El pack de expansion IG-2000 presenta el mortifero
caza de asalto Agresor y un letal repertorio de nuevas
opciones para X-Wing: El juego de miniaturas.
Las reglas de todas estas novedades se describen en
la seccion “Reglas nuevas” de esta hoja. Ademas, en el
reverso de la misma se incluye una nueva misién para
tres jugadores que enfrenta a un escuadron de Escoria
y villanos liderado por el implacable cazarrecompensas
|G-88B contra Rebeldes e Imperiales a la vez.

Todas las naves, cartas y fichas incluidas en este pack
de expansion siguen las reglas descritas en el ma-
nual 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 forma-
cion de escuadrones.

CONTENIDOD

Esta hoja de reglas
e 1 miniatura del /G-2000
e 1 peana de plastico
e 2 clavijas de plastico
e 2 indicadores de Nave
e 1 selector de maniobras
e 1 ficha de Concentracitn
e 1 ficha de Evasion
e 1 ficha de Tensién
e 4 fichas de Escudos
e 2 fichas de lones
e 2 fichas de Blanco fijado (I, JJ)
e 1 ficha de Mina de proximidad
e 1 ficha de Carga sismica
e 2 cartas de referencia
e 4 cartas de Nave:
- 11G-88A
- 116-88B
- 11G-88C
- 116-88D

e g fichas de Orden

e 12 cartas de Mejora:
- 1 Corrector de punteria
- 1 Cafién blaster automético
- 1 Cafi6n “Mutilador”
- 1 Minas de proximidad
- 1 Cargas sfsmicas
- 2 Disparador por muerte del piloto
- 2 Transmisor de sobrecargas
- 1 Cafi6n blaster desechable
- 1 Amortiguadores de inercia
- 11G-2000

REGLAS NUEVAS

En las secciones siguientes se exponen las reglas que
deben utilizarse con los componentes incluidos en este
pack de expansién

ESCORIA Y VILLANOS

Las cartas de Nave incluidas en esta expansion §
no pertenecen a la Alianza Rebelde ni al Impe-
rio Galactico. En lugar de eso, representan a
una tercera faccion llamada Escoria y villanos que persi-
gue sus propios objetivos en plena Guerra Civil Galactica.
Los escuadrones de la faccion Escoria y villanos no pueden
incluir ninguna nave Rebelde ni Imperial, y las escuadras
Rebeldes e Imperiales no pueden incluir ninguna nave de
Escoria y villanos.

ACCION DE IMPULSO

Las naves que tienen el icono < en su barra de acciones
pueden realizar una accion de impulso. Para resolverla
hay que seguir estos pasos:

1. Elige la plantilla de maniobra [t 11, (X 11 0 [F 11.

2. Encaja la plantilla entre los dos pequefios salientes de
la parte frontal de la peana de la nave.

3. Desplaza la nave hasta el extremo opuesto de la plan-
tilla, encajando los salientes de la parte trasera de su
peana en dicho extremo.

Efectuar una accion de impulso no se considera ejecutar
una maniobra. Una nave no puede realizar un impulso si al
hacerlo su peana se solapa con la peana de otra nave o con
cualquier ficha que represente un obstéculo, ni tampoco si
su plantilla de maniobra se solapa con un obstaculo.

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 continuacién. Estas mejoras no
son aPmamentos 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 1] 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 ficha
a ambos lados de la plantilla a modo de guia.

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

DEToNAR UNA FICHA DE BomBa

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
Bomba (infligir dafio, descartar la ficha, etc.).

FICHA DE IONES

Las capacidades de algunas cartas, como la carta de Me-
jora “Transmisor de sobrecargas”, pueden hacer gue una
nave reciba una ficha de lones. Si una nave tiene asignada
una ficha de lones, debe seguir estas reglas especiales
durante las fases indicadas:

e Fase de Planificacion: El jugador que controla
la nave no puede asignarle un selector de maniobras.

e Fase de Activacion: El jugador que controla la
nave debe moverla como si se le hubiera asignado una
maniobra blanca [t 1]. Después de ejecutar esta
maniobra, se retiran todas las fichas de lones de la
nave y podra realizar acciones con normalidad.

e Fase de Combate: La nave puede atacar con
normalidad.

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, 8 menos que la mejora en cues-
tion esté limitada a un tipo concreto de nave. Cada nave
solo puede tener una modificacion y un titulo.

NAVES GRANDES

La peana del IG-2000 es més grande que las incluidas
en la caja basica de X-Wing. Este tipo de naves se
denominan naves grandes y siguen las reglas descritas
a continuacién.

Ficuas 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 més, sufriré 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 la fase de Activacion.

SoLAPAMIENTO

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 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 més alla de alcance 1 (o de la zona estipulada en
la descripcion de la misin) 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 que-
dar 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.

EJEMPLO DE PREPARACION
DE UNA NAVE GRANDE

El jugador del bando de Escoria y villanos ha deci-
dido colocar su Agresor en posicién diagonal en su
zona de despliegue. Primero se asegura de que una
esquina de su peana esté en contacto con su borde
de la zona de juego, y luego ajusta su posicion hasta
orientarla en la direccién deseada.



misidn 12: DISPUTANDOSE
LA RECOMPENSA

Hay ocasiones en las que se ofrece una recompen-
sa tan sustanciosa que atrae a cazadores de todas
partes de la galaxia. Los mas afortunados son los
que llegan antes que sus competidores. Los desa-
fortunados llegan demasiado tarde. Y los realmen-
te desafortunados llegan al mismo tiempo!

Solo una cosa es segura: cuando hay tanto en jue-
go, jsélo puede haber un vencedor!

PREPARATIVOS

Esta mision requiere que haya exactamente 3 jugadores.

Imperial: Boba Fett (Cafién laser pesado, Cargas sfs-
micas, Dispositivo de sigilo, Determinacién) y 48 puntos
de escuadron.

Rebelde: Han Solo (Chewbacca, Escurridizo, Halcon
Milenario) y 47 puntos de escuadron.

Escoria y villanos: |G-88B (Cafién de iones, Ca-
fion “Mutilador”, Corrector de punteria, Cafén blaster
desechable, Cargas sismicas, IG-2000) y 49 puntos
de escuadrén.

Alternativamente, cada jugador puede formar un escua-
dron de 100 puntos y designar una de sus naves como
JEFE DE FORMACION.

Las 6 fichas de Asteroide de la caja bésica se ponen junto
a la zona de juego. El jugador Imperial elige 1 ficha de
Asteroide y la coloca en la zona de juego. Luego, el juga-
dor Rebelde elige 1 de las demas fichas de Asteroide y la
coloca en la zona de juego. Por dltimo, el jugador Escoria
elige 1 de las fichas de Asteroide restantes y la coloca en
la zona de juego.

Este procedimiento se repite hasta que las B fichas de
Asteroides estén situadas en la zona de juego. No se pue-
den colocar fichas de Asteroide dentro de ninguna zona de
despliegue ni tampoco a alcance 1-2 de otro Asteroide.

A continuacion, cada jugador coge las 3 fichas de Orden
pertenecientes a su faccion y las coloca al lado de la carta
de Nave de su jefe de formacion.

REGLAS ESPECIALES

e Iniciativa: El jugador Imperial recibe la iniciativa, se-
guido por el jugador Rebelde; el jugador Escoria va el
Gltimo. Cuando se activen naves cuyos pilotos tengan
el mismo valor de Habilidad, el jugador Imperial acti-
varé primero todas sus naves, seguido por el jugador
Rebelde y finalmente por el jugador Escoria. Cuando
varias naves que tengan la misma puntuacion de Habi-
lidad disparen en la fase de Combate, el jugador Impe-
rial atacaré primero con todas sus naves, seguido por
el jugador Rebelde y finalmente por el jugador Escaria.

o Jefes de formacién: Boba Fett es el jefe de for-
macion del escuadrdn Imperial. Han Solo es el jefe de
formacion del escuadron Rebelde. IG-88B es el jefe de
formacion del escuadrén Escoria.

iSi el jefe de formacion de un jugador es destruido (o
abandona el campo de batalla), ese jugador queda eli-
minado! Tras resolver todos los ataques simultaneos,
las naves restantes de ese jugador (si queda alguna)
son destruidas.

Fichas de Orden: Al comienzo de cada
ronda, cada jugador puede asignar 1 de

Ficha de

sus fichas de Orden a su jefe de formacion
0 a una nave aliada situada a alcance 1-3.  Orden de
/a Escoria

La ficha se coloca boca abajo sobre la carta
de Nave de la miniatura elegida. Al comienzo de la fase
de Activacion, todos los jugadores revelan sus fichas de
Orden simulténeamente. Cada ficha de Orden tiene uno

de los siguientes efectos:

— Accion EvasivA: La puntuacién de Agili-
dad de esta nave se incrementa en 1 hasta
el final de la ronda.

— Asrir Fueco: Durante la fase de Comba-
te, se considera que el piloto de esta nave
tiene Habilidad 12.

— Estar ALERTA: Hasta el final de la ronda,
todas las maniobras que ejecute esta nave
se consideran maniobras verdes.

Durante la fase Final, retira todas las fichas de Orden que
hayan sido asignadas. No podrén ser usadas de nuevo.

OBJETIVOS

Victoria: Destruye todas las naves enemigas.

4. Borde Rebelde

5. Zona de despliegue
Escoria

6. Borde Escoria

1. Zona de despliegue
Imperial

2. Borde Imperial

3. Zona de despliegue
Rebelde




MANIOBRAS DEL AGRESOR

La siguiente tabla enumera todas las maniobras posibles
que puede ejecutar un Agresor. Los jugadores pueden
consultar esta tabla en cualguier momento.

AGRESOR
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