El pack de expansion Weteranos imperiales afade
muchas opciones nuevas para el bombardero TIE y el De-
fensor TIE que dotan a estas dos naves de mayor versati-
lidad. Esta hoja incluye ademas una nueva mision que en-
frenta un bombardero TIE contra un Defensor TIE robado
en una carrera por el control de informacion.

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 pue-
den utilizarse en cualquier combinacién con otras naves
y cartas del a linea de productos de X-Wing, siguiendo
las reglas generales para la formacién de escuadrones.

ConTENIDO

e Esta hoja de reglas

* ‘| miniatura de Bombardero TIE

* 1 miniatura de Defensor TIE

e 2 peanas de plastico

e 4 clavijas de pléstico

® 4 indicadores de Nave

e 2 selectores de maniobras

e 2 fichas de Identificacion de selector

e 2 fichas de Concentracion

¢ 1 ficha de Evasion

e 2 fichas de Blanco fijado (AA y BB)

e 2 fichas de Tension

e 3 fichas de Escudos

e 1 ficha de Campo de traccion

e 3 fichas de Minas de racimo

e 1 ficha de Mina de proximidad

e 2 fichas de Mision
- 1 Bomba disruptora Imperial
- 1 Bomba disruptora Rebelde

e 3 fichas de Identificacion (n° 54)

e 3 cartas de Referencia

® 8 cartas de Nave:
- 1 Tomax Bren
- 1 “Muerte [gnea”
- 2 Veterano del Escuadron Gamma
- 1 Maarek Stele
- 1 Condesa Ryad
2 Piloto del Escuadrén Guja

'

e 13 cartas de Mejora:
- 1 Tiro certero
- 1 Proyector de campo de traccion
- 1 Oficial de sistemas
- 1 Minas de racimo
- 1 Minas de proximidad
- 2 Sensores de largo alcance
- 2 TIEX7
_2TIE/D
- 2 Lanzadera TIE

REGLAS NUEVAS

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

NOMBRES UNICOS

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

NUEVAS CARTAS DE MEJORA

IVIoDIFICACIONES Y TiTULOS
Las madificaciones vy los titulos son
mejoras especiales que no aparecen
en la barra de mejoras de ninguna
nave. Cualquier nave puede equipar-
se con una madificacion o titulo, a
menos que la mejora en cuestion
esté limitada a un tipo concreto de
nave. Cada nave sblo puede tener
una modificacion y un titulo.



IVIEJORAS RESTRINGIDAS POR FACCION
Algunas de las cartas de Mejora de esta expansion estan
sefialadas con la frase “SoLo IvPeriAL". Estas cartas no
pueden utilizarse en escuadrones de la faccion Rebelde
o Escoria.

IVIEJORAS EXCLUSIVAS DE NAVES

Algunas de las cartas de Mejora de esta expansion es-
tan senaladas con las frases “SoLo Bovsarpero TIE' o
"SoLo Derensor TIE'. Estas cartas solamente pue-
den equiparse en miniaturas de Bombardero TIE y De-
fensor TIE, respectivamente.

MEeJoras LIMITADAS

Algunas de las cartas de Mejora de esta expansion es-
tan sefaladas como “LimimapA”. Una nave no puede equi-
parse con mlltiples copias de una carta sefalada como
“LIMITADA".

CoSTE NEGATIVO DE PUNTOS DE ESCUADRON
Una de las cartas de Mejora incluidas
en esta expansion posee un coste ne-
gativo en puntos de escuadron. Esta
carta modifica el coste en puntos de
escuadron de la nave en la que
Se equipa.

Bomeas

Las cartas de Mejora de bombas permiten a
una nave soLTAR fichas de Bomba. Las reglas
de estas fichas de Bomba se describen a con-
tinuacion. Estas mejoras no son armamentos
secundarios.

SoLTAR UNA FicHA DE BomBa

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

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

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

DEeToNAR UNA FicHA DE Bomea

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

Mision 17: INUTILIZAR LOS
REPETIDORES

Tras completar un tonel volado, el experimentado piloto
imperial acelera al méximo para tratar de dar alcance
al Defensor TIE robado. Agentes rebeldes infiltrados han
logrado robar varias naves durante el caos provocado por
el asalto a la base. El piloto imperial esboza una mueca
maliciosa. Esa escoria rebelde se cree capaz de salirse
siempre con la suya. E/ sistema de comunicaciones emite
un pitido y acto seguido se oye la voz de su capitan.

—Gamma 3, ¢qué esta pasando ahi fuera?

—FEstoy pegado a la cola de un ladrén, sefior. Va directo
al cinturdn de asteroides.

—Seguramente ha descubierto nuestros inhibidores de
frecuencias, Gamma 3. Necesitamos que destruyas los
repetidores rebeldes situados en esos asteroides antes
de que él pueda destruir nuestros inhibidores.

—~Recibido, capitén. Volaré en pedazos los repetidores
rebeldes y luego regresaré al combate.

Esos repetidores rebeldes llevaban semanas emitiendo
desinformacidn y mensajes sediciosos. En vez de des-
truirlos, lo que habria revelado a los rebeldes que el Im-
perio conocia la existencia de esos artefactos, las fuer-
zas imperiales habian situado recientemente sus propios
repetidores para poder interferir las emisiones rebeldes
cuando lo desearan. Ahora mismao, en pleno asalto a la
base imperial, las peticiones de refuerzos rebeldes es-
taban siendo bloqueadas por los inhibidores imperiales.

El veterano piloto del escuadrén Gamma entra en el cin-
turdn de asteroides y prepara sus armas. Si los rebeldes
logran destruir nuestros inhibidores, piensa, tendrén una
oportunidad de cambiar el desenlace de su fallido asalto.

El piloto sonrie con feroz determinacion. No si yo puedo
evitarlo.



PREPARATIVOS

Rebelde: 60 puntos de escuadron; el jugador Rebelde
debe desplegar de 2 a 3 naves. El jugador Rebelde recibe
también 1 Piloto del Escuadrén Guja como nave Rebelde
equipado con el titulo TIE/x7 al que solamente puede equi-
par con una carta de Mejora @ con un coste en puntos
de escuadron inferior a 2 y que recibe de forma gratuita.

Imperial: 60 puntos de escuadran; el jugador Imperial
debe desplegar de 2 a 3 naves. El jugador Imperial reci-
be también 1 Veterano del Escuadrén Gamma equipado
con Minas de proximidad y Minas de racimo al que sola-
mente puede equipar con una carta de Mejora & con un
coste en puntos de escuadrdn inferior a 2 y que recibe
de forma gratuita.

Ningtn jugador puede equipar ninguna carta de Mejora de
bomba adicional.

El jugador Imperial elige una esquina de la zona de juego.
Su zona de despliegue consiste en el recuadro de alcance
1-2 medido desde esa esquina. La zona de despliegue
Rebelde consiste en el recuadro de alcance 1-2 medido
desde la esquina opuesta.

Empezando por el jugador Imperial, ambos jugadores se
van turnando en colocar en la zona de juego las 6 fichas
de Asteroide de una caja basica. Cada obstéculo debe
estar mas allé de alcance 2 de los bordes de la zona de
juego y no puede solaparse con ningtn otro obstaculo.

Luego, empezando por el jugador Imperial,
los jugadores se van turnando en elegir as-
teroides para que sean repetidores ocultos.
Los jugadores no pueden elegir un asteroide
que ya ha sido elegido como repetidor. Los
dos asteroides elegidos por el jugador Im-
perial son REPETIDORES IMPERIALES y debe sefialar con
una ficha de Referencia cada uno. Los dos asteroides ele-
gidos por el jugador Rebelde son REPETIDORES REBELDES
y debe senalar con una ficha de Tension cada uno.

Ficha de
Referencia

Acto seguido, el jugador Imperial despliega sus naves
dentro de la zona de despliegue Imperial. Luego el jugador
Rebelde despliega sus naves dentro de la zona de desplie-
gue Rebelde. El jugador Rebelde tiene la iniciativa.

REGLAS ESPECIALES

¢ Pasada de bombardeo: El Piloto del Escuadrén
Guja y el Veterano del Escuadron Gamma son naves
DISRUPTORAS. Estas dos naves no pueden recibir fi-
chas de lones o de Campo de traccion. Si alguna nave
disruptora va a recibir una ficha de
lones o de Campo de traccion, esa
ficha no tiene ningdn efecto y se des-
carta de inmediato.

Soltar bomba: Una vez por
ronda, al comienzo de cada fase
de Combate, cada nave disrupto-
ra puede soltar la ficha de Bomba
disruptora de su faccion. Las reglas
para soltar una ficha de Bomba se
explican en el apartado “Soltar una
ficha de Bomba" en la pégina 2.

Bomba disruptora
Imperial

Bomba disruptora
Rebelde

¢ Movimiento de la bomba: Al final de cada fase
de Activacion, cada bomba disruptora ejecuta una
maniobra [t 5] usando los salientes de la ficha. Des-
pués de ejecutar esta maniobra, la bomba detona.
Cada nave solapada con la bomba disruptora recibe
1 carta de Dafio boca arriba. Si la ficha estaba sola-
pada con un repetidor, ese repetidor queda inutilizado
y su ficha de Rastreo o de Tension se retira. Luego
retira la ficha de Bomba de la zona de juego.

Ejemplo de movimiento de
bomba disruptora

e Refuerzos: Durante |a fase Final, cada jugador pue-
de salicitar un refuerzo para su nave disruptora si ésta
ha sido destruida. Descarta todas las cartas de Dafio
de esa nave y reactiva sus escudos (si tiene). Luego
coloca la nave correspondiente dentro de alcance 1 de
cualquier esquina elegida por el jugador adversario. A
toda nave solicitada como refuerzo se le pueden asig-
nar maniobras y utilizarla con normalidad.

OBJETIVOS
Victoria Rebelde: Inutiliza ambos repetidores
Imperiales.

Victoria Imperial: Inutiliza ambos repetidores Rebeldes.

La partida termina al final de la ronda en la que un jugador
cumple su objetivo. Si ambos jugadores cumplen sus ob-
jetivos durante la misma ronda, la partida no termina. iEn
vez de eso, la regla “Refuerzos” se ignora para el resto de
la partida y el primer jugador en destruir todas las naves
enemigas obtiene la victorial

3. Repetidor Rebelde
4. Repetidor Imperial

1. Zona de despliegue
Rebelde

2. Zona de despliegue
Imperial




MANIOBRAS DEL BOMBARDERD
TIE'Y EL DEFENSOR TIE

Las siguientes tablas enumeran todas las maniobras po-
sibles que pueden ejecutar un Bombardero TIE y un De-
fensor TIE. Los jugadores pueden consultar estas tablas
en cualquier momento.

BOMBARDERO TIE
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