


INTRODUCCION

Los motores de tu T-65 Ala-X rugen mientras te internas
en el campo de asteroides, sorteando desechos espaciales
y restos de pasadas batallas. Sitias tus alas en posicion
cerrada y fuerzas los propulsores al maximo para poder
colarte por el estrecho espacio de separacion que hay
entre dos gigantescas rocas a la deriva. Nada mas salir del
campo de asteroides, los sonidos de preocupacion emiti-
dos por tu fiel droide astromecanico y el destello de los dis-
paros de laser te alertan de la presencia de cazas TIE justo
ante ti. jSitdas tus alas en posicion de ataque!

RESUMEN DEL JUEGO

En Star Wars: X-Wing, dos jugadores asumen cada
uno el control de un escuadrén de cazas estelares del
universo de Star Wars y los enfrentan en emocionantes
combates espaciales con un elevado componente tactico.
iGanard la partida el jugador que logre destruir todas las
naves enemigas!

cOMO EMPEZAR

Si los jugadores desean empezar a jugar de inmediato su
primera partida de X-Wing o simplemente quieren hacerse
una idea de los conceptos béasicos del juego mediante un
escenario introductorio, deberian comenzar con la Guia de
inicio rapido. Dicho documento no incluye todas las reglas
del juego, pero cubre la mayoria de los temas importantes.

Alternativamente, este Manual de reglas es un documento
mas técnico que desglosa algunos aspectos del juego en
muchos pasos. El propésito del Manual de reglas consiste
en ensefiar a los jugadores noveles las reglas de X-Wing
empleando las naves incluidas en este producto.

Cuando los jugadores sepan cémo se juega y quieran for-
mar escuadrones, deberan consultar la Guia de referencia
online para hallar las respuestas a cualquier futura pre-
gunta. La Guia de referencia se actualiza periddicamente
para incluir en ella informacion acerca de nuevas naves a
medida que éstas van siendo introducidas en el juego, y
esta disponible en la pagina FantasyFlightGames.Es.

IVIONTAJE DE SELECTORES Y NAVES

Si los jugadores no han jugado el escenario de la Guia de ini-
cio répido, deberédn empezar montando sus naves y selec-
tores de maniobras tal como se explica en los diagramas
de esta pagina.

Fichas de Identificacion

Los jugadores utilizan fichas

de Identificacién para dife-

renciar sus naves. Durante la

preparacion de la partida, se

le asignan a cada nave 3 fichas

de Identificacion idénticas.

Dos de estas fichas de Identifi-

cacion se insertan en la peana

de plastico, y la tercera ficha

se coloca encima de la carta

de Nave. Uno de los jugadores  /ntroduce las fichas
coloca sus fichas de manera  de ldentificacion en
que muestren los numeros estas ranuras.
de color blanco, y el otro jugador las coloca de
manera que muestren los nimeros de color negro.

Montaje de naves

Sigue estas instrucciones para montar cada nave:

1. Coloca el indicador de Nave escogido en la
peana, con el rectangulo que indica el arco de
disparo centrado situado sobre la flecha que
apunta hacia el frente de la peana.

2. Introduce una clavija en el pivote del centro
de la peana.

3. Conecta la segunda clavija a la primera.

4. Introduce el pequefio soporte que hay en la parte
inferior de la miniatura en la segunda clavija.

Montaje del selector
de maniobras

AV

Antes de jugar, es preciso montar los selectores
como se muestra en la imagen. Combina los anver-
sos y reversos de selector marcados como “TB5" y
luego combina los anversos y reversos de selecto-
res marcados como “TF".




Como situar las alas en posicion de ataque

Para abrir las alas méviles del T-65 Ala-X,
presiona suavemente los motores superiores
con dos dedos de una mano mientras
presionas los motores inferiores con

dos dedos de tu otra mano.

Para cerrar las alas mdviles, presiona
suavemente los motores del lado derecho
con dos dedos de una mano mientras
presionas los del lado izquierdo con
dos dedos de tu otra mano.

CONTENIDO

13 cartas 4 cartas de
creacion rapida

de Nave

1 Guifa de inicio répido 3 naves (3 miniaturas de plastico, 6 clavijas

de pléstico, 3 peanas de plastico)

1 regla de alcance

3 selectores de maniobras 20 cartas 33 cartas de Dafio - .
(3 discos, 3 ruedas, 3 pares de Mejora - \
de conectores de plastico) \

2 indicadores 11 plantillas
de posicion

2 indicadores de
1 indicador de Hiperespacio
Primer jugador
4 Escudos 6%
* (Cargas normales) (Cargas de la Fuerza)
8 indicadores . ' ' .
de Nave 6 Obstagulos 6 fichas de 3 fichas de 5 fichas de 1 ficha de
(3 Asteroides y Blanco fijado lones Tension Desarme

3 Desechos espaciales)

6 dados 3 fichas de ) ) .
(3 rojos, 3 verdes) dentificacion de 18 f|phas Qe 4 fichas dg 3 f|chalsl de 3 'SdFadol”?S de
Identificacion Concentracion Evasion afo critico

selector (consulta la

bégina 15) (consulta la pagina 9)



CONCEPTOS
FUNDAMENTALES

Antes de iniciar el aprendizaje de las etapas de la partida,
es importante comprender los siguientes conceptos bési-
cos, dado que serdn mencionados en muchas secciones.

NAVES

A nivel temético, en X-Wing los jugadores controlan las
decisiones de sus pilotos, eligiendo cémo maniobran sus
naves y qué blancos atacan. Cada nave del juego se repre-
senta mediante una carta de Nave, un indicador de Nave y
una miniatura, peana y clavija/s de plastico.

Cada carta de Nave incluye una serie de datos e informa-
cién acerca de la nave, desde los tipos de ataques que
puede efectuar a sus capacidades defensivas.

Cada nave y selector de maniobras tiene impreso un tipo
de nave (por ejemplo, Caza TIE/In). Cada miniatura montada
estd emparejada con un selector de su correspondiente
tipo de nave, que se utiliza para planificar sus movimientos.

INICIATIVA

Cada nave posee un valor de Iniciativa impreso en su carta
e indicador de Nave. La Iniciativa representa los reflejos,
habilidad o incluso suerte del piloto.

* LuKE SKYWALKER

Valor de Iniciativa en una carta de Nave

Numerosos elementos del juego hacen referencia a la Ini-
ciativa, pero su funcion principal consiste en determinar el
orden en que actuaran las naves. Las reglas suelen indicar
a las naves que actlen por ORDEN DE INICIATIVA, lo que
significa que las naves van actuando una por una siguiendo
un orden numérico. Las reglas siempre especificaran si hay
que empezar por la nave con el valor de Iniciativa mas bajo
(y siguiendo por orden ascendente) o si hay que hacerlo
por la que tenga el valor de Iniciativa mas alto ly seguir por
orden descendente).

Si un jugador tiene dos o mas naves con la misma Iniciativa,
ese jugador decide el orden en que actuaran.

Si ambos jugadores tienen naves con
la misma Iniciativa, esas naves actua-
rén siguiendo el ORDEN DE LOS JUGA-
pores. El jugador que recibe el indi-
cador de Primer jugador durante la
preparacion de la partida seré el PRI-
MER JUGADOR; SUS Naves con ese
valor de Iniciativa actuarédn primero.
Luego actuaran las naves del otro
jugador que tienen ese mismo valor
de Iniciativa.

Indicador de
Primer jugador

MEDICION DEL ALCANCE

Para determinar la distancia entre dos objetos, en X-Wing
se utiliza una regla de alcance que esté dividida en tres seg-
mentos de alcance numerados.

Para medir el alcance entre dos objetos, coloca la regla
de alcance encima del punto del primer objeto que esté
més proximo al segundo objeto, y luego apunta el extremo
opuesto de la regla hacia el punto del segundo objeto que
esté mas proximo al primer objeto. Al medir el alcance
entre naves, midelo desde la peana de plastico y no desde
la miniatura. Un objeto se considera que estd AL alcance
que corresponde al segmento de alcance que queda encima
del punto méas préximo del segundo objeto.

Dos objetos (naves, obstaculos, dispositivos) que estan en
contacto se consideran a alcance O uno del otro. De igual
manera, un objeto se considera a alcance O de si mismo.

El Ala-X estd a alcance O del caza TIE mds cercano
porque sus peanas estan en contacto. El Ala-X y
el caza TIE mas alejado estan a alcance 2 uno del

otro, porque el punto mds préximo de ese caza TIE

queda dentro del segmento de alcance 2.

Un objeto estd mAs ALLA de un alcance si ninguna parte de
ese objeto queda entre el objeto desde el que se estd
midiendo y el alcance especificado.

El caza TIE esté mds alld de alcance 1 y a alcance 2
del Ala-X. El asteroide estd mds alld de alcance 1,
mas alld de alcance 2 y a alcance 3 del Ala-X.



PREPARACION

Antes de jugar una partida, cada jugador escoge las naves
y cartas de Mejora que desea usar; este proceso se deno-
mina FORMACION DE ESCUADRONES Yy Se explica més
adelante.

Después de que los jugadores hayan formado sus escua-
drones, proceden a llevar a cabo los siguientes pasos en el
orden presentado:

1.

Preparar las fuerzas: Cada jugador coloca sus
naves y cartas de Mejora encima de la mesa delante
de él. Por cada nave que posea un valor de Escudos,
limite de cargas o aptitud con la Fuerza, coloca los
correspondientes escudos o cargas encima de la nave
y/o cartas de Mejora. Todos los jugadores asignan
fichas de Identificacion a cada una de sus naves.

Determinar el orden de los jugadores: Si
se estdn usando puntos de escuadrén (explicados més
adelante), el jugador que tenga el menor valor total de
puntos de escuadran elige quién serd el primer jugador.

De lo contrario, el primer jugador se determina al azar.

Definir la zona de juego: Delimita una zona de
juego de 90x90 centimetros encima de una superfi-
cie lisa o utiliza un tapete de juego como el Tapete
Campo de estrellas de Fantasy Flight Games. Si
lo desean, los jugadores pueden acordar un tamafio
distinto para su zona de juego. Luego, los jugadores
eligen bordes opuestos de la zona de juego para que
sean sus bordes de jugador.

Colocar los obstaculos: Siguiendo el orden de
los jugadores, los jugadores se van turnando en ele-
gir un obstaculo y colocarlo en la zona de juego hasta
que los 6 obstéaculos disponibles hayan sido colocados.
Los obstaculos deben colocarse mas allé de alcance 1
de los demas obstaculos y més alld de alcance 2 de
todo borde de la zona de juego. La zona gris que apa-
rece en el diagrama indica dénde se pueden colocar
los obstaculos.

Desplegar las fuerzas: Los jugadores colocan
sus naves en la zona de juego por orden ascendente
de Iniciativa (de menor a mayor), recurriendo al orden
de los jugadores para romper empates. Los jugadores
deben colocar sus naves dentro de alcance 1 del borde
del jugador que les corresponde.

Preparar los demas componentes: Las car-
tas de Dafio se barajan y se colocan formando un mazo
boca abajo fuera de la zona de juego. Si los jugadores
poseen mas de un mazo de Dafio, cada jugador utili-
zard el suyo propio.

Por dltimo, se crea el suministro de reglas de alcance,
plantillas, dados y fichas, dejando todos estos compo-
nentes en algun sitio cerca de la zona de juego.

Limites de cargas
Valor de  Aptitud con
Escudos  la Fuerza

4

°

Asignar indicador
de Primer jugador

Borde Imperial

e

Borde Rebelde



COMO SE JUEGR

Las partidas de X-Wing transcurren a lo largo de una
serie de rondas de juego. Cada ronda consta de cinco
fases:

1. Fase de Planificacién: Los jugadores eligen
maniobras para sus naves empleando para ello los
selectores de maniobras.

2. Fase de Sistemas: Algunas naves pueden resol-
ver capacidades especificas.

3. Fase de Activacion: Cada nave se mueve y rea-
liza acciones.

4. Fase de Enfrentamiento: Cada nave puede efec-
tuar un ataque.

5. Fase Final: Las fichas redondas se retiran de las
naves y se recuperan algunas cargas.

Después de cada fase Final, los jugadores comienzan una
nueva ronda, empezando con la fase de Planificacién. Los
jugadores siguen resolviendo rondas de juego hasta que a
un jugador no le quede ninguna nave.

FASE 1: FASE DE PLANIFICACION

Durante esta fase, cada jugador utiliza un selector de
maniobras para establecer en secreto una maniobra
para cada una de sus naves. Cada tipo de nave tiene aso-
ciado un selector distinto que representa las prestaciones
especificas de ese vehiculo.

Toda maniobra indica cdmo se movera la nave. Las manio-
bras poseen tres componentes: velocidad (el nimero),
direccion (la flecha) y dificultad (el color). La velocidad v la
direccion determinan la distancia y el dngulo de la manio-
bra; la dificultad se explica mas adelante. Cada maniobra
se corresponde con una plantilla que muestra la misma
velocidad y direccion.

Esta plantilla se
corresponde con las
maniobras [14]y [1R).

Para ESTABLECER una maniobra para una nave, el jugador
coge un selector que corresponda a esa nave y gira su
rueda hasta que la flecha sefale la maniobra que desea
establecer. Luego, el jugador asigna ese selector a su
correspondiente nave colocéandolo boca abajo en la zona de
juego junto a esa nave.

— | Este selector tiene

establecida la maniobra [3 1.

Después de que a todas las naves les hayan sido asignados
selectores, se procede con la fase de Sistemas.

FASE 2: FASE DE SISTEMAS

Algunas naves poseen capacidades especiales cuyo texto
indica que se usan durante la fase de Sistemas. Todas
estas capacidades se resuelven por orden de Iniciativa,
empezando por el valor de Iniciativa mas bajo.

Las naves incluidas en la Caja Basica de X-Wing no
poseen ninguna de estas capacidades, pero las naves de
algunas expansiones si que las tienen, como las de las
expansiones TIE/ph Fantasma y Espiritu.

FASE 3: FASE DE ACTIVACION

Durante esta fase, todas las naves se van activando de una
en una. Las naves se activan por orden de Iniciativa, empe-
zando por el valor de Iniciativa mas bajo.

Cuando una nave se activa, resuelve los siguientes pasos:

1. Revelar el selector: Se Ie da la vuelta al selector
asignado a esa nave para ponerlo boca arriba y se deja
junto a su carta de Nave.

2. Ejecutar maniobra: La nave ejecuta la maniobra
establecida en el selector revelado.

3. Realizar una accion: La nave puede realizar una
accion.

Después de que todas las naves se hayan activado, se pro-
cede con la fase de Enfrentamiento.

EJECUCION DE UNA MANIOBRA

Cuando una nave ejecuta una maniobra, el jugador utiliza
una plantilla para cambiar la posicién de la nave. Luego, la
nave puede verse afectada por la dificultad de la maniobra.

Para mover una nave, el jugador sigue estos pasos:

1. Coge del suministro la plantilla que coincide con la
maniobra.

2. Encaja la plantilla entre los salientes frontales de la
nave de tal modo que la plantilla quede pegada a la
peana.

3. Levanta la navey la coloca en el extremo opuesto de la
plantilla, encajando los salientes traseros de la nave en
ese extremo de la plantilla.

4. Devuelve la plantilla al suministro.

Después de mover la nave, el jugador com-
prueba la dificultad (el color) de la manio-
bra. Si la maniobra es roja, la nave recibe
una ficha de Tensién. Si la maniobra es
azul, la nave retira una ficha de Tension.

A4

Ficha de Tensién



1. El' jugador ha revelado
una maniobra azul de
inclinacién hacia la
derecha a velocidad
2 [2 71. Por lo tanto,
coge la plantilla [2 71
del suministro.

2. El jugador coloca la
plantilla [2 71 en la
zona de juego delante
de la nave, encajando
la plantilla entre los
salientes frontales.

3. El jugador levanta y
coloca la nave en
el extremo opuesto
de la plantilla, enca-
jando los salientes
traseros de la nave
en ese extremo de la
plantilla.

Ejemplo de ejecucion de una maniobra

4. La maniobra es azul,
por lo que el jugador
retira 1 ficha de Ten-
sion y la devuelve al
suministro.

Una nave se considera BAJO TENSION mientras tenga una o
més fichas de Tensidn asignadas. Una nave bajo tension no
puede establecer ni ejecutar maniobras rojas, y tampoco
puede realizar acciones.

Después de que una nave reciba una ficha (como una ficha
de Tensidn), ésta se coloca junto a la nave. Cuando la nave se
mueva, las fichas que tenga asignadas se moveran con ella.

ComMOo REALIZAR ACCIONES

Elegir y realizar acciones son algunas de las decisiones
més determinantes que el jugador lleva a cabo durante la
partida. Las acciones proporcionan distintos beneficios,
los més habituales son la capacidad de reposicionarse o
mejorar el potencial ofensivo o defensivo durante la fase
de Enfrentamiento.

Dado que la mayoria de las acciones influencian la fase de
Enfrentamiento, las acciones se explican més adelante en
la seccion “Reglas adicionales” de las paginas 10-11.

Puede  resultar  dificil
mover con exactitud una
nave cuando ésta deba
pasar por encima de otra
nave. Cuando los jugado-
res deseen disponer de un
mayor nivel de precision,
pueden utilizar un indicador
de posicién para sefalar
las posiciones que ocupan
las naves.

En el ejemplo que se mues-

tra a la derecha, hay un

caza TIE situado en la tra- )
yectoria de la maniobra del
Ala-X. Para medir con exac-
titud la posicion final del
Ala-X, se utiliza un indicador
de posicién para sefalar la
posicion del caza TIE.

El caza TIE estd en medio del
movimiento del Ala-X.

A continuacion, completa la maniobra.

3 |

b | 3

Ejemplo del uso de un indicador de posicion

B

Sefiala la posicion del caza TIE.
Luego, retira la nave.

Ahora, vuelve a colocar el caza TIE

y retira el indicador de posicion.




PARTE 4: FASE DE
ENFRENTAMIENTO

Durante esta fase, las naves van interviniendo de una en
una. Las naves intervienen por orden de Iniciativa, empe-
zando por el valor de Iniciativa mas alto. Cuando una
nave interviene, puede efectuar un ataque, por lo que las
naves con mayor valor de Iniciativa podrén atacar primero.
Después de que todas las naves hayan tenido ocasion de
intervenir en la fase de Enfrentamiento, los jugadores pro-
ceden con la fase Final.

Para comprender como se efectla un ataque, los jugadores
deben entender primero qué son los arcos y las restriccio-

nes de objetivo.
RESTRICCIONES DE OBJETIVO

Para poder elegir a una nave como objetivo de un ataque,
deben cumplirse dos condiciones:

Arcos

Cada nave posee cuatro ARCOS
impresos en su indicador de Nave:
frontal (®), trasero (@), izquierdo
y derecho. Las naves atacan desde
SU ARCO DE FUEGO impreso, que
es el arco que estd sombreado en
el indicador de Nave. El color con el
que estd sombreado ese arco coin-
cide con el de la faccién a la que
pertenece la nave.

e |a peana de la nave objetivo debe estar en el arco de
fuego del atacante.

e E| objetivo debe estar situado a alcance 1-3 del
atacante.

El atacante mide hasta el punto més préximo del objetivo
que esté dentro del arco de fuego del atacante; esta medi-
cién se denomina ALCANCE DE ATAQUE.

Ejemplo de eleccion de objetivo

El caza TIE estd intentando atacar al Ala-X. Parte
de la peana del Ala-X esta en el ® del caza TIE,
por lo que el primer requisito se cumple. El punto
més préximo de la peana del Ala-X que estd en el
@) est4 a alcance 2, por lo que el segundo requi-
sito también se cumple. Por lo tanto, el caza TIE
puede atacar al Ala-X.

Debe tenerse en cuenta que a pesar de que el
alcance de ataque sea alcance 2, las dos naves
se encuentran a alcance 1 para todos los demés
efectos (que ocurran fuera del arco de fuego).

COMO EFECTUAR UN ATAQUE
Para efectuar un ataque, la nave sigue estos pasos.

1. Declarar el objetivo: Mide el alcance hasta cual-
quier nimero de naves enemigas y determina cué-
les de ellas estan en el arco de fuego del atacante.
Elige a una de esas naves para que se convierta en
el defensor.

2. Dados de ataque: El jugador
atacante tira tantos dados de ata-
que (rojos) como el valor de Ataque
que figura en la carta de Nave de la
nave atacante. Luego, el jugador que
estd defendiéndose puede usar
sus capacidades que modifiquen los
dados de ataque, seguido por el juga-
dor atacante.

Valor
de Ataque

3. Dados de defensa: El jugador que
estd defendiéndose tira tantos dados
de defensa (verdes) como el valor de
Agilidad que figura en la carta de Nave
de la nave que se defiende. Luego, el
jugador atacante puede usar sus
capacidades que modifiquen los dados
de defensa, seguido por el jugador que
estd defendiéndose.

Valor
de Agilidad

4. Neutralizar resultados: Cada resultado <} (eva-
si6n) anula un resultado Y (impacto) o Y& (impacto
critico), retirando ambos dados de la reserva de
dados. Todos los resultados ¥ deben ser anulados
antes de empezar a anular resultados 3%.

El ataque iMPACTA si queda al menos un resultado
¥ 0 3% sin anular; de lo contrario, el atague FALLA.

5. Infligir el dafio: El defensor sufre tanto dafio como
la cantidad de resultados * y 3 sin anular,

6. Consecuencias del ataque: Se resuelven las
capacidades que tengan lugar después de efectuar un
ataque.

ApLICACION DEL DARIO

El dafio provoca que las naves pierdan escudos o les sean
infligidas cartas de Dafio. Existen dos tipos de dafio: el

dafio Y (normal) y el dafio 3% (critico).
[

Escudo activo

Por cada punto de dafio que sufra una nave,
pierde un escudo, lo que se representa dan-
dole la vuelta al indicador de Escudo para
que muestre su cara inactiva. Si a la nave ya
no le queda ningtin escudo activo, en vez de
eso recibe una carta de Dafio. Si se trata de
dafio ¥, la carta se inflige boca abajo;
si se trata de dafio 3%, la carta se inflige
boca arriba y se resuelve su texto. Todo
el dafio ¥ debe sufrirse antes de empe-
zar a sufrir dafio 3.

Escudo inactivo

Una nave es destruida cuando la canti-
dad total de cartas de Dafio (tanto boca
arriba como boca abajo) que tiene asig-
nadas iguala o supera su valor de Casco.
La destruccion de naves se explica en la
pagina 11.

Valor
de Casco



Ejemplo de un ataque

1. Luke Skywalker tiene Iniciativa 5 y el Piloto de la
Academia tiene Iniciativa 1, por lo que Luke inter-
viene primero en la fase de Enfrentamiento y puede
efectuar un ataque.

2. El Piloto de la Academia esté en el ® de Luke. El
jugador Rebelde mide el alcance desde Luke hasta
el Piloto de la Academia. El alcance de ataque es 2.

~.

3. Luke tira tantos dados de ataque como su valor
de Ataque, y obtiene 1 resultado de cara vacia y
2 resultados ¥.

4. El Piloto de la Academia tira tantos dados de
defensa como su valor de Agilidad, y obtiene
1 resultado &, 1 resultado <} y 1 resultado de
cara vacia.

5. Los resultados ® y de cara vacia no tienen nin-
gtin efecto. El resultado <@ anula 1 resultado ¥
Dado que todavia queda 1 resultado ¥ sin anular,
el ataque impacta.

B. Puesto que 1 resultado ¥ quedd sin anular, el
Pilota de la Academia sufre 1 de dafic ¥. Como
carece de escudos activos, se le inflige una carta
de Dafio boca abajo que se deja junto a su carta
de Nave.

Indicadores de Dano critico
Algunas de las cartas de Dafio

boca arriba poseen efectos de \
juego persistentes. Si a una nave ‘_/
se le inflige una carta de Dafio

bpca arriba con un efecto per- Indicadores de
sistente, coloca junto a esa nave  padg critico
un indicador de Dafio critico para
recordar a los jugadores dicho

efecto persistente.

FASE 5: FASE FINAL

Durante la fase Final, los jugadores retiran todas las fichas
redondas (verdes y naranjas) de sus naves en la zona de
juego, y es posible que algunas de las cargas en las car-
tas se giren a su cara activa. Todos estos componentes se
explican méas adelante en la seccién “Reglas adicionales”.

Si a ambos jugadores les queda por lo menos una nave, la
partida prosigue con la siguiente ronda de juego y empieza
una nueva fase de Planificacion.

COmMOo GANAR LA PARTIDA

Una vez terminada la fase Final, los jugadores comprueban
si alguien ha ganado la partida. jCuando sélo haya un juga-
dor al que le quede alguna nave en la zona de juego, ese
jugador habra vencido!



REGLAS ADICIONALES

Cuando los jugadores se hayan familiarizado con las reglas
bésicas, ya estaran preparados para aprender los demés
conceptos del juego.

ACCIONES

Las acciones representan cosas que un piloto puede
hacer, como modificar ligeramente su posicién o volar a
la defensiva.

Una nave puede realizar una accién durante
el paso de “Realizar una accién” de su acti-
vacién (durante la fase de Activacion). Las @
acciones disponibles para una nave se indi-
can en la barra de acciones situada en el
lado derecho de su carta de Nave. x*

Ademas de la accion disponible durante el

paso de “Realizar una accién”, ciertas capaci- 9.
dades de cartas pueden indicar a la nave que
realice acciones adicionales. No hay ningin
limite a la cantidad de acciones que puede
acabar realizando una nave; sin embargo,
una nave no puede realizar la misma accion
més de una vez por ronda.

Barra de
acciones en
carta de Nave

Algunos iconos de accién son de color rojo.
Después de que una nave realice una de
estas acciones, recibe una ficha de Tension.
Una nave que esté bajo tension por cual-
quier razén no puede realizar accio-
nes ni ejecutar maniobras rojas.

Accidn roja
en barra de
acciones

ACCIONES ENLAZADAS

Algunas naves poseen acciones que estan
enlazadas a otras acciones en sus car-
tas de Nave. Una nave puede realizar una
accion enlazada después de que haya rea-
lizado la accién que figura a la izquierda de
la accién enlazada.

Accion de tonel
volado enlazada
a una accion de

Tipos DE AccCIONES concentracion

Las acciones que figuran en las cartas de Nave o Mejora de

este producto se explican a continuacion.

Ficha de
Concentracion

CoNCENTRACION (®)

La accién de concentracion representa al
piloto aclarando su mente de toda distrac-
cion, lo que le permite actuar en armonia con
la galaxia y mejorar su destreza en combate.

Cuando una nave realiza una accion <@, recibe una ficha de
Concentracién, que se deja junto a esa nave. Mientras estd
atacando, una nave puede gastar una ficha de Concentracion
durante el paso de “Dados de ataque” para cambiar todos sus
resultados <@ por resultados Y. Mientras se estd defen-
diendo, una nave puede gastar una ficha de Concentracion
durante el paso de “Dados de defensa” para cambiar todos
sus resultados <&@ por resultados <}.

Todas las fichas de Concentracion sin gastar se retiran

durante la fase Final.

Ficha de
Evasién

Evasion ()

La accién de evasion representa al piloto
volando de manera errdtica o impredeci-
ble para hacer que a las naves enemigas les
resulte méas dificil acertarle.

Cuando una nave realiza una accidn <}, recibe una ficha de
Evasion, que se deja junto a esa nave. Mientras se estd
defendiendo, una nave puede gastar una ficha de Evasién
durante el paso de “Dados de defensa” para cambiar uno
de sus resultados @ o de cara vacia por un resultado <.

Tal como sucede con las fichas de Concentracién, todas las
fichas de Evasion sin gastar se retiran durante la fase Final.

TonEL voLADo [«9,)

La accion de tonel volado permite a un piloto desplazar su
nave lateralmente y ajustar su posicion. Cuando una nave
realiza una accion «9s, sigue estos pasos:

1. Coge la plantilla [1 11,

2. Coloca uno de los bordes cortos de la plantilla pegado
al lado izquierdo o derecho de la peana de la nave. La
plantilla debe colocarse de manera que la linea central
de la plantilla quede alineada con la linea de referencia
que hay en el lateral de la peana.

3. Levanta la nave de la superficie de juego y coldcala de
manera que la linea de referencia en el lado opuesto de
su peana quede alineada con la parte frontal, central o
trasera del otro borde extremo de la plantilla.

Una nave no puede realizar un tonel volado si eso va a pro-
vocar que se solape con otra nave o que vaya a pasar a tra-
Vvés 0 solaparse con un obstaculo.

Un caza TIE realiza un tonel volado hacia la derecha
y ligeramente hacia adelante, ligeramente hacia
atras, o sin desplazamiento longitudinal.

ImpuLso (+I»)
La accién de impulso representa que el piloto esta activando

propulsores adicionales para cubrir mayores distancias.
Cuando una nave realiza una accién «b», sigue estos pasos:

1. Elige la plantilla 11 $1, 11 X o [1 1.
2. Encaja la plantilla entre los salientes frontales de la nave.

3. Coloca la nave en el extremo opuesto de la planti-
lla y encaja los salientes traseros de la nave en ese
extremo de la plantilla.

Una nave no puede realizar un impulso si eso va a provocar
que se solape con otra nave o que vaya a pasar a través o
solaparse con un obstaculo.

Una Ala-X efectia un impulso hacia la izquierda,
hacia adelante o hacia la derecha.



Fuuar BLANCO (Z)

La accién de fijar blanco representa la capacidad que posee
la computadora de una nave para fijar un objeto como blanco,
lo que le permite seguir sus movimientos con mayor preci-
sién y mejorar sus probabilidades de acertarle con un ataque.
Cuando una nave realiza una accion =&, sigue estos pasos.

1. Mide el alcance desde la nave que esté fijando un
blanco hasta cualquier nimero de naves.

2. Elige una nave que esté situada a alcance 0-3 de la
nave que estd fijando un blanco.

3. Asigna una ficha de Blanco fijado a la nave elegida.
El nimero de la ficha debe coincidir con el de la ficha
de Identificacién correspondiente a la nave que esté
fijando un blanco.

Una nave se considera FIJADA COMO BLANCO mientras tenga
al menos una ficha de Blanco fijado asignada a ella. Cuando
una nave efectlia un atague contra una nave a la que tiene
fijada como blanco, durante el paso de “Dados de ataque”, la
nave atacante puede gastar su Blanco fijado para volver a
tirar uno 0 més de sus dados de ataque. Una nave sdlo puede
mantener un Blanco fijado en todo momento; si vuelve a fijar
blanco, debe retirar el Blanco fijado anterior.

Cuando el Ala-X realiza una accién “&=, mide el alcance
hasta todas las naves, y luego elige una nave a la que fijar
como blanco. El jugador elige al tnico caza TIE que estd a
su alcance y le asigna la ficha de Blanco fijado "1” porque

el Ala-X tiene asignada la ficha de Identificacion “1”.

ACCIONES DE CARTAS

Algunas cartas, como las cartas de Dafio y Mejora, poseen
capacidades que incluyen el encabezado “Accién:”. Una nave
puede resolver una de estas capacidades como una accién.

Encabezado "Accion:”

ARCO DE DISPARO CENTRADO (V)

Todos los indicadores de Nave poseen un ARCO DE DISPARO
CENTRADO impreso dentro de su ®. Este arco tan estre-
cho no posee ningln efecto de juego inherente, pero algu-
nas capacidades de cartas lo mencionan.

El Ala-X est4 situado
enel® del caza TIE a
alcance 1y enel® del

caza TIE a alcance 2.

IMIODIFICADORES POR ALCANCE

La precision de un piloto puede verse considerablemente
afectada por el alcance; es mucho més fécil disparar con-
tra un enemigo cercano que contra otro que esté muy lejos.

Cuando una nave efectlia un ataque a alcance 1, tira un dado
de ataque adicional. Por otro lado, cuando una nave se estd
defendiendo a alcance 3, tira un dado de defensa adicional.

\

Contra el caza TIE que tiene a alcance 1, el Ala-X tira
1 dado de ataque adicional. Contra el caza TIE que tiene
a alcance 3, el Ala-X tira 1 dado de defensa adicional.

DESTRUCCION DE NAVES

Una nave resulta destruida cuando tiene
asignadas tantas o mds cartas de Dafio
como su valor de Casco. Toda nave des-
truida se coloca encima de su correspon-
diente carta de Nave.
Valor de Casco

El momento en que una nave destruida se
retira de la zona de juego depende de en
qué fase de la partida es destruida la nave.

e Sila nave es destruida fuera de la fase de Enfrenta-
miento, se retira de inmediato.

e Si la nave es destruida durante la fase de Enfrenta-
miento, se retira después de que hayan intervenido
todas las naves que tienen la misma Iniciativa que la
nave que estd interviniendo actualmente. Esto se deno-
mina REGLA DE ATAQUES SIMULTANEQS, Y Sirve para
representar que las naves que poseen la misma Ini-
ciativa estan basicamente atacando al misma tiempo.

HUIR DEL CAMPO DE BATALLA

Después de que una nave ejecute una maniobra, si cual-
quier parte de la peana de la nave queda fuera de la zona de
juego, la nave HUYE. Al igual que cuando es destruida, una
nave que huye del campo de batalla se retira de la partida.

REPARACION DE CARTAS
DE DANO

Si un efecto de juego indica a un jugador que repare una
carta de Dafio, puede reparar una carta de Dafo que esté
boca arriba 0 una que esté boca abajo. Para reparar una
carta de Dafio boca arriba, se le da la vuelta a esa carta.
Para reparar una carta de Dafo boca abajo, se coge esa
carta y se deja en la pila de descarte de cartas de Dafio.



CARTAS DE MEJORA

Las cartas de Mejora representan las muchas formas en
que los pilotos pueden personalizar sus naves, como incor-
porandole un droide astromecanico o equipandola con més
armamento. Estas cartas pueden proporcionar capacida-
des especiales 0 maneras alternativas de atacar. Existen
muchos tipos de mejoras, que se pueden diferenciar por el
icono que hay en el lado izquierdo de la carta.

Las cartas de Mejora se equipan antes
del comienzo de la partida. El apartado
de “Formacién de escuadrones” en la
pégina 15 explica el proceso para el
equipamiento de mejoras. Cuando una
nave se equipa con una carta de Mejora,
esa carta se coloca parcialmente debajo

; Torpedos
de la carta de Nave o de otra Mejora con de pfatanes
la que esté equipada, de manera que I8 gqujpados en
Unica parte visible de la carta de Mejora un Ala-X

sea el texto y la ilustracion.

ARMAMENTO ESPECIAL

A diferencia del ARMAMENTO PRINCIPAL (el nimero rojo vy el
simbolo de arco de fuego que hay en una carta de Nave), las car-
tas de Mejora con el encabezado “Araaue:” (como los Torpedos
de protones) se consideran sistemas de armamento especial.
Una nave puede efectuar un atague con un sistema de arma-
mento especial en vez de utilizar su armamento principal.

Los sistemas de armamento especial poseen las siguientes
caracteristicas:

Requisito
deq arco Valor de Ataque
Indicador de Requisitos
modificadores de alcance
por alcance

¢ Requisito de arco: Indica el arco desde el que se
efectlan los ataques con este sistema de armamento.
Para poder utilizarlo, el objetivo del ataque debe estar
situado en este arco.

¢ Valor de ataque: Indica la cantidad de dados de
ataque que tira el atacante.

¢ Requisitos de alcance: Para poder usar este sis-
tema de armamento, el alcance de ataque debe coinci-
dir con uno de los alcances indicados aqui.

¢ Indicador de madificadores por
alcance: Si hay algiin simbolo de misil,

los modificadores por alcance no se Los
aplican mientras se estd efectuando un Modificadores
por alcance

ataque con este sistema de armamento. !

no se aplican
Si en el encabezado aparece algln simbolo entre parénte-
sis, ese simbolo indica un REQUISITO DE ATAQUE adicional.
Esto significa que la nave atacante debe haber realizado
esa accion. Por ejemplo, un simbolo @ significa que el
atacante debe tener una ficha de Concentracién, mientras
que un simbolo &= significa que el atacante debe tener al
defensor fijado como blanco.

Ejemplo de encabezado de “Ataque:” con un requisito ==

CARGAS Y LA FUERZA

Muchas cartas de Mejora representan algin tipo de recurso
limitado, como un arma provista de una cantidad finita de
municién. Estas cartas albergan cargas normales (®) que
limitan la frecuencia con que puede utilizarse esa capacidad.

Cada carta que tenga un LIMITE DE CAR-
eas (el nimero dorado) empieza la par- E
tida con una cantidad de @ igual al limite
de cargas. Cada ® empieza mostrando

visible su cara activa. Limite de cargas

)

Cargas normales
(activa e inactival

El texto de la capacidad de la carta
explicard al jugador cémo y cudndo se
gastan las @ de esa carta. Cuando se
gasta una @), se le da la vuelta para
dejar visible su cara inactiva.

Durante la fase Final, cada carta con un
limite de cargas recupera una @ si tiene una
pequeia flecha amarilla al lado de su limite
de cargas. Cuando se recupera una @, se le
da la vuelta para dejar visible su cara activa.

Flecha de
Recuperacién

CARGAS DE LA FUERZA (¢3%)

Algunos pilotos son capaces de ejercer su influencia sobre
la Fuerza. Los pilotos que pueden usar la Fuerza poseen
una APTITUD coN LA Fuerza (el nimero morado) y cargas
de la Fuerza (¢38).

B

Aptitud con la Fuerza Cargas de la Fuerza
de una carta de Nave (activa e inactival

La aptitud con la Fuerza y las €3 funcionan de una manera
idéntica a la de los limites de cargas y las @, pero las €%
poseen una funcién adicional. Mientras esta efectuando un
ataque, una nave puede gastar cualquier cantidad de %
durante el paso de “Dados de ataque” para cambiar esa
misma cantidad de sus resultados @@ por resultados ¥ .
Mientras se estd defendiendo, una nave puede gastar cual-
quier cantidad de ¢3¢ durante el paso de “Dados de defensa”
para cambiar esa misma cantidad de sus resultados @
por resultados ).

INCREMENTAR Y REDUCIR LAS
DIFICULTADES DE MANIOBRAS

Existen tres niveles de dificultad para las maniobras: rojo,
blanco y azul. Si un efecto de juego incrementa la dificultad
de una maniobra, el color azul pasa a ser blanco, y el color
blanco pasa a ser rojo. A su vez, cuando hay que reducir la
dificultad de una maniobra, el color rojo pasa a ser blanco y
el color blanco pasa a ser azul.

TAMARNOS DE LAS NAVES

Todas las naves incluidas en la Caja Bésica son de naves
de tamafio pequefio cuyas peanas miden unos 4 centime-
tros de largo. Las reglas de X-Wing estan disefiadas para
naves pequefias, por lo que no hay ninguna excepcién espe-
cial que se aplique a las naves de este tamafio. Las naves
de algunas expansiones son de tamafio mediano o grande;
estas naves se comportan de manera similar a las naves
pequefias, pero con algunas excepciones; consulta la Guia
de referencia para saber més detalles.



MANIOBRAS PARCIALES

Las naves suelen ejecutar COMPLETAMENTE SUS manio-
bras, lo que significa que no hay nada que impida a la nave
ocupar la posicién que le corresponde al final de la plantilla.
Incluso cuando una nave PASA A TRAVES de otra nave, o
que significa que la plantilla ha tenido que colocarse encima
de esa otra nave, la nave que estd moviéndose sigue ejecu-
tando completamente su maniobra.

Sin embargo, en algunas ocasiones una nave no se puede
colocar al final de la plantilla porque eso haria que se
SOLAPARA COn otra nave. Esto provoca que la nave que
estd moviéndose sdlo ejecute PARCIALMENTE SU maniobra,
lo que significa que se moverd una distancia més corta.

Para ejecutar parcialmente una maniobra, sigue estos
pasos:

1. Desplaza la nave hacia atrds a lo largo de la planti-
lla hasta que su peana ya no esté solapandose con la
peana de otra nave. Mientras haces esto, corrige la
posicién de la nave para que las lineas de referencia
que hay en medio de ambos conjuntos de salientes se
mantengan alineadas con la linea central que recorre
el eje de la plantilla.

2. Cuando la nave ya no esté solapadndose con ninguna
otra nave, colécala de manera que esté en contacto
con la Ultima nave por encima de la que ha pasado.
Esto puede resultar en que la nave no llegue a abando-
nar su posicion inicial.

3. Lanave omite su paso de “Realizar una accion”.

Tal como se ha mencionado en el apartado de “Realizar
una accién”, las naves efectian sus ataques a alcance 1-3,
lo que significa que una nave no puede atacar a una nave
con la que esté en contacto porque esa nave estd situada
a alcance 0.

Estas lineas de
referencia se usan
para mantener
alineada la nave
cuando ejecuta
parcialmente
una maniobra.

MANIOBRAS AVANZADAS

Algunas maniobras son maniobras avanzadas que tienen
efectos adicionales. Las maniobras avanzadas que apare-
cen en la Caja Bésica se explican a continuacion.

Giro KoloGRANO (R)

La maniobra de giro koiograno desplaza la nave en linea
recta hacia adelante, girdndola 180° al final de la plantilla.
Esta maniobra se ejecuta como una maniobra 1 de la
misma velocidad, con la diferencia de que el jugador encaja
los salientes frontales de la nave en el extremo de la plan-
tilla en vez de los salientes de la parte trasera.

Un Ala-X ejecuta un giro koiograno.

Si una nave no puede ejecutar completamente esta manio-
bra, no se gira 180°.

o e

1. El Ala-X intenta eje-
cutar una maniobra

2. Aunque el Ala-X pasa
a través del primer

Ejemplo de solapamiento con varias naves

2

3. Tras asegurarse de
que las lineas de

4. El Ala-X sigue retro-
cediendo hasta que

[2 rl, pero puede
que tenga proble-
mas para hacerlo
porque parece haber
algunos cazas TIE
en medio de su
trayectoria.

caza TIE sin pro-
blema alguno, ter-
mina solapado con
el otro y debe ejecu-
tar parcialmente la
maniobra desplazén-
dose hacia atras a lo
largo de la plantilla.

referencia en las par-
tes frontal y trasera
del indicador de Nave
estén alineadas con
la linea central de
la plantilla, el Ala-X
estd ahora solapan-
dose con el primer
caza TIE, por lo que
debe seguir despla-
zéndose hacia atrés.

ya no esta solapado
con ninguna nave.
Su posicién final lo
deja en contacto con
la dltima nave por
encima de la que ha
pasado.




Giro TaLLon (1Y )

Las maniobras de giro Tallon hacia la izquierda (#1) y giro Tallon
hacia la derecha (R) desplazan la nave en una curva pronun-
ciada hacia un lado, girdndola 90° al final de la plantilla.

Estas maniobras se ejecutan como una maniobra 410 > de
la misma direccion, pero antes de que el jugador coloque la
nave en el extremo opuesto de la plantilla, la nave se gira 90°
adicionales en la misma direccién que la maniobra. El jugador
coloca la nave de manera que la linea de referencia en el late-
ral de la peana quede alineada con el borde izquierdo, el
borde derecho o la linea central de la plantilla.

Un Ala-X que ejecuta un giro Tallon
tiene tres posibles posiciones finales.

Si la nave no puede ejecutar completamente esta manio-
bra, no se gira 90°.

ORDEN DE RESOLUCION DE
CAPACIDADES

Si dos 0 mas capacidades se resuelven al mismo tiempo
(por ejemplo, “Al comienzo de la fase de Enfrentamiento”),
esas capacidades se resolveran siguiendo el orden de los
jugadores. El primer jugador resolvera todas sus capacida-
des que tengan lugar en ese preciso momento antes de que
el otro jugador empiece a resolver sus capacidades que tie-
nen lugar en ese mismo momento.

REGLAS DE FICHAS
ADICIONALES

Ademés de las fichas de Concentracion, Evasién, Blanco
fijado y Tensién, hay muchos tipos distintos de fichas que
se utilizan para sefialar efectos de juego. A continuacion se
ofrece una lista de conceptos relacionados con la obtencion
y gasto de fichas:

e (Cuando a una nave se le indique que RECIBA una ficha,
se coge una ficha del suministro y se deja en la zona
de juego junto a esa nave.

e (Cuando a una nave se le indique que GASTE una ficha o
se pida RETIRAR una ficha de una nave, debe cogerse
una ficha de ese tipo que esté asignada a esa nave y
devolverla al suministro.

e (Cuando a una nave se le indique que TRANSFIERA Una
ficha a otra nave, esa ficha se retira de la nave original
y la otra nave la recibe.

Ademas, el color y la forma de las fichas sirven como recor-
datorio para los jugadores de sus efectos y el momento
en que se retiran. La Caja Bésica contiene fichas de color
verde, naranja y rojo, pero algunas expansiones contienen
fichas de color azul.

¢ Fichas verdes: Estas fichas son redondas, tienen
efectos positivos y se retiran durante la fase Final.

¢ Fichas naranjas: Estas fichas son redondas, tie-
nen efectos negativos y se retiran durante la fase Final.

¢ Fichas azules: Estas fichas son cuadradas, tienen
efectos positivos y se retiran segun lo especificado por
el efecto de la ficha.

¢ Fichas rojas: Estas ficha son cuadradas, tienen
efectos negativos y se retiran seglin lo especificado
por el efecto de la ficha.

OTRAS FICHAS
A continuacion se explican otras dos fichas incluidas en la Caja
Bésica que se reciben mediante distintos efectos de cartas.

FicHas pE DesaRME

Una nave se considera DESARMADA Mien-
tras tenga al menos una ficha de Desarme,
que es una ficha redonda de color naranja.
Una nave desarmada no puede efectuar
ataques. Al ser fichas redondas, todas las
fichas de Desarme se retiran durante la
fase Final.

Ficha de
Desarme

FicHas pE lonEs

Una nave se considera I0NIZADA mientras
tenga cierta cantidad de fichas de lones que
depende de su tamafio: al menos una para
una nave pequefia, al menos dos para una
nave mediana, y al menos tres para una nave
grande. Las fichas de lones son fichas rojas.

Ficha de
lones

Durante la fase de Planificacion, a una nave ionizada no se
le asigna un selector.

Durante la fase de Activacion, toda nave ionizada a la que
no se le haya asignado un selector durante la fase de Plani-
ficacion se activa de la siguiente manera:

1. La nave omite su paso de “Revelar el selector”.

2. Durante el paso de “Ejecutar maniobra”, la nave ioni-
zada ejecuta la MANIOBRA POR IONIZACION. La manio-
bra por ionizacion es una maniobra [1 11 azul. La direc-
cion, dificultad y velocidad de esta maniobra no pue-
den modificarse a menos que sea mediante una capa-
cidad que afecta explicitamente a las maniobras por
ionizacion.

3. Durante el paso de “Realizar una accion”, la nave sélo
es capaz de realizar la accion @®.

4. Después de que la nave finalice esta activacion, retira
todas sus fichas de lones.

Muchos sistemas de armamento especial infligen fichas
de lones en vez de infligir dafio. Si un ataque inflige fichas
de lones, el defensor recibe la cantidad indicada de fichas
de lones.



OBSTACULOS

Los obstaculos presentan desafios adicionales para los
pilotos y aportan variedad a la zona de juego en cada par-
tida. Los obstdculos se colocan en la zona de juego tal
como se explica en el paso 4 de la preparacion de la par-
tida en la pagina 5. Los efectos de los obstaculos se expli-
can a continuacién.

PAsANDO A TRAVES Y SOLAPANDOSE CON

OBSTACULOS

Los obstaculos no provocan que las naves ejecuten parcial-
mente sus maniobras; si una nave se solapa con un obsté-
culo, no se desplaza hacia atras a lo largo de la plantilla. Si
una nave pasa a través o se solapa con un obstéculo, sufre
distintos efectos segun el tipo de obstdaculo:

e Asteroide: Después de ejecutar la maniobra, la
nave tira 1 dado de ataque. Si saca ¥, sufre 1 de
dafio ¥ si saca 3%, sufre 1 de dafio 3. Luego, inde-
pendientemente del resultado de la tirada, la nave
omite su paso de “Realizar una accién” en esta ronda.

Durante la fase de Enfrentamiento, si una nave esta
situada a alcance O de un asteroide, la nave no puede
efectuar ningln ataque.

¢ Desechos espaciales: Después de ejecutar la
maniobra, la nave recibe 1 ficha de Tension y tira 1 dado
de ataque. Si saca 3%, la nave sufre 1 de dafio 3.

OBSTRUCCIONES

Un ataque se considera oBSTRUIDO si el atacante mide el
alcance a través de uno o mds obstéculos. Si un ataque
estd obstruido, el defensor tira un dado de defensa adicio-
nal durante el paso de “Dados de defensa”.

Las naves también pueden obstruir ataques, pero a dife-
rencia de los obstaculos, no tienen ningln efecto de juego
inherente. Algunas capacidades de cartas pueden provocar
que ocurra algin efecto de juego cuando un ataque estd
obstruido por una nave.

Montaje de fichas de
Identificacion de selector

Las fichas de Identificacién de selector incluidas
en todos los productos se utilizan en combinacion
con los Kits de Mejora de Selector de Maniobras
que hay disponibles para cada faccién (se venden
por separado).

FORMACION DE
ESCUADRONES

Existen dos modalidades principales para jugar a X-Wing.

CREACION RAPIDA

Esta modalidad de juego ofrece a los jugadores una manera
para crear rapidamente un escuadrén utilizando seleccio-
nes predefinidas. Cada nave incluye cartas de creacion
répida que ofrecen distintas opciones para esa nave. Cada
opcién consiste en una carta de Nave, cierta cantidad de
cartas de Mejora, y un nivel de Amenaza (un nimero de
barras que van del 1 al 5). Este nivel de Amenaza repre-
senta la potencia aproximada de esa combinacion concreta
de piloto y cartas de Mejora.

Esta opcién para Luke
tiene un nivel de Amenaza
de "3" indicado por las 3
barras rellenas que hay
debajo de su nombre.

T-65 ALA-X _~

*LUKE SKYWALKER

Para jugar una partida utilizando las cartas de creacion
rapida, los jugadores deben acordar un determinado nivel
de Amenaza. Para una partida normal en una zona de juego
de 90x90 centimetros, se recomienda jugar con un nivel de
Amenaza de 8. Para ello serén necesarias méas naves de
las que hay incluidas en la Caja Bésica.

Luego, ambos jugadores forman sus respectivos escuadro-
nes eligiendo una combinacién de las opciones presentadas
en las cartas de creacion rapida cuyo nivel combinado de
Amenaza sea equivalente al valor escogido para esa par-
tida. Por ejemplo, un jugador que solamente posea la Caja
Bésica podra formar un escuadrén para una partida con un
nivel de Amenaza de 3, y elegir para ello las opciones de
Iden Versio y el Piloto de la Academia que figuran en las
cartas de creacién répida incluidas en este producto.

PUNTOS DE ESCUADRON

Si los jugadores desean tener un control completo de sus
pilotos y mejoras, pueden formar sus escuadrones utili-
zando PUNTOS DE ESCUADRON. Cuando se juegue en una
zona de juego de 90x90 centimetros, se recomienda jugar
con un limite de 200 puntos de escuadran.

Para poder formar un escuadron de esta manera, los jugado-
res deberdn descargar en sus teléfonos mdviles la aplicacion
oficial para formacién de escuadrones de X-Wing, o acceder
a ella en la pagina web de FantasyFlightGames.es. La
aplicacion para formacién de escuadrones de X-Wing explica
las reglas para el uso de los puntos de escuadrén y se encarga
de aplicarlas para que los jugadores no puedan crear acci-
dentalmente escuadrones antirreglamentarios. La pagina web
también incluye una lista imprimible de todas las cartas y sus
costes en puntos de escuadrén y opciones de mejora.

CARTAS LIMITADAS

Algunas cartas son LIMITADAS, y se las distingue por la
presencia de uno o méas puntos (e) a la izquierda de su
nombre. Un escuadrén no puede tener mas copias de una
carta que compartan el mismo nombre que la cantidad de
puntos (®) que hay delante de ese nombre. Esta regla se
utiliza para todas las modalidades de juego.

Por ejemplo, “eLuke Skywalker” tiene un punto delante de su
nombre, por lo que el jugador sélo puede tener una carta
llamada “Luke Skywalker” en su lista, ya sea una carta de
Nave o una carta de Mejora.



ESCALADA BELICA

En vez de una partida normal, los jugadores pueden disfru-
tar de una partida de Escalada bélica en la que controlan
una serie de naves cada vez mas peligrosas. Para jugar una
partida de Escalada bélica, los jugadores forman sus res-
pectivos escuadrones tal como se explica en el apartado de
“Creacion rapida” con un nivel de Amenaza de 4. Si sélo se
estd jugando con el contenido de la Caja Bésica, consultar
las reglas de “Escaladas bélicas con la Caja Bésica” que se
ofrecen més adelante.

Luego, los jugadores preparan la par-

tida. Después de colocar los obsta- o —
culos, el primer jugador coloca en la } quier
zona de juego el indicador de Hipe- \
respacio sefialado como “1". Este
indicador debe colocarse més alld
de alcance O de todos los obstécu-

Indicador de

los y mas alld de alcance 1 de los
bordes de la zona de juego. Luego,
el otro jugador coloca el indicador
de Hiperespacio sefialado como “2”
siguiendo las mismas reglas que con el anterior, con el
afiadido de que este segundo indicador debe colocarse més
alla de alcance 3 del indicador “1".

Hiperespacio “1”

Escaladas bélicas con
la Caja Basica

En vez de formar escuadrones, el jugador Rebelde
empieza con la opcién de creacion répida corres-
pondiente al Escolta del Escuadrén Azul y el juga-
dor Imperial empieza con 2 Pilotos de la Academia.

Si el Escolta del Escuadrén Azul es destruido, el
jugador Rebelde puede elegir reemplazario por la
opcion de creacion répida correspondiente a Luke
Skywalker o a Jek Porkins. Si esa nave es des-
truida, el jugador Imperial gana.

Si uno de los Pilotos de la Academia es destruido,
el jugador Imperial lo reemplaza por la opcién de
creacion répida correspondiente a Iden Versio o
a Valen Rudor. Si el otro Piloto de la Academia
es destruido, lo reemplaza por el piloto restante.

Si el jugador Rebelde ha destruido tres cazas TIE,
el jugador Rebelde gana la partida.

Durante la fase Final, si una nave fue destruida durante esa
ronda, el jugador al que pertenecia elige a uno o dos pilotos
de su repertorio de cartas de creacion rapida cuyo valor
total de Amenaza sea superior en 1 punto a la Amenaza
de la nave destruida. Luego, ese jugador elige uno de los
dos indicadores de Hiperespacio y tira un dado de ataque.
La nave se colocara en la zona de juego de manera que sus
salientes traseros estén pegados al lateral del indicador
de Hiperespacio cuyo simbolo coincida con el resultado del
dado. Si se saca 3&, en vez de eso el jugador elige cual-
quier lateral del indicador.

Dado que se ha sacado ¥, el Ala-X
se coloca alineado con ese lateral.

Si al colocar una nave ésta fuera a quedar solapada con
otra nave, en vez de eso la nave se coloca en el siguiente
lateral disponible en sentido horario. Si no hay ningun late-
ral disponible, el proceso se repite usando el otro indicador
de Hiperespacio.

jAl final de cada ronda, si uno de los jugadores ha destruido
una cantidad de naves enemigas cuyo valor total de Ame-
naza es mas del doble del nivel de Amenaza de la partida,
ese jugador gana la partida! Si ambos jugadores han cum-
plido ese objetivo, la partida prosigue hasta que el valor
total de Amenaza de uno de los jugadores sea mayor que
el de su contrincante.

MAS ALLA DE LA
CAJA BASICA

iOs esperan muchas aventuras emocionantes en la extensa
galaxia de X-Wing! Como jugador Rebelde, podrés revivir
algunas de tus escenas favoritas usando el Halcén Mile-
nario o el Espiritu. Si te decantas por el bando Imperial,
podrés hacer que tus adversarios caigan ante el poder del
Imperio con Darth Vader en su TIE avanzado x1 o un enjam-
bre compuesto por tus variantes favoritas de la serie TIE.
Por otra parte, siempre puedes unirte a las fuerzas de la
Escoria y los villanos empleando a tus cazarrecompensas
favoritos, desde Boba Fett a Zuckuss, junto con otros delin-
cuentes de la peor ralea.

Los siguientes apartados ofrecen breves resimenes de
nuevos conceptos que se afiaden en las expansiones. Estos
restimenes estan pensados como un adelanto y una referen-
cia répida de ese contenido; los jugadores no tendran que
aprender estas reglas hasta que posean las expansiones
que emplean estos nuevos conceptos. Las reglas detalladas
para todos estos conceptos se hallan en la Guia de referen-
cia disponible en la pagina FantasyFlightGames.es.



NUEVAS ACCIONES

Existen muchas otras acciones disponibles para las naves

incluidas en las expansiones.

CALcuLos (@©p)

Cuando una nave realiza la accion @@p, recibe

1 ficha de Célculos, que es una ficha redonda

de color verde. Una nave puede gastar una

ficha de Célculos para cambiar 1 de sus resul- )

tados <@ por un resultado Y o <J. Ficha de
Célculos

CamurLAJE (§)

Cuando una nave realiza la accién 49, recibe

1 ficha de Camuflaje, que es una ficha de

color azul. Una nave camuflada posee los \\/
siguientes efectos:

Ficha de

e Suvalor de Agilidad se incrementa en 2. Camuflaje

e Estd desarmada.

e No puede efectuar la accion de Camuflaje ni recibir una
segunda ficha de Camuflaje.

Durante la fase de Sistemas, cada nave Camuflada puede
gastar su ficha de Camuflaje para DESACTIVAR EL CAMU-
FLAJE tal como se explica a continuacion:

* Nave pequeiia: Debe elegir entre realizar un
impulso o un tonel volado empleando para ello la plan-
tilla [2 11

¢ Nave mediana o grande: Debe elegir entre rea-
lizar un impulso o un tonel volado empleando para ello
la plantilla [1 11.

CoorpinAcion ()

Cuando una nave realiza la accién ", elige otra nave aliada
que tenga a alcance 1-2. Esa nave realiza una accion.

_J

Ficha de
Interferencia
Cuando una nave queda interferida, el jugador cuyo efecto
de juego provoct que esa nave recibiera la ficha de Inter-
ferencia elige entre que la nave interferida retire una de
sus fichas verdes o interrumpa uno de sus Blancos fija-
dos. Si se resuelve cualquiera de estos efectos, se retira
la ficha de Interferencia; de lo contrario, la nave permanece
interferida. Después de que una nave interferida reciba una
ficha verde o logre obtener un Blanco fijado, retira esa ficha
verde o interrumpe ese Blanco fijado, y luego retira la ficha
de Interferencia.

INTERFERENCIA (+Wr)

Cuando una nave realiza la accion W, elige
una nave que tenga a alcance 1y le asigna
una ficha de Interferencia, que es una ficha
redonda de color naranja.

De forma parecida a la ionizacién, algunos sistemas de
armamento especial infligen fichas de Interferencia en vez
de infligir dafio. Si un ataque inflige fichas de Interferencia,
el defensor recibe la cantidad que se indique de fichas de
Interferencia.

MASA (4)
Cuando una nave efectda una accion 4, realiza los siguien-
tes pasos:

1. El jugador elige una maniobra del selector de la nave.
La velocidad de la maniobra elegida debe coincidir con
la velocidad de la maniobra que esa nave ha ejecutado
en esta ronda.

2. La nave ejecuta la maniobra elegida.
3. La nave recibe una ficha de Desarme.

Una nave solo puede realizar una accion 4 durante el paso
de “Realizar una accién”.

Recarca ()

Cuando una nave realiza la accién &', recarga sus sistemas
de armamento realizando los siguientes pasos:

1. Elige una de las cartas de Mejora @, @ o @ equi-
padas en la nave que tengan menos ® activas que su
limite de cargas.

2. Esa carta recupera una ®.

3. La nave recibe una ficha de Desarme.

RerFuerzo ()

Cuando una nave realiza la accion i,
recibe una ficha de Refuerzo (que es
redonda y de color verde) con la cara de

_J

Refuerzo de proa o de Refuerzo de popa @efuerza

’ e proa
boca arriba.
Cuando una nave reforzada se estd defen-
diendo, si el atacante s6lo estd situado en
el arco completo (4B o @) que coincide J
con el de la ficha (proa o popa, respecti-
vamente), el dafio infligido por el ataque Refuerzo
se reduce en 1, hasta un minimo de 1. de popa

En este ejemplo, dado que el VVT-49 Diezmador

tiene una ficha de Refuerzo de proa, el efecto

s6lo se aplicara mientras se esta defendiendo
contra el dnico Ala-X que esta ante él.

Reorientacion ((V)
Cuando una nave realiza la accion @),
la nave reorienta el indicador de arco
de torreta para seleccionar un arco
diferente (se explica mas adelante).
Indicador de arco de
torreta individual



FICHAS DE CAMPO DE
TRACCION

Una nave se considera ATRAPADA EN UN
CAMPO DE TRACCION mientras tenga cierta
cantidad de fichas de Campo de traccion
que depende de su tamafio: al menos una
para una nave pequefia, al menos dos para
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una nave mediana, y al menos tres para una Ficha de
nave grande. Las fichas de Campo de trac-  Campo de
traccion

cién son fichas redondas de color naranja.

Después de que una nave quede atrapada en un campo
de traccion, el jugador adversario puede elegir uno de los
siguientes efectos:

e |a nave realiza un tonel volado empleando la plantilla
[1 11, seleccionando la direccion del tonel volado y la
posicion final de la nave.

e Lanave realiza un impulso empleando la plantilla [1 1.

Este tonel volado o impulso es capaz de hacer que la
nave se solape con un ohstdculo, y no cuenta como reali-
zar una accion.

Durante la fase de Enfrentamiento, toda nave que tenga
asignada al menos una ficha de Campo de traccién tira
1 dado de defensa menos.

De forma parecida a la ionizacién, algunos sistemas de
armamento especial infligen fichas de Campo de traccion
en vez de infligir dafio. Si un ataque inflige fichas de Campo
de traccion, el defensor recibe la cantidad que se indique
de fichas de Campo de traccién.

CARTAS DE ESTADO

Las cartas de Estado son cartas
asignadas por naves y cartas de
Mejora que representan efectos
de juego persistentes. Una carta
de Estado no esté en juego hasta
que algun efecto de juego la asigna
a una nave. Cuando una carta de
Estado es asignada, se resuelve
su texto.

Carta de Estado

Después de que a una nave le sea
asignada una carta de Estado, coloca
junto a esa nave el indicador aso-
ciado al estado como recordatorio del
efecto persistente de la carta.

ARCOS

Aparte del ® (arco frontal) y el ® (arco de disparo cen-
trado) que se han explicado antes con detalle, existen otros
arcos. En algunas ocasiones, estos arcos se emplean para
atagues con armamento principal o especial, o se utilizan
para efectos de cartas.

Indicador de Estado

ARcos NORMALES

Existen cuatro tipos de ARcos
NORMALES delimitados por las
lineas diagonales de arco. Ademéas
del ® (arco frontal), también hay
el @y dos arcos laterales.

ARCOS COMPLETOS

Existen dos ARCOS COMPLETOS (jue estan
delimitados por las lineas de referencia
situadas en los laterales de la peana de la
nave. Hay el ® (arco completo frontal) y
el @ (arco completo trasero).

ARrcos DE TORRETA (O Y §)

Existen dos tipos de indicadores de arco de torreta,
O (torreta individual) y @ (doble torreta). Durante la pre-
paracion de la partida, toda nave que tenga un armamento
principal o especial que sea @ o © afiade a su peana el
correspondiente indicador de arco de torreta.

El arco normal hacia el que el indicador de arco de torreta
esté sefialando serd el arco de fuego de la nave. Mientras
ésta efectla un ataque @, podra atacar a un objetivo que
esté situado en su arco O.

Una nave que tenga un indicador de arco de doble torreta
se considerard como si tuviera dos arcos @ apuntando en
direcciones opuestas.
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capaz de atacar
hacia la derecha.

capaz de atacar tanto hacia la
izquierda como hacia la derecha.

NAVES ALIADAS Y ENEMIGAS

Muchas capacidades hacen referencias a naves aliadas y
naves enemigas, que son términos relativos. Una nave se
considera aliada de todas las demds naves que hay en su
escuadran, y se considera enemiga de todas las naves per-
tenecientes al escuadrdn del adversario. Ademas, una nave
se considera aliada de si misma.

DISPOSITIVO (@)

Cada carta de Mejora @ (dispositivo) permite a una nave
soltar o lanzar un tipo especifico de dispositivo y propor-
ciona reglas adicionales sobre su funcionamiento.

BowmBas

Las bombas son dispositivos que detonan al final de la fase
de Activacion, afectando a las naves cercanas.

Minas

Las minas son dispositivos que detonan cuando una nave
pasa a través o se solapa con ellos, afectando a esa nave.

CoOmMOo SOLTAR Y LANZAR DISPOSITIVOS

Para soLTAR un dispositivo, sigue los pasos descritos a
continuacion:

1. Coge la plantilla indicada en la carta de Mejora.
2. Situa la plantilla entre los salientes traseros de la nave.

3. Coloca en la zona de juego el dispositivo indicado en la
carta de Mejora y encaja los salientes del dispositivo en
el extremo opuesto de la plantilla. Luego retira la plantilla.



Para Lanzar un dispositivo, sigue los pasos descritos a
continuacion:

1. Coge la plantilla indicada en la carta de Mejora.

2. Sitla la plantilla entre los salientes frontales de la
nave.

3. Coloca en la zona de juego el dispositivo indicado en
la carta de Mejora y encaja los salientes del disposi-
tivo en el extremo opuesto de la plantilla. Luego retira
la plantilla.

OTRAS MANIOBRAS

Algunas naves pueden llevar a cabo las siguientes manio-
bras avanzadas:

Giro DE SEGNOR (1 Y /¥)
Las maniobras & (giro de Seg-
nor hacia la izquierda) y & (giro de
Segnor hacia la derecha) desplazan
la nave en una curva suave hacia
un lado, para luego girar sobre si
misma. Utilizan las mismas planti-
llas que las maniobras Ny 7. Este X-wing lleva
acabo un [3 fx].
InvoviL (w)

La maniobra = (inmdvil) no desplaza la nave de su posi-
cién actual. Esta maniobra no utiliza ninguna plantilla, pero
para la nave si que cuenta como haber ejecutado una
maniobra.

RETROCESO EN LiNEA RECTA (I) Y

RETROCESO HACIA UN LADO (J Y \)

Las maniobras de retroceso desplazan la nave hacia atras
en vez de hacia adelante. Al empezar la maniobra, en vez de
encajar la plantilla entre los salientes frontales de la peana
de la nave, encéjala entre los salientes de la parte trasera.
Ademés, al mover la nave, el jugador encajara los salientes
frontales de la nave en el extremo de la plantilla en vez de
los salientes traseros.

EN RESERVA

Los efectos de algunas cartas colocan naves en reserva. Toda
nave que se coloque en reserva se deja junto a su carta de
Nave. Mientras una nave estd en reserva, no se le asigna un
selector, no puede realizar acciones y no puede atacar. Las
capacidades de una nave que esta en reserva siempre se
consideran inactivas a menos que la capacidad diga explici-
tamente que puede usarse mientras se esta en reserva. Una
nave que sea colocada en reserva siempre dispondréa de algdn
efecto que provoque que sea colocada en la zona de juego.

ACOPLAMIENTO Y DESPLIEGUE

Algunas capacidades permiten a una nave acoplarse o ir
alojada dentro de otra nave. Si una capacidad de carta
indica a una nave que se ACOPLE con una nave nodriza,
la nave acoplada se coloca en reserva. Una nave acoplada
puede DESPLEGARSE desde su nave nodriza durante la fase
de Sistemas, o realizar un despliegue de emergencia si su
nave nodriza es destruida. Estas reglas se explican con
mas detalle en la Guia de referencia.
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REFERENCIA RAPIDA

LA RONDA DE JUEGO

1. Fase de Planificacion: Cada jugador elige en
secreto maniobras para sus naves asignandoles dia-
les boca abajo.

2. Fase de Sistemas: Por orden ascendente de Ini-
ciativa, cada nave que posea un efecto que dice que
puede usarse durante la fase de Sistemas resuelve
esas capacidades.

3. Fase de Activacion: Por orden ascendente de Ini-
ciativa, cada nave revela su selector, ejecuta su manio-
bra y puede realizar una accién.

4. Fase de Enfrentamiento: Por orden descendente
de Iniciativa, cada nave puede efectuar un ataque.

5. Fase Final: Los jugadores retiran todas las fichas
redondas.

MODIFICADORES POR ALCANCE

Cuando se esté atacando con un armamento principal o con
un sistema de armamento especial que posea el icono de
modificadores por alcance:

Alcance 1: -

Alcance 3: Los modificadores
por alcance no
se aplican.

LISTA DE ACCIONES

@ Calculos: Recibes 1 ficha de Célculos.
4) Camuflaje: Recibes 1 ficha de Camuflaje.

@ Concentracion: Recibes 1 ficha de
Concentracién.

4 Coordinacion: Una nave aliada que tengas a
alcance 1-2 realiza una accion.

<% Evasion: Recibes 1 ficha de Evasion.

=%« Fijar blanco: Obtienes un Blanco fijado sobre una
nave que tengas a alcance 0-3.

<+ Impulso: Te mueves hacia adelante con la plantilla
(8,10l

W- Interferencia: Una nave que tengas a alcance 1
recibe 1 ficha de Interferencia.

A . . .
%* MASA: Ejecuta una maniobra con la misma
velocidad.

& Recarga: Recuperas 1 @ en una mejora @, @ 0 @.

) Refuerzo: Recibes 1 ficha de Refuerzo de proa o
de popa.

@ Reorientacion: Reorientas tu indicador de arco
de torreta.

<9, Tonel volado: Te mueves de lado con la plantilla
[114.

COMO EFECTUAR UN ATAGQUE

Declarar el objetivo
a. Medir alcance

b. Elegir armamento
c. Declarar defensor
d. Pagar costes

2. Dados de ataque
a. Tirar dados de ataque

b. El defensor modifica los dados de ataque
c. El atacante modifica los dados de ataque

3. Dados de defensa
a. Tirar dados de defensa

b. El atacante modifica los dados de defensa

c. El defensor modifica los dados de defensa
4. Neutralizar resultados

a. Los resultados ¥ anulan resultados Y

b. Los resultados <¥ anulan resultados 3.

c. Determinar si el atague ha impactado

5. Infligir el dafio
a. El defensor sufre el dafio Y&

b. El defensor sufre el dafio 3

6. Consecuencias del ataque
a. Resolver las capacidades “Después de defenderse”

b. Resolver las capacidades “Después de atacar”
c. Efectuar posibles ataques adicionales

LISTA DE FICHAS

g O @

Calcular Evasidn Concentracion

Refuerzo Camuflaje

Desarme Interferencia ~ Campo de traccion
lones Blanco fijado Tension

LISTA DE INDICADORES

N TN TR
Escudo Carga normal ~ Carga de la Fuerza

_/

Dafio critico Estado



