El pack de expansion Espiritu ahade a tus partidas de
X-Wing el fuertemente armado carguero VCX-100 y la
Lanzadera de ataque que le sirve de complemento. Las
reglas de todas estas novedades se explican en la seccion
“Reglas nuevas” de esta hoja, que también incluye una nue-
va misién en la que el Espiritu y el Fantasma se enfrentan
a una instalacién imperial.

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 basico
de X-Wing. Las naves y cartas de esta expansién 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 carguero VCX-100

* 1 miniatura de Lanzadera de ataque

e 1 peana de plastico grande

e 1 clavija tripode de pléstico

e 1 peana de plastico

e 2 clavijas de plastico

e 2 indicadores de Nave (VCX-100)

e 2 indicadores de Nave (Lanzadera de ataque)
e 1 selector de maniobras (VCX-100)

e 1 selector de maniobras (Lanzadera de atague)
e 1 ficha de Concentracion

e 1 ficha de Evasion

e 1 ficha de Tension

e 8 fichas de Escudos

e 2 fichas de Identificacion de selector

e 3 fichas de Mina de racimo

1 ficha de Red Conner

1 ficha de Detonador térmico

6 fichas de Mision:

6 fichas de Sabotaje

4 cartas de Nave (VCX-100):

1 Hera Syndulla

1 Kanan Jarrus

1 “Chopper”

1 Rebelde de Lothal

4 cartas de Nave (Lanzadera de ataque):

1 Hera Syndulla
1 Sabine Wren
1 Ezra Bridger

1 *Zeb” Orrelios

3 cartas de Referencia

16 cartas de Mejora:

1 Depredador

1 Deflectores reforzados
2 Torreta dorsal

1 Torpedos de protones avanzados
1 Hera Syndulla

1 “Zeb” Orrelios

1 Kanan Jarrus

1 Ezra Bridger

1 “Chopper”

1 Sabine Wren

1 Red Conner

1 Minas de racimo

1 Detonadores térmicos
1 Espiritu

1 Fantasma




REGLAS NUEVAS

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

NOMBRES UNICOS

Este pack de expansion contiene cartas de Nave y de
Mejora con nombres Unicas, sefalados con un punto (e)
a la izquierda del titulo. Como ocurre con las demas
cartas Unicas, ningln jugador puede utilizar un escua-
drén con dos 0 més cartas que tengan el mismo nombre
Unico, ni siquiera aunque sean de distintos tipos.

ARCO DE FUEGO .
ESPECIAL

El VCX-100 posee un ARCO DE FUEGO ESPECIAL sefialado
con lineas discontinuas y el icono @ en su indicador de
Nave. Cuando una nave que tiene este icono ataca con
un sistema de armamento secundario @), puede selec-
cionar como objetivo a una nave enemiga que tenga a
alcance 1-3 y dentro de su arco de fuego normal
o especial.

Si ataca con su armamento principal, debera declarar
como objetivo una nave enemiga 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 especial de Hera Syndulla

BOMBAS

Las cartas de Mejora de bombas permiten a una nave
soLTAR fichas de Bomba. Las reglas de estas fichas de
Bomba se describen a continuacion. Estas mejoras no
$0N armamentos secundarios.

SoLTAR UNA FICHA DE BomBa

Cada carta de Mejora de bomba permite a la nave que la
tiene equipada soltar un tipo especifico de ficha de Bom-
ba. Para soltar una ficha de Bomba es preciso seguir
estos pasos:

1. Coge la plantilla de maniobra [t 11 y encéjala entre
los salientes de la parte posterior de la peana de
la nave.

2. Coloca la ficha de Bomba correspondiente en la zona
de juego y deslizala por la plantilla hacia su extremo
opuesto, manteniendo siempre los salientes de la fi-
cha a ambos lados de la plantilla 8 modo de guia.

Si una ficha de Bomba cae sobre una nave, se coloca de-
bajo de su peana. La bomba no se detonaréa de inmediato,
sino que deberd seguir las reglas y restricciones que se
explican a continuacion.

DEeTonAR UNA FicHA DE Bomea

Cada carta de Mejora de bomba describe el modo en que
se DETONA su correspondiente ficha de Bomba. Cuando
se cumple esta condicién, deben seguirse las instruccio-
nes de la carta de referencia asociada a esa ficha de Bom-
ba (infligir dafo, descartar la ficha, etc.).

NUEVAS CARTAS DE MEJORA

IMoDIFICACIONES Y TiTULOS

Las modificaciones v los titulos son
mejoras especiales que no aparecen
en la barra de mejoras de ninguna
nave. Cualquier nave puede equipar-
se con una modificacion o titulo, a
menos que la mejora en cuestion esté limitada a un tipo
concreto de nave. Cada nave sdlo puede tener una modi-
ficacién y un titulo.

IMEJORAS RESTRINGIDAS POR FACCION

Algunas cartas de Mejora estén sefialadas con la frase
“S6Lo ReseLoE’, “SoLo IMPERIAL" 0 “SoLo Escoria”. Estas
cartas s6lo pueden utilizarse en escuadrones de la fac-
cion Rebelde, Imperial o Escoria respectivamente.

NAVES GRANDES

La peana del Espiritu es més grande que las incluidas
en la caja bésica de X-Wing. Este tipo de naves se de-
nominan naves GRANDES Yy 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, sufrird el efecto de
una ficha de lones de la forma habitual. A continuacién, 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 orientacién correctas.



PrepARATIVOS

Las naves grandes siguen las reglas normales de des-
pliegue. Sin embargo, |a peana de una nave grande pue-
de quedar mds alla de alcance 1 (o de la zona estipulada
en la descripcién de una mision) durante los preparati-
vos de la partida, siempre y cuando haya cubierto toda
la extension de su zona de despliegue. Ninguna parte
de la peane de una nave grande puede quedar 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.

EL Fantasma

Esta expansion contiene una carta de Titulo especial que
representa una Lanzadera de ataque modificada, el Fan-
tasma, cuyo disefo de alas plegables le permite alojarse
en la seccion trasera del Espiritu. La carta “Fantasma’
cuenta como una carta de Titulo, pero no se puede usar
a menos que el jugador despliegue un VCX-100 equipa-
do con la carta de Titulo “Espiritu".

Naves AcorLADAS

Las capacidades de ciertas cartas, como la de la carta de
Titulo “Espiritu’, permiten a los jugadores ACOPLAR naves
a una nave nodriza como el VCX-100. Las naves acopla-
das (y sus cartas de Mejora equipadas) se dejan a un
lado de la zona de juego y se consideran inactivas a todos
los efectos (no se les asignan selectores de maniobras
durante la fase de Planificacion, no pueden efectuar ata-
gues, ser atacadas, realizar acciones, serles asignadas
fichas, ser fijadas como blanco, etc.). Las naves deben
ser acopladas antes del inicio de la partida, durante la
formacion de escuadrones, y los jugadores deben pagar
el coste en puntos de escuadrén de estas naves como
es habitual.

Si la nave nodriza huye del campo de batalla, tanto ella
como todas sus naves acopladas son destruidas. Si la
nave nodriza es destruida (pero no ha huido del campo
de batallal, antes de retirarla de la zona de juego, cada
nave acoplada recibe 1 carta de Dafio boca abajo y debe
DESPLEGARSE de inmediato. Las naves desplegadas de
esta forma no pueden atacar hasta la siguiente ronda.

EJEMPLO DE PREPARACION DE
UNA NAVE GRANDE

El jugador Rebelde ha decidido colocar su
VCX-100 en posicién diagonal en su zona de
despliegue. Primero se asegura de que una es-
quina de su peana esté en contacto con su borde
de la zona de juego, y luego ajusta su posicion
hasta orientarla en la direccion deseada.




DEespLEGANDO EL FanTasma

Después de que un VCX-100 equipado con la carta de
Titulo “Espiritu” ejecuta una maniobra, puede DESPLEGAR
una Lanzadera de ataque acoplada que tenga equipada
la carta de Titulo “Fantasma’. Para ello, deben seguirse
estos pasos:

1

Elige una maniobra en el selector de maniobras del
Fantasma (esto no cuenta como revelar un selector
de maniobras).

Coge la plantilla de maniobra correspondiente a
la maniobra elegida en el selector y encéjala entre
los dos salientes de la parte trasera de la peana
del Espiritu.

Coge la miniatura del Fantasma y col6cala en el ex-
tremo opuesto de la plantilla, encajando los salientes
de la parte trasera de su peana en el borde opuesto
de la plantilla. Esto se considera una maniobra. Si
debido a esta maniobra el Fantasma se solapa con un
obstaculo o con otra nave, se utilizan las reglas habi-
tuales para solapamientos. Si al aplicar estas reglas
se produce una situacion en la que el Fantasma no se
puede colocar en ningtn lugar de la zona de juego, el
Fantasma es destruido.

Si el Fantasma no se ha solapado con ningln obsta-
culo ni ninguna otra nave y no tiene asignada ninguna
ficha de Tension, puede realizar una accion.

El Espiritu ha ejecutado una maniobra.
El jugador Rebelde decide desplegar el
Fantasma. A continuacion elige la manio-
bra [ 2] en el selector de la Lanzadera
de ataque.

El jugador Rebelde ejecuta la maniobra,
usando los salientes traseros del Espiritu
como punto de origen de la maniobra.




Mision 15: SABOTAJE

La capitana del VCX-100 aminora la velocidad a
medida que se acercan al punto de reunion. Los
bloqueadores de sensores estan activados y el ra-
dar s6lo muestra espacio vacio, pero siempre es
mejor extremar las precauciones. Tras apagar los
motores, deja que el carguero siga avanzando im-
pulsado por la inercia y se gira hacia su copiloto.

—Espectro 5 lleva dias sin decir nada. ;Estas segu-
ro de que podra llegar al punto de reunion?

—Estara alli.

—Estas dando por sentado que todo ha ido segtin
el plan. Nada va jamas segun el plan.

—Ya sabes que tiene que mantener el silencio para
evitar que la descubran. Si...

El copiloto se interrumpe a media frase. Uno de los
mortiferos nuevos prototipos de TIE se esta aproxi-
mando, escoltado por cuatro cazas TIE.

—Mas vale que tengas razén, porque nos han pre-
parado un comité de bienvenida. jTodos a los pues-
tos de combate!

PREPARATIVOS

Rebelde: Kanan Jarrus (VCX-100, Reflectores refor-
zados, Torreta dorsal, Ezra Bridger, “Chopper”, Espiri-
tu), Hera Syndulla (Lanzadera de ataque, Depredador,
Fantasma). Alternativamente, el jugador Rebelde puede
formar un escuadrén de hasta 79 puntos que consista
en 1 VCX-100 equipado con la carta de Titulo “Espiritu”,
1 Lanzadera de ataque equipada con la carta de Titulo
“Fantasma”, y sus cartas de Mejora equipadas.

Imperial: El Inquisidor (Certero, Misiles rastreadores,
TIEAV, Chips de guiado), 4 Pilotos del Escuadron Obsi-
diana. Alternativamente, el jugador Imperial puede formar
un escuadron de hasta 79 puntos que consista en por lo

menos 5 naves.

Reverso de ficha
de Sabotaje

El jugador Imperial coloca 6 obsta-
culos de cualquier tipo en la zona de
juego. No se pueden colocar obsta-
culos dentro de alcance 1-2 del bor-
de de la zona de juego ni a alcance 1
de otro obstéculo.

A continuacién, el jugador Rebel-
de coge las B fichas de Sabotaje
(5 fichas de Explosivos y 1 ficha de
Infiltrado) boca abajo y las baraja.
Sin mirar su anverso, pone 1 ficha de
Sabotaje encima de cada obstaculo.

Anverso de ficha
de Sabotaje
(Explosivos)]

Anverso de ficha

de Sabotaje
(Infiltrado)]

Luego, el jugador Imperial desplie-
ga todo su escuadrén dentro de
alcance 1 del borde Imperial. Des-
pués, el jugador Rebelde despliega
el Espiritu dentro de alcance 1 del
borde Rebelde. El Fantasma empie-
za la partida acoplado.

El jugador Rebelde tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

e Infiltrado rebelde: Al comienzo de la segunda
ronda, revela todas las fichas de Sabotaje. A partir de
ese momento, el Fantasma ignora los efectos de sola-
parse con el obstaculo que tiene la ficha de Infiltrado.
Ademas, si durante la fase de Activacion el Fantasma
estd solapado con ese obstaculo, puede realizar una
accion de ReEcoGIDA. Al realizar esta accion, retira la
ficha de Infiltrado y equipa el Fantasma con las cartas
de Mejora “Sabine Wren" y “Detonadores térmicos”.

e Detonacién: Inmediatamente después de retirar
la ficha de Infiltrado, toda nave que esté a alcance 1
de por lo menos un obstaculo que tenga una ficha de
Explosivos sufre 1 de dafio y recibe 1 ficha de Tension,
y todos los obstaculos que tengan fichas de Explosivos
se retiran de |a zona de juego.

* Recogida abortada: Al final de la quinta ronda, si
el jugador Rebelde todavia no ha recogido al Infiltrado,
éste es capturado y los Imperiales obtienen la victoria.

OBJETIVOS
Victoria Rebelde: Destruye todas las naves
Imperiales.

Victoria Escoria: Impide durante 5 rondas que el ju-
gador Rebelde recoja al Infiltrado rebelde o destruye el
Espirituy el Fantasma.

1. Borde Rebelde 4. Zona de despliegue
2. Zona de despliegue Imperial
Rebelde 5. Obstaculos

3. Borde Imperial 6. Fichas de Sabotaje




MAnIOBRAS DEL VCK-100

La siguiente tabla enumera todas las maniobras posibles
que puede ejecutar un VCX-100. Los jugadores pueden
consultar esta tabla en cualquier momento.

VCX-100

MANIOBRAS DE LA
LANZADERA DE ATAQUE

La siguiente tabla enumera todas las maniobras posibles
que puede ejecutar una Lanzadera de ataque. Los jugado-
res pueden consultar esta tabla en cualquier momento.

LANZADERA DE ATAGUE &
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