THE DECKBUILDING GAME

REGLAMENTO



Hace mucho tiempo, en una galaxia muy, muy lejana....

La Alianza Rebelde combate valerosamente la tirania del Imperio Galéctico. Cada
nueva victoria infunde esperanza a los rebeldes, cada sacrificio heroico fortalece su
determinacién. Pero el Imperio dispone de recursos inagotables y la potencia de
fuego de su Armada Imperial no tiene parangén. Ninguno de los bandos esta dis-
puesto a aceptar la derrota en una guerra que amenaza con consumir toda la galaxia...

RESUMEN DEL JUEGO

«;Sabéis lo de la rebelién contra el Imperio?» —Luke Skywalker

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME es un juego competitivo para dos juga-
dores que recrea el conflicto entre el Imperio Galactico y la Alianza Rebelde en tu
propia mesa. Tu adversario y ti escogéis uno de los bandos de esta guerra, ya sea
el Imperial o los Rebeldes. Durante el transcurso de la partida, debéis fortalecer las
capacidades de vuestros mazos iniciales adquiriendo cartas que otorguen mayor
potencia de fuego y recursos adicionales con los que atacar y derrotar la base ene-
miga. iEl primer jugador que destruya tres de las bases de su adversario ganaré la
partidal
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Empiezas la partida con
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90 cartas
de galaxia

SECUENCIA DEL TURNO

20 cartas de base

(10 Rebeldes y 10 Imperiales)

v
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50 contadores de daiio
(morados)

1 medidor de Equilibrio
de la Fuerza

1 indicador de la Fuerza
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20 contadores de
recursos (amarillos)




(" PREPARACION DE LA PARTIDA )}

Antes de empezar la partida, ambos jugadores deben completar los pasos del
siguiente procedimiento (cada uno debe hacerlo con sus respectivos mazos de ini-
cioy bases).

1. Escoge una faccién (Imperial o Rebelde).

2. Coge las cinco cartas de base indicadas mas abajo que correspondan a tu
faccién. Estas cartas conforman los mazos de bases Imperiales y Rebeldes. Las
demés bases se vuelven a guardar en la caja del juego (sélo se utilizan con las
reglas avanzadas que se explican a partir de la pagina 28).

MAZO DE BASES REBELDES MAZO DE BASES IMPERIALES

¢ Dantooine (base inicial) e Lothal (base inicial)

¢ Hoth e Corellia

¢ Mon Cala e Coruscant

e Sullust e Estrella de la Muerte
e Yavin4 e Endor

3. Pon tu base inicial boca arriba frente a ti, y coloca debajo de ella tus demas
cartas de base, todas boca abajo (el orden no importa).

4. Separa las 10 cartas de inicio Imperiales
y las 10 cartas de inicio Rebeldes (ver mas 0
abajo) del resto de las cartas. Coge las que - -
correspondan a la faccién que has elegido

y baréjalas todas juntas. Este es tu mazo

de jugador. Sitla tu mazo de jugador boca — I

abajo junto a tu mazo de bases. \ /
RN e

Identificador de carta de inicio

CARTAS DE INICIO REBELDES CARTAS DE INICIO IMPERIALES

¢ Guardian del Templo x 1 e Lanzadera imperial x 7

e Lanzadera de la Alianza x 7 e Soldado de asalto x 2

* Soldado rebelde x 2 ¢ Inquisidor x 1



5. Baraja las 90 cartas de galaxia para formar el mazo de la galaxia. Roba 6 cartas
de la parte superior de este mazo y sitGialas formando una fila sobre la superficie
de juego: ésta es la fila de la galaxia. Orienta las cartas Imperiales de tal modo
que el jugador Imperial pueda leerlas, y haz lo propio con las cartas Rebeldes.
Las cartas neutrales han de situarse de lado para que ambos jugadores puedan
leerlas. El mazo de la galaxia se deposita boca abajo en uno de los extremos
de la fila de la galaxia.

6.  Coloca las 10 cartas de Piloto del Borde Exterior en una pila boca arriba en el
extremo opuesto de la fila de galaxias. Este es el mazo de Piloto del Borde Exterior.
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El mazo de la galaxia, la fila de la galaxia y el mazo de pilotos del Borde Exterior.

7. Colocalos contadores de dafo y recursos junto al mazo de la galaxia, al alcance
de ambos jugadores.

Contadores de dafio (morados) y contadores de recursos (amarillos).

8. Despliega el medidor de Equilibrio de la Fuerza y colécalo junto al mazo de
pilotos del Borde Exterior, de tal modo que el simbolo de la Rebelién quede
orientado hacia el jugador Rebelde. Sitta el indicador de la Fuerza en la ultima
casilla del extremo Rebelde.

9. Cada jugador roba las 5 primeras cartas de su mazo. {Ya estais listos para
empezar la partida!



EJEMPLO DE PREPARACION DE LA PARTIDA
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CONCEPTOS BASICOS

En esta seccién se explican los conceptos bésicos que has de conocer para jugar a
STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME.

FUNDAMENTOS DE LA
CONSTRUCCION DE MAZOS

«Quiero aprender los caminos de la Fuerza.» —Luke Skywalker

En STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME, tu adversario y ti empezais la par-
tida con un mazo de 10 cartas de inicio cada uno. Estos mazos de inicio no son muy
efectivos: basicamente sirven para proporcionaros recursos y poco mas. La primera
etapa de la partida consiste en utilizar estos recursos para adquirir nuevas cartas y
afiadirlas a vuestros mazos, mejorandolos con la capacidad de generar més recursos
y lanzar ofensivas mas potentes en turnos posteriores.

Presta especial atencién a las capacidades de las cartas que adquieras para asegu-
rarte de que se combinan bien entre si. Y tampoco pierdas de vista las cartas que
obtenga tu adversario, de ese modo podrés deducir cuél es su estrategia e idear el
modo de contrarrestarla.



EL EQUILIBRIO DE LA FUERZA

«Es un campo de energia creado por todas las cosas vivientes.» —Obi-Wan Kenobi

El equilibrio de la Fuerza puede inclinar la balanza a favor del Imperio o la Rebelion.
Durante la partida, diversos efectos de juego pueden hacer que el equilibrio de la
Fuerza oscile de una faccion a otra. Para representar estas vicisitudes se utiliza el
medidor de Equilibrio de la Fuerza.

En los enunciados de algunas cartas se usa la expresién «Si la Fuerza te acompafia».
Las capacidades de tales enunciados solamente se pueden utilizar cuando el indi-
cador de la Fuerza esta en una de las tres casillas correspondientes a tu bando en el
medidor de Equilibrio de la Fuerza.

+

+

Si el indicador de la Fuerza esta en una de las tres casillas del Lado Oscuro,
entonces la Fuerza acompana al jugador Imperial.

Si el indicador de la Fuerza esté en una de las tres casillas del Lado Luminoso,
entonces la Fuerza acompafia al jugador Rebelde.

Cuando el indicador de la Fuerza estd en la casilla central del medidor, la
Fuerza no acompanfia a ninguno de los jugadores.

Cuando un jugador gana Fuerza (®), el indicador de la Fuerza se desplaza ese nimero
de casillas hacia su extremo del medidor. Si el indicador se halla en el extremo de un
jugador al comienzo de su turno, éste recibe 1 recurso adicional que puede utilizar
durante ese mismo turno.
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Lado Oscuro Neutral Lado Luminoso

En estos momentos la Fuerza acompaia al jugador Rebelde, ya que
el indicador se encuentra en una de las tres casillas de su lado.



CONTENIDO DE LAS CARTAS

En STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME existen tres tipos de cartas: unida-
des, bases y naves de linea. En esta secciéon se describen los simbolos y demés infor-
macién que contiene cada carta.

COSTE

La cantidad de recursos
que deben gastarse para
adquirir esta carta cuando
esta en la fila de la galaxia.

( )
ATAQUE
La cantidad de dafio que =
inflige esta carta.
J
4 ) 6
RECURSOS
El nimero de recursos que
genera esta carta. e
- J
( )
FUERZA
La cantidad de Fuerza que

genera esta carta.

Oficial

Adquiere g || is una carta Rebelde
delafilade | galaxia. Sila Fuerza — f———
4 2\ te acompa /. coloca esa carta en la

or de tu mazo.

NOMBRE
El nombre de esta carta.
\_ ) ‘® € A € seuen resuadwodey
OBJETIVO RECOMPENSA
La puntuacién total de Los beneficios que se
Ataque necesaria para obtienen al derrotar esta
derrotar esta carta mientras carta cuando esta en la fila

esté en la fila de la galaxia. de la galaxia.




( ) TIPO DE CARTA
SIMBOLO DE CARTA UNICA Determina el
Identifica esta carta como Unica funaonamlentq de esta
(otras cartas pueden hacer carta en la partida.
referencia a este dato).

" )
ICONO DE FACCION
Identifica la faccién a la que
pertenece esta carta.

- J

( ) + LOTHAL
RASGOS PUESTO AVANZADO
Atributos descriptivos a los IMPERIAL
que pueden hacer referencia Empiezas la partida con
otras cartas. No tienen mngun esta base en juego.
efecto por si mismos.

-

Ve
CAPACIDAD
El modo especifico en que
esta carta interactua con el
resto de la partida.

-

RESISTENCIA

La cantidad de dafio que se
debe infligir a esta carta para
destruirla mientras esté en la
zona de juego de una faccion.

NAVE DE LINEA

NAVE ANTIBLOQUEO

Aungque se disefié como transporte para emisarios y
diplométicos, la corbeta corelliana CR90 se emplea a menudo
para atravesar bloqueos planetarios. ‘




AFILIACIONES DE LAS CARTAS

«jYo llevo en esta lucha desde que tenia seis afios!» —Cassian Andor

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME narra una batalla entre dos facciones:
el Imperio y la Rebelion. Ambas disponen de personajes, vehiculos, naves y bases
propias que les confieren una identidad caracteristica en el universo de Star Wars
y un estilo de juego exclusivo. Pero también hay cartas neutrales que representan
naves, vehiculos y personajes dispuestos a trabajar para cualquiera de los dos ban-
dos... por un precio.

Todas las cartas del mazo de la galaxia estan sefialadas como Imperiales, Rebeldes
o neutrales. El jugador Imperial es el Unico que puede adquirir cartas Imperiales, y
el jugador Rebelde es el Unico que puede adquirir cartas Rebeldes. Sin embargo,
ambos jugadores pueden adquirir cartas neutrales. Las cartas que pertenecen a la
faccién del adversario se denominan cartas enemigas.

Simbolo Imperial Simbolo Rebelde

Estos son los iconos de las dos facciones del juego. Si no aparece
ninguno de ellos en una carta, se trata de una carta neutral.




COMO JUGAR

«jAhora vamos a divertirnos!» —Anakin Skywalker

La partida transcurre a lo largo de una serie de turnos. El bando Imperial juega el pri-
mer turno, seguido del bando Rebelde, y de aqui en adelante ambos bandos juegan
turnos alternos hasta que uno de los jugadores logre destruir tres de las bases de su
adversario, ganando asi la partida.

PRINCIPIO DEL TURNO

Al comienzo de cada turno debe resolverse el siguiente procedimiento.

En primer lugar, si no tienes una base (porque tu adversario la destruyé en el turno
previo), mira tus restantes cartas de base y elige una de ellas para mostrarla como
nueva base.

A continuacién, si el indicador de la Fuerza estd en la casilla final de tu lado en el
medidor de Equilibrio de la Fuerza, ganas 1 contador de recurso que has de tomar
del suministro comun y situar en tu zona de juego.

Por dltimo, ganas todos los recursos que te proporcionen las naves de linea que ten-
gas en juego (durante los primeros turnos no tendras ninguna, y por tanto deberas
omitir este paso).

+ Para ganar los recursos proporcionados por una carta, coge tantos contado-
res de recursos del suministro comuin como el valor de recursos de esa carta.

+ Los recursos que ganas en tu turno se denominan tu «reserva de recursos».



SECUENCIA DEL TURNO

En tu turno, puedes resolver cualquier nimero de las acciones que se describen a
continuacién (incluso todas ellas), en el orden que prefieras y tantas veces como
quieras y puedas:

+

+ + + 4+

+

Jugar una carta.

Adquirir una carta.

Usar una capacidad de carta.
Asignar cartas para un ataque.
Resolver un ataque.

Finalizar tu turno.

En las secciones siguientes se describen todas estas acciones por separado.

JUGAR UNA CARTA

Para jugar una carta, sacala de tu
mano y depositala boca arriba en 6

tu zona de juego. A partir de este K\
momento se considera que la carta

estd «en juego».

Después de jugar una carta, recibes
inmediatamente tantos recursos como

Suministro comiin
de recursos

el valor de recursos de esa carta.

Luego desplaza el indicador de la Fuerza hacia tu lado del medidor de Equilibrio de
la Fuerza un nimero de casillas igual al valor de Fuerza de esa carta.

N\
6

El jugador Imperial juega al Gran moff Tarkin, una
unidad con un valor de Fuerza de 2. Gana 2 de Fuerza,
por lo que el indicador de la Fuerza se desplaza
2 casillas hacia el extremo Imperial.



Una vez que una carta esté en juego, puedes utilizar su capacidad y asignarla para
llevar a cabo un ataque (ver «Asignar cartas para un ataque» en la pagina 17).

Tus unidades permanecen en juego hasta el final de tu turno (ver «Finalizar tu turno»
en la pagina 21). Tus naves de linea permanecen en juego hasta haber acumulado
tanto dafio como su Resistencia (ver «Resolver un ataque» en la pagina 18).

ADQUIRIR UNA CARTA

Las cartas que estan en la fila de la galaxia y en el mazo de pilotos del Borde Exterior
estan disponibles y cualquier jugador puede adquirirlas.

+ El jugador Rebelde puede adquirir cartas Rebeldes y neutrales, pero no car-
tas Imperiales.

+ Eljugador Imperial puede adquirir cartas Imperiales y neutrales, pero no car-
tas Rebeldes.

Para adquirir una carta tienes que gastar tantos recursos como su coste: toma esa
misma cantidad de contadores de tu reserva de recursos y devuélvela al suministro
comun. Luego retira la carta de la fila de la galaxia (0 del mazo de pilotos del Borde
Exterior) y sitiiala boca arriba en la parte superior de tu pila de descartes. La préxima
vez que barajes esta pila de descartes para crear un nuevo mazo, esa carta formara
parte del mismo y podras utilizarla cuando la robes en algln turno posterior.

+ Tras retirar una carta de la fila de la galaxia, debe reemplazarse inmediata-
mente robando la primera carta del mazo de la galaxia y depositandola boca
arriba en la fila de la galaxia.

) +PRINCESA LEIA

Oficial

Adquiere gratis una carta Rebelde
dela fila de la galaxia. Sila Fuerza
te acomparia, coloca esa carta en la
parte superior de tu mazo.

£ A5 seueo wesuaduwiosey

Tu reserva de

recursos . .
El suministro comiin



USAR UNA CAPACIDAD DE CARTA

«jDescubriras que estoy lleno de sorpresas!» —Luke Skywalker

Para usar la capacidad de una carta que esté en juego, debes indicar a tu adversario
cudl de ellas deseas utilizar y luego resolver el enunciado de esa carta.

+ Resolver las capacidades de tus cartas es opcional.

+ Alresolveruna capacidad, debes completar su efecto en la medida de lo posi-
ble e ignorar las partes que no puedan resolverse.

+ Las capacidades de las cartas que tienes en juego sélo pueden resolverse una
vez en cada turno.

0 La capacidad de una carta se puede utilizar en el mismo turno en el que
se haya jugado dicha carta.

0 Después de usar la capacidad de una carta, inclinala ligeramente para
recordar que ya la has utilizado y por tanto no puedes volver a hacerlo
otra vez en el mismo turno.

Cuando uses la capacidad de una carta, inclinala
ligeramente para recordar que ya la has utilizado.



ASIGNAR CARTAS PARA UN ATAQUE

«Eres un buen tirador. Podria utilizarte.» —Han Solo

Puedes utilizar tus unidades y naves de linea para atacar la base de tu adversario
(que también podria estar defendida por las naves de linea que tenga en juego).
Ademas, puedes usar tus unidades para atacar cartas enemigas que estén en la fila
de la galaxia mediante actividades de sabotaje en el caso de los Rebeldes o cacerias
humanas si eres de la faccion Imperial (ver «Cacerias y sabotajes» en la pagina 19).

Para asignar tus cartas a un ataque contra la base enemiga, agrupalas en tu zona de
juego a fin de indicar este propdsito (algunos jugadores prefieren colocarlas directa-
mente debajo de la base). Para asignar unidades a un ataque de caceria o sabotaje,
colécalas debajo de la carta objetivo en la fila de la galaxia.

]
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CRUCERO MON CALAMARI
- T COMANDO REBELDE

En este ejemplo, el jugador Rebelde esta atacando la base del jugador
Imperial y saboteando al Soldado explorador que esta en la fila de la galaxia.

Cada carta que tengas en juego puede asignarse a un solo ataque en cada turno.
Cuando traslades una carta para asignarla a un ataque, debes mantenerla en su
orientacién actual a fin de indicar si su capacidad se ha utilizado o no. Estas indi-
caciones visuales facilitan la consulta y agilizan la resolucion del turno tanto para ti
como para tu adversario.

Es preciso sefialar que asignar una carta a un ataque no implica que dicho ataque se
deba resolver inmediatamente: de este modo podras asignar varias cartas antes de
que decidas proceder con la resolucion del ataque. Este procedimiento se explica
en la seccién siguiente.



RESOLVER UN ATAQUE

Un ataque se resuelve contra la base del adversario, y tanto cacerias como sabotajes
se resuelven contra las cartas situadas en la fila de la galaxia. A continuacion se des-
criben las reglas de cada uno de estos tipos de ataques.

Atacar la base del adversario

Para resolver un ataque contra una base enemiga, se suman las puntuaciones de
Ataque de todas las unidades y naves de linea que se hayan asignado a ese ataque,
y se coge esa cantidad de contadores de dafio del suministro comun. Este total es
la cantidad de dafio que se inflige al adversario. El dafio debe infligirse y aplicarse
de la siguiente manera:

+

Todas las naves de linea que tenga en juego tu adversario deben ser destrui-
das antes de que pueda aplicarse dafio a su base.

0

Cuando una nave de linea acumula tantos contadores de dafio como su
Resistencia o mas, es destruida y se coloca en la pila de descartes de su
propietario.

Si tu adversario tiene en juego mas de una nave de linea, td decides cémo
se reparte el dafio entre todas ellas.

Si aun te sobran contadores de dafio después de haber destruido todas las
naves de linea de tu adversario, ese dafio sobrante se inflige a su base.

0

Los contadores de dafio que se colocan sobre una base (o nave de linea)
permanecen sobre ella a menos que el dafio sea reparado mediante una
capacidad de carta.

Cuando la cantidad de contadores de dafio que hay sobre una base es igual o
superior a su Resistencia, esa base es destruida.

0

Si la base de tu adversario resulta destruida, colécala junto a tu extremo
del medidor de Equilibrio de la Fuerza: ésta es tu pila de victorias. Todos
los contadores de dafio que hubiera sobre la base se devuelven al sumi-
nistro comun.

Cuando la base de un jugador es destruida, al comienzo de su siguiente
turno ese jugador elige una nueva carta de base de entre las que aln le
queden.

El dafio que supere la Resistencia de la base se devuelve al suministro
comun. No se aplica a la siguiente base.

Una vez resuelto un ataque contra la base del adversario, todas las cartas que hayan
participado en ese ataque se dejan agrupadas hasta el final de tu turno para recor-
dar que ya han atacado y por tanto no se pueden asignar a un segundo ataque.



Cacerias y sabotajes

«Habré una sustanciosa recompensa para el que encuentre al Halcon Milenario.»
—Darth Vader

Cacerias y sabotajes son nombres tematicos que designan un mismo tipo de ataque.

Todas las unidades incluidas en el mazo de la galaxia, ya sean Rebeldes o Imperia-
les, tienen una puntuacién de Objetivo y una recompensa cuyo enunciado aparece
invertido en la parte inferior de la carta. Mientras estén en la fila de la galaxia, estas
cartas deben orientarse de tal modo que el jugador capaz de atacarlas pueda leer
facilmente ambos campos.

Para resolver un ataque de caceria (como Imperial) o de sabotaje (como Rebelde), en
primer lugar has de seleccionar como objetivo una carta de la fila de la galaxia que
pertenezca a la faccion enemiga. A continuacién, suma las puntuaciones de Ataque
de todas las unidades que hayas asignado a ese ataque. Si el total es igual o superior
a la puntuacién de Objetivo de la carta atacada, entonces el ataque ha tenido éxito:
la carta es derrotada y se descarta de la fila de la galaxia (colocandose en la pila de
descartes de la galaxia). Luego se sustituye esa carta por la primera carta del mazo
de la galaxia. Por ultimo, puedes recibir la recompensa de la carta que acabas de
derrotar (aunque este paso no es obligatorio).

Recompensa: Ganas 31y 2 ®.

)+ DIRECTOR KRENNIC . «iohns 2 ou

Oficial
Roba 1 carta (2 cartas si tu base es la
Estrella de la Muerte).

«iEstamos aqui contemplando mi éxito,
noel suyoly

‘@z Az ¢ seueo tesuaduwioday

v

El Director Krennic tiene una puntuacién de Objetivo de 5, y la
recompensa por derrotarlo es de 3 recursos y 2 puntos de Fuerza.



Las siguientes reglas también se aplican a los ataques de caceria y sabotaje:
No pueden asignarse naves de linea a los ataques de caceria y sabotaje.

Si la puntuacién total de Ataque es superior a la de Objetivo, los puntos
sobrantes se pierden.

+ No se colocan contadores de dafio sobre las cartas atacadas mediante cace-
rias o sabotajes. Si la puntuacion total de Ataque de todas las unidades asig-
nadas es inferior al valor de Objetivo de la carta atacada, sencillamente no
ocurre nada.

Recompensa: Ganas 3y 20. . 5 Recompensa: Ganas 1 &,
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Soldado.
ando Cassian Andor derrote a
objetivo que esté en a fla de la
axia, tu acversario descarta 1 carta

sy L

) COMANDO REBELDE

Caza Soldado

mpana, roba 1 carta, Tu adversario descarta 1 carta
de de sumano (al azar si la Fuerza te

acompana).
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El jugador Rebelde asigna un Comando rebelde y un Ala-X a un ataque de
sabotaje; entre ambos suman 6 puntos de Ataque en total. Esta cifra es
igual o superior al valor de Objetivo del Director Krennic, por lo que éste
se coloca en la pila de descartes de la galaxia y se sustituye por la primera
carta de la parte superior del mazo de la galaxia. El jugador Rebelde
opta por recibir la recompensa del Director Krennic, de modo que recibe
3 recursos y 2 puntos de Fuerza que podra utilizar en este mismo turno.

Una vez resuelto un ataque de caceria o sabotaje, todas las cartas que hayan partici-
pado en ese ataque se agrupan a un lado hasta el final de tu turno para recordar que
ya han atacado y por tanto no se pueden asignar a un segundo ataque.



FINALIZAR TU TURNO

Cuando hayas hecho todo lo que quieras (o puedas) hacer, notifica a tu adversario
que tu turno ha finalizado.

Cuando finalizas tu turno, debes hacer lo siguiente:
+ En primer lugar, descarta todas las unidades que tengas en juego.

+ Luego devuelve a tu zona de juego tanto tu base como las naves de linea que
tengas en juego, manteniendo su orientacién actual.

+ A continuacion, descarta todas las cartas que tengas en la mano y devuelve al
suministro comun todos los contadores de recursos que queden en tu reserva
de recursos.

+ Por Ultimo, roba 5 cartas de tu mazo. Si tienes que robar alguna carta y no
queda ninguna en tu mazo, baraja tu pila de descartes para formar un nuevo
mazo del que seguir robando.

Ejemplo: Es el final de tu turno y te quedan tres cartas en el mazo. Primero robas
esas tres cartas y las ahades a tu mano, luego barajas tu pila de descartes para crear
un nuevo mazo y robas otras dos cartas para completar tu mano de cinco cartas.

GANAR LA PARTIDA

«jUn blanco de los de uno entre un millén!» —Han Solo

iEl primer jugador que destruya tres bases de su adversario gana la partida! En
cuanto la tercera base de un jugador sea destruida, la partida finaliza inmediata-
mente: ya no se resuelven més cartas ni capacidades, ni tampoco se pueden obtener
puntos de la Fuerza, usar recursos ni efectuar ataques.




EJEMPLO DE UNA PARTIDA EN CURSO
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REGLAS ADICIONALES

«Has dado tu primer paso hacia un mundo sin limites.» — Obi-Wan Kenobi

En esta seccion se explican los términos y situaciones mas importantes que pueden
surgir durante el transcurso de una partida.

CAPACIDADES

Algunas cartas poseen capacidades que puedes resolver en tu turno. El enunciado
de la capacidad indica cuando y cémo puede utilizarse.

+ Las capacidades cuyo enunciado no especifique cudndo se han de usar pue-
den utilizarse en cualquier momento de tu turno mientras esa carta esté en
juego.

¢ Cada una de estas capacidades de carta solamente puede utilizarse una
vez por turno.

+ Resolver las capacidades de tus propias cartas es opcional.

+ Alresolver una capacidad, debes resolver tanto de su enunciado como te sea
posible.

0 Por ejemplo, si una capacidad te indica que repares 3 puntos de dafio a
tu base, pero tu base solamente ha sufrido 2 puntos de dafio, entonces
reparas 2 puntos de dafio.

CUANDO

Algunas capacidades emplean la palabra «cuando». Dichas capacidades se denomi-
nan «capacidades activadas» porque se activan en momentos especificos. Por ejem-
plo, algunas bases tienen una capacidad cuyo enunciado comienza con «Cuando
muestres esta base...». Estas capacidades sélo se pueden resolver en el preciso ins-
tante en que se muestre la base por primera vez.

+ Las capacidades activadas no estén limitadas a un solo uso por turno; se pue-
den resolver cada vez que se cumplan los requisitos que las activan.

+ Si se produce algin conflicto entre una capacidad que emplea la palabra
«cuando» y otra que proporciona una recompensa, siempre se resuelve en
primer lugar la recompensa.



DESCARTAR

Algunas capacidades te permiten descartar cartas de tu mano, de la mano de tu
adversario o de la fila de la galaxia.

+ Cuando tengas que descartar de tu mano, tu eliges la carta que vas a descar-
tar (@ menos que la capacidad requiera descartar una carta aleatoria).

+ Las cartas descartadas siempre se colocan en sus respectivas pilas de
descartes:

0 Siuna carta se descarta de tu mano, va a tu pila de descartes.

0 Si una carta se descarta de la mano de tu adversario, va a su pila de
descartes.

¢ Siuna carta se descarta de la fila de la galaxia, va a la pila de descartes
de la galaxia.

+ Cuando una capacidad de carta descarte otra carta de la fila de la galaxia, no
se obtienen las recompensas indicadas en la carta descartada.

DESTRUIR

Algunas capacidades te permiten destruir una nave de linea que tu adversario tenga
en juego o que esté situada en la fila de la galaxia. Las naves de linea destruidas se
descartan de inmediato y se colocan en la pila de descartes correspondiente.

+ Sidestruyes una nave de linea situada en la zona de juego de tu adversario, se
coloca en la pila de descartes de dicho adversario.

+ Sidestruyes una nave de linea situada en la fila de la galaxia, se coloca en la
pila de descartes de la galaxia.

ELEGIR

Algunas cartas plantean una eleccién entre varias capacidades. Cuando decidas
resolver en tu turno una capacidad cuyo enunciado plantee una eleccién, deberés
escoger una opcién que puedas resolver. No puedes elegir una capacidad que no
puedas resolver.



EXILIAR

Algunas capacidades permiten exiliar cartas. Esto puede ayudarte a eliminar de tu
mazo las cartas menos efectivas a fin de incrementar tus probabilidades de robar
cartas mas poderosas en turnos posteriores. Cuando exilias una carta, ésta se retira
inmediatamente de la partida y se devuelve a la caja del juego.

+ Cuando juegues una carta con una capacidad que se exilie a si misma, pue-
des utilizar el Ataque, los recursos y la Fuerza de esa carta antes de exiliarla.

+ Cuando una capacidad de carta exilie una carta de tu mano o tu pila de des-
cartes, la carta elegida para el exilio debe estar en tu mano o en tu pila de
descartes (segln corresponda) en el momento en que resuelves la capacidad
que la esté exiliando.

0 Siexilias una carta de tu mano, no podras jugarla en ese mismo turno.

Ejemplo: El jugador Imperial quiere usar la capacidad del Mistico kel dor para exiliar
una Lanzadera imperial de su mano. Primero resuelve la puntuacién de Fuerza del
Mistico kel dor, y luego utiliza su capacidad de exilio para exiliar la Lanzadera impe-
rial de su mano.
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INFLIGIR DANO

Algunas capacidades te permiten infligir dafio a la base enemiga. Este dafio se inflige
directamente a la base, ignorando las naves de linea que la estén defendiendo.

MIENTRAS

Algunas capacidades emplean la palabra <mientras». Estas capacidades se denomi-
nan «capacidades constantes» porque siempre estan en vigor mientras se esté cum-
pliendo la condicién especificada por su enunciado. Cuando una carta con una capa-
cidad constante abandona el juego, su efecto finaliza de inmediato.

Ejemplo: Mientras tengas en juego un Portacazas imperial, proporcionara un
aumento a la puntuacién de Ataque de algunas de tus unidades. Ese aumento
cesara en cuanto el Portacazas imperial abandone el juego.

MIRAR

Algunas capacidades requieren que mires la primera carta del mazo de la galaxia (es
decir, la que esté en la parte superior del mismo). Cuando miras una carta, debes hacerlo
en secreto para que tu adversario no la vea y luego devolverla a su posicién original.

MOSTRAR

Algunas capacidades indican que se muestre la primera carta del mazo de la galaxia
(es decir, la que estd en la parte superior del mismo). Cuando tengas que mostrar una
carta, dale |a vuelta para que todos podais leerla. Si no se requiere descartarla luego,
vuelve a colocar la carta en la parte superior del mazo de la galaxia, boca abajo.

REPARAR

Algunas capacidades te permiten reparar los dafios sufridos por tu base. Para repa-
rar estos dafos, retira de la base tantos contadores de dafio como el nimero indi-
cado por la capacidad reparadora.

SI (CONDICION)

Algunas capacidades emplean la palabra «si» para designar una condicién cuyo
cumplimiento es un requisito obligatorio para que se pueda utilizar esa capacidad.
Por ejemplo, algunas cartas tienen capacidades que empiezan con el enunciado «Si
la Fuerza te acompana...». Estas capacidades sélo se pueden usar mientras el indica-
dor de la Fuerza esté en tu lado del medidor de Equilibrio de la Fuerza.

SI SE AGOTA EL MAZO

Si se da el caso de tener que robar una carta de un mazo y ya no queda ninguna carta
en él, debe barajarse su pila de descartes para crear un nuevo mazo del que robar.

+ No debe barajarse una pila de descartes para crear un nuevo mazo simple-
mente porque se hayan acabado las cartas de ese mazo. Hay que esperar
hasta que alguien necesite robar una carta de ese mazo.

0 Sise acaban las cartas de tu mazo de juego, espera a que necesites robar una
carta antes de barajar tu pila de descartes para crear un nuevo mazo de juego.

0 Siseacaban las cartas del mazo de la galaxia, espera a que se deba afiadir
una nueva carta a la fila de la galaxia antes de barajar la pila de descartes
de la galaxia para crear un nuevo mazo de la galaxia.



MODOS DE JUEGO AVANZADOS

«;Preferis otro objetivo, un objetivo militar? jPues reveladnos el nombre del sis-
temal» — Gran moff Tarkin

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME trae incluidas 10 bases Imperiales y
10 bases Rebeldes. Aun asi, las instrucciones para preparar una partida que se dan
en la pagina 4 requieren que cada jugador devuelva 5 de estas cartas a la caja del
juego para la partida introductoria. Una vez que estéis familiarizados con los funda-
mentos basicos del juego, podéis probar una de las modalidades avanzadas que se
describen en esta seccion.

GALAXIA COMPLETA

Este modo es la versién completa para la que se ha disefado el juego. Es idéntico a
la partida introductoria en todos los aspectos, con la salvedad de que tu adversario
y ti empezais a jugar con las 10 bases de vuestras facciones en vuestros respecti-
vos mazos de bases. De esta manera tendréis més opciones disponibles a la hora de
escoger una nueva base, lo que a su vez os permitird adaptar mejor vuestra estrate-
gia de juego a las circunstancias actuales de la partida.

+ En el modo de galaxia completa se recomienda fijar la destruccién de 4 bases
como objetivo para ganar la partida, tal y como se explica en las reglas de la
pagina siguiente para ajustar la duracién de las partidas.

BASES SECRETAS

Este modo introduce un componente de intriga en el juego. Durante el paso 3 de
la preparaciéon de la partida tu adversario y ti empezais con vuestras respectivas
bases iniciales, pero luego cada uno elige en secreto otras 4 bases de las 9 que os
quedan. Cada jugador ha de colocar estas 4 bases debajo de su base inicial, boca
abajo; las cartas de base que no se hayan seleccionado se devuelven a la caja del
juego. El resto de la partida transcurre igual que la introductoria, con la salvedad de
que ninguno de los dos sabe qué cartas contiene el mazo de bases del adversario.
Esta incertidumbre afiade un nuevo cariz a la toma de decisiones durante el trans-
curso de la partida.

+ En el modo de bases secretas se recomienda fijar la destruccion de 4 bases
como objetivo para ganar la partida, tal y como se explica en las reglas de la
pagina siguiente para ajustar la duracién de las partidas.

MULTIJUGADOR POR PAREJAS

El modo de multijugador consiste en una batalla de dos contra dos por el con-
trol de la galaxia para la cual se necesita una segunda caja basica de STAR WARS:
THE DECKBUILDING GAME. Todas las reglas y diagramas que explican cémo
jugar a esta modalidad pueden encontrarse en la pagina oficial del juego:
FantasyFlightGames.es.



R AS OPCIONALES

«Cambio el trato. Y ruega por que no cambie nada méas.» — Darth Vader

STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME presenta un disefio modular que te per-
mite modificar las reglas para adaptarlas a tus preferencias. Combina una o varias de
estas reglas con cualquiera de las modalidades descritas previamente para disfrutar
de una experiencia de juego a tu gusto.

AJUSTAR LA DURACION DE LAS PARTIDAS

En la partida introductoria de STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME, el primer
jugador que destruya tres de las bases de su adversario es declarado vencedor. Esta
cifra puede variarse para prolongar o abreviar la duracién de las partidas. Los juga-
dores que prefieran las estrategias complejas y una mayor personalizaciéon de sus
mazos pueden elevar la condicién de victoria a cuatro o cinco bases. Por otro lado,
si los jugadores prefieren echar partidas rapidas pueden reducir este nimero a dos
bases. Lo importante es que ambos jugadores tengan clara la cantidad especifica de
bases que deben destruir cuando empiece la partida.

SOBORNAR CARTAS NEUTRALES

«Tu amigo es todo un mercenario. Dudo que sea capaz de interesarse por algo...
jo por alguien!» — Princesa Leia

Las cartas neutrales que estan en la fila de la galaxia no se pueden cazar ni sabotear,
pero con esta regla opcional si se permite sobornarlas. Para sobornar una carta neu-
tral situada en la fila de la galaxia, debes gastar tantos recursos como su coste; luego
se descarta la carta (colocdndola en la pila de descartes del mazo de la galaxia). De
este modo puedes retirar de la fila de |a galaxia las cartas neutrales que no te intere-
sen sin tener que afadirlas a tu mazo.
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CRUCERO C-ROC

Si se juega con esta regla opcional, el jugador Imperial
puede gastar sus recursos para descartar al Pistolero
rodiano o el Crucero C-ROC de la fila de la galaxia.



PREGUNTAS FRECUENTES

En esta seccién se resuelven algunas de las dudas mas frecuentes que suelen plan-
tear las reglas de STAR WARS: THE DECKBUILDING GAME.

P. ¢Es obligatorio jugar todas las cartas que tenga en la mano?
R. No. Puedes elegir qué cartas jugar y cuéles no, pero las que no juegues se des-
cartaran al final de tu turno.

P. ;Tengo que resolver la capacidad de una carta inmediatamente después de
jugarla?

R. No. Siempre puedes elegir cudndo resolver la capacidad de una carta, a menos
que su enunciado comience con la palabra «cuando» (ver pagina 24).

P. ¢Es obligatorio usar las capacidades de mi base o de las cartas que juegue?
R. No. Resolver las capacidades de las cartas es opcional.
P
R

. ¢Esta permitido resolver sélo una parte del enunciado de una capacidad?
. No. Si eliges resolver una capacidad, debes resolver todo su enunciado en la
medida de lo posible.

P. ;:Debo resolver la recompensa de una carta si la cazo con éxito?
R. No. Las recompensas son opcionales.

P. Si una capacidad de carta me indica que exilie cartas de mi mano o mi pila de
descartes, ;puedo exiliar cartas de ambas?

R. Si. Puedes exiliar cartas de tu mano, de tu pila de descartes o de ambas en cual-
quier combinacién.

P. (Puedo examinar el contenido de cualquier pila de descartes siempre que
quiera?

R. Si. Las tres pilas de descartes son informacién publica, pero lo que no puedes
hacer es alterar el orden de las cartas que contienen cuando las examines.

P. Si la base de mi adversario es destruida por una capacidad de carta, ;puedo
atacar sus naves de linea de todos modos?

R. Si. Puedes resolver un ataque contra la base de un adversario incluso aunque ésta
ya haya sido destruida. Esto te permitiria infligir dafio a las naves de linea que
tenga en juego. Todo el dafio sobrante que debiera aplicarse luego a su base
sencillamente se pierde.

P. ;{Qué ocurre si muestro la primera carta del mazo de la galaxia usando la
capacidad de un Soldado explorador y resulta que es una carta neutral?
R. Nada. La carta se vuelve a poner boca abajo sin mas.

P. Si el indicador de la Fuerza esta en el extremo del lado Rebelde cuando
mi adversario juega un Espia duros, ;puedo decidir que gane el punto de
Fuerza?

R. No. Debes descartar una carta de tu mano porque es la tinica opcién que puedes
resolver completamente.

P. ;Cuantas veces puedo resolver la capacidad de Yavin 4 en mi turno?

R. La mayoria de las capacidades sélo pueden resolverse una vez por turno, pero las
capacidades activadas (como la de Yavin 4) pueden resolverse cada vez que se
cumpla su requisito especifico (ver «Cuando» en la pagina 24).

©& ™ Lucasfilm Ltd. Fantasy Flight Games y el logotipo de FFG son ® de Fantasy Flight Games. Las oficinas
de Fantasy Flight Games estan situadas en 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, EE.
UU., y su teléfono de contacto es el 1-651-639-1905. Distribuido en espaniol por Asmodee Spain, Zurbano
76, Planta 3, Puerta 1B, 28010 Madrid, Espafia y Asmodee Chile, Carlos Antinez 1934, Providencia, Chile.
Conserve estainformacion para su referencia. Los componentes de la caja pueden variar de los mostrados.
Este producto no es un juguete. Su uso no esta pensado para personas menores de 12 afios.
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