A2

Si una nave equipada con la carta R3-A2 efectlia un ataque
con un sistema de armamento secundario que dice “Efectuar
este ataque dos veces”, esta capacidad especial sdlo puede
usarse una vez, ya que entra en efecto al declarar el objetivo
de tu ataque.

Antes de revelar tu

b, maniobra, puedes descartar

esta carta para ignorar

todos los obstaculos hasta el

final de la ronda.

Elige 1 nave enemiga que
tengas a alcance 1-2. Si
te encuentras dentro de

H suarco de fuego, puedes

fijarla como blanco. Después
puedes realizar una accion
gratuita de impulso.

Accion: Descarta esta

carta para soltar 1 ficha [

de Red Conner.
Esta ficha se detona
cuando la peana o plantilla
de maniobra de una nave se
solape con ella

R5-X3

Dado que el atacante es quien determina si un ataque se
considera obstruido, si una nave descarta a RS-X3 antes
de revelar su selector, durante esa ronda los obstéaculos no
obstruyen los ataques de esa nave. Ademas, los obstaculos
siguen pudiendo obstruir atagues que tengan como objetivo
a esa nave.

R7-T1

Si una nave equipada con R7-T1 se encuentra a alcance 1-2
y dentro del arco de fuego de una nave enemiga, tiene lugar
la siguiente secuencia: la nave equipada con R7-T1 puede fijar
la nave enemiga como blanco. Luego, la nave equipada con
R7-T1 puede realizar una accién gratuita de impulso, incluso
aungue no haya fijado la nave enemiga como blanco.

RED CONNER

Si se suelta una Red Conner de forma que queda
solapada con una nave y detona de inmediato, y esa
nave todavia no se ha activado en esta fase, la nave
ejecuta de la manera habitual la maniobra que figura en
su selector de maniobras y omite su paso de “Realizar
una accion’. Si se suelta una Red Conner de forma que
queda solapada con una nave y detona de inmediato, y
esa nave ya se ha activado en esta ronda, la nave sufre
en el siguiente turno los efectos de estar ionizada y no
omite ningln paso de “Realizar una accién”. Si una nave
estd ionizada, ejecuta su maniobra [ 1]y se solapa con
una Red Conner, todas sus fichas de lones se descartan
al final de la maniobra (incluidas aquellas recibidas por
la Red Conner).




maniobra blanca o verde de
ll tu selector, puedes descartar
esta carta para rotar tu nave

180°. Luego recibes 1 ficha [
de Tensitn después del paso 58

de “Comprobar Tension

Accion: Elige 1 nave
enemiga que tengas a
alcance 1 y tira 1 dado de

ataque. Si sacas

N clige al azar 1 carta de Daro

que esa nave tenga asignada

boca abajo, dale la vuelta y

resuélvela.

SEGUIR AL
OBJETIVO

Cuando reveles una
maniobra, puedes girar
tu selector para escoger
otra maniobra que tenga la
misma velocidad.
Esa maniobra se
considera roja

Inmediatamente antes
de que reveles tu
maniobra, puedes realizar
"  accion gratuita
H Si utilizas esta capacidad,
debes omitir tu paso
de “Realizar una accién”
durante esta ronda.

<‘ SISTEMA DI
CONTROL DE DISPARO

Después de que efecties
un ataque, puedes fijar al
defensor coma blanco.

REFLEJOS RELAMPAGO

Una nave equipada con la carta Reflejos relédmpago
puede usarla incluso aunque la nave se solapara con
otra nave al ejecutar su maniobra.

Una nave que ejecuta una maniobra que no figura en
su selector de maniobras (como una nave ionizada,
una nave usando Amortiguadores de inercia, 0 Juno
Eclipse usando su capacidad especial para ejecutar una
maniobra que no figura en su selector de maniobras) no
puede usar la carta Reflejos reldmpago.

SABOTEADOR

Si el Saboteador le da la vuelta a una carta de Dafio
que hace que la nave afectada sea incapaz de resolver
una maniobra (como Incendio en sistema de propulsién
antes de que una nave trate de ejecutar una maniobra
rojo, o Motor dafiado en una nave bajo tensién antes
de que esa nave trate de ejecutar un giro), el jugador
que controla la nave equipada con la carta de Mejora
Saboteador elige qué maniobra ejecutard la nave bajo
tension cuando se active durante la fase de Activacion.

SEGUIR AL OBJETIVO

Incluso aunque la maniobra elegida sea modificada por
una capacidad como la del Oficial de navegacién, la
maniobra ejecutada por la nave siempre se considera
una maniobra roja.

SENSORES AVANZADOS

Si una nave equipada con Sensores avanzados no tiene
asignado ningln selector de maniobras (porque esta
ionizada, por ejemplo), no puede utilizar la capacidad
especial de los Sensores avanzados.

SISTEMA DE CONTROL DE DISPARO

Si una nave equipada con un Sistema de control de
disparo y un Ingeniero de armamento efectla un ataque,
debe fijar como primer blanco al defensor (si puede)
antes de fijar como blanco una segunda nave.

Si una nave equipada con un Sistema de control de
disparo ataca con un sistema de armamento secundario
que dice “efectuar este ataque dos veces”, la nave fija
un blanco solamente después del segundo ataque. Ver
“Orden de resolucion para efectuar un ataque” en la
pagina 7.

SUPERIORIDAD TACTICA

Una nave con un arma de torreta (incluida una nave con
armamento principal de torreta de 360 grados) resulta
afectada por Superioridad tactica a menos que se esté
defendiendo contra una nave que se encuentra situada dentro
del arco de fuego sombreado impreso en su indicador de
Nave, y solamente obtiene los beneficios de Superioridad
Tactica cuando estd atacando a una nave situada dentro del
arco de fuego sombreado impreso en su indicador de Nave.

Todos los arcos de fuego (incluidos los arcos de fuego
especiales, auxiliares. maviles y principales) cuentan para
esta capacidad especial.

{{ TACTICA DE ENJAMBRE &
| .
\ Al principio de Ia fase de
Combate, elige 1 nave aliada
que tengas a alcance 1
M| Hesta el final de esta fase,
=M se considera que el valor
: de Habilidad de la nave (&
elegida es igual que el tuyo.

Accion: Ejecta una maniobra M=
!g blanca (4110 I 11y luego
recibe 1 ficha de Tensi6n.
il Despuss, si no tienes el icono
M de accion «Je, tira 2 dados
de ataque y sufre todos
los darios nprmales () y
criticos (3) obtenidos

500 TIE Avanzano o Tiruio
Tu barra de mejoras
gana el icono .
Si te equipas con una
mejora (3, su coste en
puntos de escuadron
se reduce en 4 (hasta
un minimo de 0)

__ —
8610 Prororiro oe TIE Av. ®
Tnwo

Después de que fijes un
ll blanco, puedes realizar una
accion gratuita de evasion.

TORRETA LASER
DOBLE

Arnaue: Efectia este
ataque des veces (incluso
contra una nave situada %
fuera de tu arco de fuego)
| Cada vez que este ataque
impacte, el defensor sufre 1 de
deo. Luego se anulen todos
Ios resultados de los dados.

TACTICA DE ENJAMBRE
Ver “Habilidad de piloto modificada” en la pagina 5.

Varias naves equipadas con Tactica de enjambre
pueden utilizarla de forma consecutiva para otorgar a
multiples naves una misma puntuacién de Habilidad.
Asi, “Aullador Veloz" equipado con Tactica de enjambre
podria ceder su Habilidad 8 a un Piloto del Escuadrén
Negro equipado con Tactica de enjambre, quien a su vez
podria transmitir esa misma Habilidad 8 a un Piloto de
la Academia.

TEMERARIO

Cuando una nave realiza la accion de la carta Temerario,
debe seguir todas las reglas normales para la ejecucion
de una maniobra, con la Unica excepcion de que la
maniobra ejecutada siempre se considera una maniobra
blanca. La accion de Temerario se puede llevar a cabo
incluso aunque la nave acabe solapandose con otra nave
0 con un obstéculo; en este caso, el solapamiento se
resuelve de la manera habitual.

TIE/x1
Darth Vader puede equiparse con la carta de Mejora TIE/x1.

Las naves tipo Protatipo de TIE Av. no pueden equiparse con
la carta de Mejora TIE/X1.

TIE/V1

Darth Vader no puede equiparse con la carta de Mejora
TIEAT.

Las naves tipo TIE avanzado no pueden equiparse con la carta
de Mejora TIEA1...

TORRETA LASER DOBLE

Ver “Orden de resolucién para efectuar ataques” en la
péagina 7.

Si un VCX-100 estad equipado con la carta de Titulo
Espiritu, tiene acoplada una Lanzadera de ataque
equipada con la carta de Titulo Fantasma, y efectda un
ataque con una Torreta l&ser doble al final de la fase de
Combate, esa nave puede efectuar el segundo ataque
con la Torreta laser doble.

TORPEDOS DE FRAGMENTACION

Cuando hay que determinar si el defensor recibe una ficha
de Tensién causada por los Torpedos de fragmentacion, se
utiliza el valor inicial de Casco del defensor (teniendo en cuenta
cualquier carta de Blindaje mejorado), en lugar de los puntos
de Casco restantes del defensor.

Si una nave equipada con Municién a prueba de fallos y con
Torpedos de fragmentacion falla al disparar Torpedos de
fragmentacion a un objetivo con un valor de Casco de 4 o
inferior, el defensor recibe 1 ficha de Tension y los Torpedos
de fragmentacion no se descartan




¥ TRANSMISOR DE

SOBRECARGAS

puedes recibir 1 ficha de
lones y sufrir 1 de dafio
H para elegir 1 nave enemiga
situada 8 alcance 1. Esa
nave sufre 1 de dafio

Sowo IvPeriaL.
Al comienzo de a fase de
Combate, si no te quedan
Escudos y tu nave tiene
§ asignada al menos 1 carta
de Dario, puedes realizar una
accion gratuita de evasion

010 Reeeioe

Las naves enemigas dentro
de tu arco de fuego que

il estén en contacto contigo no

| se consideran en contacto

contigo cuando t o ellas
0s activéis durante la fase
de Combate.

TRANSMISOR DE SOBRECARGAS

Los efectos del Transmisor de sobrecargas se resuelven
sélo cuando te conviertes en la nave activa durante la
fase de Combate. Si una nave equipada con Transmisor
de sobrecargas destruye una nave enemiga cuyo piloto
tenia ‘su mismo valor de Habilidad pero no habia
atacado todavia, esa nave no es destruida de acuerdo
con la regla de ataques simultaneos.

Usar el Transmisor de Sobrecargas no cuenta como
un ataque, y puede ser usado contra naves con las
gue estés en contacto y mientras tienes asignada a
tu nave la carta de Dafio Piloto cegado. No se puede
usar cuando estds solapado con un asteroide o tienes
asignada una ficha de Armas inutilizadas.

Al usar el Transmisor de sobrecargas durante la fase de
Combate, no puedes haber efectuado ningin ataque en
esta fase antes de que te convirtieras en la nave activa y
no podrés efectuar ningln ataque en esta fase después
de que hayas sido la nave activa. Si tienes equipadas
mas de una copia del Transmisor de sobrecargas, sdlo
puedes usar 1 Transmisor de sobrecargas durante la
fase de Combate.

Una nave equipada con un Transmisor de sobrecargas
solamente puede usar esta capacidad si a la nave le
queda por lo menos 1 punto de Casco.

YSANNE ISARD

Una nave que tiene asignada la carta de Dafio Sensores
dafiados no puede usar a Ysanne Isard para efectuar
una accidn gratuita de evasion si esa accion figura en su
barra de acciones.

“ZEB” ORRELIOS

La capacidad especial de “Zeb” Orrelios entra en efecto
cuando la nave en la que esta equipado o una nave
enemiga con la que estd en contacto se convierte en la
nave activa durante la fase de Combate. La capacidad
especial de “Zeb” Orrelios no entra en efecto en ningtn
ataque efectuado en cualquier otro momento, como
el ataque efectuado al final de la fase de Combate
generado por la carta de Titulo Fantasma o la capacidad
especial de Corran Horn.

Si una nave equipada con la carta de Mejora “Zeb”
Orrelios ataca a Dengar, la capacidad especial de “Zeb”
Orrelios se aplica al ataque de Dengar, porque ese
atague tiene lugar mientras la nave equipada con “Zeb”
Orrelios es la nave activa.




SECCION 5: PREGUNTAS MAS FRECUENTES

GENERALES

P: Si un jugador tiene multiples efectos que se resuelven al mismo

tiempo, ¢puede hacerlo en el orden que quiera?
S

: Si ambos jugadores tienen efectos que se resuelven al mismo
tiempo (o tienen la misma condicién que los hace entrar en efecto),
¢cudl de los jugadores resuelve primero sus capacidades?

. El jugador con la iniciativa resuelve primero todas las capacidades que
desee resolver, y luego el otro jugador resuelve todas las capacidades
que desee resolver, tal y como se explica en la pagina 16 del cuaderno de
“Reglas de Juego”.

: ¢Los efectos que entran en efecto al tirar los dados, entran en
efecto cuando se vuelven a tirar los dados?

. No. Tirar los dados y volver a tirar los dados se consideran efectos de juego
diferentes.

: ¢Han de tenerse en cuenta las guias de movimiento de las
fichas de Bomba a la hora de medir el alcance o determinar el
solapamiento de naves?

;51
: Me he fijado en que a las cartas de Nave Firespray-31 para la

faccion Escoria y villanos les falta el simbolo de arco de fuego
auxiliar. ¢Se trata de un error?

. Si, es un error de impresion. Las Firespray-31 de la faccién Escoria y
villanos tienen un arco de fuego auxiliar; aparece impreso en sus fichas de
Nave, tal como sucede con las Firespray-31 de la faccién Imperial.

: ¢El arco de fuego especial introducido con el VCX-100 cambia el

alcance de los torpedos con los que esté equipado?

. No. Los valores de alcance impresos en los torpedos siguen utilizandose.

: ¢Los arcos de fuego que no son arcos de fuego principales (como
un arco de fuego auxiliar, movil o especial) cuentan como arcos
de fuego para capacidades especiales de cartas como “Asesino
furtivo” o Superioridad tactica?

18l
: ¢Una nave que se esta desplegando desde otra nave (como el

Cachorro de Nashtah o el Fantasma) puede ejecutar cualquier
maniobra que exista en su selector de maniobras?

3 .

ACCIONES Y EFECTOS DE JUEGO

P: ¢Puede una nave desactivar el camuflaje o realizar una accion de

impulso o de tonel volado que la saque de la zona de juego (con
lo cual abandonaria el campo de batalla)?

: No. Una nave no puede desactivar el camuflaje o realizar una accion de

impulso o de tonel volado que tenga como resultado que cualquier parte de
su peana salga de la zona de juego. Esto incluye un impulso o tonel volado
producido por haber recibido una ficha de Campo de traccion.

: Si una nave se ve obligada a omitir su paso de “Realizar una

accion” (si se ha solapado con un obstaculo, por ejemplo),
¢puede no obstante realizar acciones gratuitas ajenas al paso
de “Realizar una accién”?

. Si.

: ¢Una nave que esta solapada con un asteroide puede realizar

acciones gratuitas?

2 it

: ¢Se han de tener en cuenta las guias para el movimiento en las

fichas de Bomba al medir el alcance o comprobar si una nave se
solapa con ellas?

3 if

: Cuando un jugador desea realizar una accién de impulso, ¢puede

medir su alcance para compraobar si la nave puede llevarla a
cabo antes de comprometerse a ejecutarla (como es el caso del
tonel volado)?

. Si. En eventos competitivos y preferentes, el jugador debe declarar

la direccion de la maniobra antes de intentar completarla (ver “Juego
competitivo” en la pagina 9).

: Si una nave ya tiene un Blanco fijado en una nave enemiga,

¢puede fijar como blanco a la misma nave enemiga otra vez
para activar un efecto especial (como el de “Dutch” Vander)?

. Si.

: Cuando una capacidad te indica que fijles un blanco, ¢has de

tener a alcance 1-3 la nave fijada?

. Si, a menos que la capacidad indique explicitamente lo contrario o alguna

otra capacidad esté modificando el alcance al que esa nave puede fijar
blancos.

: ¢Pueden soltarse fichas de Bomba fuera de la zona de juego?

. Si. En estos casos se ignora la parte de |a ficha de Bomba que queda fuera

de la zona de juego.




: ¢Puede una nave realizar la misma accion de una carta de
Mejora o de Dafio mas de una vez por ronda?

No. Tener varias copias de una misma carta cuya capacidad se utilice con
una accion no te permite realizar dicha accion mas de una vez por ronda.

: Si tengo una nave equipada con multiples bombas, ¢puedo soltar
mas de una bomba en la misma ronda?

No. Cada nave estd limitada a soltar una Unica bomba en cada ronda.

: Si una nave tiene varias copias de una misma carta que no
requiere ninguna accién para usar su capacidad especial, ¢puede
utilizar todas estas capacidades?

. Si. Por ejemplo, cuando una nave equipada con 2 Copilotos mercenarios
efectlia un ataque, puede convertir 2 resultados % en 2 resultados 3 .

: ¢Puede una nave tener asignadas varias fichas de Concentracion,
Evasion o Tension?

. Si. Una nave no puede realizar las acciones de concentracion y evasion mas
de una vez cada una en la misma ronda, pero un efecto de juego (como la
capacidad especial de Garven Dreis) puede asignar fichas adicionales a una
nave.

: ¢Una nave que esté ionizada puede desactivar el camuflaje?

: Si. Debido a que las desactivaciones de camuflaje tienen lugar al
comienzo de la fase de Activacion, una nave puede desactivar al camuflaje
independientemente de si se le asigna o no un selector de maniobras.

: ¢La accion de MASA cuenta como revelar tu seleccion de
maniobras en lo que respecta a capacidades de cartas (como
soltar una bomba)?,

R: No, la accion de MASA no cuenta como revelar tu selector de maniobras.

COMBATE

: Si una nave sufre mas dafios o dafos criticos de los necesarios
para su destruccion, ¢se le asignan igualmente las cartas de
Daiio sobrantes?

. Si. Esto significa que una nave que permanece en la zona de juego debido
a la regla de ataques simultdneos puede verse afectada por cartas de Dafio
adicionales que se pongan boca arriba.

: Si un jugador gasta una ficha de Blanco fijado para efectuar un
ataque con un armamento secundario, ¢puede también volver a
tirar sus dados de ataque?

No. Después de gastar una ficha de Blanco fijado para atacar con un
armamento secundario, ya no tiene esa ficha y por tanto no puede gastarla
para volver a tirar los dados.

: ¢Puede el defensor de un ataque optar por no tirar dados de
defensa? ¢Puede el atacante optar por no tirar dados de ataque?

No en ambos casos.

: ¢Puede una nave elegir atacar a una nave aliada?
No.

: ¢Puede una nave optar por no efectuar un ataque en la fase de
Combate?

. Si. Efectuar un ataque es opcional.

ORDEN DE RESOLUCION
PARA EFECTUAR UN ATAQUE

P:

Si hay varias capacidades que han sido identificadas durante el
paso 9 del orden de resolucion (como las de IG-88B y Dengar),
¢qué sucede con una capacidad que no haya sido escogida?

. Cuando vuelve a alcanzarse otra vez el paso 9, el jugador que tiene la

iniciativa puede resolver una de sus capacidades que no fueron resueltas
durante un paso 9 previo. Si ese jugador no resuelve ninguna capacidad,
entonces el otro jugador puede elegir resolver 1 de las suyas. Por ejemplo,
IG-88D ataca a Dengar con un Cafion de iones y falla. Se llega al paso 9, y el
jugador que controla a Dengar tiene la iniciativa. Ese jugador decide activar
primero la capacidad especial de Dengar y efectuar un ataque. Cuando
vuelve a llegarse el paso 9, al jugador que tiene la iniciativa ya no le queda
ninguna capacidad por resolver y en consecuencia el jugador que controla
a 1G-88D resuelve la capacidad especial de 1G-88D vy efectla otro ataque
contra Dengar.

: Si una capacidad especial entra en efecto cuando una nave es

destruida, en caso de que la nave sea destruida durante un
ataque, ¢cuando tiene lugar esa capacidad?

La capacidad especial tiene lugar después de que se hayan asignado las
cartas de Dafo. Esto suele ser durante el paso “Infligir el dafio” del combate.
Aunque la nave es destruida, los efectos procedentes de capacidades
especiales de piloto, cartas de Mejora, cartas de Dafio, etc. siguen estando
activos hasta el momento en que se retira la miniatura de la nave al final

del ataque.

: Cuando una nave va a ser destruida, pero en vez de eso

permanece en juego debido a la regla de ataques simultaneos,
¢los efectos que tenga en vigor esa nave siguen estando activos?

. Si. Todos los efectos de la capacidad del piloto, cartas de Mejora, cartas

de Dafio demas permanecen activos y pueden aplicarse hasta que esa nave
efectle un ataque, momento en el que se retira inmediatamente.

MISIONES

P:

R:

P:

¢Las acciones especificas de una misién (como la de proteger)
se consideran acciones de la barra de acciones de una nave?

No.

Si se especifica como condicién que una nave debe huir por uno de
los extremos de la zona de juego, ¢s6lo puede huir por ese extremo?

. Si. Sila peana de una nave se extiende entre dos bordes de la zona de juego

al mismo tiempo, la nave es destruida en vez de huir con éxito.

: ¢Las naves enormes empiezan las misiones con Energia?

- A menos que esté especificado en una mision concreta, las naves enormes

empiezan cada misién sin Energia. En los formatos de torneo de Duelos
espaciales épicos y Combates por equipos épicos, cada nave enorme
empieza la partida con tanta Energia en su carta de Nave hasta como
permite su limite de Energia.

MOVIMIENTO

P:

Después de que una nave ejecute una maniobra, si su plantilla
se sale de la zona de juego pero la peana de la nave sigue
dentro de ella, ¢se considera que esa nave ha abandonado el
campo de batalla?

No.




: Si dos 0 mas efectos de juego entran en conflicto porque ambos
alteran la dificultad de una maniobra, ¢cual de ellos tiene
prioridad?

. Todo efecto que incremente la dificultad de una maniobra tiene preferencia
sobre aquellos que la reduzcan. Por ejemplo, si una nave equipada con
un Droide astromecdanico R2 recibe la carta de Motor dafiado, todas las
maniobras de giro de esa nave se consideran maniobras rojas, incluidos los
giros a velocidades 1y 2.

: Al ejecutar una maniobra, la plantilla o la posicion final de una
nave se solapa con un obstaculo o ficha de Mina. Siguiendo la
regla que impide las colisiones con otras naves, ésta detiene
su movimiento antes de llegar al obstaculo o ficha de Mina. En
este caso, ¢sufre la nave los efectos correspondientes por el
solapamiento con el obstaculo o ficha de Mina?

No.

: ¢El solapamiento con otras naves puede hacer que una nave
salga del campo de batalla?

Si. Si cualquier parte de la peana de la nave en su posicion final (después
de retroceder) queda fuera de la zona de juego, se considera que la nave ha
abandonado el campo de batalla.

: Cuando una nave ejecuta una maniobra, ¢se considera que
todo el ancho de la nave se desplaza a lo largo de la plantilla de
maniobra, chocando contra posibles obstaculos?

No. A la hora de determinar si se produce una colisién contra un obstéculo
sdlo se tienen en cuenta la plantilla de maniobra y la posicidn final de la nave.

: Después de que una nave atraviese o se solape con mas de un
obstaculo, ¢la nave sufre los efectos de cada obstaculo?

Si. La nave sufre los efectos de cada obstaculo, empezando por el obstéculo
mas cercano a su posicion inicial, y siguiendo por orden a partir de ahi.

: Si una nave ejecuta una maniobra verde y se solapa con otra
nave u obstaculo, ¢se le quita 1 ficha de Tension pese a ello?

Sl

: Si una nave ya esta solapandose con un obstaculo, ¢sufre los
efectos de esa ficha cuando ejecuta su siguiente maniobra?

. Es posible. Al ejecutar la siguiente maniobra, si la plantilla o la posicion
final de la nave se solapan con la ficha, la nave choca contra ella y sufre sus
efectos. En caso contrario no se le aplican ninguno de los efectos de la ficha,
puesto que Unicamente se solapaba con ella en su posicién original, la cual
se ignora en lo que respecta a los obstaculos.

MEDICION DE DISTANCIAS

P: Algunos efectos de cartas, como las capacidades de “Aullador

P:

Veloz”, Biggs Darklighter y Jefe de escuadrén, imponen
requisitos de alcance para que se puedan aplicar sus efectos.
¢Desde dénde hay que empezar a medir estos alcances?

Los alcances se miden desde la nave que posee la capacidad. Por ejemplo,
la capacidad de “Aullador Veloz” afecta a las naves aliadas situadas a alcance
1 medido desde la nave de “Aullador Veloz”.

: Cuando se mide con la regla de alcance, ¢hay que tener en

cuenta todo el ancho de la regla?

No. Los jugadores deben utilizar un solo borde de la regla al medir
alcances y distancias. Ademas, la anchura de la regla no se tiene en cuenta
a la hora de determinar si un obstéculo obstruye un ataque.

: Si una nave ataca con un arma de torreta a una nave enemiga

gue esta situada dentro del arco de fuego del atacante, ¢puede la
nave atacante optar por medir el alcance usando las reglas para
su arco de fuego en vez de las reglas para su arma de torreta?

No. Cuando se estd efectuando un ataque con un arma de torreta (incluido el
armamento principal de torreta de 360 grados y un YT-24000 equipado con
un cafién y la carta de Titulo “Jinete del Espacio), el alcance siempre se mide
desde el punto méas cercano del atacante al punto més cercano del defensor.

: Algunas capacidades del juego, como la de Jan Ors y la de

Oportunista, permiten a las naves tirar un dado adicional de
ataque cuando estan efectuando un ataque. ¢En qué momento
concreto entran en efecto estas capacidades?

Cualquier dado adicional debe afadirse durante el paso “Tirar dados de
ataque” de la fase de Combate, antes de realizar ninguna tirada.

¢Una nave se considera que esta a alcance 1 de si misma?

R: Si.
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