El pack de expansion Castigadora presenta el Saltador
Maestro 5000, una nave de exploracién altamente ma-
niobrable, y todo tipo de nuevo contenido para X-Wing.
Las reglas de todas estas novedades se explican en la
seccion “Reglas nuevas” de esta hoja, que también incluye
una nueva mision que enfrenta al despiadado cazarrecom-
pensas Dengar contra la Alianza Rebelde.

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

CONTENIDO

e Esta hoja de reglas

® 1 miniatura de Saltador Maestro 5000
e 1 peana de plastico

e 2 clavijas de pldstico

e 2 indicadores de Nave

* 1 selector de maniobras

e 1 ficha de Identificacién de selector

e 1 ficha de Concentracion

e 2 fichas de Blanco fijado (YY'y ZZ)

e 5 fichas de Tension
e 1 ficha de Impacto critico
e G fichas de Identificacion (n°s 52 y 53)
e G fichas de Escudos
e 3 fichas de Mision:
- 3 ficha de Microsalto
e 4 cartas de Nave:
-1 Dengar
-1 Tel Trevura
-1 Manaroo
- 1 Explorador contratado
e 14 cartas de Mejora:
- 1 Furia
- 2 Enlace mental attanni
- 1 Torpedos de plasma
- 1 Dengar
- ] Boba Fett
- 1"Gonk
- 1R5-P8
- 2 Droide R4 trucado
- 1 Transmisor de sobrecargas
- 1 Castigadora
- 2 Chips de guiado

REGLAS NUEVAS

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

ESCORIA Y VILLANOS

Las cartas de Nave incluidas en esta expan-

sién no pertenecen a la Alianza Rebelde ni

al Imperio Galactico. En lugar de eso, repre-

sentan a una tercera faccion llamada Escoria

y villanos que persigue sus propios objetivos en plena
Guerra Civil Galactica. Los escuadrones de la faccion Es-
coria y villanos no pueden incluir ninguna nave Rebelde
ni Imperial, y los escuadrones Rebeldes o Imperiales no
pueden incluir ninguna nave de Escoria y villanos.

NOMBRES UNICOS

Este pack de expansién contiene cartas de Nave y de
Mejora con nombres (nicos, sefialados con un punto (¢) a
la izquierda del titulo. Como ocurre con las demas cartas
Unicas, ningtn jugador puede utilizar un escuadrén con
dos 0 mas cartas que tengan el mismo nombre Unico, ni
siquiera aunque sean de distintos tipos.




TORRETAS COMO Q
ARMAS PRINCIPALES

Las naves de esta expansion disponen de una torreta
como armamento principal. Asi, en cada carta de Nave
figura el icono de ARMA PRINCIPAL DE TORRETA, Y los
indicadores de Nave presentan una flecha roja circular a
modo de recordatorio.

Al atacar con un arma principal de torreta, la nave puede
seleccionar como objetivo a cualquier nave enemiga que
esté dentro o fuera de su arco de fuego. Pero
si ataca con un sistema de armamento secundario, debe-
ré seleccionar como objetivo una nave que esté situada
dentro de su arco de fuego (a menos que se indique lo
contrario en la carta de Mejora correspondiente).

GIRO DE SEGNOR

El giro de Segnor [®\ o /] emplea la misma plantilla de
maniobra que la inclinacion [\ o 7. La dnica diferencia
entre estas maniobras radica en que, después de ejecu-
tar un giro de Segnor, el jugador debe girar su nave
4180°. Si una nave ejecuta un giro de Segnor que la deja
superpuesta a otra nave, en vez de eso se trata como una
maniobra de inclinacion con la misma velocidad, color y
direccion que muestre el selector.

MODIFICACIONES Y TiTULOS

Las madificaciones y los titulos son
mejoras especiales que no aparecen
en la barra de mejoras de ninguna
nave. Cualquier nave puede equiparse
con una modificacién o titulo, a menos
que la mejora en cuestion esté limitada a un tipo concreto
de nave. Cada nave s6lo puede tener una modificacion y
un titulo.

IVIEJORAS RESTRINGIDAS POR FACCION
Algunas cartas de Mejora estén sefaladas con la frase

“SoLo ReseLpE’, “SoLo ImpPerRIAL" 0 “SoLo Escoria”. Estas
cartas so6lo pueden utilizarse en escuadrones de la fac-

cion Rebelde, Imperial o Escoria respectivamente.

NAVES GRANDES

La peana de la Castigadora es méas grande que las inclui-
das en la caja basica de X-Wing. Este tipo de naves se
denominan naves GRANDES Y siguen las reglas descritas
a continuacion:

FicHas pe lones

El texto de reglas de algunas cartas puede hacer que una
nave reciba una ficha de lones. Las naves grandes no se
ven afectadas por una Unica ficha de lones; sencillamente
se deja asignada a ella. Pero si una nave grande tiene
asignadas 2 fichas de lones o mas, sufriré el efecto de
una ficha de lones de la forma habitual. A continuacidn, el
jugador retira todas las fichas de lones de la nave al final
de la fase de Activacion.

SoLAPAMIENTOS

Las naves grandes siguen las reglas normales de solapa-
miento con otras naves. Cuando una nave grande vaya a
solaparse con otra, basta con desplazar la nave grande a
lo largo de la plantilla siguiendo el procedimiento habitual,
procurando utilizar el centro de la peana para calcular su
posicion y orientacion correctas.

PreparATIVOS

Las naves grandes siguen las reglas normales de des-
pliegue. Sin embargo, la peana de una nave grande puede
quedar mas alla de alcance 1 (o de |a zona estipulada en la
descripcion de una misién) durante los preparativos de la
partida, siempre y cuando haya cubierto toda la extension
de su zona de despliegue.

Ninguna parte de la peana de una nave grande puede que-
dar fuera de la zona de juego al ser colocada. La miniatura
si puede quedar fuera de la zona de juego en cualquier
momento, siempre y cuando toda la peana permanezca
dentro de ella.

EJEMPLO DE PREPARACION DE
UNA NAVE GRANDE

El jugador del bando de Escoria y villanos ha deci-
dido colocar su Saltador Maestro 5000 en posi-
cion diagonal en su zana de despliegue. Primero
se asegura de que una esquina de su peana esté
en contacto con su borde de la zona de juego, y
luego ajusta su posicién hasta orientarla en la
direccion deseada.



Mision 16:
LA HORA DE LA REVANCHA

El cazarrecompensas, respirando de forma lenta y
pausada, estudio la pantalla del radar. El escuadron
rebelde le superaba en numero y armamento. Sélo
habia un factor que podria permitirle ganar esta
batalla: la planificacion.

Tres microsaltos hiperespeciales extremadamente
precisos, trazados muy cerca el uno del otro. Era
un plan arriesgado; tal vez suicida. Saltar al hipe-
respacio en medio de un tiroteo ya resulta bastante
peligroso, pero para saltar un instante después de
regreso al combate se requiere una calma perfecta
y unos reflejos sobrenaturales.

—Si pudiera sentir miedo —se dijo el cazarrecom-
pensas para sus adentros—, ahora lo sentiria. Tal
vez sea mejor que no pueda.

En vez de eso, se concentrd en la tunica emocion
qgue aun era capaz de sentir: el odio.

—Haré trizas a este escuadron de desharrapados
y capturaré a los supervivientes. Me dirén dénde
esta Solo, o moriran. Y el Imperio paga muy bien
por los rebeldes muertos.

PREPARATIVOS

Rebelde: 100 puntos de escuadron; el jugador Rebelde
debe desplegar por lo menos 4 naves.

Escoria y villanos: Dengar (Furia, Torpedos de plas-
ma, “Gonk", R5-P8, Transmisor de sobrecargas, Chips de
guiado, Castigadora). Alternativamente, el jugador Esco-
ria puede formar un escuadrén de hasta 56 puntos que
consista en un solo Saltador Maestro 5000 y sus cartas
de Mejora equipadas.

Las 6 fichas de Asteroide de la caja basica se ponen junto
a la zona de juego. El jugador Escoria elige 1 ficha de As-
teroide y la coloca en la zona de juego. Luego, el jugador
Rebelde elige 1 de las demas fichas de Asteroide y la
coloca en la zona de juego. Este procedimiento se repite
hasta que las 6 fichas de Asteroides estén situadas en la
zona de juego. No se pueden colocar fichas de Asteroide
a alcance 1-2 de cualquier borde de la zona de juego ni a
alcance 1 de otro Asteroide.

A continuacion, el jugador Escoria coge las
3 fichas de Microsalto y las coloca en la
zona de juego. Las fichas de Microsalto se
pueden colocar solapadas con un ohstacu-
lo, pero no pueden estar situadas a alcance
1-2 de otra ficha de Microsalto.

Ficha de
Microsalto

Luego, el jugador Rebelde despliega sus naves a alcance
1 del borde Rebelde.

Por dltimo, el jugador Rebelde elige 1 de las fichas de
Microsalto. El jugador Escoria coloca su Saltador Maes-
tro 5000 a alcance 1 de la ficha elegida.

El jugador Escoria tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

e Microsaltos hiperespaciales: Al final de cada
ronda, el jugador Escoria puede retirar todas las fi-
chas de su Saltador Maestro 5000 y quitar la nave
de la zona de juego. A continuacion, coloca la nave
a alcance 1 de cualquier ficha de Microsalto y retira
esa ficha.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: Destruye el Saltador Maestro 5000.

Victoria Escoria: Destruye 3 naves Rebeldes.

1. Borde Rebelde 3. Fichas de
Microsalto
2. Zona de despliegue

Rebelde




MAnIOBRAS

La siguiente tabla enumera todas las maniobras posi-
bles que puede ejecutar un Saltador Maestro 5000.
Los jugadores pueden consultar estas tablas en
cualquier momento.

ALTADOR MAESTRO 5000 @

Mas informacién en

EDGEENT.COM

EDGE &
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