El pack de expansion Sombra Alargada presenta
la mortifera nave de persecucion clase Lancero y todo
tipo de nuevo contenido para X-Wing. Las reglas de to-
das estas novedades se explican en la seccién “Reglas
Nuevas” de esta hoja, que también incluye una trepidante
nueva mision que enfrenta a un artero escuadradn liderado
por la cazarrecompensas Ketsu Onyo contra naves re-
beldes que transportan informacion tan importante como
valiosa.

Todas las naves, cartas y fichas incluidas en este pack de
expansion siguen las reglas descritas en el manual basico
de X-Wing. Las naves y cartas de esta expansion pue-
den utilizarse en 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

o | miniatura de Sombra Alargada
e 1 peana de plastico

e 2 clavijas de pléstico

2 indicadores de Nave

1 selector de maniobras

1 indicador de arco de fuego mévil

1 ficha de Concentracion

1 ficha de Evasion

1 ficha de Tensidn

3 fichas de Escudos
2 fichas de Blanco fijado (Il y JJ)
9 fichas de Identificacion (n° 0-2)
5 fichas de Mision:
- 4 fichas de Datos valiosos
- 1 ficha de Punto de huida

1 ficha de Identificacion de selector

1 ficha de Cargamento

2 cartas de Referencia

1 ficha de Impacto critico

1 ficha de Campo de traccion

e 4 cartas de Nave:

-1 Ketsu Onyo

- 1 Asajj Ventress

- 1 Sabine Wren

- 1 Cazador de puerto clandestino
e 12 cartas de Mejora:

- 1 Instinto de veterano

- 11G-88D

- 1 Ketsu Onyo

- 1 Latts Razzi

- 2 Sistemas ilegales de guerra electrénica

- 1 Tolva de evacuacion de carga

- 1 Contramedidas

- 2 Inhibidor téctico

- 1 Estabilizacion giroscopica

- 1 Sombra Alargada

REGLAS NUEVAS

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

FICHA DE CAMPO DE
TRACCION

Las capacidades de algunas cartas, como la
carta de Mejora "Sombra Alargada’, pueden
hacer que una nave reciba una ficha de Campo
de traccion. Si una nave tiene asignadas 1 o0 mas
fichas de Campo de traccién, 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 traccion,
hasta un minimo de O.

¢ 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 traccion cada ronda, el jugador adversa-
rio puede elegir uno de los siguientes efectos:

e Realizar un tonel volado usando la plantilla de manio-
bra [t 1]. El jugador adversario elige la direccion
del tonel volado y la posicion final de la nave.

e Realizar un
maniobra [t 11.

impulso usando la plantilla de

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




ARCOS DE FUEGO MOVIL

La Sombra Alargada posee un ARCO DE FUEGO MOVIL que
ocupa un cuadrante cualquiera de los cuatro que hay
sefalados con lineas discontinuas en su indicador de Nave.
La direccion en la que esté orientada la flecha indica qué cua-
drante esté siendo ocupado en un momento dado por el arco
de fuego mévil. Cuando una nave con un arco de fuego mavil
se despliegue en la zona de juego durante los preparativos,
elige uno de sus cuatro cuadrantes y asignale el arco de fue-
go mavil. Para ello, mueve la flecha hasta que esté orientada
apuntando en direccion al cuadrante elegido. El arco de fuego
movil acupa todo el espacio del cuadrante elegido.

Cuando ataca con su arma-
mento principal, una nave con
un arco de fuego maévil puede
atacar a una nave enemiga
que tenga a alcance 1-3 y |
dentro de su arco de fue- |
go normal y/o movil.

Si ataca con un sistema de
armamento secundario, la |
nave deberda seleccionar
como objetivo una nave ene-
miga que esté situada dentro
de su arco de fuego normal (a
menos que se indique lo contrario en la carta
de Mejora correspondiente).

Arco de fuego movil de
la Sombra Alargada

O

Accion DE REORIENTAR ARCO DE cono de
reorientar

FUEGO arco de

La Sombra Alargada puede llevar a cabo ~ fuego

una accion de REORIENTAR ARCO DE FUEGO para elegir
uno de sus cuatro cuadrantes y asignarle el arco de fuego
movil. Para ello, mueve la flecha hasta que esté orientada
apuntando en direccion al cuadrante elegido.

MONTAJE DE LA SOMEBRA ALARGADA

El arco de fuego movil de la Sombra Alargada
se representa mediante una pieza de carton que puede
moverse para que apunte en direccion al cuadrante que el
arco de fuego movil estéd ocupando en un momento dado.
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Montaje del arco de fuego mavil

Montaje completado

NAVES GRANDES

La peana de la Sombra Alargada es més grande que
las incluidas en la caja béasica 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 0 més, sufrird el efecto de
una ficha de lones de la forma habitual. A continuacion, el
jugador retira todas las fichas de lones de |a 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
posicién 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 la zona estipulada en la
descripcion de una mision) 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 quedar
fuera de la zona de juego al ser colocada. La miniatura sf pue-
de quedar fuera de la zona de juego en cualquier momento,
siempre y cuando toda la peana permanezca dentro de ella.

EempL0 DE PREPARACION
DE UNA NAVE GRANDE

El jugador del bando de Escoria y villanos ha decidido
colocar su Sombra Alargada en posicion diagonal
en su zona 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 direccién deseada.



Mision 18: POR un PURADO DE DATOS

Ketsu y sus aliados aguardan la llegada de un convoy
que transporta valiosos secretos y al que piensan em-
boscar. Todo el mundo se sabe el plan: distraer a las
naves de escolta, ignorar los datos falsos seriuelo y ha-
cerse con los auténticos. Y luego salir de ahi con vida
para poder cobrar la paga. Inmovilizar con un campo
de traccion una nave para poder piratear su computa-
dora (y nada menos que en medio de una batalla) no es
tarea facil. Pero si lo fuera, no estaria tan bien pagada.

JUGANDO CON OTRAS
FACCIONES

En vez de jugar Escoria contra Rebeldes, los jugadores
pueden acordar usar cualquier faccién distinta a la Re-
belde. Sélo hay que cambiar todas las referencias a la
faccién Rebelde por el nombre de la faccion apropiada.

PREPARATIVOS

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

Escoria y villanos: Ketsu Onyo (Tolva de evacuacion
de carga, Estabilizacién giroscopica, Sombra Alarga-
da) y 56 puntos adicionales de escuadrén compuestos
por naves y mejoras. Alternativamente, el jugador Escoria
puede formar un escuadrén de hasta 100 puntos que in-
cluya a Ketsu Onyo.

El jugador Escoria coloca 6 fichas de Asteroide de cual-
quier caja béasica. Las fichas de Asteroide deben colo-
carse mas alld de alcance 2 de todos los bordes y mas
alla de alcance 1 de las demés fichas de Asteroide. Lue-
go, el jugador Rebelde coloca la ficha de Punto de huida
en cualquier lugar més alld de alcance 3 de todos los
bordes de la zona de juego y més alla de alcance 1 de
los demés obstéculos.

A continuacién, el jugador Rebelde asigna a sus naves las
4 fichas de Datos valiosos boca abajo. Una nave no puede
tener asignada mas de 1 ficha de Datos valiosos.

El jugador Rebelde tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

¢ Fichas de Datos valiosos: Las fichas de Datos
valiosos representan informacion de interés para el
jugador Escoria que puede ser robada por el pirata
informaético a bordo de la Sombra Alargada. Los
valores de las fichas de Datos valiosos son 1, 2, 2
y 4. Si una nave Rebelde que transporta una ficha
de Datos valiosos es destruida, esa ficha se retira,
a menos que la nave fuera destruida por abandonar
el campo de batalla. En ese caso, la ficha de Datos
valiosos se coloca encima de Ketsu Onyo.

Fisgar en busca de secretos: Cualquier nave
Escoria puede realizar la accion de ANALIZAR para
identificar los datos que transporta una nave en
concreto. Para realizar esta accion, la nave elige 1
nave enemiga con 1 o més fichas de Datos valiosos
sin revelar que tenga a alcance 1-3, elige 1 ficha
de Datos valiosos en esa nave y le da la vuelta para
ponerla boca arriba.

e Piratear los datos: Al final de la fase de Com-
bate, Ketsu Onyo puede tratar de robar una ficha de
Datos valiosos de una nave que tenga a alcance 1-2 y
dentro de su arco de fuego mavil. El jugador Escoria
tira 1 dado de ataque, mas 1 dado adicional por cada
ficha de Campo de traccion en la nave blanco. Si saca

0 3}# quita la ficha de Datos valiosos de la nave
blanco y la coloca boca arriba encima de Ketsu Onyo.
Cuando Ketsu Onyo retira una ficha de Datos valiosos
de esta manera, inflige a la nave blanco 1 carta de
Dafio boca arriba.

¢ Tenemos lo que vinimos a buscar: Al final
de la fase Final, si Ketsu Onyo esté a alcance 1 de la
ficha de Punto de huida, el jugar Escoria puede elegir
finalizar la partida.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: Destruye a Ketsu Onyo o la partida
termina con naves Rebeldes transportando fichas de Da-
tos valiosos con un valor total de 4 o mas puntos.

Victoria de Escoria y villanos: La partida termina
mientras Ketsu Onyo esta transportando fichas de Datos
valiosos con un valor total de 5 0 mas puntos.

Empate: La partida termina sin que Ketsu Onyo esté
transportando fichas de Datos valiosos con un valor total
de 5 0 més puntos ni las naves Rebeldes estén transpor-
tando fichas de Datos valiosos con un valor total de 4 o
més puntos.

Mhision 18: Despuicsue

1. Borde Escoria ” 4. Zona de despliegue

2. Zona de despliegue Rebelde
Escoria 5. Fichas de Datos
valiosos

3. Borde Rebelde

I 6. Punto de huida !




MANIOBRAS DE LA NAVE DE
PERSECUCION CLASE LANCERD

La siguiente tabla enumera todas las maniobras posi-
bles que puede ejecutar una nave de persecucion clase
Lancero. Los jugadores pueden consultar esta tabla en
cualquier momento.

NAVE DE PERSECUCION
CLASE LANCERO

Mas informacion en
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