STAR. WARS'

Escenarios

Vigente a partir del 01/08/2022

A continuacion se explican los 4 escenarios para partidas normales. Los jugadores pueden elegir qué escenario
desean jugar para cada partida o determinarlo aleatoriamente segiin como prefieran.

Asalto a la red de satélites

Vi
Objetivos de la mision
Hazte con el control de la red de satélites antes de que lo hagan las fuerzas enemigas.

W 5 satélites

Preparacion del escenario
ZonA pe Jueco: 90x30 cm
OssTAcuLos: 6 (asteroides, desechos espaciales, nubes de gas)

Los jugadores siguen las reglas para la preparacion de la partida
descritas en la Guia de referencia, con las siguientes excepciones.

Colocar los obstaculos: Al comienzo del paso de “Colocar los obstéculos” de la
preparacion, pon un satélite en el centro de la zona de juego (centrado a alcance 4,5
de todos los bordes). Luego, empezando por el primer jugador, estos se van turnando
en colocar los cuatro satélites restantes a alcance 3 del satélite central y mas alla
de alcance 2 de todo otro satélite. El primer satélite colocado por cada jugador debe
situarse a alcance 2-4 de su borde de jugador. El segundo satélite colocado por cada
jugador debe situarse a alcance 2-4 del borde del jugador adversario. Una vez coloca-
dos los cinco satélites, los jugadores colocaran los obstaculos tal como se explica en
la Guia de referencia. Los obstdculos no se pueden colocar solapados con un satélite.

\

Puntuacion

e Al comienzo de la partida, cada jugador recibe tantos puntos de misién como el déficit de su adversario.

e A partir de la segunda ronda, al comienzo de la fase Final, cada jugador recibe 1 punto de misién por cada satélite que tenga bajo su control. Un
jugador controla un satélite si tiene mas naves a alcance 01 de ese satélite que ningun otro jugador. Para determinar quién tiene el control de
un satélite, las naves medianas y grandes cuentan cada una como dos naves.

e Cuando una nave es destruida o se retira de la partida, el jugador adversario recibe tantos puntos de misién como el valor en puntos de escuadrén
de esa nave.

Victoria

e Al final de la fase Final, si sdlo hay un jugador al que le queden naves en la zona de juego, ese jugador gana la partida de inmediato.

e Al final de la fase Final, si un jugador tiene 20 0 mas puntos de mision y tiene mas puntos de misién que su adversario, la partida termina.

e Al final de la duodécima ronda, la partida termina.

e Al final de la partida, si a ambos jugadores les queda al menos una nave en la zona de juego, el jugador que tenga mas puntos de misién gana la
partida.

Reglas del escenario
Elementos de escenario

Un elemento de escenario es un tipo de indicador que se coloca en la zona de juego para facilitar la partida. Los elementos de escenario son objetos,
pero no se les puede mover, atacar, dafar, fijar como blanco ni destruir a menos que las reglas del escenario lo indiquen especificamente. Los elemen-
tos de escenario no obstruyen los ataques.

Satélites
Un satélite es un elemento de escenario.
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STAR. WARS'

Enfrentamiento fortuito

Objetivos de la mision
Derrota a las fuerzas enemigas para obligarias a retirarse del sector.

4
Preparacion del escenario

ZonA bE Jueco: 90x90 cm
OsstAcuLos: 6 (asteroides, desechos espaciales, nubes de gas)

W 1 satelite

Los jugadores siguen las reglas para la preparacion de la partida
descritas en la Guia de referencia, con las siguientes excepciones.

Colocar los obstaculos: Al comienzo del paso de “Colocar los obstéaculos” de la
preparacion, pon un satélite en el centro de la zona de juego (centrado a alcance 4,5 de
todos los bordes). Luego, los jugadores colocan los obstaculos tal como se explica en
la Guia de referencia. Los obstaculos no se pueden colocar solapados con un satélite.

\

Puntuacion

e Al comienzo de la partida, cada jugador recibe tantos puntos de misién como el déficit de su adversario.

e A partir de la segunda ronda, al comienzo de la fase Final, un jugador recibe 1 punto de misién si esta disputando el satélite. Un jugador disputa
el satélite si tiene 1 0 mas naves a alcance 0-2 del satélite. Si sdlo hay un jugador que esté disputando el satélite, ese jugador recibe 1 punto
de misidn adicional.

e Cuando una nave es reducida a la mitad de su salud (la suma combinada de sus valores de Casco y de Escudos, incluidas todas las modificaciones
al Casco o los Escudos mediante cartas como Blindaje mejorado o Escudos mejorados), el jugador adversario recibe inmediatamente tantos
puntos de misién como la mitad del valor en puntos de escuadrdn de esa nave, redondeando hacia abajo.

e Cuando una nave es destruida o se retira de la partida, el jugador adversario recibe tantos puntos de misién como la mitad del valor en puntos
de escuadrdn de esa nave, redondeando hacia arriba.

o Siuna nave es retirada de la partida sin que se hubieran recibido previamente puntos de misién por dejarla reducida a la mitad de su salud,
el jugador adversario recibird tantos puntos de misién como el valor en puntos de escuadrén de esa nave (en vez de la mitad).

Victoria

e Al final de la fase Final, si sdlo hay un jugador al que le queden naves en la zona de juego, ese jugador gana la partida de inmediato.
e Al final de la fase Final, si un jugador tiene 20 o mas puntos de misidn y tiene mas puntos de misién que su adversario, la partida termina.
e Al final de la duodécima ronda, la partida termina.

e Al final de la partida, si a ambos jugadores les queda al menos una nave en la zona de juego, el jugador gue tenga mds puntos de misién gana la
partida.

Reglas del escenario
Elementos de escenario

Un elemento de escenario es un tipo de indicador que se coloca en la zona de juego para facilitar la partida. Los elementos de escenario son objetos,
pero no se les puede mover, atacar, dafar, fijar como blanco ni destruir a menos que las reglas del escenario lo indiquen especificamente. Los elemen-
tos de escenario no obstruyen los ataques.

Satélites
Un satélite es un elemento de escenario.
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STAR. WARS'

Operacion de recuperacion

Objetivos de la mision
Recupera tantos contenedores de suministros como sea posible antes que el enemigo.

4
Preparacion del escenario

ZonA bE Jueco: 90x90 cm
OsstAcuLos: 6 (asteroides, desechos espaciales, nubes de gas)

W 5 contenedores de suministros

Los jugadores siguen las reglas para la preparacion de la partida
descritas en la Guia de referencia, con las siguientes excepciones.

Determinar el orden de los jugadores: Al final del paso de “Determinar el
orden de los jugadores” de la preparacion, el primer jugador se convierte en el jugador
rojo y el segundo jugador se convierte en el jugador azul. Cada jugador pondré sus in-
dicadores de jugador de manera que el lado visible sea el del color que le corresponde.

Colocar los obstaculos: Al comienzo del paso de “Colocar los obstaculos” de la
preparacion, pon un contenedor de suministros en el centro de la zona de juego (cen-
trado a alcance 4,5 de todos los bordes). Luego, empezando por el primer jugador,
estos se van turnando en colocar los cuatro contenedores de suministros restantes a
alcance 3 del contenedor de suministros central y mas alld de alcance 2 de todo otro
contenedor de suministros. El primer contenedor de suministros colocado por cada
jugador debe situarse a alcance 2-4 de su borde de jugador. El segundo contenedor de
suministros colocado por cada jugador debe situarse a alcance 2-4 del borde del juga-
dor adversario. Una vez colocados los cinco contenedores de suministros, los jugadores
colocaran los obstaculos tal como se explica en la Guia de referencia. Los obstaculos no
se pueden colocar solapados con un contenedor de suministros.

\

Puntuacion
e Al comienzo de la partida, cada jugador recibe tantos puntos de misién como el déficit de su adversario.
e A partir de la segunda ronda, al comienzo de la fase Final, cada jugador recibe 1 punto de misién por cada contenedor de suministros que esté
sobre una carta de Nave aliada.
e Cuando una nave es destruida o se retira de la partida, el jugador adversario recibe tantos puntos de misién como el valor en puntos de escuadrén
de esa nave.

Victoria

e Al final de la fase Final, si sdlo hay un jugador al que le queden naves en la zona de juego, ese jugador gana la partida de inmediato.

e Al final de la fase Final, si un jugador tiene 20 o mas puntos de misidn y tiene mas puntos de misién que su adversario, la partida termina.

e Al final de la duodécima ronda, la partida termina.

e Al final de la partida, si a ambos jugadores les queda al menos una nave en la zona de juego, el jugador gue tenga mds puntos de misién gana la
partida.

Reglas del escenario
Elementos de escenario

Un elemento de escenario es un tipo de indicador que se coloca en la zona de juego para facilitar la partida. Los elementos de escenario son objetos,
pero no se les puede mover, atacar, dafar, fijar como blanco ni destruir a menos que las reglas del escenario lo indiquen especificamente. Los elemen-
tos de escenario no obstruyen los ataques.

Contenedor de suministros

Una contenedor de suministros es un elemento de escenario. A partir de la segunda ronda, las naves pueden usar la accién de escenario para inte-
ractuar con estos elementos de escenario.
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STAR. WARS'

Accion de escenario: [Remolque]

Las acciones de escenario son acciones blancas que estan disponibles para toda nave que esté en la zona de juego durante el transcurso de la partida.
Una nave sélo puede realizar una accion de escenario durante su paso de “Realizar una accién”. Por lo tanto, una nave no puede realizar una accion de
escenario si ésta le es otorgada como una accién en cualquier otro momento.

Remolque: Cuando una nave realiza una accion de remolque, elige un contenedor de suministros que tenga a alcance 0—1. Retira el contenedor de
suministros elegido de la zona de juego y ponlo sobre la carta de la nave. Una nave no puede tener mas de un contenedor de suministros sobre su
carta. A continuacién, pon uno de tus indicadores de jugador junto a la miniatura de esa nave para sefialar que estd remolcando un contenedor de su-
ministros. Si no hay ningln contenedor de suministros a un alcance valido, la accion fracasa. Después de que una nave realice una accion de remolque,
retira toda ficha de Camuflaje que tenga.

Al final de la activacion de una nave, ésta puede elegir abandonar su contenedor de suministros. Si lo hace, retira el contenedor de suministros de la
carta de la nave, y luego el jugador adversario lo coloca en cualquier sitio de la zona de juego a alcance 1 de esa nave.

Mientras una nave est4 remolcando un contenedor de suministros, no puede realizar acciones «9», acciones +*, acciones 49, acciones £ ni recibir
fichas de Camuflaje.

Cuando una nave que est4 remolcando un contenedor de suministros sufre dafio 3% o es destruida, el contenedor de suministros es abandonado. Retira
el contenedor de suministros de la carta de la nave, y luego el jugador adversario lo coloca en cualquier sitio de la zona de juego a alcance 1 de esa nave.

Cuando una nave que estd remolcando un contenedor de suministros es colocada en reserva, el contenedor de suministros es abandonado en la posi-
cion ocupada por la nave antes de que ésta sea retirada de la zona de juego y colocada sobre su carta de Nave.

Cuando una nave que estd remolcando un contenedor de suministros huye del campo de batalla, el contenedor de suministros es abandonado en la
posicién ocupada por la nave antes de que ésta ejecute su maniobra.
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STAR. WARS'

Interferir las transmisiones

Objetivos de la mision
Interfiere las transmisiones de los satélites para privar de informacion valiosa a las fuerzas enemigas.

4
Preparacion del escenario

ZonA bE Jueco: 90x90 cm
OsstAcuLos: 6 (asteroides, desechos espaciales, nubes de gas)

W 3 satslites

Los jugadores siguen las reglas para la preparacion de la partida
descritas en la Guia de referencia, con las siguientes excepciones.

Determinar el orden de los jugadores: Al final del paso de “Determinar el
orden de los jugadores” de la preparacion, el primer jugador se convierte en el jugador
rojo y el segundo jugador se convierte en el jugador azul. Cada jugador pondré sus in-
dicadores de jugador de manera que el lado visible sea el del color que le corresponde.

Colocar los obstaculos: Al comienzo del paso de “Colocar los obstaculos” de la
preparacion, pon un satélite en el centro de la zona de juego (centrado a alcance 4,5
de todos los bordes). Luego, empezando por el primer jugador, estos se van turnando
en colocar los dos satélites restantes a alcance 3 del satélite central y méas alla de
alcance 2 de todo otro satélite. Cuando un jugador coloca un satélite, debe situarlo a
alcance 2-4 del borde del jugador adversario. Una vez colocados los tres satélites, los
jugadores colocaran los obstaculos tal como se explica en la Guia de referencia. Los
obstaculos no se pueden colocar solapados con un satélite.

\

Puntuacion
e Al comienzo de la partida, cada jugador recibe tantos puntos de misién como el déficit de su adversario.
e A partir de la segunda ronda, al comienzo de la fase Final, cada jugador recibe 1 punto de misién por cada satélite que tenga bajo su control. Un
satélite estard controlado por el jugador cuyo indicador de jugador esté sobre ese satélite.
e Cuando una nave es destruida o se retira de la partida, el jugador adversario recibe tantos puntos de misién como el valor en puntos de escuadran
de esa nave.

Victoria

e Al final de la fase Final, si sdlo hay un jugador al que le queden naves en la zona de juego, ese jugador gana la partida de inmediato.

e Al final de la fase Final, si un jugador tiene 20 0 més puntos de misién y tiene mas puntos de misién que su adversario, la partida termina.

e Al final de la duodécima ronda, la partida termina.

e Al final de la partida, si a ambos jugadores les queda al menos una nave en la zona de juego, el jugador que tenga mas puntos de misién gana la
partida.

Reglas del escenario

Elementos de escenario

Un elemento de escenario es un tipo de indicador que se coloca en la zona de juego para facilitar la partida. Los elementos de escenario son objetos,
pero no se les puede mover, atacar, dafar, fijar como blanco ni destruir a menos que las reglas del escenario lo indiquen especificamente. Los elemen-
tos de escenario no obstruyen los ataques.

Satélite

Un satélite es un elemento de escenario y sélo puede tener un indicador de jugador en todo momento. A partir de la segunda ronda, las naves pueden
usar la accién de escenario para interactuar con estos elementos de escenario.

© & TM Lucasfilm Ltd. El logotipo de AMG es una ° de Atomic Mass Games. Se concede permiso para imprimir y fotocopiar este documento para uso personal.




STAR. WARS'

Accion de escenario: [Guerra electrénical

Las acciones de escenario son acciones blancas que estan disponibles para toda nave que esté en la zona de juego durante el transcurso de la partida.
Una nave sélo puede realizar una accion de escenario durante su paso de “Realizar una accién”. Por lo tanto, una nave no puede realizar una accion de
escenario si ésta le es otorgada como una accién en cualquier otro momento.

Guerra electrénica: Cuando una nave realiza una accion de guerra electrénica, elige un satélite que tenga a alcance O—1 y pon uno de tus indicadores de

jugador sobre el satélite elegido. Si el satélite elegido tiene el indicador de otro jugador encima suyo, retiralo antes de poner el tuyo. Si no hay ningun
satélite a un alcance vélido, la accién fracasa.

Mientras un satélite esté sefialado con el indicador de un jugador, ese jugador controla dicho satélite.

© & TM Lucasfilm Ltd. El logotipo de AMG es una ° de Atomic Mass Games. Se concede permiso para imprimir y fotocopiar este documento para uso personal.




CONTADOR DE RONDAS

5),9,0)0,#)%))

929,99

N\

© & TM Lucasfilm Ltd. El logotipo de AMG es una ® de Atomic Mass Games. Se concede permiso para imprimir y fotocopiar este documento para uso personal.




