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Son tiempos dificiles para la galaxia. Las fuerzas de la luz y
de la oscuridad se enfrentan entre si en una contienda cons-
tante. Este conflicto produce momentos de gran importan-
cia, denominados puntos de fractura, en los que las accio-
nes de unos pocos individuos pueden cambiar el destino de
toda la galaxia. Estas batallas cruciales no las libran gran-
des ejércitos, sino pequenos equipos compuestos por los
mayores héroes y villanos de la galaxia.

Es aqui, en medio del entrechocar de los sables de luz y los
disparos de las armas laser, donde tu tomaras el mando.
Reune a tus escuadras, preparate para la batalla, y recuerda
que los mejores generales son aquellos capaces de adap-
tarse y aprovechar el momento en que no soélo la victoria,
sino la eleccion que determinara el destino de un individuo,
se presenta en el campo de batalla....
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COMENTARIOS DE AHSOKA

Aprender todas las complejidades de un nuevo juego puede resultar amedrentador al principio, y muchos jugadores
tendrdn dudas sobre las reglas durante sus primeras partidas. Ahsoka ira comentando diversas reglas e interacciones
bésicas para que las respuestas a las dudas mds habituales sean fdciles de encontrar y los jugadores puedan centrar su
atencion en la mesa de juego en vez de en la consulta de las reglas.
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RESUMEN DEL JUEGO

Shatterpoint es un juego de escaramuzas con miniaturas para dos
jugadores donde cada uno de los cuales toma el control de persona-
jes embleméticos de la galaxia de STAR WARS™, asi como de sus alia-
dos, y lucha por ser el primero en completar misiones generadas de
manera aleatoria en un campo de batalla repleto de todo tipo de ele-
mentos de terreno.

Cada personaje de Shatterpoint esta representado por una miniatura
sumamente detallada. Los jugadores pueden coleccionar, montary pintar
sus miniaturas de Shatterpoint para crear sus equipos de asalto ideales.

CONCEPTOS
FUNDAMENTALES

En esta seccion se explican conceptos fundamentales relacionados
con las miniaturas y los aspectos basicos del juego.

MISIONES, CONFRONTACIONES Y OBJETIVOS

Aunque el combate es muy importante en Shatterpoint, la victoria
suele conseguirse logrando completar unos objetivos que se van
revelando en el transcurso de la partida. Cada partida de Shatterpoint
estd constituida por una mision que definird su estructura general.
Cada una de estas misiones presenta sus objetivos particulares, as
como toda regla especial asociada a esos objetivos.

Cada jugador debe traer un tnico Set de Misién a la partida. Un Set de
Misién se compone de una carta de Mision y todas sus cartas de Con-
frontacién asociadas, que se identifican por el simbolo de set que apa-
rece en la esquina inferior derecha de cada carta.

Cada misién de Shatterpoint se compone de varias confrontaciones.
Los objetivos cambiardn cada vez que se revele una nueva confronta-
cién, obligando a todos los combatientes a no bajar la guardia en nin-
gtn momento. Para ganar la partida, los jugadores deberan adaptar
sus estrategias al curso siempre cambiante de la batalla.

La meta de cada partida de Shatterpoint consiste en ganar confronta-
ciones para completar la misién. jEl primer jugador que gane dos con-
frontaciones seré el vencedor de la partida!

COMPOSICION DE LAS CARTAS DE MISION

Cada carta de Misién se compone de las siguientes partes:
1 Nombre de la mision — El titulo del Set de Mision.

2 Reglas especiales de la mision — Reglas especiales que se
aplican a la mision.

3 Simbolo del Set — Indica a qué Set de Misién pertenece la
carta.

4 Posiciones de los objetivos - Indica en qué lugares del
campo de batalla deben colocarse las fichas de Objetivo.

COMPOSICION DE LAS CARTAS
DE CONFRONTACION

Cada carta de Confrontacién se compone de las siguientes partes:
1 Nombre de la confrontacién — El titulo de la confrontacion

2 Objetivos activos —Indica qué fichas de Objetivo estan activas
durante la confrontacion. Cuando una carta de Confrontacion
tiene impreso més de un mapa, el jugador que ha perdido la
confrontacion anterior elige cudl de esos mapas utilizar para la
siguiente. Algunas cartas de Confrontacion pueden incluir infor-
macién adicional sobre los objetivos relacionada con las reglas
especiales de la mision.

3 Simbolo del Set — Indica a qué Set de Misién pertenece la
carta.

4 Numero de fase — Indica a qué fase corresponde la carta de
Confrontacion.

CARTA DE MISION

PRIORIDADES CAMBIANTES ‘

Durante la segunday la tercera confrontacién,
al principio de cada uno de sus turnos,

los jugadores tiran un dado de defensay
consultan el mapa de la misién para sefialar
la correspondiente ficha de Objetivo activo
con una ficha de Objetivo prioritario. Un
jugador que controle uno o més objetivos
activos sefialados con una ficha de Objetivo
prioritario moverd la ficha de Confrontacién
una casilla adicional hacia sus fichas de
Predominio al final de su turno.

Siya hay una ficha de Objetivo prioritario
sefialando una de las fichas de Objetivo
indicadas, esa ficha de Objetivo prioritario no
se moverd de donde estd.
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ACTIVA

FICHAS DE OBJETIVO

Las fichas de Objetivo representan diversos pun-
tos de interés, recursos del campo de batalla o
individuos que los jugadores se estan disputando.
Las fichas de Objetivo tienen dos caras: una activa
y otra inactiva. Las fichas de Objetivo siempre
empiezan la partida teniendo visible su cara inac-
tiva y seran activadas por cartas de Confrontacion
y otros efectos de juego. Algunas cartas de Mision
pueden mencionar reglas especiales que afecten
a las fichas de Objetivo durante la partida.

INACTIVO

MEDIDOR DE CONFRONTACION

El medidor de Confrontacion permite a los jugadores controlar la
situacion de la confrontacién actual. Tiene 17 casillas: una con un «O»,
que es la posicion inicial de la ficha de Confrontacion, y ocho casillas a
cada lado que los jugadores van llenando con fichas de Predominio a
medida que avanza la partida. Los jugadores van desplazando la ficha
de Confrontacién por el medidor mientras compiten por superar la
puntuacion de su adversario e inclinar el curso de la batalla a su favor.

OBJETOS

Los personajes y las fichas son denominados colectivamente como
objetos.

UNIDADES Y PERSONAJES

En Shatterpoint los jugadores crean un equipo de héroes y villanos
procedentes de la galaxia de Star Wars. Estos héroes y villanos son
denominados colectivamente como unidades.

¢ '
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Todas las unidades estdn compuestas por uno o mas personajes, cada
uno de los cuales estd representado en la mesa de juego por una 0 mas
miniaturas sobre una peana individual. Cada unidad posee su corres-
pondiente carta de Perfil de unidad en la que se explican sus reglas.

Existen tres tipos de unidades: principales, secundarias y de apoyo.
Algunas unidades representan a personajes concretos, mientras que
otras representan a los soldados andnimos que combaten a su lado.

La mayoria de las unidades son de personajes individuales, por lo que
estdn compuestas por un Ginico personaje. Las unidades de apoyo sue-
len estar compuestas por varios personajes; las reglas para estas uni-
dades se explican en la pagina 23.

Por ejemplo, «General Anakin Skywalker» es una unidad de personaje
individual, mientras que «Soldados clon de la 501» es una unidad de
varios personajes compuesta por dos personajes.

ALIADOS, ENEMIGOS Y CONTROL

En Shatterpoint, las reglas utilizan frecuentemente los términos
«aliado» o «enemigo» al mencionar unidades, personajes o efectos.
Un jugador controla a todas las unidades que forman su equipo de
asalto, asi como a los personajes que constituyen esas unidades. Las
unidades y personajes controlados por un mismo jugador son uni-
dades y personajes aliados. Los efectos causados por unidades y per-
sonajes aliados son efectos aliados. Las unidades y personajes con-
trolados por el adversario de un jugador son unidades y personajes
enemigos. Los efectos causados por unidades y personajes enemigos
son efectos enemigos.

CARTAS DE PERFIL DE UNIDAD

Cada unidad tiene su correspondiente carta de Perfil de unidad que
contiene la informacién necesaria sobre ella. Las cartas de Perfil de
unidad tienen dos caras. El reverso de la carta muestra el nombre de la
unidad, su nombre dnico, tipo de unidad, afinidad con la Fuerza (),
la época a la que pertenece, el nimero de personajes que hay en esa
unidad, y o bien los puntos de escuadra de la unidad o su coste en
puntos. El anverso de la carta muestra todos los calificativos, capaci-
dades, Vigor (%) y Resistencia (<) de la unidad. El reverso de la carta
se utiliza durante la formacion de equipos de asalto, mientras que el
anverso se utiliza durante la partida.
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1 Nombre de la unidad — El nombre de la unidad.

2 Tipo de unidad — El tipo de la unidad: principal, secundaria o
de apoyo.

3 (Calificativos — Los calificativos son palabras clave que definen
alaunidadysonmencionados poralgunas reglasy capacidades.

4 Resistencia (--)- El nimero de fichas de Lesion que la unidad
puede tener antes de ser derrotada.

5 Vigor (%) — El niimero de fichas de Dafio que la unidad puede
tener antes de ser herida.

6 Afinidad con la Fuerza (®) — Hasta qué punto la presencia
de la unidad contribuye a influenciar la voluntad de la Fuerza. La
suma total de todas las puntuaciones de Afinidad con la Fuerza
(%) del equipo de asalto de un jugador al principio de la partida
determina el nimero de fichas de Fuerza (®) que habra en la
reserva de Fuerza de ese jugador.

7 Epoca —El periodo de tiempo del que procede la unidad. Todas
las unidades de una escuadra deben compartir la misma época,
pero los equipos de asalto pueden estar formados por escuadras
procedentes de distintas épocas.

COMPOSICION DE LAS CARTAS DE PERFIL DE UNIDAD ﬂ ﬂ IEI

GENERAL ANAKIN SKYWALKER
Anakin Skywalker  Unidad principal (2)

. Chris Bjors
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8 Puntos de escuadra (PE) o coste en puntos (CP) — Esta
valor se utiliza durante la formacion de escuadras; las unidades
principales tienen puntos de escuadra (PE), mientras que las
otras unidades tienen un coste en puntos (CP).

9 Nombre tinico — Una unidad con un nombre tnico es una per-
sona, droide o alguna otra entidad especifica de la galaxia de
Star Wars. Las unidades que comparten un nombre Gnico no se
pueden incluir en el mismo equipo de asalto: jsélo hay un Cad
Bane! No todas las unidades poseen un nombre tnico.

10 Capacidades — Una lista de todas las capacidades que la uni-
dad puede utilizar.

11 Numero de personajes (&) — Aqui se indica el nimero de
personajes que componen la unidad.

A los personajes algunas veces se les menciona
por su tipo de unidad. Un personaje de una
unidad principal, secundaria o de apoyo puede
ser mencionado como un personaje principal,
secundario o de apoyo, respectivamente.




CARTAS DE ORDEN DE UNIDAD Y
CARTAS DE PUNTO DE FRACTURA

En la terrible confusién de una batalla, coordinar las acciones de sol-
dados y personajes que estan luchando desesperadamente por com-
pletar sus objetivos antes de que se les agote el tiempo puede ser una
tarea casi imposible. Es en estos momentos cruciales cuando los gran-
des comandantes saben adaptarse rdpidamente al caos del combate y
sacar el méaximo provecho de los azares del destino.

Las cartas de Orden determinan qué unidades podré activar un juga-
dor durante su turno. Cada una de las unidades en el equipo de asalto
de un jugador viene con su correspondiente carta de Orden de unidad.
Las cartas de Punto de fractura son cartas de Orden especiales que ejer-
cen lafuncion de «comodinesy, permitiendo al jugador activar la unidad
que desee.

Cada unidad en el equipo de asalto de un jugador posee una carta
de Orden de unidad asociada. Cada jugador tiene un mazo de Orden
compuesto por esas cartas de Orden de unidad y una carta de Punto
de fractura. Los jugadores crean sus respectivos mazos de Orden ini-
ciales barajando todas sus cartas de Orden de unidad junto con su
carta de Punto de fractura y dejando el mazo recién creado boca abajo
cerca del campo de batalla. Los jugadores no pueden mirar las cartas
de los mazos de Orden a menos que alguna regla se lo permita.

Carta de Punto de fractura

Un icono de Tactica (%) en una carta de Orden
de unidad sirve como recordatorio de que esa
unidad tiene una capacidad tdctica (&) que se
resolverd al principio de su activacion.

CAPACIDADES

Ya sea debido a su entrenamiento, talento innato o dominio de la
Fuerza, todas las unidades de Shatterpoint son capaces de llevar a
cabo proezas increibles que, si se utilizan en el momento apropiado,
pueden ayudar a cambiar el curso de la batalla.

Las capacidades de las unidades se indican en sus cartas de Perfil de
unidad. Los distintos tipos de capacidades se describen a continua-
cién; cada una de ellas posee un icono asociado para distinguir de
qué tipo de capacidad se trata.

T Activa — Las capacidades activas (®) pueden usarse en

cualquier momento durante la activacion de una unidad. Si
su texto empieza con «Accién:», la unidad debe gastar una accién
para usar la capacidad. Las capacidades activas (®) siempre tienen
un coste en Fuerza (4b).

Reactiva — Las capacidades reactivas (<) sélo pueden

usarse en respuesta a un evento iniciador concreto. En el
texto de reglas de las capacidades reactivas (<) se indica cudndo
pueden utilizarse y siempre tienen un coste en Fuerza (). Cada
jugador sélo puede utilizar una sola capacidad reactiva (<) en
respuesta a un mismo evento iniciador.

PP Innata — Las capacidades innatas () siempre estén en

@ cfecto y nunca tienen un coste en Fuerza (®). Ademés de
las capacidades innatas (€) normales, algunas unidades tienen
capacidades innatas () especiales conocidas como capacidades
innatas () tacticas (%) y de identidad (6D).

$ Tactica — Las capacidades tacticas () son capacidades
N innatas (€) que permiten a las unidades colaborar entre si.
Los efectos de las capacidades tacticas (%) se resuelven al principio
de la activacién de una unidad.

® Identidad — Las capacidades de identidad (&) son capaci-
dades innatas (£) especiales exclusivas de las unidades
principales. Cada capacidad de identidad (@) explica qué lainiciay
cdmo se utiliza. Debe tenerse en cuenta que aunque las identi-
dades suelen resolverse en respuesta a un evento iniciador, son
capacidades innatas (€)y noimpiden al jugador el uso de una sola
capacidad reactiva (<) en respuesta a ese mismo evento.




Las capacidades activas (®) y reactivas (<) siempre tienen un coste
en Fuerza (®), aunque sea cero, mientras que las capacidades inna-
tas () no lo tienen. El coste en Fuerza (®) de una capacidad nunca
puede verse reducido por debajo de cero.

Para utilizar una capacidad activa (®) o reactiva (<), una unidad
debe gastar tanta Fuerza () de la reserva de Fuerza del jugador que
la controla como el coste de la capacidad. Si el jugador no dispone de
suficientes fichas de Fuerza () preparadas para pagar el coste, la uni-
dad no puede usar esa capacidad. Ademds, una unidad debe gastar 1
de Fuerza () por cada ficha de Herida y de Lesion que tenga como
un coste adicional para utilizar la capacidad. La Fuerza (®) gastada de
esta manera no se contabiliza para los efectos de capacidades que ten-
gan un coste en Fuerza (®) variable.

Una unidad sélo puede utilizar cada una de sus capacidades activas
(®)y reactivas (<) un méximo de una sola vez por turno.

Las capacidades reactivas (<) sélo pueden utilizarse en respuesta a
un evento iniciador, y cada jugador sélo puede utilizar una sola capa-
cidad reactiva (<) para cada evento iniciador.

Las capacidades innatas (), técticas (4) y de identidad (&) siempre
estan en efecto.

El texto de muchas capacidades indica a los jugadores que apliquen
distintos efectos que se representan mediante iconos. En la pagina 31
hay una lista de todos los iconos de efectos.

e N

Cuando las reglas del juego dicen «en cualquier
momentox, no lo dicen en un sentido literal; las
capacidades con ese momento de activacion sélo
pueden utilizarse cuando no se estd resolviendo
ninguna otra capacidad o efecto. Por ejemplo:
una unidad no puede utilizar una capacidad «en
cualquier momento» en medio de un ataque, de

Aurra Sing efectta un ataque contra Ahsoka Tano, otrora jedi como
parte de una accién de combate. En respuesta a este evento ini-
ciador, Aurra Sign utiliza la capacidad HOSTIGAMIENTO. Aurra Sing
no puede utilizar también CUANTAS MAS PRESAS, MAYOR RECOM-
PENSA porque cada jugador sélo puede utilizar una sola capacidad
reactiva (<3) en respuesta a un mismo evento iniciador.

un movimiento o de cualquier otro efecto.

.

CARTAS DE POSTURA

La manera en que una unidad encara el combate es tan definitoria
como su personalidad o su trasfondo. Puede que una unidad domine
el estilo djem so con el sable de luz o recurra ala astucia y a las artima-
fias para desconcertar y vencer a sus adversarios, pero sus técnicas de
combate siempre tendran una importante influencia en su forma de
contribuir a la batalla.

Cada unidad posee una carta adicional denominada carta de Postura.
Las cartas de Postura enumeran todos los ataques y defensas de una
unidad, asi como sus drboles de combate. Algunas cartas de Postura
son de doble cara y permiten ir alternando entre los distintos estilos
de combate disponibles para la unidad. Los érboles de combate se
explican con detalle en la pagina 31.
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Las cartas de Postura representan los estilos de combate disponibles
para una unidad. La mayoria de las cartas de Postura de unidades tie-
nen unasola cara, pero algunas tienen dos, mostrando la versatilidad
de esa unidad. La cara de una carta de Postura que estd boca arriba
indica la postura activa de esa unidad, mientras que la cara opuesta
(si es que la tiene) serd su postura inactiva. Cada una de las caras de
una carta de Postura contiene un érbol de combate, las puntuacio-
nes de combate cuerpo a cuerpo (X)y combate a distancia (*%), asi
como las tablas de pericia en ataque y defensa para la correspon-
diente postura.

Una unidad sélo puede usar las puntuaciones de combate, el arbol
de combate y las tablas de pericia de su postura activa.

Una unidad que tenga una carta de Postura de doble cara puede
darle la vuelta para que muestre su cara opuesta una vez por acti-
vacién, en cualquier momento de su activacién. Cuando lo haga, la
nueva postura boca arriba pasard a ser la postura activa de la unidad.
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Al principio de la activacién de Lord Maul, su carta de Postura
muestra la cara de FURIA OSCURA; ésta es su postura activa,
mientras que ASTUCIA SINIESTRA es su postura inactiva.




COMPOSICION DE LAS CARTAS DE POSTURA

S, 0+
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Ansoka Tano,

1

Nombre de la unidad — El nombre de la unidad.
Nombre de la postura — El nombre de la postura.

Tablas de pericia — Cada carta de Postura contiene varias
tablas de pericia, cada una de las cuales estd asociada a uno
de los ataques cuerpo a cuerpo (), ataques a distancia (“%) o
defensas () de la unidad. Estas tablas se consultan al efectuar
un ataque con el arma indicada o al defenderse contra un ata-
que para determinar las consecuencias de los resultados de peri-
cia en ataque (®) y pericia en defensa (€) en las tiradas de ata-
que o defensa de la unidad.

Puntuaciones cuerpo a cuerpo (X) — Las puntuaciones de
Ataque cuerpo a cuerpo y Defensa cuerpo a cuerpo de la uni-
dad. El ndmero superior que esta dentro del tridngulo gris es
el nimero de dados de ataque que la unidad tira al efectuar un
ataque cuerpo a cuerpo (). El nimero inferior que esté dentro
del cuadrado azul es el nimero de dados de defensa que la uni-
dad tira al defenderse contra un ataque cuerpo a cuerpo (X).

Puntuaciones a distancia (“%) — Las puntuaciones de Ataque
adistancia y Defensa a distancia de la unidad. El nimero superior
que estd dentro del tridngulo gris es el nimero de dados de ata-
que que la unidad tira al efectuar un ataque a distancia (=). El
nimero inferior que esta dentro del cuadrado azul es el nimero
de dados de defensa que la unidad tira al defenderse contra un
ataque a distancia (*).

Arbol de combate — | 4rbol de combate se utiliza para deter-
minar las consecuencias de los ataques efectuados por persona-
jes de la unidad.

ACROBACIAS
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TABLAS DE PERICIA EN ATAQUE Y DEFENSA

Todas las armas, defensas y pertrechos de una unidad se indican en su
carta de Postura, y pueden ser algo tan impresionante como un sable
de luz, un blaster o una armadura de beskar, o tan mundano como un
golpe violento o un estilo de artes marciales.

= PISWLAS BLASTER
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Cada carta de Postura incluye las tablas de pericia para los ataques dis-
ponibles de la unidad. Cada tabla de pericia asociada a un ataque indica
su correspondiente arma y tipo de ataque: cuerpo a cuerpo () o a dis-
tancia (). Los ataques a distancia (%) tienen también un alcance (&),
que es la distancia méxima a la que el blanco se puede encontrar del
personaje atacante. Un personaje sélo puede usar ataques cuerpo
a cuerpo () para atacar a personajes con los que esté trabado (ver
pagina 29 para mas informacién sobre trabarse con enemigos).



Debajo de cada ataque se halla su correspondiente tabla de pericia en
ataque, que muestra los beneficios de sacar resultados de pericia en
ataque (¥) al efectuar ese ataque.

Cada unidad posee una tabla de pericia en defensa, que determina
los efectos de los resultados de pericia en defensa (€) al tirar dados
de defensa y se utiliza tanto contra los ataques cuerpo a cuerpo (X)
como los ataques a distancia ().

Los efectos de una tabla de pericia abarcan desde afadir resultados
a las tiradas a modificar resultados existentes, anadir dafio (¥) a la
reserva de dafio, o incluso otorgar movimientos u otras capacidades
y efectos. Todos los efectos que no consistan en afiadir resultados de
los dados, modificar resultados de los dados, afiadir dafio (¥) o0 afa-
dir o negar efectos del ataque se aplicardn después de que el ataque
haya sido resuelto.

Las tiradas de ataque y de defensa pueden contener resultados de
pericia en ataque (9) o de pericia en defensa (€) respectivamente.
Los dados de ataque poseen resultados de pericia en ataque (¥),
mientras que los dados de defensa poseen resultados de pericia en
defensa (). Al resolver un ataque, se compara el nimero de resul-
tados de pericia en ataque (?) o de pericia en defensa () obtenidos
en las tiradas de ataque o de defensa con la tabla de pericia corres-
pondiente al tipo de tirada efectuada por la unidad. Todas las entra-
das que figuren en la fila que coincida con el nimero de resultados de
pericia en ataque (¥) o pericia en defensa (€) obtenidos se aplicaran
ala tirada de ataque o defensa.

Cada fila de una tabla de pericia contiene una serie de entradas separa-
das por comas. Muchas de estas entradas consisten en un tnico icono
que anade resultados de los dados o dafio (¥). Estas entradas se apli-
can alatirada de ataque, la tirada de defensa o la reserva de dafio. Algu-
nas entradas muestran un resultado de los dados sequido de una flecha
que sefala otro resultado; esto significa que esa entrada modifica resul-
tados. Para aplicar estas entradas, elige un dado que muestre el primer
resultado indicado y cdmbialo a una cara que muestre el segundo. Toda
entrada que muestre un icono de efecto se aplicara después de haber
resuelto el ataque. Las entradas se pueden resolver en cualquier orden,
pero debe tenerse en cuenta que los efectos personales(ver pagina 32)
siempre se resuelven después de que todos los efectos dirigidos hayan
sido resueltos y de que la reserva de dafio haya sido aplicada al perso-
naje defensor.

Los iconos de efectos aparecen a veces en las tablas de pericia de un
personaje. Cuando lo hagan, los efectos de esos iconos, con la excep-
cién de los de dafio (¥), se aplicaran después de que el ataque haya
sido resuelto. Los iconos de efectos se explican en la pagina 31.

,

MODIFICACION DE UNA TIRADA CON PERICIA:

Un Supercomando mandaloriano efectia un ataque cuerpo a
cuerpo () contraAhsoka Tano, otrora jedi y obtiene los siguientes
resultados: critico (&), impacto (), impacto (*), impacto (*),
fallo (M) y fallo (31).

VVVVVV

La tirada de defensa de Ahsoka Tano, otrora jedi es bloqueo (&
bloqueo (®), pericia en defensa (@), pericia en defensa (0) y
pericia en defensa (€).

Al consultar la tabla de pericia en defensa para ACROBACIAS en su
carta de Postura ESTILO V/, SHIEN CON AGARRE INVERTIDO, Ahsoka
Tano, otrora jedi afiade dos resultados de bloqueo a su tirada y
cambia el resultado critico (&) del Supercomando mandaloriano
por uno de impacto (*). Tras determinar los resultados, al ataque
no le queda ningtn éxito. Con el ataque resuelto, Ahsoka puede
usar el efecto de saltar (£*) de su tabla de pericia.

Yo g ACROBACIAS
\l, O+
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Cuando un efecto afiade resultados a una tirada,
se afladen dados con esos resultados a la tirada.
Cuando un efecto modifica un resultado, se
manipula un dado de la tirada para que muestre
el nuevo resultado. Una vez resuelto el ataque,
pasan a resolverse todos los iconos de efectos,
como los de saltar (&) o reposicionamiento (+)
de las entradas de la tabla de pericia.

.

EFECTOS

Los efectos son causados por capacidades, ataques, reglas especiales
o cartas de Misién. Cuando una regla especial mencione «efectos alia-
dos» o «efectos enemigosy, se estd refiriendo a cualquier resultado de
los efectos de una unidad o personaje aliado o enemigo, respectiva-
mente. Los efectos de misiones, estados o reglas especiales que no
estén bajo el control de ningln jugador no son efectos aliados ni
enemigos.

-
(@)| Desvio
- Después de que un ataque “= efectuado contra un personaje de esta unidad sea resuelto,
esta unidad puede usar esta capacidad. Si la tirada de ataque contenia uno o més resultados 3€,
la unidad atacante sufre Y™ Y™,

Kalani, superdroide tactico efectia un ataque a distancia (*)
contra el General Anakin Skywalker. Después de que el ataque
haya sido resuelto, el General Anakin Skywalker puede elegir
usar la capacidad DESViO de su carta de Perfil de unidad.

\.

Aveces un efecto tiene lugar después de que se haya resuelto alguna
cosa. Esto significa que el efecto ocurre después de que esa cosa haya
sido completada.

A menos que un efecto diga lo contrario, el alcance (@) del efecto se
mide desde el objeto que esta utilizando el efecto.

7

=Y INTERCEDER
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Mientras esta unidad no esté herida, los personajes enemigos
trabados con uno o més personajes de esta unidad no pueden
elegir como blancos de sus ataques a personajes principales
aliados ni a personajes secundarios aliados.

\

Durante la activacidn de Asajj Ventress, asesina sith, ésta avanza
(—=)y se traba con el Conde Dooku, lider separatista y unos
Magnaguardias. La capacidad innata (€) de los Magnaguardias,
INTERCEDER, dice que los personajes trabados con ellos no
pueden elegir a personajes principales aliados como blancos

de sus ataques. El texto de la capacidad de los Magnaguardias
tiene precedencia sobre la regla general que permitiria a Asajj
Ventress, asesina sith elegir al Conde Dooku, lider separatista
como blanco para un ataque cuerpo a cuerpo (%) mientras
estan trabados.

\.
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Algunos efectos dicen que un personaje o unidad puede hacer o hace
alguna cosa, o que un efecto puede suceder o sucede. Otros efectos
dicen que un personaje o unidad no puede hacer esa misma cosa o
que ese mismo efecto no puede suceder. En toda ocasién en que estos
efectos se apliquen simultdneamente al mismo personaje o unidad,
los «<no puede» tienen precedencia sobre los «puede».

Algunos efectos pedirdn a un jugador que reduzca a la mitad una puntua-
cion o el nimero de dados que se tiran. Siempre que algiin nimero deba
reducirse a la mitad, el resultado siempre se redondearé hacia arriba.

G
¢ACASO VOY DEMASIADO RAPIDO PARA TI? ®® ( 4
S Cuando un personaje de esta unidad vaya a sufrir ™ de un ataque X, esta unidad puede \
usar esta capacidad. Esta unidad sufre la mitad del ¥ en la reserva de dafio. La unidad

atacante sufre el dafio Y™ restante.

Lord Maul efecttia un ataque contra Ahsoka Tano, otrora jedi que
inflige siete puntos de dafio (). Ahsoka Tano, otrora jedi elige
usar su capacidad reactiva (<) ¢éACASO VOY DEMASIADO RAPIDO
PARA TI? en respuesta. Ahsoka Tano, otrora jedi sufre la mitad del
dafio (¥), redondeandolo hacia arriba, que es cuatro. Lord Maul
sufre el resto del dafio (¥) del ataque.

\. J

EFECTOS APILABLES

Las unidades y los objetos pueden recibir y perder capacidades, efec-
tos y reglas especiales en el transcurso de la partida. Normalmente,
las capacidades, efectos y reglas especiales que permanecen en juego
afectan a las unidades u objetos una sola vez; es decir, si una unidad o
un objeto que ya tiene un efecto va a recibirlo de nuevo, no lo recibira.

Sin embargo, algunos efectos y reglas especiales estdn acompafiados
por un nimero entre corchetes. Estos efectos son efectos apilables, lo
que significa que el valor del efecto es acumulativo. Cuando se recibe
un efecto apilable, el nimero entre corchetes se convierte en el valor
actual del efecto. Si una unidad va a recibir una nueva aplicacién de
un efecto apilable, el nimero entre corchetes de la nueva aplicacion
del efecto se suma al valor actual. Si una unidad va a perder un efecto
apilable, el nimero entre corchetes de la nueva aplicacién del efecto
se resta del valoractual. Si el valoractual de un efecto se reduce a cero,
el efecto se pierde por completo. El valor actual de un efecto nunca
puede ser menor que cero.

p
=Y TE TENGO EN LA MIRA
A Los personajes de esta unidad tienen TIRADOR DE PRIMERA [2]. Cuando un personaje
de esta unidad realice un ataque “®, el blanco no se beneficia de la COBERTURA.
Después de que esta unidad realice una accion de concentracion, recibe “a®.

Gar Saxon, comandante despiadado tiene TIRADOR DE
PRIMERA [2] otorgado por su capacidad innata (<) TE TENGO
EN LA MIRA. Si otra capacidad fuera a otorgarle a Gar Saxon,
comandante despiadado TIRADOR DE PRIMERA [1], [os efectos
se apilarian, ddndole TIRADOR DE PRIMERA [3].

Las reglas especiales son reglas del juego que no
se explican en las reglas bdsicas del juego.




LA VOLUNTAD DE LA FUERZA

La Fuerza es una poderosa aliada, y aunque sélo ciertos individuos
entrenados en su uso pueden recurrira todo su potencial, la presencia
de la Fuerza sigue teniendo una poderosa influencia en los persona-

jesyen el mundo que los rodea. &

PREPARADA

Al principio de la partida, los jugadores crean sus reser-
vas de la voluntad de la Fuerza. Cada jugador afiade a su
reserva de Fuerza tantas fichas de Fuerza como la suma
total de todas las puntuaciones de Afinidad con la Fuerza
(%) en las cartas de Perfil de unidad de sus equipos de
asalto. Estas fichas se afiaden a la reserva con la cara pre-
parada boca arriba.

GASTADA

Durante la partida, los jugadores gastan fichas de Fuerza (®) de sus
reservas de Fuerza para activar las capacidad y reglas especiales de sus
unidades, dandole la vuelta a las fichas de Fuerza (&) para dejar boca
arriba su cara gastada. A esto se le llama gastar Fuerza (®). Cuando
una regla o efecto indique a un jugador que renueve Fuerza (), se le
da la vuelta a la ficha para dejar boca arriba su cara preparada. A esto
se le [lama renovar Fuerza ().

La capacidad o regla especial de una unidad no puede usarse si
requiere que el jugador gaste més Fuerza (®) de la que tiene prepa-
rada en su reserva de Fuerza. Cuando una capacidad o regla especial
indique a un jugador que renueve mds Fuerza (®) de la que tiene
gastada en su reserva de Fuerza, el jugador renueva toda la Fuerza
(&) de su reserva, pero no recibe Fuerza (®) adicional para su reserva
de Fuerza.

MEDICION DE DISTANCIAS

Shatterpoint utiliza dos tipos distintos de herramientas de medicion:
las plantillas de alcance y las plantillas de movimiento. Para medir la
distancia entre objetos, los jugadores sélo deben tener en cuenta la
distancia horizontal entre dos objetos e ignorar la distancia vertical
que halla entre ellos. La distancia vertical sélo se mide para determi-
nar el nivel de altura del terreno (ver pagina 35 para més informacion
sobre el terreno). Cuando un jugador mida distancias en Shatterpoint,
s6lo podrd usar una plantilla de cada tipo en todo momento y no
podrd emplear ningun otro utensilio para medir distancias. Los juga-
dores pueden medir distancias en cualquier momento de la partida.

Las plantillas de alcance sirven para medir distancias para ata-
ques, acciones, capacidades y movimientos causados por efectos
de empujon, atraccion y colocacidén. Hay cinco plantillas de alcance:
cuatro para los alcances del 2 al 5,y una plantilla de desplazamiento
para resolver los resultados de desplazamiento (") en los drbo-
les de combate y las tablas de pericia. El alcance (€0) 1 se deter-
mina usando el grosor de cualquier plantilla de alcance o cualquier
extremo de la plantilla de desplazamiento.

Las plantillas de movimiento se utilizan para medir distancias para
avanzar (—=), correr (=), saltar (&) y trepar (£). Hay dos plantillas
de movimiento: la de avance (—=)y la de carrera (**»).

En Shatterpoint hay dos plantillas de movimiento. La plantilla
de avance y la plantilla de carrera se distinguen por el icono que
aparece en su punto de articulacion.

dos de desplazamiento ().

. J

Para medir una distancia, debe cogerse la plantilla apropiada y colo-
carla con cualquiera de sus extremos (si es una plantilla de alcance) o
su extremo curvo (si es una plantilla de movimiento) en contacto con
el objeto desde el que se estd midiendo, que serd el personaje que
esta efectuando el ataque o usando la accion o capacidad relevante,
la ficha u otro objeto. Cuando se mide desde un personaje, siempre
debe hacerse desde la peana, no de la miniatura. Si esto no es posi-
ble (por ejemplo, debido al terreno), habrd que sostener la plantilla
de movimiento por encima del campo de batalla y situar el personaje
segun la posicion de la plantilla.

Siempre que un efecto diga que un objeto o elemento de terreno
debe estar dentro de cierta distancia de otro objeto o elemento de
terreno, se considerard que el objeto se encuentra dentro de esa dis-
tancia si cualquier parte de €l se halla dentro de la distancia especi-
ficada de cualquier parte del otro objeto o elemento de terreno. Un
objeto siempre se considera que esta dentro de alcance (&) de si
mismo. Una unidad se considerara que estd dentro de una distancia
si cualquier personaje de la unidad se halla dentro de esa distancia.

Tras realizar una accién de movimiento, Bo-Katan Kryze usa su
capacidad LS MANDALORIANOS JUNTOS SON MAS FUERTES.
Midiendo con la plantilla de alcance 2, la peana del Mandalo-
riano del clan Kryze estd en contacto con la plantilla, por lo que
se encuentra dentro de alcance (€9) 2.




PREPARACION
DE LA PARTIDA

Antes de que la batalla puede empezar, los jugadores deben formar
primero las escuadras que compondran sus equipos de asalto, deter-
minar cudl serd la misién y, por tltimo, crear el campo de batalla.

FORMACION DE EQUIPOS DE ASALTO

A medida que el conflicto se extiende por la galaxia, las facciones
enfrentadas despliegan equipos de asalto liderados por sus mayores
héroes para llevar a cabo misiones de gran importancia. Estos héroes
y las tropas que sirven en sus escuadras luchan entre si tratando de
obtener la victoria para su bando.

Cada jugador debe traer un equipo de asalto con el que jugar la par-
tida. El equipo de asalto de un jugador estd compuesto por un tnico
Set de Misién y una lista de sus escuadras elegidas y las unidades
que las componen. Cada equipo de asalto contiene dos escuadras, y
cada una de las escuadras contiene tres unidades. Cuando forme un
equipo de asalto, un jugador no puede incluir ninguna unidad cuyo
nombre dnico sea el mismo que el de otra unidad que tenga en su
equipo de asalto y nunca puede incluir dos unidades que tengan el
mismo nombre de unidad.

FORMACION DE ESCUADRAS

Las escuadras se crean antes de que empiece la partida, para lo cual se
elige una combinacién de unidades. Cada escuadra consiste exacta-
mente en una unidad principal, una unidad secundaria y una unidad
de apoyo. Cuando los jugadores crean sus escuadras, primero eligen
una unidad principal para que lidere la escuadra. La unidad principal
elegida determina la época y los puntos de escuadra disponibles para
ésta. Debe escogerse una de las épocas disponibles para la unidad
principal, y todas las unidades elegidas después de la unidad princi-
pal deben pertenecer a la época que se ha escogido.

@

GUERRAS CLON GUERRA CIVIL GALACTICA

Acontinuacion, los jugadores eligen una unidad secundaria y una uni-
dad de apoyo para afiadir a la escuadra. Cada unidad principal mues-
tra un valor de puntos de escuadra (PE) en el reverso de su carta de
Perfil de unidad. Este valor determina el nimero de puntos de escua-
dra que el jugador puede gastar para afiadir unidades secundarias y
de apoyo a su escuadra. Cada unidad secundaria y de apoyo mues-
tra un valor de coste en puntos (CP) en el reverso de su carta de Per-
fil de unidad. Al formar una escuadra, el coste en puntos (CP) combi-
nado de las unidades secundarias y las unidades de apoyo elegidas
no puede superar los puntos de escuadra (PE) proporcionados por la
unidad principal.

Una escuadra siempre debe contener una unidad
principal, una unidad secundaria y una unidad
de apoyo.

Cuando los jugadores forman una escuadra, siguen estos
pasos:

1. Elegir una unidad principal

2. Elegiruna unidad secundaria y una unidad de apoyo que perte-
nezcan a la misma época que la unidad principal. El coste en
puntos (CP) combinado de las unidades elegidas no puede
superar el valor de puntos de escuadra (PE) de la unidad princi-
pal de la escuadra.

"AnsoKkA TANO

ADAWAN LL

Ahsoka Tano, otrora jedi y la Padawan Ahsoka Tano comparten
el mismo nombre dnico, por lo que no se puede incluir a
ambas en el mismo equipo de asalto.

A
HSOKA TANIJ, OTRORA JED|
Ahsoka Tano « Unidad Principal (2)

JUGADOR INICIAL Y ELECCION DE LADOS

Acto seguido, los jugadores determinan quién empezara la partida.

Para ello, cada jugador tira cinco dados de ataque. El jugador que
obtenga mas resultados criticos (&) serd el jugador inicial.

Si se produce un empate, el jugador inicial sera quien haya obtenido
més resultados de impacto (*). Si el empate persiste, lo serd el juga-
dor con més resultados de pericia en ataque (¥). Si el empate conti-
nta, los jugadores vuelven a tirar los dados y repiten todo el procedi-
miento hasta romper el empate.

Eljugadorinicial elige a continuacién un lado del campo de batalla en
el que desplegar sus fuerzas.



PREPARACION DE LA MISION

El jugador inicial determina qué Set de Misidn se utilizara para la par-
tida, eligiendo un Set de Misién del equipo de asalto de cualquier
jugador. Se colocan fichas de Objetivo en el campo de batalla con su
cara inactiva boca arriba en las posiciones indicadas en la carta de
Misién. Cada Set de Mision incluye tres mazos de cartas de Confronta-
cion; cada uno de estos mazos tiene asignada una fase distinta (1, Il o
I11)y ofrece una serie de confrontaciones.

Cada mazo se baraja por separado y luego se roba una carta de cada
uno de ellos sin revelarla. Las cartas robadas se dejan boca abajo, en
orden, con la carta de la fase | encima de todo y la de la fase Il debajo
de todo. Esto serd el mazo de Misidn. Estas cartas determinan qué
fichas de Objetivo se volverdn activas durante cada confrontacién. Las
cartas de Confrontacion restantes se dejan aparte; no se usaran para
esta partida.

CREACION DEL CAMPO DE BATALLA

Shatterpoint se juega sobre una superficie de 90 x 90 centimetros a la
que se denomina campo de batalla. Este puede representar cualquier
cosa dentro de la posible para la imaginacién y el repertorio de esce-
nografia de los jugadores, desde una de las bellas ciudades de Naboo
a una refineria chamuscada por la lava de Mustafar.

El campo de batalla debe contener una mezcla de elementos de
terreno de distintas formas y tamafios, situados predominantemente
en la parte central del campo de batalla, aunque los jugadores debe-
rian intentar crear entornos visualmente interesantes que los perso-
najes puedan explorar, trepar y saltar durante la partida. Se anima a
los jugadores a que llenen buena parte del campo de batalla con ele-
mentos de terreno de distintos niveles de altura.

El campo de batalla se crea después de elegir la misién y colocar las
fichas de Objetivo. Si algtin elemento de terreno queda solapado con el
sitio donde se ha puesto una ficha de Objetivo, ésta debe trasladarse al
mayor nivel de altura donde la totalidad de la ficha quede superpuesta
sobre la parte de terreno con la que esta en contacto. Si esto no es posi-
ble, ese elemento de terreno debera colocarse en otro lugar.

Tras preparar la misién, los jugadores colocan elementos de terreno en el campo de batalla. Al poner esta pasarela para conectar los
dos edificios, se solapa con una de las fichas de Objetivo. Tras colocar esta parte de terreno, la ficha de Objetivo se traslada a lo alto de

la pasarela.



CONTROL DE OBJETIVOS

Las confrontaciones requieren que los personajes disputen objetivos
para controlarlos. Un personaje estd disputando un objetivo activo si
se halla dentro de alcance () 2 de la ficha de Objetivo y su unidad no
estd herida (para mds informacion sobre las unidades heridas, ver
pagina 34). A veces un objetivo activo estard sefialado con una ficha
de Objetivo prioritario. Consulta las reglas especiales del Set de
Misién para determinar los efectos de la ficha de Objetivo prioritario.

Wwee

CONTROL OBJETIVO PRIORITARIO

»

ACTIVO / INACTIVO

Alfinal de cada turno, el jugador que tenga a mas personajes situados
en el mismo nivel de altura que una ficha de Objetivo y disputando
ese objetivo lograré controlarlo. Si se produce un empate, el control
del objetivo no sufre ningtin cambio. Si no hay ningtin personaje dis-
putando el objetivo que esté situado en el mismo nivel de altura que
la ficha de Objetivo, el jugador con més personajes disputando el
objetivo que estén situados en niveles de altura distintos al de la ficha
de Objetivo se hard con su control. Si se produce un empate, el control
del objetivo no cambia. Cuando un jugador controla un objetivo, pone
una ficha de Control sobre él para indicar que lo estd controlando, sus-
tituyendo la ficha de Control de su adversario, si habia alguna. Los
objetivos inactivos no pueden ser disputados ni controlados.

En cuanto un jugador se ha hecho con el control de %%
un objetivo, lo conserva hasta que le sea arrebatado
por un adversario o la confrontacidn finalice. '

El General Anakin Skywalker se encuentra dentro de alcance
(&) 2 y en el mismo nivel de altura que el objetivo activo. Los
dos Supercomandos mandalorianos también estdn dentro de
alcance (@) 2 del objetivo, pero en un nivel de altura distinto.
El General Anakin Skywalker se hace con el control del obje-
tivo, a pesar de que el jugador adversario tiene a mds persona-
jes dentro de alcance () 2, porque él estd en el mismo nivel
de altura que la ficha de Objetivo.

CC-7567, capitdn Rex se encuentra dentro de alcance () 2 y
en un nivel de altura distinto al de este objetivo activo. Los dos
Droides de combate BT también estdn dentro de alcance (&)
2 del objetivo activo, aunque en un nivel de altura distinto. Los
Droides de combate B1 controlan el objetivo porque tienen a
méds personajes dentro de alcance (@) 2 de la ficha de Obje-
tivo, y no hay ningtin personaje situado dentro de alcance (%)
y en el mismo nivel de altura que la ficha de Objetivo.




COMO GANAR LA PARTIDA

El primer jugador que logre reclamar dos cartas de Confrontacién
gana la partida. Un jugador gana la confrontacién cuando la ficha de
Confrontacion estd en la misma casilla del medidor de Confrontacién
que una de las fichas de Predominio de ese jugador. Cada vez que
un jugador gana una confrontacién, reclama la carta de Confrontacion
actual, dejandola delante de él.

Un jugador gana la confrontacion si la ficha
de Confrontacion va a ser colocada en una
casilla que estd ocupada por una de sus fichas
de Predominio, o si ese jugador va a colocar
una ficha de Predominio en la misma casilla
que la ficha de Confrontacion. jRecuerda que
una ficha de Predominio nunca puede ser
colocada en la casilla central del medidor de
Confrontacion!

LA CONFRONTACION

Las confrontaciones de Shatterpoint se representan como una espe-
cie de tira y afloja bélico para reflejar las tornas cambiantes de la bata-
Ila. Para preparar el medidor de Confrontacion, los jugadores ponen la
ficha de Confrontacién en la casilla central sefialada con un «O». Luego,
cada jugador pone 1 ficha de Predominio en la casilla sefialada con un
«8» que esté mds cerca de su borde del campo de batalla. A partir del
segundo turno de la primera confrontacion, al final del turmo de cada
jugador, éste mueve la ficha de Confrontacién tantas casillas hacia sus
fichas de Predominio como el nimero de objetivos activos que controla.
A veces un objetivo activo estard sefialado con una ficha de Objetivo
prioritario. Consulta las reglas especiales de la misién para determinar
los efectos de la ficha de Objetivo prioritario. jCuando la ficha de Con-
frontacion vaya a ocupar la misma casilla que la ficha de Predominio de
un jugador, éste habré ganado la confrontacion! Dicho jugador reclama
|a carta de Confrontacién actual, poniéndola delante de él.

Al final de un turno en el que un jugador ha ganado la confrontacidn,
se retiran todas las fichas de Predominio del medidor de Confronta-
cién, se ponen boca arriba las caras inactivas de todas las fichas de
Objetivo, y se retiran todas las fichas de Control. El medidor de Con-
frontacién se devuelve a su estado inicial, dejando la ficha de Con-
frontacidn en la casilla «O» y poniendo 1 de las fichas de Predominio
de cadajugador en la octava casilla del medidor de Confrontacion que
esté mas cerca de su borde del campo de batalla. Luego, el jugador
inicial roba la siguiente carta de Confrontacién del mazo de Mision
y la pone junto al campo de batalla de manera que la parte inferior
del mapa de la carta coincida con el borde del campo de batalla del
jugador inicial. Algunas cartas de Confrontacién tienen dos mapas en
ellas; cuando esto ocurra, el jugador que ha perdido la Gltima confron-
tacion elige cudl de los dos mapas utilizar para la confrontacién que
se acaba de robar. Las fichas de Objetivo resaltadas se vuelven activas
y toda regla especial que se aplique a la carta de Confrontacion recién
robada entra en efecto.

Al final de un turno en el que un jugador ha
ganado una confrontacion, el medidor de
Confrontacion regresa a su estado inicial y
nuevos objetivos se vuelven activos segtin la
carta de Confrontacion que se acaba de robar.
Cuando se mire una carta de Confrontacién, la
parte inferior del mapa siempre serd el borde
del campo de batalla del jugador inicial.

FICHAS DE PREDOMINIO

En Shatterpoint, los equipos de asalto se enfrentan entre si, persi-
guiendo cada uno sus propios fines mientras trata de frustrar los pla-
nes del enemigo. Las fichas de Predominio representan el éxito global
de un equipo de asalto, y las posibilidades de completar una misién
disminuyen a medida que las fichas de Predominio del jugador adver-
sario se van acercando al centro del medidor de Confrontacion.

Cuando un jugador recibe una ficha de Predominio, la afiade a su lado
del medidor de Confrontacion en la siguiente casilla vacia mas alejada
del centro. Hay diversas maneras en las que un jugador puede recibir
fichas de Predominio:

e Cuando una unidad queda herida, el jugador adversario recibe una
ficha de Predominio.

e Después de que un jugador mueva la ficha de Confrontacién al
final de su turno, si la ficha de Confrontacion sigue estando en la
mitad del medidor de Confrontacion perteneciente a su adversario,
el jugador activo recibe una ficha de Predominio.

e Excepto en el primer turno, después de que un jugador mueva la
ficha de Confrontacion al final de su turno, si la ficha de Confron-
tacion se encuentra en la casilla central del medidor de Confronta-
cién, cada jugador recibe una ficha de Predominio.

Las fichas de Predominio no pueden colocarse en la casilla central del
medidor de Confrontacién. Si un jugador ha llenado completamente
el medidor de Confrontacién y va a colocar otra ficha de Predominio
en la casilla ocupada por la ficha de Confrontacién, ninguno de los
jugadores gana, y la partida prosigue hasta que la ficha de Confronta-
cion vaya a moverse a una casilla ocupada por la ficha de Predominio
de alglin jugador.
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MECANICAS DEL JUEGO

Esta seccidn explica las reglas del juego.

PARTES DE UNA PARTIDA

Una partida se juega a lo largo de una serie de turnos que se van alter-
nando, y prosigue hasta que un jugador obtiene la victoria al ganar
dos confrontaciones.

PREPARATIVOS DE LA PARTIDA

Antes de empezar el primer tumno, los jugadores crean sus mazos de
Orden barajando todas sus cartas de Orden de unidad junto con su carta
de Punto de fractura y dejandolas boca abajo junto al campo de batalla.

Cada jugador crea su reserva de la voluntad de la Fuerza afiadiendo a
su reserva de Fuerza tantas fichas de Fuerza (®) como la suma total de
todas las puntuaciones de Afinidad con la Fuerza (%) de sus unidades.

La ficha de Confrontacién empieza en la casilla «0» en el centro del
medidor de Confrontacién. Ambos jugadores empiezan con 1 de sus
fichas de Predominio en la casilla sefialada con un «8» que esté mas
cerca de su lado del campo de batalla.

DESPLIEGUE

Tras crear el campo de batalla, el mazo de Mision, los mazos de Orden
y las reservas de Fuerza, los jugadores se van turnando en desplegar
sus escuadras, empezando por el jugador inicial. Para desplegar una
escuadra, el jugador pone un personaje de la unidad principal de una
de sus escuadras dentro de alcance (€9) 2 de su borde del campo de
batalla. Luego pone todos los personajes restantes de la unidad prin-
cipal, la unidad secundaria y la unidad de apoyo de esa escuadra den-
tro de alcance (@) 1 del personaje principal que acaba de desplegar.

Cuando todas las escuadras han sido desplegadas, empezando por el
jugador inicial, cada jugador elige una Postura activa para todas sus
unidades que tengan cartas de Postura de doble cara.

El jugador inicial revela la primera carta del mazo de Mision y gira las
fichas de Objetivo pertinentes para que muestren sus caras activas.
Toda regla especial que se aplique a esta carta de Confrontacién afecta
a partir de este momento la partida.

Con esto terminan los preparativos y puede empezar el primer turno.

COMO SE JUEGA

Las partidas de Shatterpoint consisten en una serie de turnos que se
van alternando. Los jugadores realizan turnos para activar a sus unida-
des, empezando por el jugador inicial. Durante el turno de un juga-
dor, éste se convierte en el jugador activo y sigue estos pasos en el
orden presentado:

1. Resolver los efectos que ocurren al principio del turno.

A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.

B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

10.

1.

El jugador activo revela la primera carta de su mazo de Orden o

elige su carta de Orden de unidad en reserva.

A. Sialjugadorno le queda ninguna carta en su mazo de Orden,
pero tiene una carta de Orden en reserva, el jugador debe
elegir la carta de Orden en reserva.

B. Si un jugador revela una carta de Orden de unidad que
corresponde a una unidad derrotada, retira la carta de Orden
de unidad de la unidad derrotada de la partida y revela una
nueva carta de Orden.

El jugador activo activa la unidad que corresponde a la carta de
Orden de unidad revelada o elegida.

Resolver los efectos que ocurren al principio de la activacion.

A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.

B. Resolver los efectos que no son de ningln jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

La unidad resuelve su activacion, llevando a cabo un méximo
de dos acciones y utilizando cualesquiera de sus capacidades y
reglas especiales.

Resolver los efectos que ocurren al final de la activacién.

A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.

B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

La activacién de la unidad finaliza.

A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.

B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

Resolver los efectos que ocurren al final del turno.

A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.

B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

El jugador activo mueve la ficha de Confrontacion una casilla
hacia sus fichas de Predominio por cada objetivo activo que con-
trole en este turno. Si se trata del primer turno de la partida, se
omite este paso.

Sila unidad que acaba de activarse tiene tantas fichas de Lesidn
como su Resistencia (@), la unidad es derrotada.

El turno del jugador activo se da por finalizado; su adversario se

convierte en el jugador activo y empieza su turno tal como se

explicaen el paso 1.

A. Si al jugador cuyo turno acaba de finalizar no le queda nin-
guna carta en su mazo de Orden ni en reserva, renueva su
mazo de Orden.



RESERVA DE CARTAS DE ORDEN

Una vez por turno, después de revelar una carta de Orden de unidad,
un jugador puede gastar 1 de Fuerza (®) para poner la carta de Orden
de unidad que acaba de revelar en reserva. Cuando una carta de
Orden de unidad se pone en reserva, se deja boca arriba junto al mazo
de Orden. La unidad correspondiente a esa carta no se activa; en vez
de eso, el jugador revela de inmediato la siguiente carta de su mazo
de Orden y activa esa unidad. Cada jugador puede tener una sola carta
de Orden de unidad en reserva en todo momento.

Si un jugador tiene una carta en reserva, puede
elegir activar la unidad correspondiente a esa
carta en vez de revelar la primera carta de su mazo
de Orden.

Las cartas de Punto de fractura nunca pueden ponerse en reserva.
En vez de eso, tras revelar una carta de Punto de fractura de su mazo
de Orden, el jugador puede gastar 1 de Fuerza (®) para revelar la
siguiente carta del mazo de Orden. y luego devolver la carta de Punto
de fractura al mazo de Orden y barajarlo. La unidad que acaba de
ser revelada debe activarse y su carta de Orden de unidad no puede
ponerse en reserva.

Siun jugador tiene una carta de Orden de unidad en reserva al princi-
pio de su turno, puede elegir activar la unidad correspondiente en vez
de revelar la primera carta de su mazo de Orden.

Recuerda que las cartas reservadas deben ser
elegidas antes de renovar el mazo de Orden.

CARTAS DE PUNTO DE FRACTURA

Las cartas de Punto de fractura son cartas de Orden especiales que no
son cartas de Orden de unidad. Cuando se revela una carta de Punto
de fractura, el jugador activo puede elegir una de sus unidades para
activarla para este turno.

RENOVACION DEL MAZO DE ORDEN

Las cartas de Orden se revelan en el transcurso de la partida. El mazo
de Orden se renueva al cumplirse una de las siguientes condiciones:

e Si,alfinal delturno de unjugador, a éste no le queda ninguna carta
de Orden en su mazo de Orden ni tampoco en reserva, renueva su
mazo de Orden.

e Si un jugador debe revelar una carta de Orden pero no le queda
ninguna carta de Orden en su mazo de Orden ni tampoco en
reserva, renueva su mazo de Orden.

Para renovar un mazo de Orden, sigue estos pasos:

1. Barajala pila de descartes de cartas de Orden.
No devuelvas ninguna carta de Orden que haya sido retirada de
la partida (como las de unidades derrotadas) al mazo de Orden
renovado.

2. Renuevatodas lasfichas de Fuerza (®) del jugador en su reserva
de Fuerza.

3. Prosigue con el efecto que provocé la renovacién del mazo de
Orden, si hay alguno.

Cuando un jugador renueva su mazo de Orden,
también renueva su reserva de Fuerza. Sus
adversarios no renovaran su reserva de Fuerza
hasta que renueven su propio mazo de Orden.

ACTIVACION DE UNIDADES

Cada unidad posee su correspondiente carta de Orden de unidad, que
sirve para determinar cudndo se activara durante la partida. Estas car-
tas se barajan junto con la carta de Punto de fractura del jugador para
crear el mazo de Orden. Cada turno, un jugador revela una de sus car-
tas de Orden y activa la unidad que le corresponde.

Las unidades pueden llevar a cabo un méximo de dos acciones de la
siguiente lista durante su activacién:

Movimiento — Cada personaje de la unidad puede avanzar (—#),
correr (*») o trepar (2). Las reglas para el movimiento estén en la
pagina 34.

Concentracion — Durante el siguiente ataque efectuado por cada
personaje de la unidad en esta activacién, afiade 1 dado a la tirada
de ataque.

Combate — Cada personaje de la unidad puede efectuar un ataque.
Las reglas para atacar estdn en la pagina 29.

Capacidad — La unidad puede usar una capacidad que requiera el
uso de una accion.

Recuperacion — Cada personaje de la unidad puede curarse (%). Las
reglas para la curacion estén en la pagina 32.

Ponerse a cubierto — Cada personaje de la unidad puede ser
empujado una distancia de alcance (@) 1y la unidad recibe una
ficha de Resguardo (4). Las reglas para la cobertura y las fichas de
Resguardo (4) estén en la pagina 37. Las reglas para los empujones
estdn en la pagina 24.



Las unidades sélo pueden realizar cada accién una sola vez por activa-
cién. Cuando una unidad ha llevado a cabo todas sus acciones y utili-
zado todas las reglas especiales, capacidades y efectos que el jugador
que la controla deseaba usar, la activacién de la unidad se da por con-
cluida y el jugador finaliza su turno.

Algunas reglas especiales o capacidades otorgan acciones. Si una
accion es otorgada por un efecto, no cuenta como una de las dos accio-
nes de la unidad.

Cuando una carta de Orden es revelada o elegida de la reserva, la uni-
dad correspondiente se activa y puede llevar a cabo un maximo de
dos acciones. La carta de Orden se pone en la pila de descartes de car-
tas de Orden y la activacidn se resuelve siguiendo estos pasos:

1. Activar la unidad correspondiente a la carta de Orden de unidad
revelada, la carta de Orden de unidad elegida de la reserva, o la
unidad elegida por la carta de Punto de fractura.

2. Resolver los efectos que ocurren al principio de la activacién.
A. Sila unidad esta herida:
|. Se le da la vuelta a la ficha de Herida para que muestre
su cara de Lesion.
II. Se le retiran todas las fichas de Dafio.
I1. Se le retira un estado.

B. Retirar todas las fichas de Resguardo ().

C. Resolver todas las capacidades tacticas (4).

D. Resolver todos los efectos de jugador empezando por el juga-
dor activo.

E. Resolver todos los efectos que no son de ningtn jugador en
el orden elegido por el jugador activo.

3. Llaunidad lleva a cabo sus acciones y utiliza cualesquiera de sus
capacidades o reglas especiales.

4. Resolver los efectos que ocurren al final de la activacidn.
A. Resolver todos los efectos de jugador empezando por el juga-
dor activo.
B. Resolver todos los efectos que no son de ningtin jugador en
el orden elegido por el jugador activo.

UNIDADES DE VARIOS PERSONAJES

Algunas unidades estan compuestas por mas de un personaje. Cuando
una unidad de varios personajes realiza una accién, todos los persona-
jes que forman parte de ella pueden realizar la misma accién, en un
orden determinador por el jugador que controla la unidad. Cada uno
de los personajes debe resolver por completo su accién antes de que
el siguiente personaje de la unidad pueda resolver esa misma accién.
Una accidn se considerara resuelta cuando todos los personajes de la
unidad la hayan Ilevado a cabo.

Cuando una unidad con varios personajes realiza
una accion, se considera que todos los personajes
de esa unidad han llevado a cabo dicha accién,
incluso si el jugador decide no resolverla con todos
los personajes que forman parte de la unidad.

Una unidad de Mandalorianos del clan Kryze realiza una
accién de movimiento. El primer personaje avanza (—%) hasta
una esquina del edificio para trazar una linea de vision hasta
Asajj Ventress, asesina sith. El jugador decide que el sequndo
personaje no se moverd de su sitio. Se considera que ambos
personajes han llevado a cabo una accion de movimiento,
aunque la posicion del sequndo personaje no haya cambiado.




MOVIMIENTO

Los objetos pueden moverse de muchas maneras en Shatterpoint:

Avanzar —: Cuando un personaje avanza (—=), utiliza la plantilla
de avance para moverse. El personaje debe terminar este movimiento
en un nivel de altura igual o inferior al que estaba en el momento de
empezarlo. Si un personaje se dispone a avanzar mientras esta tra-
bado (ver pagina 29) con un personaje de una unidad que no estd
herida, correrd (*») en vez de avanzar.

Trepar £: Cuando un personaje trepa(2), utilizala plantilla de carrera
para moverse. Durante este movimiento, la plantilla de carrera puede
solaparse con partes de terreno infranqueable situadas en cualquier
nivel de altura, y el personaje puede terminar su movimiento en cual-
quier nivel de altura. Si un personaje estd trabado (ver pagina 29) con
un personaje de una unidad que no esta herida, no podra trepar (2).

Correr ~*: Cuando un personaje corre (*»), utiliza la plantilla de
carrera para moverse. El personaje debe terminar su movimiento en
un nivel de altura igual o inferior a la que estaba en el momento de
empezarlo.

Saltar «*: Cuando un personaje salta (¢*), utiliza la plantilla de
carrera para moverse. Durante este movimiento, la plantilla de carrera
puede solaparse con partes de terreno infranqueable situadas en cual-
quier nivel de altura, y el personaje puede terminar su movimiento en
cualquier nivel de altura.

Empuijar o atraer: Cuando un objeto es empujado o atraido, para
moverlo se utiliza la plantilla de alcance indicada en vez de una planti-
lla de movimiento. El objeto se moveré toda la longitud de la plantilla
empleada, manteniendo su peana centrada sobre la plantilla.

e Si un objeto va a entrar en contacto con otro objeto o parte de
terreno que estd en un nivel de altura igual o superior al del objeto
que estd siendo empujado o atraido, el movimiento termina de
inmediato.

e Si un objeto que estd encima de una parte de terreno es empu-
jado o atraido y va a terminar ese movimiento solapdndose parcial-
mente con el campo de batalla o con otra parte de terreno situada
en un nivel de altura inferior, su movimiento a lo largo de la planti-
Ila se detiene en la dltima posicion donde no quede solapado par-
cialmente con esa parte de terreno.

e Si un objeto que estd encima de una parte de terreno es empu-
jado o atraido y va a terminar ese movimiento solapandose parcial-
mente con un objeto situado a un nivel de altura inferior, su movi-
miento a lo largo de la plantilla se detiene en la Gltima posicion
donde no quede solapado parcialmente con ese objeto.

e Cuando un objeto estd siendo empujado o atraido, no detendrd su
movimiento si entra en contacto con una parte de un elemento de
terreno sobre el que se encuentra que esté en el mismo nivel de
altura que el objeto en movimiento.

Cuando un objeto es colocado, se mueve utilizando la plantilla de
alcance indicada en vez de una plantilla de movimiento.

Amenos que el efecto diga lo contrario, se alcance (&) de los efec-
tos de colocacién se mide desde el objeto que esté siendo colocado.

Al colocar un objeto, éste puede ponerse en cualquier sitio que se
encuentre dentro del alcance (€2) indicado.

Si no hay suficiente espacio fisico para que un objeto pueda caber o
conservar el equilibrio encima de una parte o elemento de terreno,
el objeto no podrd colocarse alli.
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El General Anakin Skywalker estd avanzando (—% ) para ponerse
a cubierto detrds de una pasarela. Para ello, el jugador que lo
controla pone la plantilla de avance en contacto con su peana.
El jugador puede a continuacion mover el personaje a cualquier
sitio donde pueda seguir en contacto con la plantilla y en el que
su movimiento termine en un nivel de altura igual o inferior al
que estaba donde lo empezo.




Kalani, superdroide tactico estd trepando (2) para llegar a una
posicién mds alta y disputar el objetivo activo. Para ello, el
jugador que lo controla pone la plantilla de carrera en contacto
con su peana. El jugador puede a continuacién mover el per-
sonaje a cualquier sitio donde pueda sequir en contacto con la
plantilla. Los movimientos de trepar (2) pueden terminar en
cualquier nivel de altura.

Cuando un objeto empieza un movimiento, debe
determinarse cudl es su nivel de altura al principio
del movimiento. El objeto se considerard que se
encuentra en ese nivel de altura hasta el final de
ese movimiento.

Esta unidad de Soldados clon de la 501 utiliza la capacidad
MANIOBRA DEFENSIVA, que permite a los personajes de la uni-
dad correr (= ). Para ello, el jugador que los controla pone la
plantilla de carrera en contacto con la peana de un personaje. El
jugador puede a continuacion mover ese personaje a cualquier
sitio donde pueda sequir en contacto con la plantilla y en el que
su movimiento termine en un nivel de altura igual o inferior al
que estaba donde lo empezo.

Si no hay suficiente espacio fisico para que la
miniatura de un personaje pueda caber dentro
o debajo de un elemento de terreno o conservar
el equilibrio encima de €, el personaje no
puede terminar un movimiento en ese lugar.
Un personaje tampoco puede terminar un
movimiento solapandose parcialmente con una
parte de terreno o del campo de batalla que
este en un nivel de altura distinto al que ocupa
actualmente el personaje. ‘




Asajj Ventress, asesina sith usa EMPUJAR CON LA FUERZA contra
CC-7567, capitan Rex. El jugador coloca la plantilla de alcance
3 de manera que esté en contacto con la peana de CC-7567,
capitdn Rex y mueve el personaje a lo largo de la plantilla, ale-
jandolo de Asajj Ventress, asesina sith.

SOLAPAMIENTOS

Los «solapamientos» se producen cuando dos objetos o elementos
de terreno ocupan todo o parte del mismo espacio. Si un efecto va a
hacer que las peanas de dos o mas personajes queden solapadas en
el mismo nivel de altura, el personaje que se estd moviendo no puede
terminar un movimiento en ese sitio. Los elementos de terreno pue-
den solaparse entre ellos.

Los personajes que se encuentran en niveles de
alturas distintos nunca se consideran solapados
entre si.

Un objeto nunca puede moverse fuera del campo de batalla. Si un
empujén va a hacer que un objeto salga del campo de batalla, el movi-
miento del objeto se detiene en el dltimo punto dentro del campo de
batalla permitido por las reglas del movimiento.

Cuando un personaje avanza (—=), trepa (), corre (=) o salta (&*),
emplea la plantilla de avance o la de carrera, segtn el tipo de movi-
miento que esté siendo utilizado. Los movimientos de empujar, atraer
y colocar utilizan las plantillas de alcance.

Gar Saxon, comandante despiadado estd avanzando (—%) para
atacar al General Anakin Skywalker. Tras medir su movimiento,
su peana sobresale del borde de la pasarela. Debido a que su
peana no queda solapada en su totalidad con el elemento de
terreno, Gar Saxon, comandante despiadado no puede termi-
nar su movimiento en esa posicion.




AVANZAR

Cuando un personaje avanza (—#), el jugador que lo controla utiliza
la plantilla de avance, poniendo el extremo curvo de esa plantilla en
contacto con la peana del personaje. El jugador puede girar la planti-
lla de movimiento por su punto de articulacién como considere opor-
tuno. La plantilla de movimiento puede solaparse con toda parte de
terreno transitable y toda parte de terreno infranqueable cuyo nivel de
altura sea igual o inferior al del personaje que avanza, pero no puede
solaparse con ninguna parte de terreno infranqueable cuyo nivel de
altura sea mayor que el del personaje que avanza. La plantilla tam-
bién puede solaparse con la peana de cualquier personaje. Cuando la
plantilla de movimiento esté en la posicién deseada, el jugador pone
el personaje en contacto con cualquier parte de la plantilla. El perso-
naje no puede terminar este movimiento en un nivel de altura supe-
rior al que tenia cuando lo empezd, pero si que puede terminarlo en
un nivel de altura inferior.

Un personaje que estd trabado con un personaje
de una unidad que no estd herida no puede
avanzar (—); en vez de eso, correrd (™).

TREPAR

Cuando un personaje trepa (), el jugador que lo controla utiliza la planti-
lla de carrera, poniendo el extremo curvo de esa plantilla en contacto con
la peana del personaje. El jugador puede girar la plantilla de movimiento
por su punto de articulacion como considere oportuno. La plantilla de
movimiento puede solaparse con toda parte de terreno transitable y toda
parte de terreno infranqueable de cualquier nivel de altura. La plantilla
también puede solaparse con la peana de cualquier personaje. Cuando
la plantilla de movimiento esté en la posicién deseada, el jugador pone
el personaje en contacto con cualquier parte de la plantilla. El personaje
puede terminar este movimiento en cualquier nivel de altura.

Un personaje que estd trabado con un personaje de
una unidad que no esta herida no puede trepar (1 ).

CORRER

Cuando un personaje corre (), el jugador que lo controla utiliza la
plantilla de carrera, poniendo el extremo curvo de esa plantilla en con-
tacto con la peana del personaje. El jugador puede girar la plantilla de
movimiento por su punto de articulacién como considere oportuno. La
plantilla de movimiento puede solaparse con toda parte de terreno tran-
sitable y toda parte de terreno infranqueable cuyo nivel de altura sea
igual o inferior al del personaje que corre, pero no puede solaparse con
ninguna parte de terreno infranqueable cuyo nivel de altura sea mayor
que el del personaje que corre. La plantilla también puede solaparse
con la peana de cualquier personaje. Cuando la plantilla de movimiento
esté en la posicién deseada, el jugador pone el personaje en contacto
con cualquier parte de la plantilla. El personaje no puede terminar
este movimiento en un nivel de altura superior al que tenia cuando lo
empez0, pero si que puede terminarlo en un nivel de altura inferior.

SALTAR

Cuando un personaje corre (), el jugador que lo controla utiliza la plan-
tilla de carrera, poniendo el extremo curvo de esa plantilla en contacto con
la peana del personaje. El jugador puede girar la plantilla de movimiento
por su punto de articulacién como considere oportuno. La plantilla de
movimiento puede solaparse con toda parte de terreno transitable y toda
parte de terreno infranqueable de cualquier nivel de altura. La plantilla
también puede solaparse con la peana de cualquier personaje. Cuando
la plantilla de movimiento esté en la posicién deseada, el jugador pone
el personaje en contacto con cualquier parte de la plantilla. El personaje
puede terminar este movimiento en cualquier nivel de altura.

EMPUJAR Y ATRAER

Algunas capacidades o reglas especiales empujan o atraen objetos;
empujary atraer son unas formas inicas de movimiento que emplean
reglas de alcance en vez de movimiento. El jugador que resuelve un
empujon sitta la plantilla de alcance indicada con uno de sus extre-
mos en contacto con el objeto empujado, que serd movido a lo largo
de toda la longitud de la plantilla, manteniendo su peana centrada
sobre ella. Cuando un objeto es empujado, éste debe moverse ale-
jandose del origen del empujén, y cuando es atraido, sigue las mis-
mas reglas que para un empujén, excepto que un objeto atraido debe
moverse hacia el origen de la atraccion.

de alcance (®) 1. Aunque este desplazamiento haga que la peana del Conde Dooku, lider separatista sobresalga de la pasarela,
el personaje acabard colocandose de manera que toda su peana esté solapada con la pasarela.




A medida que un objeto empujado o atraido se mueve a lo largo de la
plantilla de alcance, se detiene si entra en contacto con una parte de
terreno cuyo nivel de altura sea igual o superior al del objeto empujado
0 atraido, con otro objeto cuyo nivel de altura sea igual o superior al del
objeto empujado o atraido, o si va a entrar en contacto o solaparse con
la peana de otro personaje. Las partes de terreno sobre las que el objeto
empujado o atraido empez6 su movimiento se ignoran al determinar
en qué punto se detendrd un objeto empujado o atraido.

Barriss Offee, padawan jedi utiliza EMPUJAR CON LA FUERZA
contra un Magnaguardia. A medida que el Magnaguardia se
mueve a lo largo de la plantilla de alcance, su peana entra en
contacto con una pared situada en un nivel de altura superior
al del personaje. El empujon se detiene de inmediato y el per-
sonaje termina en el sitio donde su peana entré en contacto
con la pared.

HACIA 0 ALEJANDOLO

Cuando un efecto hace que un objeto se mueva hacia o alejandose de
otro objeto, se traza una linea recta desde el lado més lejano del objeto
hasta el lado més lejano del objeto hacia el que estd siendo movido o
alejado; esa linea debe pasar por el centro de ambos objetos.

A continuacion, se gira una plantilla de movimiento hasta que forme
un dngulo de 90 grados y esa plantilla se coloca en contacto con el
objeto en movimiento de manera que su punto de articulacion quede
centrado sobre la linea que pasa através del centro del objeto en movi-
miento y el centro del otro objeto, de manera que ambos lados de la
plantilla estén en contacto con la peana del objeto en movimiento.

Siel objeto se estd moviendo hacia algo, el punto de articulacién debe
quedar centrado sobre la linea en el lado opuesto del objeto hacia
el que se estd moviendo. Si el objeto se estd moviendo, alejandose
de algo, el punto de articulacion debe quedar centrado sobre la linea
entre el objeto en movimiento y el objeto del que se estd alejando.

El objeto en movimiento no puede atravesar una linea recta trazada
desde cualquiera de los brazos de la plantilla en dngulo recto hasta el
borde de la mesa.

En el ejemplo de arriba, Asajj Ventress, asesina sith estd empu-
jando a Lord Maul, alejandolo de ella mediante EMPUJAR CON
LA FUERZA. Lord Maul puede ser movido en cualquier direc-
cién que no atraviese ninguno de los brazos de la plantilla de
movimiento. En el ejemplo de abajo, Jango Fett, cazarrecom-
pensas estd usando CABLE DE CAPTURA para atraer a la Maestra
jedi Luminara Unduli hacia él. La Maestra jedi Luminara Unduli
puede ser movida en cualquier direccion que no atraviese nin-
guno de los brazos de la plantilla de movimiento.




COLOCAR

Algunos efectos pueden hacer que un objeto sea colocado dentro
de un alcance (@) concreto. A menos que el efecto diga lo contra-
rio, el alcance (&) indicado se mide desde el objeto que esta siendo
colocado. El objeto puede ser colocado en cualquier sitio dentro del
alcance (&) indicado. Cuando una regla diga que un objeto debe
colocado dentro de un alcance (€0) concreto de un objeto distinto, la
distancia a la que el objeto es colocado se mide desde el objeto espe-
cificado. Si no se menciona ningln nivel de altura necesario, el objeto
puede moverse a un nivel de altura superior o inferior al actual.

REALIZACION DE ATAQUES

En Shatterpoint los ataques se representan mediante tiradas de dados
enfrentadas. Cuando un personaje efecttia un ataque, elige como
blanco a un personaje enemigo. El personaje que estd atacando se
denomina atacante o personaje atacante, y el personaje que es blanco
del ataque se denomina defensor o personaje defensor. Los jugadores
crean reservas de dados para el ataque y la defensa, tiran los dados,
modifican los resultados, y por Gltimo comparan los resultados. Si el
atacante tiene mds éxitos que el defensor, avanzaré por el drbol de
combate de izquierda a derecha tantas opciones como el nimero de
éxitos que le quedan en su tirada, aplicando los efectos por orden.

Si un jugador no desea aplicar una opcion
de su drbol de combate, puede elegir dejar
de avanzar por su drbol de combate incluso
aunque todavia le queden éxitos de su
ataque. Detenerse de esta manera implica
renunciar al resto de sus éxitos.

Una vez que el jugador haya elegido
aplicar una opcién de su drbol de combate,
deberd aplicar todos los efectos indicados
en esa opcion.

Siuna unidad tiene un guién (- ) en su puntuacién de Ataque cuerpo
a cuerpo (X) o Ataque a distancia (*%), los personajes de esa unidad
no pueden efectuar ese tipo de ataque.

ALCANCE DE ATAQUE

En Shatterpoint existen dos tipos de ataque: cuerpo a cuerpo (X)y
a distancia (*s). Los personajes s6lo pueden realizar ataques cuerpo
a cuerpo () contra personajes con los que estén trabados (ver
pagina 29). Los personajes sélo pueden realizar ataques a distancia
(*=) contra personajes situados dentro del alcance (€0) indicado para
el ataque a distancia (=) utilizado.

ATAQUES A DISTANCIA

Para poder realizar un ataque a distancia (“%), tiene que haber un per-
sonaje enemigo situado dentro del alcance (@) indicado para el ata-
que a distancia (*) utilizado y dentro de la linea de visién del ata-
cante (se explican més cosas sobre la linea de visién en la pagina 37).

Cuando un personaje efectia un ataque a distancia (*%), utiliza su pun-
tuacion de Ataque a distancia () y el defensor utiliza su puntuacién de
Defensa a distancia (%) para la creacién de las reservas de dados. Un per-
sonaje no puede realizar ataques a distancia (“%) mientras estd trabado
con uno 0 mas personajes enemigos de unidades que no estan heridas.

No todos los personajes disponen de armas a distancia (*).

ATAQUES CUERPOS A CUERPO

Para poder realizar un ataque cuerpo a cuerpo (<), el personaje debe
estar trabado con su blanco. Cuando un personaje efecttia un ata-
que cuerpo a cuerpo (A), utiliza su puntuacién de Ataque cuerpo a
cuerpo () y el defensor utiliza su puntuacion de Defensa cuerpo a
cuerpo () para la creacion de las reservas de dados.

TRABARSE CON ENEMIGOS

Un personaje se considera trabado con los personajes enemigos que
se encuentren dentro de alcance (89) 2 de él, en su mismo nivel de
altura, y dentro de su linea de visidn.

Si un personaje que esta trabado con un personaje enemigo de una
unidad que no estd herida se dispone a avanzar (—=), en vez de eso
correrd (). Un personaje que estd trabado con un personaje ene-
migo de una unidad que estd herida no puede trepar (). Un perso-
naje que estd trabado con un personaje enemigo de una unidad que
no esta herida no puede realizar ataques a distancia (*%).




En el ejemplo de arriba, el General Anakin Skywalker y Lord Maul
estan en el mismo nivel de altura y dentro de alcance (&) 2 el
uno del otro. Estdn trabados. En el ejemplo de abajo, el General
Anakin Skywalkery Lord Maul estdn en distintos niveles de altura
y dentro de alcance (80) 2 el uno del otro. No estan trabados.

DADOS

Shatterpoint utiliza dados especiales de ocho caras denominados
dados de ataque y dados especiales de seis caras denominados dados
de defensa para resolver el combate. A continuacion se muestran
todas las caras de cada dado.

DADOS DE ATAQUE
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DADOS DE DEFENSA

Los dados de ataque se usan para las tiradas de ataque y tienen los
siguientes resultados:

Critico () (1 cara) — Los resultados criticos (€) son éxitos cuando
se ataca y representan que el atacante ha pillado por sorpresa a su
adversario, ha descubierto el punto débil perfecto, o que sus armas
han sido demasiado poderosas para el enemigo. Los resultados criti-
cos () no pueden ser retirados por resultados de bloqueo (&).

Impacto (*) (3 caras) — Los resultados de impacto (#) son éxitos
cuando se ataca y representan la efectividad del ataque del personaje.

Pericia en ataque (?) (2 caras) — Cuando se obtienen resultados
de pericia en ataque (9), se suman todos esos resultados y se consulta
|a tabla de pericia de la unidad. Todos los efectos de los resultados de
pericia en ataque (¥) se aplican a la tirada de ataque. Las reglas para
la aplicacion de efectos de las tablas de pericia estan en la pagina 14.

Fallo (31) (2 caras) — Los resultados de fallo (3€) indican que el perso-
naje ha vacilado, tropezado o fallado de alguna otra manera durante
este ataque.

Los dados de defensa se usan en las tiradas de defensa y tienen los
siguientes resultados:

Bloqueo (&) (2 caras) — Cada resultado de bloqueo (&) anula un
resultado de impacto (#*) de la tirada de ataque, pero no puede anu-
lar resultados criticos ().

Pericia en defensa (¢) (2 caras) — Cuando se obtienen resulta-
dos de pericia en defensa (), se suman todos esos resultados y se
consulta la tabla de pericia en defensa de la unidad. Todos los efectos
de los resultados de pericia en defensa (€) se aplican a la tirada de
defensa. Las reglas para la aplicacion de efectos de las tablas de peri-
cia estdn en la pagina 14.

Fallo (31) (2 caras) — Los resultados de fallo (3€) indican que el perso-
naje ha vacilado, tropezado o fallado de alguna otra manera durante
este ataque.



Las opciones de los drboles de combate pueden mostrar dos tipos de
efectos: efectos dirigidos y efectos personales. Durante un ataque, los
efectos dirigidos del atacante se aplican al personaje defensor, mien-

PUNTUACIONES DE ATAQUE
Y DEFENSA

Las cartas de Postura de cada unidad muestran las puntuaciones
cuerpo a cuerpo (X) y a distancia (*%) de esa unidad. Cada una de
estas puntuaciones se compone de dos niimeros, uno con un trian-
gulo gris (Ataque) y otro con cuadrado azul (Defensa). Las puntuacio-
nes de Ataque cuerpo a cuerpo (X) y Ataque a distancia (*%) indi-
can la cantidad inicial de dados de ataque que se afiaden a la reserva
de dados cuando se efectta ese tipo de ataque. Las puntuaciones de
Defensa cuerpo a cuerpo (X)y Defensa a distancia () indican la can-
tidad inicial de dados de defensa que se afiaden a la reserva de dados
cuando se esta defendiendo contra ese tipo de ataque.

ARBOL DE COMBATE

Cada unidad tiene un érbol de combate que aparece en su carta de
Postura. Cada drbol de combate posee una serie de columnas y filas
que contienen opciones. Cada opcién esté conectada con una o mds
otras opciones por unas lineas denominadas caminos.

Al efectuar un ataque, si al personaje atacante atn le queda algun
éxito en su tirada de ataque después de que se hayan modificado
todas las tiradas, el atacante elige una opcién por cada éxito que le
quede, empezando por cualquiera de las opciones de color naranja
en el extremo izquierdo del drbol de combate de la unidad. El juga-
dor podrd elegir cualquier opcion conectada por un camino que esté
encima, debajo o a la derecha de la opcidn actual, aplicando todos
los efectos de la opcién actual antes de elegir otra. El jugador nunca
podrd elegir la misma opcidn dos veces, ni tampoco elegir una opcion
situada a la izquierda de la opcion actual.

Cuando apliquen los efectos de opciones al personaje defensor, los
jugadores deberdn hacerlo en el orden en que esas opciones apare-
cen en el arbol, pero podran aplicar los efectos de cada opcion indivi-
dual en el orden que prefieran antes de pasar a la siguiente.

El dafio () de las opciones se afiade a la reserva
de dafio antes de que el jugador atacante elija su
siguiente opcidn y se aplican mds tarde a la unidad
del personaje defensor.

Cuando un drbol de combate ofrece mds de un camino, el jugador
debe elegir por cuél de ellos avanzar. El jugador sélo podré elegir una
opcion si ésta se halla conectada por un camino a la dltima opcién
elegida.

Algunos drboles de combate tienen caminos que se saltan una
columna; si se elige uno de estos caminos, se omiten las columnas
que se salte y se prosigue con normalidad desde la nueva opcién.

Si de la Ultima opcién elegida no sale ningtin camino, la resolucién
del drbol de combate se da por concluida. Sia un personaje todavia le
quedan éxitos en su tirada de ataque tras haber alcanzado el final de
su drbol de combate, todos esos éxitos restantes se pierden.

tras que sus efectos personales se aplican al personaje atacante.

s

Los iconos pueden aparecer en muchos
lugares: textos de reglas, drboles de
combate, e incluso en tablas de pericia.
Cuando en un texto de reglas aparezcan
iconos de efectos dirigidos o personales,
el propio texto explicard cémo aplicar
esos efectos. Cuando aparezcan iconos
de efectos dirigidos en los arboles de
combate o las tablas de pericia de una
unidad, esos efectos siempre afectaran
al personaje o unidad enemiga tal
como se explica en el efecto. Cuando
aparezcan iconos de efectos personales
en los arboles de combate o las tablas
de pericia de una unidad, siempre
afectardn al personaje o a la unidad
que tiene el icono tal como se
explica en el efecto.

ICONOS DE EFECTOS DIRIGIDOS
Daio —La unidad afectada sufre 1 punto de dafo (™).

Cuando este icono aparece en la opcién de un drbol de com-

bate o en la tabla de pericia de un ataque, se afiade una ficha de

1

punto de Dafio a la reserva de dafio del ataque antes de que el juga-

dor atacante elija su siguiente opcion.

Desplazamiento — El personaje afectado puede ser empu-
jado alejandolo del personaje que lo desplaza una distancia

de alcance (&) 1, y luego el personaje que lo ha desplazado puede
ser atraido inmediatamente hacia el personaje afectado una distancia
de alcance (9) 1.

Extenuado — La unidad afectada recibe el estado
Extenuado (5).

Desarmado — La unidad afectada recibe el estado

Desarmado (9).

Expuesto — La unidad afectada recibe el estado
Expuesto (4).

Inmovilizado — La unidad afectada recibe el estado

Inmovilizado (1).

Las reglas para los estados se encuentran en la pdgina 35.



ICONOS DE EFECTOS PERSONALES

Avanzar — El personaje afectado puede avanzar (—#)
(pagina 24).

Trepar — El personaje afectado puede trepar ()
(pdgina 24).

@ Correr — El personaje afectado puede correr (+*»)
(pdgina 24).

Saltar — El personaje afectado puede saltar (&*)
< __J(pdgina 24).

Reposicionamiento — El personaje afectado puede avanzar

(—), incluso aunque esté trabajado con un personaje de
una unidad que no estd herida (pagina 24).

Curacion — El personaje afectado puede retirar un estado o
un punto de dafio (¥) de su unidad o de otra unidad aliada
que esté dentro de alcance (&) 2.

Capacidad activa — Si la activacidn actual es la de esta uni-
® dad, la unidad afectada puede usar una de sus capacidades
activas (®) sin pagar su coste en Fuerza (). Recuerda que
las unidades sélo pueden usar cada una de sus capacidades activas
(®) un méximo de una vez por turno. Cuando en la opcién elegida de
un drbol de combate aparecen efectos activos (®), estos se resuelven
después de que todos los efectos dirigidos hayan sido resueltos y la
reserva de dafio haya sido aplicada al personaje defensor.

LA RESERVA DE DANO

Cuando la opcion elegida de un drbol de combate o la entrada de
una tabla de pericia tiene iconos de dafio (¥) en ella, la unidad del
personaje defensor no sufre ese dafio (¥+) de inmediato, sino que se
pone 1ficha de Dafio junto a la carta de Perfil de unidad del personaje
defensor por cada icono de dafio () que aparezca, formando de este
modo la reserva de dafio. Después de que el ataque haya sido resuelto
por completo, todo el dafio (¥) en la reserva de dafio se aplica a la
unidad del personaje defensor. La reserva de dafio puede verse modi-
ficada o afectada por reglas especiales antes de que el dafio (™) sea
aplicado a la unidad del personaje defensor. El dafio (¥+) de las tablas
de pericia en ataque se afiade a la reserva de dafio antes de que el
jugador atacante elija su primera opcién. El dafio (¥) de opciones de
un drbol de combate se afiade a la reserva de dafio antes de que el
jugador atacante elija su siguiente opcién.

REALIZACION DE
UN ATAQUE

Declarar un tipo de ataque: a distancia (*) o cuerpo a cuerpo (X).

2. Buscar blancos validos: dentro del alcance () para los ataques
a distancia (=) o trabado con ellos para los ataques cuerpo a
cuerpo (A)y dentro de la linea de vision.

3. Elegirunblanco valido (dentro del alcance (@) o trabado con él).
A. El personaje que estd realizando el ataque serd el atacante. El
blanco del ataque serd el defensor.
B. Resolver los efectos que se inician cuando un personaje
se convierte en el blanco de un ataque, empezando por
el atacante.

4. Formar las reservas de dados iniciales.
A. El atacante afiade tantos dados de ataque como su puntua-
cion de Ataque.
|. Resolver todos los efectos que afladen dados a la tirada
de ataque.
II. Resolver todos los efectos que retiran dados de la
tirada de ataque,
B. El defensor afiade tantos dados de defensa como su puntua-
cion de Defensa.
|. Resolver todos los efectos que afladen dados a la tirada
de defensa.
II. Resolver todas los efectos que retiran dados de la
tirada de defensa.

5. Tirarlos dados iniciales.
A. La tirada de los dados es la reserva de ataque o de defensa
actual.

6. Modificar las tiradas de los dados.
A. Modificar la tirada de ataque.

. El atacante afade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados, y vuelve a tirar dados
en la tirada de ataque.

1. El defensor afiade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados y vuelve a tirar dados
en la tirada de ataque.

B. Modificar la tirada de defensa.

. El atacante anade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados, y vuelve a tirar dados
en la tirada de defensa.

Il. El defensor afiade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados y vuelve a tirar dados
en la tirada de defensa.

7. Determinar los resultados.

A. Retirar 1 resultado de impacto (%) de la tirada de ataque por
cada resultado de bloqueo (&) en la tirada de defensa.

B. Si queda algun critico (&) o impacto (#*) en la tirada de ata-
que, proseguir con el paso 8. Si no queda ningun critico (&)
ni tampoco ningtn impacto (*), omitir el paso 8 y proseguir
con el paso 9.



8. El atacante tendrd tantos éxitos como el niimero de resultados
criticos () y de impacto (%) que queden en la tirada de ata-
que. Empezando por una de las opciones de color naranja en el
extremo izquierdo del drbol de combate del personaje atacante,
el atacante elige tantas opciones como la cantidad de éxitos que
tiene, aplicando todos los efectos de la opcidn elegida antes de
elegir la siguiente. Ver la pagina 31 para informacién sobre el
uso de los érboles de combate.

9. Aplicar todo el dafio (¥) de la reserva de dafio al personaje
defensor.

10. Resolvertodos los efectos que ocurren después de que el ataque

sea resuelto.

A. El atacante resuelve todos los efectos restantes de su tabla de
pericia en ataque.

B. El defensor resuelve todos los efectos restantes de su tabla de
pericia en defensa.

C. Elatacante resuelve todas sus capacidades y reglas especiales
en el orden que prefiera.

D. El defensor resuelve todas sus capacidades y reglas especia-
les en el orden que prefiera.

E. Resolver todas las reglas especiales y capacidades que no son
de ninguin jugadoren el orden elegido por el jugador atacante.

EJEMPLO DE ATAQUE

Andrés decide usar a Ahsoka Tano, otrora jedi para atacar a Lord Maul
con sus sables de luz. Primero, Andrés comprueba si Lord Maul se
halla dentro del alcance (@) del ataque. Puesto que Ahsoka Tano,
otrora jedi estd realizando un ataque cuerpo a cuerpo (X)y Lord Maul
estd en el mismo nivel de altura y a una distancia de Ahsoka Tano,
otrora jedi no superior a la longitud de la plantilla de alcance () 2,
Lord Maul puede ser blanco del ataque. No hay nada entre los perso-
najes, por lo que Ahsoka Tano, otrora jedi tiene linea de vision hasta
Lord Maul.

A continuacién, Andrés consulta la puntuacion de Ataque cuerpo a
cuerpo (X) que figura en JAR'KAI, la postura activa de Ahsoka Tano,
otrora jedi, quien tiene una puntuacién de «7», por lo que Andrés
coge 7 dados de ataque y los pone en su reserva de ataque. Ademads,
Ahsoka Tano, otrora jedi realizé una accién de concentracion durante
su activacion, lo que le otorga 1 dado adicional para su siguiente ata-
que durante su activacion. Andrés pone 1 dado més en su reserva, lo
que le proporciona una reserva final de 8 dados.

Verénica consulta entonces la puntuacion de Defensa cuerpo a cuerpo
(X de la Postura activa de Lord Maul, FURIA 0SCURA. Como la puntua-
cién de Defensa cuerpo a cuerpo A de Lord Maul es «5», Verdnica coge
5 dados de defensa y los pone en su reserva de defensa.

Con ambas reservas de dados establecidas, los jugadores tiran sus
dados. Andrés saca tres impactos (%), un critico (&), dos resultados
de pericia en ataque () y dos fallos (3K).

Verdnica tira sus dados y saca un bloqueo (&), tres resultados de peri-
cia en defensa (©) y un fallo (D).

Ahora los jugadores modifican los resultados, empezando por la
tirada de ataque. Andrés consulta la tabla de pericia de Ahsoka Tano,
otrora jedi correspondiente a sus sables de luz. Por haber obtenido
dos resultados de pericia en ataque (¥), Andrés afiade dos resulta-
dos de impacto (%) a su tirada. Verdnica consulta la tabla de pericia
en defensa de Lord Maul y comprueba que ninguna de sus entradas
modifica la tirada de ataque. Por consiguiente, los resultados finales
de Ahsoka Tano, otrora jedi son cinco impactos (%), un critico () y
dos fallos (31).

Acto seguido, los jugadores modifican los resultados de la tirada de
defensa. Andrés consulta la tabla de pericia en ataque de Ahsoka
Tano, otrora jedi y comprueba que ninguna de sus entradas modi-
fica la tirada de defensa. Verdnica consulta luego la tabla de pericia
en defensa de Lord Maul y afiade un resultado de bloqueo (&) a su
tirada. La tabla de pericia en defensa de Lord Maul también tiene
entradas para dos efectos personales: curacion (%) y saltar (¢*), que
se resolverdn después. Los resultados finales de Summer son por lo
tanto dos bloqueos (&) y un fallo (31).

Con todas las reservas de dados modificadas, Andrés y Verdnica proce-
den a determinar los resultados del ataque. Los dos resultados de blo-
queo () de Lord Maul anulan dos de los resultados de impacto (%)
de Ahsoka Tano, otrora jedi, dejando un critico (@) y tresimpactos ().
El ataque tiene éxito.

Andrés consulta el drbol de combate de Ahsoka Tano, otrora jedi para
resolver el ataque. Al quedarle un total de cuatro éxitos, puede elegir
cuatro opciones del drbol de combate para resolver, siguiendo los cami-
nos del drbol de combate. La primera opcién afiade dos puntos de dafio
() a la reserva de dafio. La segunda opcidn afiade otro punto de dafio
() alareserva de daioy le asigna a Lord Maul el estado Expuesto (4).
Verénica coloca una ficha de Expuesto sobre la carta de Lord Maul. La ter-
cera opcién afiade tres puntos de dafio (¥) a la reserva de dafio, incre-
mentandola a seis. En la bifurcacion del arbol de Ahsoka Tano, otrora
jedi, Andrés decide moverse por el camino superior, eligiendo la opcién
que afiade otro punto de dafio (¥) a la reserva de dafo y le asigna la
condicion Extenuado (5) a Lord Maul. Verdnica coloca una ficha de Exte-
nuado (5) sobre la carta de Lord Maul y afiade otra ficha de Dafio (¥)a
|a reserva de dafio para un total de siete.

Después de que Andrés haya terminado de elegir opciones, la reserva
de dafio se aplica a Lord Maul. Verénica mueve todas las fichas de
Dafio que se han puesto en la reserva de dafio a la carta de Perfil de
unidad de Lord Maul, cuya puntuacién de Vigor (%) es «11», y que
no habia sufrido ningln dafio (¥) hasta este ataque, por lo que no
queda herido.



Después de que el dafio (¥) haya sido aplicado, Verénica utiliza los
efectos personales que aparecian en las entradas de la tabla de pericia
en defensa de Lord Maul. Verénica utiliza el efecto de curacién (%) para
retirar el estado Extenuado (5) de Lord Maul, y luego utiliza el efecto de
saltar (¢*) para situar a Lord Maul més cerca del objetivo activo.

Con el ataque resuelto, ambos jugadores comprueban si les interesa
usar alguna capacidad reactiva (<>) en respuesta, empezando por el
atacante. Ninguno de ellos lo hace, y prosiguen con la partida.

DANO A UNIDADES

Existen muchas formas de dafiar(¥)a personajesya unidades; las capa-
cidades, los ataques e incluso las misiones pueden infligir dafio ().
Cuando un personaje o una unidad sufre dafio (¥), se afiaden tantas
fichas de dafio a su carta de Perfil como la cantidad de dafio (¥) sufrido.

UNIDADES HERIDAS

Cuando una unidad tiene asignadas tantas o més fichas de Dafo
como su Vigor (%), esa unidad resulta herida inmediatamente y
recibe una ficha de Herida. Cuando una unidad es herida, el jugador
adversario afiade 1 ficha de Predominio al medidor de Confrontacién
en la siguiente casilla disponible en su lado del medidor en direc-
cion al centro. Las unidades heridas no pueden disputar objetivos, no
pueden sufrir dafio () ni se puede retirar dafio () de ellas. Si una
unidad queda herida durante su activacién, dicha activacién finaliza
inmediatamente.

Una unidad que tenga cualquier cantidad de fichas de Herida debe
gastar 1 de Fuerza (®) por cada una de sus fichas de Herida como
un coste adicional para usar una capacidad activa (®) o reactiva ().

UNIDADES LESIONADAS

Al principio de la activacién de una unidad herida, ésta le da la vuelta
a sus fichas de Herida para que muestren la cara de Lesién, retira todo
el dafio (¥)y retira un estado.

Una unidad que tenga cualquier cantidad de fichas de Lesién debe
gastar 1 de Fuerza (®) por cada una de sus fichas de Lesion como
un coste adicional para usar una capacidad activa (®) o reactiva ().

Recuerda que las unidades deben gastar 1 de
Fuerza (®) por cada una de sus fichas de Herida y
de Lesion como un coste adicional para usar una
capacidad activa (®) o reactiva ().
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Al principio de la activacion de Bo-Katan Kryze, ésta tiene

ocho fichas de Daiio (¥), los estados Inmovilizado (»%)y
Expuesto (Y), y una ficha de Herida. El jugador le da la vuelta a la
ficha de Herida para que muestre la cara de Lesidn, retira todas
las fichas de Dafio (¥+) y uno de los estados. Decide retirar el
estado Inmovilizado (»), pero el estado Expuesto (1) sequird
todavia sobre Bo-Katan Kryze.
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UNIDADES DERROTADAS

Después de la activacion de una unidad, si ésta tiene asignadas tantas
0 més fichas de Lesion como su Resistencia (-~), la unidad es derro-
tada. Todos los personajes de una unidad derrotada se retiran del
campo de batalla.

Si la carta de Orden de la unidad derrotada esta fuera del mazo de
Orden (por ejemplo, en la pila de descartes, en reserva o actualmente
revelada), se retira de la partida. De lo contrario, cuando la carta de
Orden de la unidad derrotada sea revelada del mazo de Orden, se
retira de la partida y en vez de ella se revela la siguiente carta.

Si un jugador revela una carta de Orden que .
corresponde a una unidad derrotada, retira esa carta \%
de la partida y revela una nueva carta de Orden.




ESTADOS

Algunas opciones de drboles de combate, entradas de tablas de peri-
cia y capacidades infligen estados. Cuando una regla diga que un
personaje recibe un estado, la ficha correspondiente a ese estado se
coloca sobre la carta de Perfil de la unidad del personaje. Los estados
sobre una carta de Perfil de unidad afectan a todos los personajes de
la unidad. Si una unidad va a recibir un estado que ya tiene asignado,
envez de eso sufre 1 punto de dafio (¥). A continuacién se enumeran
todos los estados y sus efectos sobre las unidades:
o mueva, ataque, realice una accion o utilice una capacidad
7 activa (®) o reactiva (<), tras resolver el efecto, la unidad

sufre 3 puntos de dafio (). Luego, esta unidad pierde el estado Exte-
nuado (5).

Extenuado — Cuando un personaje de esta unidad se

Desarmado — Mientras efectlian ataques, los personajes
o de esta unidad no pueden utilizar resultados de pericia en

ataque (9). La préxima vez que un personaje de esta uni-
dad realice una tirada de ataque, retira todos los dados con resultados
de pericia en ataque (9) de la tirada antes de modificar las tiradas de
los dados. Tras determinar los resultados, la unidad pierde el estado
Desarmado (9).

unidad no pueden utilizar resultados de pericia en defensa
(). La préxima vez que un personaje de esta unidad realice
una tirada de defensa, retira todos los dados con resultados de pericia
en defensa (€) de la tirada antes de modificar las tiradas de los dados.
Tras determinar los resultados, la unidad pierde el estado Expuesto (4).

0 Expuesto — Mientras se defienden, los personajes de esta

Inmovilizado — La proxima vez que un personaje de esta

6 unidad vaya a avanzar (—=), correr (*»), trepar (2) o saltar
(€*), no se mueve. Luego, esta unidad pierde el estado
Inmovilizado (1).

Cuando una unidad o un personaje recibe un
estado, pon la ficha pertinente sobre su carta de
Perfil de unidad. Todos los personajes de una
unidad resultan afectados por las fichas que haya
sobre su correspondiente carta de Perfil de unidad.

TERRENO

El campo de batalla sobre el que se juega Shatterpoint estd com-
puesto por elementos de terreno y partes de terreno. A continuacién
encontrards reglas para el uso de los elementos y partes de terreno
mas comunes, asi como algunas orientaciones respecto a cémo eva-
luar los elementos de terreno.

Las partes de los elementos de terreno estan definidas por tres cuali-
dades: su nivel de altura, si estd despejada u obstruida, y si es transi-
table o infranqueable. Un elemento de terreno individual puede estar
compuesto por varias partes, cada una de ellas con cualidades dis-
tintas de las otras. El nico limite a la complejidad de los elementos
de terreno es la imaginacién de los jugadores, por lo que puede ser
necesario establecer ciertos criterios respecto a qué cualidades ten-
drdn cada parte de un terreno.

Se considera que una parte de terreno se encuentra en un nivel de
altura distinto del de otro objeto si la diferencia entre el punto mas
elevado de esa parte de terreno y el objeto para el que se estd com-
probando el nivel de altura es superior a alcance (&) 2, midiendo
verticalmente. Para ello, la plantilla de alcance (80) 2 debe colocarse
erguida sobre la misma superficie sobre la que se encuentra el objeto,
y se compara la altura de la plantilla con la de la parte de terreno.

Se considera que una parte de terreno se encuentra en un nivel de
altura distinto del de otra parte de terreno si la diferencia entre los
puntos mas elevados de ambas partes de terreno es superiora alcance
()2, midiendo verticalmente. Para ello, la plantilla de alcance (&) 2
debe colocarse erguida sobre la superficie del punto mas elevado de
la primera parte de terreno, y se compara la altura de la plantilla con la
del punto més elevado de la segunda parte de terreno.

Las partes de terreno pueden tener distintas combinaciones
de cualidades. En este ejemplo, la pasarela estd despejada
y es transitable, mientras que la escalera estd despejada
pero es infranqueable, los edificios estan obstruidos y son
infranqueables, y la torre de sensores tiene varios niveles
de altura.




NIVELES DE ALTURA RELATIVOS

Los objetos se hallan en el mismo nivel de altura si la distancia vertical
entre ellos es menor de alcance (&) 2. Los objetos cuya distancia ver-
tical entre ellos es superior a alcance (€9) 2 se encuentran en niveles
de altura distintos. Al medir esta distancia, debe hacerse desde la posi-
cién del objeto a la altura de la parte del terreno sobre la que se
encuentra solapado, o desde el propio campo de batalla si el objeto
no estd solapado con ninguna parte de terreno; lo alto que sea el pro-
pio objeto no se tiene en cuenta.

Bo-Katan Kryze quiere avanzar (—%) hacia los Supercoman-
dos mandalorianos encima de esta pasarela. Para comprobar
el nivel de altura de la pasarela, el jugador coloca la plantilla
de alcance (€9) 2 en posicion vertical sobre el campo de bata-
lla junto a la peana del personaje y comprueba la altura de la
pasarela. Debido a que la distancia vertical entre el punto mds
alto de la pasarela y la posicion inicial de Bo-Katan Kryze es
superior a alcance (80) 2, la pasarela estd en un nivel de altura
superior y Bo-Katan Kryze no puede subir a ella con un movi-
miento de avanzar (—=).
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Las partes de los elementos de terreno pueden estar despejadas u
obstruidas. Las partes despejadas no bloquean las linea de visién.
Una pasarela con un érea transitable debajo de ella seria una parte
de terreno despejada; los personajes pueden trazar lineas de visiony
efectuar ataques debajo de la pasarela sin ningtin impedimento. Una
parte obstruida (como un muro o un edificio) no permite a los perso-
najes trazar lineas de vision a través de ella, impidiéndoles de esta
manera efectuar ataques.

Recuerda que cada elemento de terreno puede
estar compuesto por mdltiples partes de terreno
en distintos niveles de altura. Un edificio de

dos pisos con un balcén a media altura seria un
ejemplo excelente.

Al determinar niveles de altura, no hay ninguna diferencia
entre las partes de terreno cuya distancia vertical entre ellas es
de alcance (@) 2 0 mds. Esto significa que los personajes pue-
den trepar (2) o saltar (&*) cualquier distancia vertical cuando
realizan estos tipos de movimientos.

\ J

La Ultima cualidad de los elementos de terreno consiste en si son tran-
sitables o infranqueables. Las partes de terreno transitables, como la
pasarela descrita anteriormente, permiten a los personajes moverse
por debajo o a través de ellas. Las partes infranqueables, como un
muro o un edificio, impiden a los personajes moverse a través de
ellas, por lo que se veran obligados a rodearlas, pasar por debajo o
por encima de ellas.



Cuando tracen lineas de visidn, los personajes siempre pueden
ignorar las partes de terreno despejado independientemente
de cudl sea su nivel de altura.

PUNTOS DE ACCESO

Los puntos de acceso pueden representarse de muchas formas: las
escaleras y los ascensores son algunos ejemplos habituales. Un punto
de acceso es una manera para que los personajes puedan cruzar rapi-
damente una distancia vertical.

Los puntos de acceso estdn conectados uno con otro, generalmente
por parejas, pero puede haber més de dos puntos de acceso conecta-
dos entre si. Antes de empezar una partida, los jugadores deben estar
de acuerdo respecto a cdmo estan conectados los puntos de acceso,
para evitar cualquier posible confusion.

Cuando un personaje vaya a terminar un movimiento de avanzar
(—=), trepar (2), correr (*») o saltar (¢») dentro de alcance (&) 1 de
un punto de acceso, puede elegir utilizarlo. Si lo hace, el personaje es
colocado dentro de alcance (@) 1 de cualquier otro punto de acceso
con el que estuviera conectado, y luego su movimiento termina.
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La parte superior e inferior de una escalera son puntos de acceso
conectados entre si.

LINEA DE VISION

Un personaje tiene linea de visién hasta un objeto si se puede trazar
una linea recta e ininterrumpida desde cualquier parte de la peana
del personaje hasta ese objeto. La linea puede pasar ininterrumpida
a través de personajes, cualquier parte de terreno despejado, cual-
quier parte de terreno obstruido con el que el personaje se encuentre
solapado, y cualquier parte de terreno obstruido cuyo nivel de altura
sea igual o inferior al del personaje. La linea no puede pasar a través
de elementos de terreno obstruido cuyo nivel de altura sea superior
al del personaje. Si el objeto se encuentra encima de una parte de
terreno, la linea puede pasar ininterrumpida a través de todas las par-
tes de terreno cuyo nivel de altura sea igual o inferior al del objeto.

FICHAS DE RESGUARDO Y
COBERTURA

Un personaje que esté beneficidndose de cobertura afiade tantos
dados de defensa como su valor de Cobertura a su tirada de defensa
cuando se esté defendiendo contra un ataque a distancia ().

Para que un personaje pueda recibir cobertura de algtin elemento de
terreno, debe cumplir todos los siguientes requisitos:

e El personaje defensor debe estar dentro de alcance (@) 1 de una
0 mas partes de terreno que se encuentren en un nivel de altura
igual o superior al del personaje atacante.

e Debe poder trazarse una linea recta desde cualquier parte de la
peana del personaje atacante hasta cualquier parte de la peana del
personaje defensor a través de cualquier cantidad de esas partes
de terreno.

e Elpersonaje atacante debe estar usando un ataque a distancia (=).
Si el personaje cumple todos estos requisitos, tiene Cobertura [1].

Las unidades también pueden recibir cobertura de fichas de Res-
guardo (4). Cada ficha de Resguardo (4) que tenga una unidad
otorga a los personajes de esa unidad Cobertura [1]. Una unidad
pierde todas sus fichas de Resguardo (4) al principio de su activacion
o cuando un personaje de esa unidad se traba con un enemigo Una
unidad que esté trabada no puede recibir ni tampoco tener fichas de
Resquardo (“).

FICHA DE RESGUARDO



APENDICE A:
ORDEN DE EFECTOS

Si'los jugadores intentan usar una capacidad reactiva (<) al mismo
tiempo, el jugador activo declara y resuelve sus efectos primero.

Si, en cualquier momento en que ocurran simultdneamente varios
efectos, las reglas no proporcionan instrucciones especificas respecto
a su orden, y no hay ningln jugador atacando, siempre se empieza
por el jugador activo y se contintia por orden de turno. Después de
que todos los efectos de jugador hayan sido resueltos, se resuelven
todos los efectos que no son de ningin jugador en el orden elegido
por el jugador activo.

Si un jugador estd atacando, el jugador atacante resuelve todos sus
efectos, luego el jugador defensor resuelve los suyos, y luego se
resuelven los efectos que no son de ningtn jugador en el orden ele-
gido por el jugador atacante.

Si un jugador tiene varios efectos que ocurren simultineamente, el
jugador siempre elige el orden de sus propios efectos.

A continuacién se ofrece todo el proceso de realizacién de un ataque
detallado paso por paso:

REALIZACION DE UN ATAQUE

1. Declararuntipo de ataque: a distancia (*®) o cuerpo a cuerpo (X).

2. Buscar blancos validos: dentro del alcance (€9) para los ataques
a distancia (*%) o trabado con ellos para los ataques cuerpo a
cuerpo (X)y dentro de la linea de vision.

3. Elegirun blanco valido (dentro del alcance (&) o trabado con él).
A. El personaje que estd realizando el ataque serd el atacante. El
blanco del ataque sera el defensor.
B. Resolver los efectos que se inician cuando un personaje
se convierte en el blanco de un ataque, empezando por el
atacante.

4. Formar las reservas de dados iniciales.
A. El atacante afiade tantos dados de ataque como su puntua-
cion de Ataque.
|. Resolver todos los efectos que afiaden dados a la tirada
de ataque.
II. Resolver todos los efectos que retiran dados de la
tirada de ataque,
B. El defensor afiade tantos dados de defensa como su puntua-
cion de Defensa.
|. Resolver todos los efectos que afladen dados a la tirada
de defensa.
II. Resolver todos los efectos que retiran dados de la
tirada de defensa.
5. Tirarlos dados iniciales.
A. La tirada de los dados es la reserva de ataque o de defensa
actual.

6. Modificar las tiradas de los dados.
A. Modificar la tirada de ataque.

. El atacante anade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados, y vuelve a tirar dados
en la tirada de ataque.

1. El defensor aiade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados y vuelve a tirar dados
en la tirada de ataque.

B. Modificar la tirada de defensa.

. El atacante anade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados, y vuelve a tirar dados
en la tirada de defensa.

[I. El defensor aiade o retira resultados de los dados,
modifica resultados de los dados y vuelve a tirar dados
en la tirada de defensa.

7. Determinar los resultados.

A. Retirar 1 resultado de impacto (*) de la tirada de ataque por
cada resultado de bloqueo (&) en la tirada de defensa.

B. Si queda algun critico (&) o impacto (*) en la tirada de ata-
que, proseguir con el paso 8. Si no queda ningtn critico (&)
ni tampoco ningtn impacto (*), omitir el paso 8 y proseguir
con el paso 9.

8. El atacante tendrd tantos éxitos como el nimero de resultados
criticos (@) y de impacto (%) que queden en la tirada de ata-
que. Empezando por una de las opciones de color naranja en el
extremo izquierdo del drbol de combate del personaje atacante,
el atacante elige tantas opciones como la cantidad de éxitos que
tiene, aplicando todos los efectos de la opcién elegida antes de
elegir la siguiente. Ver la pagina 31 para informacion sobre el
uso de los arboles de combate.

9. Aplicar todo el dafio (¥) de la reserva de dafio al personaje
defensor.

10. Resolvertodos los efectos que ocurren después de que el ataque

sea resuelto.

A. El atacante resuelve todos los efectos restantes de su tabla de
pericia en ataque.

B. El defensor resuelve todos los efectos restantes de su tabla de
pericia en defensa.

C. El atacante resuelve todas sus capacidades y reglas especiales
en el orden que prefiera.

D. El defensor resuelve todas sus capacidades y reglas especia-
les en el orden que prefiera.

E. Resolver todas las reglas especiales y capacidades que no
son de ningun jugador en el orden elegido por el jugador
atacante.



ACTIVACION DE UNA UNIDAD

1. Activar la unidad correspondiente a la carta de Orden de unidad
revelada, la carta de Orden de unidad elegida de la reserva, o la
unidad elegida por la carta de Punto de fractura.

2. Resolver los efectos que ocurren al principio de la activacion.
A. Sila unidad esta herida:
|. Se le da la vuelta a la ficha de Herida para que muestre
su cara de Lesion.
. Se le retiran todas las fichas de Dafio (¥™).
I11. Se le retira un estado.
B. Retirar todas las fichas de Resguardo ().
C. Resolver todas las capacidades tacticas (4).
D. Resolver todos los efectos de jugador empezando por el juga-
dor activo.
E. Resolver todos los efectos que no son de ningtin jugador en
el orden elegido por el jugador activo.

3. Launidad lleva a cabo sus acciones y utiliza cualesquiera de sus
capacidades o reglas especiales.

4. Resolver los efectos que ocurren al final de la activacidn.
A. Resolvertodos los efectos de jugador empezando por el juga-
dor activo.
B. Resolver todos los efectos que no son de ningtin jugador en
el orden elegido por el jugador activo.

SECUENCIA DE UN TURNO

1. Resolver los efectos que ocurren al principio del turno.
A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.
B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

2. Eljugador activo revela la primera carta de su mazo de Orden o
elige su carta de Orden de unidad en reserva.

A. Sial jugador no le queda ninguna carta en su mazo de Orden,
pero tiene una carta de Orden en reserva, el jugador debe
elegir la carta de Orden en reserva.

B. Si un jugador revela una carta de Orden de unidad que
corresponde a una unidad derrotada, retira la carta de Orden
de unidad de la unidad derrotada de la partida y revela una
nueva carta de Orden.

3. Eljugador activo activa la unidad que corresponde a la carta de
Orden de unidad revelada o elegida.

4. Resolver los efectos que ocurren al principio de la activacién.
A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.
B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

5. La unidad resuelve su activacion, llevando a cabo un méximo
de dos acciones y utilizando cualesquiera de sus capacidades y
reglas especiales.

6. Resolver los efectos que ocurren al final de la activacién.
A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.

B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

7. laactivacion de la unidad finaliza.
A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.
B. Resolver los efectos que no son de ningtn jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

8. Resolver los efectos que ocurren al final del turno.
A. Resolver los efectos de jugador empezando por el jugador
activo.
B. Resolver los efectos que no son de ningin jugador en el
orden elegido por el jugador activo.

9. El jugador activo mueve la ficha de Confrontacién una casilla
hacia sus fichas de Predominio por cada objetivo activo que con-
trole en este turno. Si se trata del primer turno de la partida, se
omite este paso.

10. Sila unidad que acaba de activarse tiene tantas fichas de Lesion
como su Resistencia (), la unidad es derrotada.

11. El'turno del jugador activo se da por finalizado; su adversario se
convierte en el jugador activo y empieza su turno tal como se
explicaen el paso 1.

A. Si al jugador cuyo turno acaba de finalizar no le queda nin-
guna carta en su mazo de Orden ni en reserva, renueva su
mazo de Orden.

APENDICE B:
PALABRAS CLAVE

Aqui encontrards una lista de todas las palabras clave de las capacida-
des y sus reglas:

Contundencia [X]: Cuando este personaje realiza una accién de con-
centracién, afiade X dados adicionales a su siguiente ataque cuerpo
a cuerpo () ademds del dado de ataque afiadido por la accién de
concentracion.

Escalar: Cuando este personaje vaya a avanzar (—=) o correr (=),
en vez de eso puede trepar ().

Inmunidad [X]: Esta unidad no puede sufrir el estado indicado. Si
una unidad tiene asignado un estado y adquiere Inmunidad a él, la
unidad retira ese estado.

Proteccion: Cuando este personaje se esta defendiendo, antes de
aplicar la reserva de dafo, retira 1 ficha de Dafio (¥) de la reserva
de dafio.

Tenaz: Cuando este personaje se estd defendiendo, no es movido por
el primer efecto de desplazamiento (") procedente de las opciones
elegidas del drbol de combate del jugador atacante.

Tirador de primera [X]: Cuando este personaje realiza una accién
de concentracion, aflade X dados adicionales a su siguiente ata-
que a distancia (*%) ademds del dado de ataque afiadido por la
accion de concentracion.




HOJA DE REFERENCIA RAPIDA

SECUENCIA DE TURND

ICONOS

1.

RESOLVER EFECTOS
que ocurren al principio del turno.

REVELAR UNA CARTA DE ORDEN
o elegir la carta de Orden de unidad en reserva.

. ACTIVAR UNIDAD
. RESOLVER EFECTOS

que ocurren al principio de la activacion.

RESOLVER EFECTOS

que ocurren al final del turno.

. LA ACTIVACION DE LA UNIDAD

FINALIZA MOVER EL MEDIDOR DE
CONFRONTACION

Si es el primer turno de la partida, se omite
este paso.

COMPROBAR SI LA UNIDAD QUE ACABA DE ACTIVARSE HA
SIDO DERROTADA

. EL TURNO DEL JUGADOR ACTIVO HA

CONCLUIDO

Si al jugador cuyo turno acaba de terminar no

le queda ninguna carta en su mazo de Orden ni
tampoco en reserva, renueva su mazo de Orden.

SECUENCIA DE ATAQUE

1.

DECLARAR UN TIPO DE ATAQUE
A distancia (*%) o cuerpo a cuerpo (X).

. BUSCAR BLANCOS VALIDOS
. CREAR LAS RESERVAS DE DADOS

INICIALES
TIRAR LOS DADOS INICIALES

5. MODIFICAR LOS RESULTADOS

DE LOS DADOS

. DETERMINAR LOS RESULTADOS

7. APLICAR TODO EL DANO

. RESOLVER TODOS LOS EFECTOS

DEL ATAQUE
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RAS DE LOS DADOS

IMPACTO
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