El pack de expansion Ases Imperiales afade
muchas opciones adicionales para los Interceptores
TIE que representan a la infame Guardia Real y a
la 181° Ala de Cazas Imperiales. Esta hoja incluye
ademés una nueva mision disefada para evocar el
miedo que infunden los interceptores TIE de la Guardia
Real cuando entran en combate.

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 pueden utilizarse en cualquier combinacion
con otras naves y cartas de la linea de productos
de X-Wing, siguiendo las reglas generales para la
formacién de escuadrones.

lISTIIDIJ DE COMPONENTES

Esta hoja de reglas
e 2 miniaturas de Interceptores TIE
e 2 peanas de plastico
e 4 clavijas de pléstico
e 4 indicadores de Nave
e 2 selectores de maniobras

e 2 fichas de Concentracion

2 fichas de Evasion

2 fichas de Blanco fijado (@ y R)

2 fichas de Tensitn

2 fichas de Escudos

6 fichas de Identificacion (n°s 32 y 33)
1 ficha de Identificacion de Prototipo
6 indicadores de Funcion

6 fichas de Dafio

2 cartas de referencia

8 cartas de Nave:

- 1 Carnor Jax

- 1 Kir Kanos

- 2 Pilotos de la Guardia Real

- 1 Tetran Cowall

- 1 Teniente Lorrir

- 2 Pilotos del Escuadron Sable

12 cartas de Mejora:

- 2 Méaximo esfuerzo

- 2 Oportunista

- 2 Computadora de seleccion de blanco
- 2 Blindaje mejorado

- 2 Escudos mejorados

- 2 TIE de la Guardia Real



NUEVAS CARTAS DE MEJORA
MODIFICACIONES Y TiTULOS

Las modificaciones y los titulos son
mejoras especiales que no aparecen
en la barra de mejoras de ninguna
nave. Cualquier nave puede equiparse
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
modificacion y un titulo.

MEJORAS EXCLUSIVAS
DE NAVES

Algunas de las cartas de Mejora de este pack de
expansion estén sefaladas con la frase “SoLo INTER-
cerror TIE'. Estas cartas solamente pueden uti-
lizarse con miniaturas de Interceptores TIE.

Misién 7: CORTANDO EL CORDAN

El servicio de inteligencia de la Alianza posee datos
especulativos sobre un nuevo sistema de vuelo que
supone una tremenda mejora de las prestaciones de
los cazas estelares convencionales. Varias imagenes de
instalaciones imperiales ocultas captadas en misiones
de reconocimiento sugieren que el prototipo aun
depende de transmisiones de corto alcance emitidas
desde estas estructuras para operar. El alto mando
rebelde ha enviado un equipo de asalto para destruir
estas instalaciones; si el prototipo desarrolla sus
funciones de largo alcance, los cazas rebeldes perderan

para siempre la superioridad espacial.

PREPARATIVOS

Rebelde: 110 puntos de escuadrén. El

jugador Rebelde debe asignar 2 agentes ~ /7%07a o2
(marcados con fichas de Referencia) a 1 &%
de sus cartas de Nave.

Imperial: 100 puntos de escuadrén. El Q
jugador Imperial debe desplegar 1 nave #

no (nica como PROTOTIPO Yy asignarle la  Appe o
ficha de Identificacion del Prototipo para  Arototjpo

sefialarla como tal.

El jugador Imperial coloca 6 fichas de Asteroide en la
zona de juego. Cada Asteroide debe situarse a alcance
1-2 de al menos otro Asteroide, pero sin solaparse, y
no se pueden colocar a alcance 1 de ningin borde de
la zona de juego. Después el jugador Imperial mira en
secreto el reverso de todos los indicadores de Funcion
y pone 1 boca abajo sobre cada ficha de Asteroide.

A continuacion, el jugador Rebelde puede mover un
méximo de 3 fichas de Asteroide a cualquier lugar
situado a alcance 1 de sus posiciones originales.
Después escoge un borde de la zona de juego como
propio. El borde del jugador Imperial seré el opuesto.

Finalmente, el jugador Imperial despliega sus naves
en cualquier lugar de la zona de juego que no esté
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4. Borde Imperial
5. Instalaciones

1. Borde Rebelde
2. Zona de despliegue
Rebelde

3. Zona de despliegue
Imperial

a alcance 1-3 del borde Rebelde. Luego el jugador
Rebelde sitla sus naves como maximo a alcance 1-2
de su propio borde de la superficie de juego. El jugador
Rebelde tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

¢ Instalaciones: Cada una de las
parejas formadas por una ficha de
Asteroide y un indicador de Funcitn
representa  UNas  INSTALACIONES.
Las instalaciones se consideran
obstéaculos que pueden ser atacados,
fijados como blancos, dafiados y destruidos como
si fueran naves Imperiales. Todas las instalaciones
que tienen asignado un indicador de Funcién boca
abajo poseen Casco 3 y Agilidad 4. Las que tienen el
indicador de Funcion boca arriba poseen Agilidad 2.

Indicador de
Funcion

o Despliegue de agentes: Cuando la nave
Rebelde que transporta a los agentes ejecute una
maniobra que la solape con unas instalaciones,
puede desplegar un agente en ella. Para hacerlo,
el jugador Rebelde quita 1 agente de la carta de
Nave vy lo sitGa junto a la peana de la miniatura de
la nave. Mientras esta ficha siga colocada junto a
la peana de la nave, la Agilidad de ésta se reduce a
0. Cuando una nave trata de introducir agentes en
unas instalaciones, no tiene que hacer la tirada de
dafio habitual debida al solapamiento.



e Sabotaje: Al principio de la fase Final, si el
jugador Rebelde ha desplegado algin agente en la
ronda actual, puede mirar el indicador de Funcién
asignado a unas instalaciones con las que su nave
esté solapada. A continuacién debe elegir entre
devolver el agente desplegado a la caja del juego
para destruir esas instalaciones, o bien devolverlo
a la carta de Nave en la que llegd. Si la nave del
agente es destruida antes de la fase Final, dicho
agente se devuelve a la caja del juego sin ningdn
efecto adicional.

e Sincronizacion: El prototipo puede llevar a cabo
una accién de siNcRonizAacion. Para ello debe
elegir unas instalaciones que tenga a un alcance
no superior a 1y darle la vuelta a su indicador de
Funcién para ponerlo boca arriba. Los indicadores
de Funcién que estdn boca arriba confieren las
siguientes capacidades al prototipo:

pol Al atacar, puedes cambiar todos tus
: resultados ¥ por 3%.

*

Puedes efectuar 1 atague adicional
durante tu activacion en la fase de
Combate.

Incrementa tu puntuacion de armamento
principal en 2 y tu Agilidad en 1.

Incrementa tu puntuacién de Casco en 3.

No se te puede atacar con armamentos
secundarios.

Todas las maniobras que realizas se
consideran de color verde.

¢ Destrucciondeinstalaciones:
Cuando unas instalaciones sufren
dafios o impactos criticos, en vez de
robar cartas de Dafio se le asigna
1 ficha de Dafio para sefalar su
estado actual. Cuando unas instalaciones resultan
destruidas, su indicador de Funcién y sus fichas
de Dafio se devuelven a la caja del juego y-sus
efectos dejan de estar vigentes. La ficha de
Asteroide se queda donde estd y permanece en
juego como obstéaculo.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: Destruye el prototipo.

Ficha de
Dario

Victoria Imperial: Destruye todas las naves
Rebeldes.



MANIOBRAS DEL INTERCEPTOR TIE
La siguiente tabla enumera todas las maniobras po-
sibles que puede ejecutar un Interceptor TIE. Los

jugadores pueden consultar esta tabla en cualquier
momento.

INTERCEPTOR TIE
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