El pack de expansion Halcén Milenario afiade va-
rias opciones adicionales para X-W/ing. Las reglas
de todas estas opciones se describen en la seccion
‘Reglas nuevas” de esta hoja. Ademés, en el rever-
so de la misma se incluye una nueva misién disefiada
para reflejar el concepto tematico del Halcon Mile-
nario en la ambientacion del juego.

A excepcion de las reglas que se explican a continua-
cion, todas las naves, cartas y fichas incluidas en este
pack de expansion siguen las reglas descritas en el
manual bésico de X-Wing. Las naves y cartas de
esta expansion pueden utilizarse en cualquier combi-
nacion con otras naves y cartas de la linea de produc-
tos de X-Wing, siguiendo las reglas generales para
la formacién de escuadrones.

LISTADO DE COMPORNENTES

e Esta hoja de reglas
° 1 miniatura del Halcén Milenario
e 1 peana de plastico
e 2 clavijas de plastico
e 2 indicadores de Nave
e 1 selector de maniobras
e 1 ficha de Concentracién
e 1 ficha de Evasion
e 2 fichas de Tensi6n
e 1 ficha de Impacto critico
e 3 fichas de Identificacion (n° 20)
e 5 fichas de Escudo
e 1 ficha de lones
e B indicadores para misiones:
- 1 indicador de Contrabandista
- 2 indicadores de Escolta
- 3 indicadores de Contenedor

e 1 carta de referencia

e 4 cartas de Nave:

- 1 Han Solo

- 1 Lando Calrissian

- 1 Chewbacca

- 1 Contrabandista del Borde Exterior
e 14 cartas de Mejora:

- 1 Misiles de impacto

- 1 Misiles de asalto

- 1 Escurridizo

-1 Atraer el fuego

- 1 Instinto de veterano

- 1 Luke Skywalker

- 1 Nien Nunb

- 1 Chewbacca

- 1 Ingeniero de armamento

- 2 Escudos mejorados

- 2 Motor mejorado

-1 Halcén Milenario

REGLAS NUEVAS f

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

NOMBRES UNICOS

Este pack de expansion contiene cartas de Nave y Me-
jora con nombres Unicos, sefialadas con un punto () a
la izquierda del titulo. Como ocurre con las demés car-
tas unicas, ningun jugador puede utilizar un escuadrén
con dos cartas que tengan el mismo nombre Gnico, ni
siquiera aunque sean de distintos tipos.

TORRETAS COMO ARMAS
PRINCIPALES

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

Al atacar con un arma principal de torreta, la nave
puede seleccionar como objetivo a cualquier nave ene-
miga que esté dentro o fuera de su arco de
fuego. Pero si ataca con un sistema de armamen-
to secundario, deberd seleccionar como objetivo una
nave que esté situada dentro de su arco de fuego (a
menos que se indique lo contrario en la carta de Me-
jora correspondiente).




NUEVAS CARTAS DE
MEJORA

IVIopiFiCACIONES Y TiTULOS \
Las madificaciones y los titulos son &
mejoras especiales que no aparecen
en la barra de mejoras de ninguna nave. Cualguier
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 sélo puede tener
una moadificacién y un titulo.

IMieJorAS RESTRINGIDAS POR FACCION
Algunas de las cartas de Mejora de este pack de
expansion estan sefaladas con la frase “SoLo Re-
geLoE. Estas cartas no pueden utilizarse en
escuadrones Imperiales.

NAVES GRANDES

La peana del Halcén Milenario es méas grande que
las incluidas en la caja basica de X-W/ing. Este tipo
de naves se denominan naves grandes y siguen
las reglas descritas a continuacion:

FicHas pDE lonEes

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; sen-
cillamente se deja asignada a ella. Pero si una nave
grande tiene asignadas 2 fichas de lones o més, sufri-
r4 el efecto de una ficha de lones de la forma habitual.
A continuacion, el jugador retira todas las fichas de
lones de la nave al final de |a fase de Activacion.

SOLAPAMIENTO
Las naves grandes siguen las reglas normales de so-
lapamiento con otras naves. Cuando una nave gran-
de 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 de la nave para calcular su posicion y
orientacion correctas.

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

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

El jugador Rebelde ha decidido colocar su YT-
1300 en posicion diagonal en su zona de des-
pliegue. Primero se asegura de que una esqui-
na de su peana esté en contacto con su borde
de la zona de juego, y luego ajusta su posicion
hasta orientarla en la direccién deseada.




Mision 4: CUBIL DE LADRONES

Debido al papel fundamental que desemperian en la
Armada Imperial, los ingenieros de Sienar son crucia-
les para mantener el yugo opresor del Imperio en la
galaxia. Su incesante labor ha germinado en el mas
reciente prototipo de nave estelar, que se encuentra de
camino al punto de encuentro con la flota imperial. La
Inteligencia de la Alianza Rebelde descubric esto hace
pocos dias y ha ofrecido una sustancial recompensa
por la captura del prototipo. Unos contrabandistas
partidarios de la Alianza se disponen a tender una em-
boscada al convoy en su etapa mas vulnerable, y la
modesta escolta imperial debe asegurarse de que su
valioso cargamento llegue a su destino de una pieza.

PREPARATIVOS

Rebelde: 100 puntos de escuadrén.
Imperial: 100 puntos de escuadron.

El jugador Imperial despliega sus naves den-
tro de un alcance 1-3 de su borde de la zona
de juego, pero més allé de alcance 1 de los
bordes neutrales. Luego escoge dos de sus
naves y asigna 1 indicador de Escolta a cada
una de ellas (introduciéndolos en los pivotes
de las peanas).

A continuacion, el jugador Imperial coloca 3
indicadores de Contenedor a alcance 1-3
de su borde de la zona de juego. Ningdn
indicador de Contenedor puede colocarse a
alcance 1 0 menos de los bordes neutrales
de la zona de juego, y todos deben quedar
aalcance 3 o mayor unos de otros. Los indicadores
de Contenedor deben orientarse en direccién al borde
Rebelde de la zona de juego, tal y como se indica en el
diagrama de preparativos.

Una vez hecho esto, el jugador Rebelde despliega sus
naves a alcance 1 de su borde o de los
bordes neutrales de |a zona de juego.
Ninguna nave Rebelde puede colocarse a
alcance 1-2 de un indicador de Contene-
dor. Después, el jugador Rebelde asigna
el indicador de Contrabandista a una de
sus naves, introduciéndolo en el pivote de
Su peana.

REGLAS ESPECIALES

e Accion de robo: La nave Rebelde que lleva el indica-
dor de Contrabandista puede realizar una accién de RoBo
sobre un indicador de Contenedor que tenga a alcance 1
o inferior. Para llevarla a cabo, el jugador Rebelde debe
tirar 3 dados de ataque y 3 dados de defensa a la vez. Si
obtiene mas resultados 3% que ¢, se retira el indicador
de Contenedor de la zona de juego y se pone junto a sus
cartas de Nave. Si el ndmero de resultadas 3 es igual
0 inferior al de «¢, se pone 1 ficha de Referencia sobre
la carta de Nave del contrabandista. Cada ficha de Re-
ferencia afiade automaticamente 1 resultado 3 a cada
intento posterior de robo. Esta accién puede efectuarse
incluso aungue la nave tenga asignadas fichas de Tension.

Indicador
de Escolta

Indicador de
Contenedor

Indicador de
Contrabandista

e Contenedores: Los indicadores de Contenedor no
se consideran naves ni obstéculos, y no pueden ser
atacados ni destruidos. Al comienzo de la fase Final,
cada indicador de Contenedor ejecuta una maniobra
[* 21 en direccion al borde Rebelde. Si un indicador de
Contenedor se encuentra a alcance 1 de una nave
que posea un indicador de Escolta, ejecutard una ma-
niobra [t 3] en su lugar. Si un indicador de Contenedor
se encuentra a alcance 1 de dos naves de Escolta,
ejecutara una maniobra [t 41 en su lugar.

¢ Indicadores de Escolta: Si alguna de las na-
ves con un indicador de Escolta es destruida, el ju-
gador Imperial puede colocar su indicador en otra
de sus naves cuando termine la fase Final.
No podré asignarla a una nave que ya posea un indi-
cador de Escolta.

e Indicador de Contrabandista: Al final de la
fase de Planificacion, el jugador Rebelde puede asignar
el indicador de Contrabandista a otra de sus naves.
Cuando el indicador de Contrabandista se asigna a una
nueva nave, se descartan todas las fichas de Referen-
cia que tuviera la anterior.

OBJETIVOS

Victoria Rebelde: Consigue poner 2 indicadores
de Contenedor junto a tus cartas de Nave.
Victoria Imperial: 2 indicadores de Contenedor

deben salir de la zona de juego por el borde Rebelde.
Puedes ganar la partida incluso aunque todas tus na-

‘ves sean destruidas.

Misidn 4: DESPLIEGUE
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4. Borde Rebelde
5. Indicador de Contenedor
6. Borde neutral

1. Zona de despliegue
Imperial

2. Borde Imperial

3. Zona de despliegue
Rebelde




MAnIOBRAS DEL YT-1300

La siguiente tabla enumera todas las maniobras po-
sibles que puede ejecutar un YT-1300. Los jugadores
pueden consultar esta tabla en cualquier momento.
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