


GUIA DE CAMPANA

Este libro contiene 30 misiones para ser jugadas con Imperial Assault. Muchas
de estas misiones estdn interconectadas para dar forma a la campana basica,
pero este libre incluye también muchas misiones secundarias que se pueden
jugar tanto con la campaia bésica como con cualquier campana futura.

INFORMACION OCULTA

Las misiones de una campana de Imperial Assault incluyen informacién que
debe mantenerse oculta a los jugadores del bando Rebelde (a quienes suele
hacerse referencia como “Héroes”). A los jugadores Rebeldes no les estd per-
mitido leer el contenido de esta Guia de campafia, pero pueden pedirle en cual-
quier momento al jugador Imperial que repita cualquier regla que ya haya sido
leido previamente en voz alta.

DIAGRAMA DEL TABLERD

El diagrama del tablero para cada misién indica cémo debe ensamblarse el ta-
blero, asi como la colocacién de las fichas, puertas y figuras. También muestra
informacion a la que se hace referencia en las reglas de misién, como nom-
bres especificos para ciertas piezas de tablero o la ubicacién de los puntos
de despliegue.

Puerta

Figuras en el tablero Punto de despliegue

Nota: Las figuras que se muestren con bordes grises o negros corresponden a
las cartas de Despliegue grises, pero pertenecen a grupos diferentes.

DESPLIEGLE Y PREPARACION

Cada mision tiene una seccion de “Despliegue y preparacion” que proporciona
lalista de las figuras del bando Imperial que estardn presentes durante la misidn,
asi como otras reglas especiales que deban resolverse durante la preparacion.

o Al reunir las cartas de Despliegue indicadas, las figuras escritas en rojo se
refieren a las versiones de élite (rojas) de esas cartas de Despliegue, mientras
que todas las demds figuras utilizan la versiéon normal (gris) de su carta
de Despliegue.

o Al elegir los grupos abiertos, la misiéon puede mencionar grupos o ras-
gos especificos (como CRIATURAS) que no pueden ser elegidos. Ademds,
el jugador Imperial no puede elegir ninguna carta de Despliegue tnica, a
excepcion de los Villanos que haya recibido como recompensa.

PREPARACION ESPECIAL

Muchas misiones tienen instrucciones de preparacion especiales que cubren
reglas como el uso de Aliados del bando Rebelde o la colocacién de fichas.

o Cuando las reglas indiquen que se ha de colocar al azar una cantidad de
fichas concretas, el jugador Imperial coge las fichas que se indiquen, las
baraja y las coloca boca abajo en las casillas indicadas del tablero. Ningtin
jugador podrd mirar la cara de estas fichas que esta boca abajo hasta el
momento en que las reglas de la misién misién lo indiquen.

o Cuando las reglas indiquen que se ha de elegir y colocar una cantidad de
fichas concretas, el jugador Imperial coge las fichas que se indiquen y las
coloca boca abajo en cualquiera de las casillas indicadas, a su eleccién. Los
jugadores Rebeldes no podran mirar la cara de estas fichas que esta boca
abajo hasta el momento en que las reglas de la misién especifiquen que esa
cara debe ser revelada. Tras ser colocadas, estas fichas no pueden ser mo-
vidas, pero el jugador Imperial puede examinarlas en cualquier momento
durante la mision.
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RESUMEN DE EVENTOS

Cada mision tiene un “Resumen de eventos” que proporciona una lista de eventos
que se irdn activando en el transcurso de la mision. Esta seccion solo se utiliza
para que el jugador Imperial pueda utilizarla como referencia, y explica de forma
resumida cudndo se activa cada evento. Los detalles completos de cada evento se
describen en el texto de la mision.

La informacién contenida en el resumen de eventos nunca se lee en voz alta.

EVENTOS DE MISION

Los eventos forman la estructura inicial y las reglas que cambian cada mision.
Una mision puede consistir en cualquier nimero de eventos, comenzando por
las “Instrucciones para la mision” y terminando con el “Fin de la mision”

Cada evento puede contener cualquier combinacion de texto de ambientacién
y reglas adicionales que se aplican a esa mision. Cuando se activa un evento, se
lee en voz alta todo el texto e informacion de reglas dentro de su seccién, que
se resuelven siguiendo el orden presentado.

Las reglas de mision son efectos instantaneos (») o efectos continuos (#). Un
efecto instantaneo se resuelve inmediatamente y la mayoria de las veces no es
necesario volver a consultarlo. Un efecto continuo se aplica durante toda la
mision y suele otorgar capacidades especiales a las figuras del bando Rebelde o
las del bando Imperial.

o En algunos casos, un evento requiere que el jugador Imperial elija uno de
varios efectos posibles, que pueden ser instantdneos o continuos. Cuando
el jugador Imperial elige uno de estos efectos, lee en voz alta el texto de
ese efecto y lo resuelve, pero no lee ni resuelve ninguno de los efectos
no escogidos.

» Cuando el jugador Imperial despliega un grupo inicial o de reserva, esto no
le cuesta 49} (amenaza). Sin embargo, cuando una regla permite al jugador
Imperial realizar un despliegue opcional, como durante la fase de Estatus,
si debe gastar 40% para colocar esas figuras.

o Al resolver un despliegue opcional, el jugador Imperial también puede en-
viar como refuerzo a figuras que correspondan a grupos que ya estén en
el tablero.

 Ciertas reglas hacen referencia al avance o el final de la mision, y van segui-
das del simbolo @. Esto indica que el texto que precede al simbolo es un
objetivo que los Héroes estan intentando cumplir, y que el jugador Imperial
deberia resaltar especialmente a los jugadores Rebeldes.

RECOMPENSAS

Al final de una misién, todos los jugadores reciben una serie de recompensas.
Debe tenerse en cuenta que algunas recompensas se reciben en funcién del
resultado de la mision y se indican en la seccion “Fin de la mision”. Otras se
encuentran en la seccion “Recompensas adicionales” y se reciben ademas de las
que se indiquen en el “Fin de la misién”.

PERIODD HISTORICO

Cada campana de Imperial Assault esta asociada a un pe-

11 S0L0, quien

ccordarles este

riodo histérico concreto, representado por un numero. citado guele
Este nimero corresponde a los niimeros de periodo histo- " '

4, q= 3 ! que esta
rico que aparecen en algunas cartas de Mision secundaria. . vidades

- ) X id dispuesta
Durante la preparacién de la camparfia, no uses ninguna wda...

carta de Misién secundaria que no incluya el rango de nd-
meros asociados a la campana. Para esta campafia, el pe-
riodo histérico es 3, y no es necesario apartar ninguna de
las cartas de Misién secundaria incluidas en la Caja bésica.

Perindo histarico : 2-4 L‘

&n por todo
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Sdlo se permite al jugador Imperial leer la informacién que contiene esta
guia. A los jugadores del bando Rebelde nunca se les permite leer ni con-
sultar ningtin dato sobre las misiones mads alld de esta pagina.
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ASALTO IMPERIAL

iVictorial Con la destf_ucci_én de \a
Estrella de la Muerte, la Rebelion ha
dado esperanza a una galaxia
subyugada por el miedo. Tras perder
su arma definitiva, el Imperio lucha
por recuperarse de esta devastadora
derrota. , € 5
Mientras los fragmentos de \a
estacion de combate caen sobre \a =
base rebelde de Yavin 4, el \mperio
pone en marcha un plan para
vengarse de las fuerzas rebeldes

~estacionadas en la pequeia luna.
Poco después, cuando una baliza
‘imperial comienza a transmitir desde
un puesto de avanzada a cierta
~distancia de la base rebelde, un
- pequeiio equipo de agentes de &lite
es enviado con una mision: silenciar
la senal cueste lo que cueste...



ALMACEN
(8 22s)

DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Oficial imperial, Droide sonda,
Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Ingeniero de E-Web, Oficial
imperial, Soldado de asalto.

Grupos abiertos: Ninguno.

ARI

(& 258)

RESUMEN DE EVENTOS

o Final delaronda enla que
se abre la puerta: Medidas
de seguridad

« Ronda 6: Fin de la misién

o Lapuerta se abre: Fortificados

o Todos los terminales estan
destruidos o todos los Héroes
estan heridos: Fin de la misién

" INSTRUCCIONES PARA LA MISION

MEDIDAS DE SEGURIDAD

FIN DE LA MISION

Al llegar al puesto avanzado, abris fuego de
inmediato contra las tropas que estdn mon-
tando guardia.

Sospechdis que sabian que veniais y que es
probable que os estéis adentrando en una
emboscada. Aun asi, con esa sefial emitien-
do, no hay tiempo para sutilezas.

¢ Una figura del bando Rebelde puede atacar

un terminal (Vida: 4, Defensa: 1'Y'). Aplica
+1Y alos resultados de defensa del terminal
si estd adyacente a 1 o mds figuras del ban-
do Imperial.

¢ Las puertas estan selladas para las figuras del

bando Imperial.

+ Lamisién termina cuando todos los termina-

les estan destruidos (@), o al final de la ronda
6, o cuando todos los Héroes estan heridos.

Al final de la ronda en la que la
puerta se abre por primera vez:

Cuando todos los terminales
estan destruidos:

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

*

*

Cada terminal tiene Vida: 7 (en vez de 4).

La puerta hacia el Atrio se cierra y queda
sellada. Una figura del bando Rebelde pue-
de atacar la puerta (Vida: 8, Defensa: 1 dado
negro). El punto de despliegue rojo esta aho-
ra activo.

FORTIFICADOS

La primera vez que la puerta se abre:

—jAhi estdan! -gritan las tropas imperiales
mientras se apostan en sus defensas—. [Que
no se acerquen a los transmisores!

Vuestros comunicadores emiten un crujido.

-iSe acercan fuerzas imperiales! —os avisa el
piloto llamdndoos desde vuestro transporte,
que ahora mismo estd volando en circulos
sobre vosotros-. jLas tropas imperiales no
tardardn en llegar, asi que daos prisa!

Y

Despliega en cualquier punto amarillo el
Ingeniero de E-Web de reserva. Esta figura
adquiere Concentracion.

Despliega en el Almacén el grupo de reser-
va de Soldado de asalto y el Oficial imperial
de reserva.

Con sus planes arruinados, las tro-
pas imperiales supervivientes se reti-
ran apresuradamente.

—jBuen trabajo! -os saluda sonriente vues-
tro piloto mientras subis todos al transporte.
/

» Pon en juego la carta de Misién de historia

“Una nueva amenaza”. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe.

Al final de la ronda 6 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

De todas partes del bosque van llegando
soldados imperiales; la sefial ha cumplido
su trabajo y ahora tenéis que huir. Con tan-
tos supervivientes imperiales organizdndo-
se, las unidades de infanteria rebeldes van
a pasar apuros.

» Pon en juego la carta de Mision de historia

“Bajo asedio”. El jugador Imperial recibe 1
de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

» Cadajugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben

100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.
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VEsTiBULD (@ 304)

CompacTADDR
DE BASURA

(& 18s)

DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Oficial imperial, Oficial
imperial, Soldado de asalto, Soldado
de asalto.

Grupos de reserva: Ninguno.
Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Los Héroes no pueden
utilizar Aliados.

\ /
RESUMEN DE EVENTOS
Todos los objetos estan boca
arriba: Fuga
Los Héroes se han marchado o todos los
Héroes estan heridos: Fin de la mision
V4

ALMACEN (8 22n)

| -

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Lleviis dias buscando una forma de esca-
par de vuestra celda, pero os han quitado

La misién termina cuando todos los Héroes
estan heridos.

FUGA

vuestro equipo, con la tinica excepcién de
un comunicador muy bien escondido.

Cuando todos los Héroes tienen sus
cartas de Objeto boca arriba:

Ya casi habéis abandonado toda esperanza,

cuando todo el edificio tiembla y vuestro 4
comunicador emite un crujido.

-En diez segundos -dice por él una voz-
la puerta de vuestra celda se desbloquea-
rd. Vuestro equipo estd al final del pasillo.
Corred hacia alli... jahora!

-He aparcado la nave cerca del basurero
—os dice vuestro rescatador-, pero tendréis
que piratear su sistema y abrir los pasadi-
zos. jHagdis lo que hagdis, daos prisa! Los
estoy manteniendo ocupados, pero no sé
cudnto aguantaré.

¢ Todas las cartas de Objeto de los Héroes se
ponen boca abajo. Las cartas boca abajo no
se pueden usar. La ficha de Misién neutral
representa el equipo confiscado. Un Héroe
puede interactuar con el equipo confiscado
para poner boca arriba sus cartas de Objeto.

¢ Cuando un Héroe deba retirarse, en vez de
ello queda incapacitado. Al activarse, tan s6lo
dispone de una accién y sélo puede usar esa
accion para realizar un movimiento o inte-
ractuar con el equipo confiscado.

+ Un Héroe sin ningtn arma puede atacar con
1 dado verde y 1 dado amarillo a una figura
enemiga adyacente. Antes de este ataque, el
Héroe realiza una prueba de €. Sila supera, ¢
el ataque gana: Av: +2)2(.

+ Las puertas del Almacén y del Vestibulo estan
selladas. Una puerta adyacente a una figura
del bando Imperial no bloquea su movimien-
to ni su linea de vision.

+ La misi6n avanza cuando todos los Héroes
tienen boca arriba sus cartas de Objeto ().

Las fichas de Mision del bando Imperial re-
presentan pasadizos cerrados, y las fichas de
Misién del bando Rebelde representan pasa-
dizos abiertos. Un Héroe puede interactuar
(® 0 V,) con un terminal para dar la vuelta a
todas las fichas de Mision del bando Imperial
que sean del mismo color que ese terminal.

Una figura puede interactuar con una ficha de
Misién del bando Rebelde roja para colocar
su figura en cualquier casilla vacia dentro del
Compactador de basura.

Cuando se le da la vuelta a las fichas del bando
Imperial amarillas, se abren todas las puertas.

Si todos los Héroes estan encima de las fichas
del bando Rebelde amarillas, o adyacentes a
ellas, han logrado fugarse y la misién termi-

na (Q).

FIN DE LA MISION

Cuando los Héroes han logrado fugarse:

Arrastrandoos entre la suciedad y los des-
perdicios, os topdis con otro grupo de pri-
sioneros rebeldes que han sido liberados
recientemente. Trabajando juntos, conse-
guis superar a las tropas imperiales que se
interponen en vuestro camino. Siguiendo
las instrucciones de vuestro salvador, guidis
a todo el mundo hasta el transporte que os
espera no muy lejos.

Cuando todos los Héroes estan heridos:

Volvéis a ser capturados y esta vez os vigi-
lan con mayor atencion mientras sois tras-
ladados a Kessel. Afortunadamente, tras un
par de semanas de trabajos forzados, el alto
mando de la Alianza Rebelde inicia una
operacion de rescate a gran escala.

El Escuadron Picaro hace un trabajo mag-
nifico y sois liberados junto a algunos ofi-
ciales rebeldes de alto rango.

» Eljugador Imperial recibe 2 de influencia.

(A
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DESPLIEGLE Y

-l precaucién del alto mando de la Alianza,

— dria correr un riesgo excesivo.

PREPARACION

Grupos iniciales: AT-ST, Ingeniero de
E-Web, Oficial imperial, Droide sonda.

Grupos de reserva:
Cazador trandoshano.

Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Aumenta la %9} en
dos veces el nivel de amenaza y resuelve
un despliegue opcional.

RESUMEN DE EVENTOS

« Ronda 5: Fin de la mision

o AT-ST derrotado: Una
pequena victoria

* 4 explosivos desactivados:
Ultimo asalto

« Todos los explosivos estan
desactivados o todos los Héroes
estan heridos: Fin de la misién

INSTRUCCIONES PARA LA MISION LINA PEQUENA VICTORIA
Con los explosivos fuera de la ecuacion, las

Cuando el AT-ST es derrotado: fuerzas del Imperio han perdido toda su

ventaja. Fenn prosigue su asalto y, con una
. eficiencia brutal, liquida a todos los sol-
El chasis del andador choca contra el suelo dados imperiales que son tan necios como
: : ! con un chirrido metdlico antes de explotar para no huir.
quien le ha negado repetidas veces sus peti- T o N :
ciones de apoyo, argumentando que supon- Y,

-iDeprisa!l -grita Fenn mientras carga a
través de la maleza. Impulsado por una
férrea determinacion, maldice el exceso de

» Fennrecibela carta de Recompensa “Destreza

-Supongo que es mejor asi —dice Fenn me- > Tira2 dado§ rojos. Cada figura a 2 0 menos de veterano”.
neando la cabeza mientras seguias avan- casillas de distancia del AT-ST derrotado su-
zando-. Seguro que mandaban a alguien frre tanto J{ como resultados ). Al final de la ronda 5 o cuando
— que meteria la pata. » Despliega el grupo de reserva Cazador todos los Héroes estan heridos:
— trandoshano.
¢ Las fichas de Mision representan explosivos. I A pesar de que varias explosiones hacen
Un Héroe puede interactuar con un explosi- ULTIMO ASALTD temblar el suelo y por todas partes empie-

vo (9,) para desactivarlo y descartarlo. Si ese
Héroe es Fenn o estd a 3 0 menos casillas de
distancia de Fenn, la figura desactiva el explo-

zan a arder drboles, Fenn sigue luchando y

Cuando 4 explosivos han sido desactivados: ! X
abate a incontables soldados enemigos.

» Aumenta la 48} en una vez el nivel de ame- P gl Bl ble cal
sivo y lo recupera en vez de descartarlo. ; e : ; ero fodo es en vano. Ll insoportable calor
y p naza. El)ugador Imperial resuelve un desplie- y asfixiante humo del voraz incendio aca-
+ Siun explosivo es soltado, coloca la ficha con gue opcional. ba obligando a todos a abandonar el lugar.

el lado Rebelde'boca arriba. El explosivo per- g jugador Imperial elige una de estas opciones, Mientras se retira, Fenn sélo puede contem-
manece desactivado y una figura del bando ;¢ posible: plar cémo el paraje por el que ha derra-
Rebelde puede recuperarlo. mado tanta sangre arde hasta convertirse

» Descarta un explosivo que un Héroe esté 0 QT S, \

¢ Un Héroe que transporta un explosivo pue- transportando. Ese Héroe sufre 4)(

de interactuar con el AT-ST para colocar
1 ficha de Mision (explosivo) sobre la carta > Elige un contenedor de suministros y coloca ; y : . : ‘
de Despliegue del AT-ST. un explosivo en una casilla adyacente a él. » Eljugador Imperial recibe 2 de influencia.

+ Al final de cada ronda, descarta todos los ex- A
FIN DE LA MISION RECOMPENSAS ADICIONALES

plosivos que haya sobre el AT-ST, que sufre

5) por cada ficha descartada. » Cada juggdor recibe 1 PE. qu Héroes recib§n
+ La misién termina cuando todos los explo- Cuando todos los explosivos IOchreldéto§ If)lor ek EItRag g Jmperial
sivos han sido desactivados (@), o al final han sido desactivados: AR LR

de la ronda 5, o cuando todos los Héroes es-
tan heridos.

N
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CAMARA DEL
HOLOCRAN

DESPLIEGUE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Nexu, Guardia Real, Soldado
de asalto.

Grupos de reserva: Darth Vader (Sefor de los Sith).
Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Coloca 8 fichas de Mision del
bando Rebelde en la zona de juego de Diala. Aumenta
la 40 en dos veces el nivel de amenaza y resuelve

un despliegue opcional (ver “Instrucciones para

la misién”).
\
o Rondas 1, 3 y 5: La seduccion del poder
o Lapuerta dela Camara del holocron se
abre: Odio
« Darth Vader es derrotado, o Diala debe
retirarse, o todas las fichas de Mision estan
descartadas: Fin de la mision
\ /

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

LA SEDUCCION DEL PODER FIN DE LA MISION

Una espesa niebla se extiende por el bosque
mientras viajdis en silencio. El rostro de
Diala muestra fugazmente una expresion
de dolor causada por algo mds que el simple
pesar que le supone volver a este sitio.

Aqui habita una oscuridad que todos po-
déis sentir. A medida que os vais acercando
al lugar donde murié el maestro de Diala,
varias figuras espectrales, enemigos de
vuestro pasado y vuestro presente, aparecen
de entre la niebla, [y os atacan!

Las fichas de Mision del bando Rebelde re-
presentan firmeza de caracter. En cada fase de
Estatus, Diala descarta 1 ficha de Mision del
bando Rebelde. Luego realiza una prueba de
©. Si la falla, descarta 1 ficha de Mision del
bando Rebelde adicional.

La puerta esta sellada para todas las figuras
excepto Diala.

Cuando un Héroe resulta herido, Diala des-
carta 1 ficha de Mision del bando Rebelde por
cada ficha de Activacién que ese Héroe posee.

Las figuras del bando Imperial se pueden des-
plegar y enviar como refuerzo en cualquier
casilla vacia.

La mision avanza cuando la puerta de la
Cémara del holocrén se abre (@). La mi-
sién termina cuando Diala debe retirarse o

>

Al final de las rondas 1, 3y 5: Cuando Darth Vader es derrotado:
Diala debe elegir una de estas opciones:

Diala descarta 1 ficha de Misién del bando Diana se dgti?/ne para ar.'rodillarse ante la
Rebelde y se mueve hasta 2 casillas. A conti- fantasmal vision del asesino de su maestro.
nuacién, realiza 2 ataques. —Perddoneme, maestro —susurra.

Diala reclama 1 ficha (de Mision del bando Ante estas palabras, el espiritu se desvanece
Rebelde‘y cad.a otro Heroe a 3 0 menos casi- y la niebla se hunde en el suelo. La sensa-
llgide dlstanc1g de Diala se LCCelpCrd de 2}y cién de oscuridad desaparece y todo lo que
2. Luego, el jugador Imperial elige a 1 figu- queda es un objeto que descansa sobre un
ra para que realice 1 movimiento y 1 ataque. pedestal cercano.

» Diala recibe la carta de Recompensa “Sable de

Cuando la puerta de la Camara luz de Shu Yen”.
del holocron se abre:

Cuando Diala debe retirarse o

ha descartado todas las fichas de

En la oscuridad se alza la fantasmal figura Mision del bando Rebelde:
de Shu Yen, el maestro de Diala.

—:Di I —grita—. ; ! " . .
iDiala, por favor! -grita-. [Debes volver! Os despertdis varias horas mds tarde ten-

Gritando de agonia, la forma del espiritu didos sobre el suelo del bosque. Ni siquiera
se transforma yﬂuye hacia afuera mientras recorddis haberperdido la conciencia.
adopta la apariencia de un enemigo tan te-
rrible como familiar. Al verlo, Diala suelta
un grito de angustia y se lanza al ataque.

La niebla ha desaparecido, pero una in- ‘
quietante sensacion de oscuridad permane- ‘
ce. Aunque nadie parece herido, no podéis
quitaros de encima la sensacion de que

aqui habéis perdido una gran oportunidad.

Despliega en el punto rojo el grupo Darth
Vader de reserva.

ha descartado todas las fichas de Misién del ¢ Cuando Darth Vader ha sufrido )X igual a > Eljugador Imperial recibe 2 de influencia.
bando Rebelde. dos veces el nivel de amenaza, es derrotado y
la misién termina (). RECOMPENSAS ADICIONALES
» Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.
/
I
v PIEZAS DE TABLERD : £3024, 084, 104, 134, 144, 18a(2), 275, 283, 328(2), 36, IMPERIAL ASSAULT-CAJA BASICA,
|\ 388(2) GLIA DE CAMPANA




DESPLIEGUE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Ingeniero de E-Web, Oficial imperial, Nexu,

Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Cazador trandoshano,
Cazador trandoshano.

Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Aumenta la 43} en dos veces el nivel de
amenaza y resuelve un despliegue opcional. Jyn Odan no se
despliega con los demas Héroes y en vez de ello se despliega

donde se indica.

RESLIMEN DE EVENTOS

o Jyn desafia a Szark: El duelo

o Szark es derrotado o todos los Héroes estan heridos: Fin de

la misién

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

EL DUELD

FIN DE LA MISION

Esperdis escondidos a que Szark haga acto
de presencia.

—Parece que es su luna. Tendrd que ve-
nir tarde o temprano —asegura Jyn con el
cefio fruncido. Llevdis esperando bastan-
te tiempo.

-Ahi estd -dice Jyn, sefialando. Al otro
lado de la calle, Szark sale de la cantina y
camina hacia un pequerio grupo de solda-
dos imperiales.

—Preparando otro trato, seh? ;Es que una
luna no era suficiente?

Antes de que poddis detenerla, Jyn aban-
dona su escondite y echa a correr mientras
dispara con su bldster. Szark abre los ojos
de par en par y pone pies en polvorosa. Se
arroja al interior de su cantina personal,
cerrando de un golpe la puerta mientras los
disparos de bldster pasan crepitando junto
a su cabeza.

Solo estdis unos pasos por detrds de Jyn
cuando los aliados mercenarios e imperia-
les de Szark desenfundan sus armas.

La puerta esta sellada.

La ficha de Mision del bando Rebelde repre-
senta un comunicador. Jyn puede interactuar
con el comunicador para desafiar a Szark.

La mision avanza cuando Jyn desafia a Szark
(@). La misién termina cuando todos los
Héroes estan heridos.

Cuando Jyn desafia a Szark:

Cuando Szark es derrotado:

La puerta de la cantina se abre lentamente
y un delgado trandoshano sale al exterior.

-Vaya, vaya -gruiie sonriente-. Jyn Odan.
Pensé que nunca llegaria este dia -dice
mientras su mano se mueve hacia su blds-
ter enfundado.

Abre la puerta.

Despliega en el punto amarillo 1 de las figuras
del grupo de reserva Cazador trandoshano.
Despliega en cada punto rojo 1 de las figuras
del grupo de reserva Cazador trandoshano.

Jyn realiza una prueba de @. Si la supera,
interrumpe para realizar un ataque con-
tra Szark. De lo contrario, Szark interrum-
pe para realizar un ataque contra Jyn (ver
a continuacion).

El cazador trandoshano es Szark. Su tama-
no de grupo se reduce a 1. Szark recibe tan-
ta Vida adicional como dos veces el nivel de
amenaza. Se aplica +2 precision a sus resulta-
dos de ataque, y gana: Av: +2)X.

Cuando Szark se activa, el jugador Imperial
puede gastar 239 para que Szark se recupere
de tanto )2 como el nivel de amenaza.

Al inicio de cada ronda, el jugador Imperial
puede gastar 240 para que Szark se recupere
de tanto )2 como el nivel de amenaza.

La mision termina cuando Szark es derro-

tado ().

Herido, Szark se tambalea hacia una esqui-
na. Jyn le sigue y alcanzdis a oir un inter-
cambio de disparos, seguido del silencio.

Poco después, veis aparecer a Jyn, enfun-
dando su arma.

~Vidmonos -dice sin mirar atrds.

Jyn Odan recibe la carta de Recompensa
“Pacificador”

Cuando todos los Héroes estan heridos:

Gritando, Jyn supera de un salto su cober-
tura, mientras dispara tantas veces como
puede. Tres impactos de bldster la alcanzan
en el pecho y se desploma. Cubriendo vues-
tra retirada, logrdis arrastrar su cuerpo
apenas con vida de vuelta a la nave.

-Hasta la préxima, Jyn... -ois a través
de una transmision-. [Vuelve a visitar-
me pronto!

La larga carcajada de burla de Szark os hace
sentir aliviados de que Jyn esté inconsciente.

| 4

El jugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

PIEZAS DE TABLERD : &303s, 05s, 0Be, 07s, 108, 115, 188(2), 216, 36a(2), 39s
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DESPLIEGUE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Nexu, Soldado de asalto.
Grupos de reserva: Ingeniero de E-Web.
Grupos abiertos: 3.

Preparaci6n especial: Aumenta la 48} en dos veces el
nivel de amenaza y resuelve un despliegue opcional.

RESUMEN DE EVENTOS

Ronda 6: Fin de la mision

La puerta se abre: Guardias de la prision

2 cafones de pulsos descartados: Desviad
la potencia

Shortatha es rescatado o todos los Héroes estan
heridos: Fin de la mision

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Gaarkhan suelta un quedo grurido mien-
tras os acercdis al pequerio grupo de edi-
ficios. Estdn vigilados por varios guardias
y armas automatizadas, y el zumbido de
la maquinaria llena el aire. Unos cuantos
prisioneros deambulan por la zona cargan-
do equipo, pero la mayoria estén siendo
escoltados hasta sus celdas. No veis a nin-
guin wookiee. Aquel al que estdis buscando,
Shortatha, debe encontrarse en alguna cel-
da de detencion cercana.

La puerta estd sellada. Un Héroe puede inte-
ractuar con un terminal (O, o €) para des-
activarlo y reclamar su ficha. Cuando todos
los terminales estdn desactivados, la puerta
se abre.

Las fichas de Mision del bando Imperial re-
presentan cafones de pulsos; al final de cada
ronda, cada cafién dispara contra una figura
del bando Rebelde. Cuando esto ocurre, el ju-
gador Imperial elige a una figura del bando
Rebelde situada en la linea de vision de ese
cafién y tira 1 dado rojo y 1 dado amarillo.
Esa figura sufre tanto ){ como resultados )=(.
Si esa figura Rebelde es Gaarkhan, adquie-
re Concentracion.

Un Héroe puede interactuar con un canén de
pulsos (2 €) para desactivarlo y descartarlo.

La ficha de Misién del bando Rebelde repre-
senta a Shortatha. Un Héroe puede interac-
tuar con Shortatha para rescatarlo.

La misién termina cuando Shortatha es res-
catado (@), o al final de la ronda 6, o cuando
todos los Héroes estan heridos.

GUARDIAS DE LA PRISION

FIN DE LA MISION

Cuando la puerta se abre:

Cuando Shortatha es rescatado:

Al ver que estdis venciendo a sus camara-
das, los soldados de asalto apostados delan-
te del edificio principal de la prision se lan-
zan hacia vosotros, a la vez que preparan
una plataforma de bldster pesado.

/

Despliega en el punto amarillo el Ingeniero de
E-Web de reserva.

DESVIAD LA POTENCIA

Cuando 2 caiiones de pulsos
han sido desactivados:

Los oficiales de la prision van de un lado
para otro, vociferando érdenes frenética-
mente a los guardias. Un oficial activa
el sistema de comunicaciones internas
del complejo.

—iLas fuerzas rebeldes estdn avanzan-
do! jDesviad toda la potencia al cafion
de pulsos que queda y detenedlos, hatajo
de inditiles!

V4

Aumentala 4} en una vez el nivel de amenaza.

Durante el resto de la misién, cuando el ca-
noén de pulsos dispare, tira 2 dados rojos en
vez de 1 dado rojo y 1 dado amarillo.

Cuando abris de un disparo los grilletes que
sujetan a Shortatha, el wookiee ruge y carga
contra los soldados de asalto que quedan en
la base. Gaarkhan le sigue, aprovechando
para liberar al resto de prisioneros mientras
sigue los pasos de su enfurecido camarada.

» Gaarkhan recibe la carta de Recompensa
“Deuda de vida™

Al final de la ronda 6 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Las defensas son demasiado fuertes y os
veis obligados a retiraros. Mientras la lan-
zadera os recoge en el punto de extraccion,
Gaarkhan emite un grufiido de tristeza;
la deuda de vida de su hermano sigue
sin saldarse.

» Eljugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

» Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

IMPERIAL ASSAULT-CAJA BASICA

GUIA DE CAMPANA

\ |\ PIEZAS DE TABLERD : &301n, 04a, OBa, 184, 224, 231, 284, 334, 3Ba(2), 39a(3)
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DESPLIEGLE Y
PREPARACION

Grupos iniciales: AT-ST, Campeon de la
Guardia Real, Oficial imperial, Guardia
Real, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Ingeniero de E-Web.
Grupos abiertos: 3. Ninguna figura ¢§.

Preparaci6n especial: Aumenta la {8} en
dos veces el nivel de amenaza y resuelve

un despliegue opcional.

RESUMEN DE EVENTOS
¢ Ronda 1: Caos

o Ronda 3: Retirada estratégica

+ Ronda 7: Fin de la mision

o AT-ST derrotado: Aprovechar
la ventaja

son derrotadas o todos los Héroes
estan heridos: Fin de la mision

» Todas las figuras del bando Imperial

CAMPD DE PRUEBAS (& 02s)

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

APROVECHAR LA VENTAJA

La obsesion de Mak con destruir estas ins-
talaciones empieza a preocuparos. Todavia
1o os ha contado qué es lo que hace este ob-
jetivo tan importante, pero su conducta es
un tanto inestable.

O por lo menos, lo es hasta que llegdis
al hangar principal del complejo y Mak
avista un andador de reconocimiento
sin tripulacion.

El AT-ST es una figura del bando Rebelde
controlada por Mak. Cuando Mak es acti-
vado, prepara y activa el AT-ST. La figura de
Héroe de Mak no se despliega y no puede ser
activada. El AT-ST recibe tanta Vida adicio-
nal como el nivel de amenaza. E1 AT-ST pue-
de entrar en casillas del Hangar y ocuparlas.

El muro entre el Hangar y el Campo de prue-
bas no bloquea el movimiento ni la linea
de vision.

La misién termina cuando todas las figuras
del bando Imperial han sido derrotadas (@),
o al final de la ronda 7, o cuando todos los
Héroes estan heridos.

CAOS

Al final de la ronda 1:

Despliega el Ingeniero de E-Web de reserva.

Cuando el AT-ST es derrotado:

Maldiciendo, Mak salta desde lo alto del
andador mientras éste sigue recibiendo dis-
paros desde todas partes.

Mak cae hasta al suelo y rueda por él. Se
pone en pie justo cuando su ventaja tdctica
salta por los aires, y la onda expansiva re-
sultante lo derriba de nuevo.

» Coloca la figura de Mak en una de las casillas
que ocupaba el AT-ST. Mak sufre 10 ).

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

» El Campeon de la Guardia Real puede reali-
zar 1 movimiento y 1 ataque.

» El Campeon de la Guardia Real se recupera
de tanto )2{ como el nivel de amenaza mas 1.

» Cada figura del bando Imperial gana 2 puntos
de movimiento.

RETIRADA ESTRATEGICA
Al final de la ronda 3:

+ Durante el resto de la misi6n, la 4 no pue-
de aumentar.

FIN DE LA MISION

Cuando todas las figuras del bando
Imperial han sido derrotadas:

Mak registra concienzudamente las ins-
talaciones y recupera los componentes de
un prototipo antes de colocar varias car-
gas explosivas.

Desde una distancia segura, observdis
como una explosion innecesariamente po-
tente reduce las instalaciones a pequerios
fragmentos humeantes.

Mak Eshka'rey recibe la carta de Recompensa

“Traje de sombras”

Al final de la ronda 7 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

-iOtra vez no! -grita Mak tratando de se-
guir en el combate incluso mientras le sa-
cdis a rastras de alli y abandondis el plane-
ta. Consumido por la ira, Mak permanece
acuclillado en un rincon de la bodega de
carga mientras susurra sin cesar para sus
adentros "La proxima vez...".

El jugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial

recibe 1 de influencia.

"\ IMPERIAL ASSAULT-CAJA BASICA

GUIA DE CAMPANA
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DESPLIEGUE Y PREPARACICN

Grupos iniciales: Oficial imperial, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Oficial imperial, Droide sonda,
Soldado de asalto.

Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Coloca al azar y boca abajo las
siguientes fichas de Mision neutrales en las casillas
indicadas: 1 roja, 1 azul, 1 verde y 1 amarilla. Aumenta
la {8} en dos veces el nivel de amenaza y resuelve un
despliegue opcional. Los Héroes no pueden utilizar
cartas de Soldado rebelde como Aliado.

\ /
RESUMEN DE EVENTOS
« Ficha de Mision revelada: El peloton
« 2soldados rebeldes escapan, o 2 soldados
rebeldes son derrotados, o todos los Héroes estan
heridos: Fin de la misién
\ V4

INSTRLCCIONES PARA LA MISION

EL PELOTON

FIN DE LA MISION

Los rumores sobre un traidor han resulta-
do ser ciertos. Llegdis al sistema en pleno
ataque, y a duras penas logrdis quitaros de
encima los cazas imperiales. Os desembar-
can en una zona segura cercana al punto
de reunion.

Las fuerzas imperiales estdn rastreando la
zona y no hay ni rastro de los antiguos ca-
maradas de Gideon.

*

Las fichas de Mision neutrales representan a
rebeldes ocultos. Un Héroe puede interactuar
con una ficha de Misién (@) para revelar esa
ficha y sustituirla por una figura de soldado
rebelde. Los Héroes controlan los soldados
rebeldes como Aliados.

Cada soldado rebelde recibe tanta Vida adi-
cional como el nivel de amenaza. En cada
activacion, un soldado rebelde no puede usar
mas de 1 accion para realizar un movimiento.

Un soldado rebelde puede escapar a través de
la entrada.

Al final de cada ronda, empezando con la
ronda 4, el jugador Imperial elige y revela
1 ficha de Mision y la reemplaza por un sol-
dado rebelde. Esta figura sufre tanto )2{ como
el nivel de amenaza y adquiere Aturdimiento.

La misi6n termina cuando 2 soldados rebel-
des han escapado (@), o cuando 2 soldados
rebeldes han sido derrotados, o cuando todos
los Héroes estan heridos.

Cada vez que se revela una ficha de Misidn:

Cuando 2 soldados rebeldes han escapado:

Resuelve una de las siguientes opciones segtin el
color de la ficha revelada:

» Rojo: Un Héroe a 3 0 menos casillas de dis-

tancia de este soldado rebelde se recupera de
5)(. Despliega el grupo de reserva Soldado
de asalto.

Azul: Este soldado rebelde adquiere
Concentracién, y puede interrumpir para
realizar 1 ataque. Aumenta la 8} en una vez
el nivel de amenaza.

Verde: El Héroe activo, si hay alguno, puede
interrumpir para realizar 1 movimiento o 1
ataque. Despliega el Droide sonda de reserva.

Amarillo: Reemplaza esta ficha de Mision
por un Oficial imperial en vez de un soldado
rebelde. Este oficial imperial puede interrum-
pir para realizar 1 movimiento y 1 ataque.

La reunion entre Gideon y sus camaradas
comienza con disculpas incomodas. Poco
después, sin embargo, las bebidas y las
historias empiezan a fluir, y se restablecen
viejas amistades.

Durante esa larga tarde os enterdis de mu-
chas de las pasadas hazanas de Gideon:
mds informacion de la que nunca habiais
deseado conocer sobre vuestro compariero.

Gideon recibe la carta de Recompensa
“Lider intrépido”. Los Héroes reciben la carta
Soldado rebelde como Aliado.

Cuando 2 soldados rebeldes han
sido derrotados o cuando todos
los Héroes estan heridos:

Mientras partis, Gideon se lamenta de la
muerte de sus camaradas. Se masajea una
pierna y recorddis que tiene una vieja heri-
da en ella. Gideon no dice ni una sola pala-
bra en todo el viaje de vuelta.

El jugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

L PIEZAS DE TABLERD : £304a, 05a, 0Ba, D74, 094, 11a, 125, 144, 17a(2), 184
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Cazador trandoshano.

Grupos abiertos: 3.

DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Droide sonda, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Ingeniero de E-Web, Oficial imperial,

Preparaci6n especial: Aumenta la 48} en dos veces el nivel de amenaza y resuelve
un despliegue opcional. Los Héroes controlan a Han Solo (Granuja) como
Aliado sin ningtin coste de amenaza.

Ty C

-

RESUMEN DE EVENTOS

o Ronda2:
Clientes habituales

o Lapuerta se abre:
Viejos amigos
¢ Gerrin o Han Solo

son derrotados: Fin de
la mision

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

VIEJOS AMIGOS

FIN DE LA MISION

—Llegdis justo a tiempo —sefiala Han Solo
cuando os ve aparecer-. He oido que un
oficial imperial estd por aqui preparando
algtin tipo de operacién.

-He echado un vistazo al lugar. Estd cerra-
do a cal y canto —explica Han mientras os
hace una sefia para que os acerquéis y os
muestra una pequefia ficha de metal -, pero
los guardias son muy descuidados con sus
llaves - afiade sonriente.

Cuando la puerta del Garaje se abre:

Cuando Gerrin es derrotado:

La puerta se abre y el oficial que estd al otro
lado se os queda mirando sobresaltado.

—sHan? ;Qué estds haciendo aqui?
Han sonrie.

-Hola, Gerrin, he oido que has conseguido
un puesto de oficial militar. Sélo he venido
a felicitarte -dice mientras alza su bldster.

V4

La puerta estd sellada para todas las figuras
excepto Han Solo.

La mision avanza cuando la puerta del Garaje
se abre (@)). La misién termina cuando Han
Solo es derrotado.

CLIENTES HABITUALES

Al final de la ronda 2:

Despliega en la entrada el grupo de reserva
Cazador trandoshano.

Despliega en el punto amarillo el Oficial im-
perial de reserva.

Aumenta la %9} en una vez el nivel de amena-
za. El jugador Imperial resuelve un despliegue
opcional en el punto rojo.

El Oficial imperial es Gerrin. Gerrin recibe
tanta Vida adicional como dos veces el nivel
de amenaza.

La mision termina cuando Gerrin es derrota-
do (Q).

Han puede interrumpir para realizar un ata-
que contra Gerrin.

-Sin rencores por lo de Nar Shadaa -dice
Han con sarcasmo. Se gira hacia vosotros
con una sonrisa -. Gracias, chicos. Os debo
una. Si alguna vez estdis en apuros, tal vez
pueda devolveros el favor.

Los Héroes reciben a Han Solo (Granuja)
como Aliado.

Cuando Han Solo es derrotado:

Han se agacha para esquivar los disparos
de bldster que pasan chisporroteando sobre
su cabeza.

-Vaya. -dice mientras devuelve los dispa-
ros-. No pensé que fuera a haber tantos.

Las fuerzas imperiales mantienen la presién
y no tarddis en tener que huir, incapaces de
hacer frente a su superioridad numérica.

El jugador Imperial recibe 2 de influencia.

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

RECOMPENSAS ADICIONALES

» Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

» Gerrin adquiere Concentracion y puede
interrumpir para realizar 1 movimiento y
1 ataque.

» Despliega en el punto rojo el Ingeniero de
E-Web de reserva.

I "\ IMPERIAL ASSAULT-CAJA BASICA

GUIA DE CAMPANA
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DESPLIEGUE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Droide sonda, Soldado de asalto,
Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: Darth Vader (Sefor de los Sith),
Soldado de asalto.

Grupos abiertos: 3.

Preparaci6n especial: Aumenta la 48} en dos veces el
nivel de amenaza y resuelve un despliegue opcional.

Los Héroes controlan a Luke Skywalker (Héroe de la
Rebelion) como Aliado sin ningtin coste de amenaza. —

GarAJE RESUMEN DE EVENTOS
(& 0le ) « Ronda 6: Fin de la mision

o La puerta se abre: El senor oscuro

o Luke Skywalker escapa o es derrotado: Fin de
la mision

EL SENOR DSCURD

Cuando las puertas del Garaje se abren:

FIN DE LA MISION

Cuando Luke Skywalker escapa:

INSTRLCCIONES PARA LA MISION

Cuando estdis a punto de llegar al lugar
donde se esconde, recibis una llamada Va
de Luke.

~Por fin. Empezaba a pensar que no ven-
dria nadie.

Las tropas imperiales han rodeado la gran-
ja y parece que habéis llegado en el momen-
to oportuno.

—Mi transporte estd dentro del garaje —os
dice Luke mientras os hace una sefial des-

Las puertas del garaje se abren, revelando
algo mds que el T-16 de Luke.

Un pelotén de soldados de asalto imperia-
les esperan en el interior con sus bldsteres
en ristre, listos para capturar al héroe de
la Rebelion.

Entre los soldados, destaca la terrorifica
silueta de Darth Vader. Con una mano en-

El T-16 alza el vuelo, trazando acrobacias
para esquivar los disparos de las tropas de
infanteria. Ansiosos por abandonar este
planeta, regresdis apresuradamente a vues-
tra nave cuando recibis un mensaje:

~Gracias, esta vez ha estado cerca -os dice
Luke con patente alivio en su voz-. Os
debo una.

ciende su sable de luz mientras con la otra
os sefiala a vosotros y a Luke, indicando a
sus tropas que inicien su ataque.

de la ventana a medida que os aproximdis

al edificio. » Los Héroes reciben a Luke Skywalker (Héroe

de la Rebelién) como Aliado.

¢ Las puertas estan selladas. Luke Skywalker
puede interactuar con el terminal para abrir  » Despliega en el punto rojo el Darth Vader
todas las puertas. de reserva.

Al final de la ronda 6 o cuando
Luke Skywalker es derrotado:

¢ Luke Skywalker recibe tanta Vida adicional » Despliega en el Garaje el grupo de reserva /7

como dos veces el nivel de amenaza. Soldado de asalto. Una lluvia de disparos de bldster os hace

retroceder, separdndoos de Luke. Os veis
obligados a retiraros mientras os aferrdis
a la esperanza de que Luke pueda escapar
por si mismo.

+ La mision avanza cuando las puertas del o Las casillas bloqueadas adyacentes en el
Garaje se abren (). La misién termina al Garaje forman un Saltador Aéreo T-16. Si
final de la ronda 6 o cuando Luke Skywalker en el Garaje hay 2 o menos figuras del bando
es derrotado. Imperial, Luke Skywalker puede interactuar

con el T-16 para escapar, terminando la mi-

sion (@).

» Eljugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

» Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

I L~
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SALA DE
LA ESPECIA

DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Nexu, Droide sonda,
Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: Ingeniero de E-Web.
Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Coge 2 fichas de Misién
neutral rojas y 1 ficha de Misién neutral amarilla
y coloca 1 de estas fichas debajo de las figuras de
cada Cazador trandoshano y del Droide sonda.
Aumenta la 4} en dos veces el nivel de amenaza
y resuelve un despliegue opcional. Los Héroes
controlan a Chewbacca (Wookiee leal) como
Aliado sin ningtn coste de amenaza.

RESLIMEN DE EVENTOS

« Ronda 5: Fin de la mision

« Llave recuperada: Proteged la especia

o Lapuerta dela Sala de la especia se abre:
La trastienda

o Los Héroes reclaman toda la especia o todos
los Héroes estan heridos y Chewbacca ha
sido derrotado: Fin de la misién

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

PROTEGED LA ESPECIA

FIN DE LA MISION

Un weequay monta guardia en el callejon
junto al almacén, confirmando que estdis
en el lugar adecuado. Mientras os acercdis,
os lanza una mirada asesina al tiempo que
coloca una mano sobre su bldster.

Con un rugido, Chewbacca carga contra él,
agarra al sorprendido guardia y lo lanza
contra la puerta una y otra vez hasta que
la hace pedazos.

Dejando caer al suelo al vapuleado e in-
consciente weequay, Chewbacca entra en el
almacén y vosotros le seguis de inmediato.

¢ Las puertas estdn selladas. Una figura del

bando Rebelde que transporte la llave puede
abrir puertas.

+ La ficha de Misién neutral amarilla es la

llave. Después de que una figura del bando
Imperial con una ficha de Misién neutral sea
derrotada, coloca esa ficha en su casilla boca
abajo y sin revelarla. Una figura del bando
Rebelde puede interactuar con esa ficha para
revelarla y recuperarla.

+ Las fichas de Mision del bando Imperial re-

presentan barriles de especia. Un Héroe sano
o Chewbacca pueden interactuar con un ba-
rril de especia () para reclamar esa ficha.

+ La mision termina cuando toda la especia ha

sido reclamada (@), o al final de la ronda 5,
o cuando todos los Héroes estan heridos y
Chewbacca ha sido derrotado.

La primera vez que la llave es recuperada:

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

» Aumentala 0} en una vez el nivel de amenaza.

» Interrumpe para realizar un ataque con una

figura del bando Imperial.

LA TRASTIENDA

Cuando los Rebeldes han
reclamado toda la especia:

La primera vez que la puerta de
la Sala de la especia se abre:

Tras abriros paso a tiros y transportar al
exterior la especia robada, Chewbacca os
da las gracias por vuestra ayuda. Se apre-
sura en aseguraros que, si alguna vez nece-
sitdis su ayuda, estard encantado de devol-
veros el favor.

El intenso olor de la especia asalta de in-
mediato vuestro olfato. Una bateria bldster
gira hacia vosotros, la ultima linea de de-
fensa para proteger la parte mds importan-
te del alijo.

» Despliega en el punto amarillo el Ingeniero de

E-Web de reserva.

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

» Aumentala 8} en una vez el nivel de amenaza.

» Interrumpe para realizar un ataque con una

figura del bando Imperial.

» Los Héroes reciben a Chewbacca (Wookiee

leal) como Aliado.

Al final de la ronda 5 o cuando
todos los Héroes estan heridos y
Chewbacca ha sido derrotado:

Los hutt tenian la especia bien protegida,
y os habéis encontrado con una resisten-
cia que os supera. Vuestro intento de robo
mantendrd a los hutt preocupados y para-
noicos por un tiempo, pero mucho menos
que si hubierais tenido éxito.

» Eljugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

» Cadajugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben

100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.
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DESPLIEGUE Y
PREPARACION

Grupos iniciales: Oficial imperial, Droide
sonda, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Guardia Real.
Grupos abiertos: 2.

Preparacion especial: Aumenta la 43} en
dos veces el nivel de amenaza y resuelve
un despliegue opcional.

ARcHIVD
(8 23)
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RESUMEN DE EVENTOS

+ Ronda 6: Fin de la misiéon

o Lapuerta dela Celda se
abre: Terminar el trabajo

o Lapuerta del Archivo se
abre: Nucleo de datos

« El nucleo de datos es
destruido o todos los
Héroes estan heridos: Fin
de la mision

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Parece  que llegdis demasiado tarde
para vuestros comparieros saboteadores.
Cometieron la temeridad de iniciar la mi-
sién sin vosotros y ahora se estdn pudriendo
dentro de una celda.

Vuestro objetivo es rescatarlos, o por lo me-
nos terminar la mision original. Por suerte,
estdn retenidos relativamente cerca del que
era su objetivo; se os ocurre que tal vez todo
esto forme parte de su plan.

¢ Las puertas estdn selladas. Un Héroe puede
interactuar con el terminal (2 ©,) para que
la puerta de la Celda deje de estar sellada.
Una figura del bando Rebelde puede atacar la
puerta del Archivo (Vida: 8, Defensa: 5Y).

+ Los saboteadores rebeldes son figuras neutra-
les hasta que la puerta de la Celda es abierta.

+ La ficha de Mision neutral es el nucleo
de datos. Una figura del bando Rebelde
puede atacar el ndcleo de datos (Vida: 6,
Defensa: Ninguna).

+ La mision termina cuando el nticleo de datos
es destruido (@), o al final de la ronda 6, o
cuando todos los Héroes estdn heridos.

TERMINAR EL TRABAJO

FIN DE LA MISION

Cuando la puerta de la Celda se abre:

Cuando el nucleo de datos es destruido:

4

Sin decir nada, los agentes bajan la mira-
da, viendo que tenéis parte de su equipo
en vuestras manos. Cuando se os acercan
para cogerlo, uno de ellos ladea la cabe-
za dubitativo.

Asentis, indicdndoles que no hay razén
alguna por la que la misién ya no pueda
llevarse a cabo.

Los saboteadores rebeldes ahora son figuras
del bando Rebelde. Los Héroes controlan a
los saboteadores rebeldes como Aliados sin
ningtin coste de amenaza.

Cuando un saboteador rebelde es derrotado,
en vez de ello queda incapacitado. Cuando se
activa, solo recibe 1 accion.

Cuando un saboteador rebelde que no estd
incapacitado realiza un ataque contra la puer-
ta, aplica +1 A/ a los resultados de ataque.

NUCLED DE DATDS

Cuando la puerta del Archivo se abre:

Despliega en el punto rojo el grupo de reser-
va Guardia Real. El jugador Imperial puede
gastar 249} Si lo hace, cada Guardia Real pue-
de interrumpir para realizar 1 movimiento y
1 ataque.

Os marchdis, dejando atrds los humeantes
fragmentos del niicleo de datos esparcidos
por todo el archivo. Poco después, recibis un
mensaje de los saboteadores, quienes, agra-
decidos por vuestra ayuda, os ofrecen sus
servicios si alguna vez los precisdis. Aunque
utilicen métodos poco ortodoxos, os alegra
tener a vuestra disposicion a unos expertos
en demoliciones tan eficientes.

» Los Héroes reciben la carta Saboteador rebel-

de como Aliado.

Al final de la ronda 6 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

4
Las tropas imperiales se acercan y parece
que lo mds prudente es marcharse.

» Eljugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

» Cadajugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial

recibe 1 de influencia.
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Grupos abiertos: 3.

DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Ingeniero de E-Web, Soldado de asalto,
Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: Oficial imperial, Soldado de asalto.

Preparaci6n especial: Aumenta la 49} en dos veces el nivel de amenaza
y resuelve un despliegue opcional.

RESLIMEN DE EVENTOS

o Lapuerta se abre: Encontrad
al droide

o Lafigura escapa o todos los
Héroes estan heridos: Fin de
la misién

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

ENCONTRAD AL DROIDE

-Esto... spodéis daros prisa? Estoy en un
pequeio lio...

— Recibisteis la ultima transmision de Jarl
hace horas; su voz era débil.

Ahora, las tropas imperiales estdn peinan-
do la zona, seguramente buscando lo mis-
mo que vosotros.

Vuestros repetidos intentos de contactar
con Jarl no han tenido éxito, pero os estdis
acercando al punto de encuentro. Por des-
gracia, también lo estdn haciendo las tro-
pas imperiales, que han rodeado el edificio
y estdn forzando las puertas con equipo es-
pecializado de asalto.

¢ La ficha de Mision representa un nucleo
de memoria dentro de un droide averiado.
Cualquier figura puede recuperar el nucleo
== de memoria.

¢ Una figura que transporta el nicleo de me-
moria puede escapar a través de la entrada.

o Las puertas estdn selladas. Cualquier fi-
gura puede atacar una puerta (Vida: 8,
Defensa: Ninguna).

¢ La misién termina cuando una figura que
transporta el nucleo de memoria escapa o
cuando todos los Héroes estan heridos.

La primera vez que una puerta se abre:

La luz del sol se cuela en la rancia chatarre-
ria, que estd vacia excepto por una monta-
fia de baratijas sin valor alguno. Un droide
sonda a medio desmantelar yace en el suelo.

Pequefios haces de luz se cuelan a través de
los agujeros abiertos en las paredes, causa-
dos probablemente por disparos de bldster.

A poca distancia yace boca abajo el cuerpo
de Weyn Jarl, mostrando varias heridas de
blaster. Parece que traté de atrincherarse
aqui, pero el edificio resulté ser inapropiado
para esconderse.

Otra puerta revienta de golpe y los soldados
imperiales entran en tropel.

» Despliega en el punto amarillo el Oficial
imperial de reserva y el grupo de reserva
Soldado de asalto.

FIN DE LA MISION

Cuando una figura del bando Rebelde que
transporta el nicleo de memoria escapa:

Con disparos de bldster pasando por enci-
ma de vuestras cabezas y el niicleo de me-
moria del droide en vuestro poder, efectudis
una rapida retirada. Si alguien en el alto
mando de la Alianza es capaz de decodi-
ficar la informacion que contiene el niicleo
de memoria, sin duda os serd muy 1itil.

Los jugadores Rebeldes eligen un Héroe para
que reciba la carta de Recompensa “Datos de

reconocimiento rebelde”.

Cuando una figura del bando Imperial que

transporta el nicleo de memoria escapa o

cuando todos los Héroes estan heridos:

Perdéis de vista al individuo que tenia en
su posesion el niicleo de datos, que escapa
por un estrecho pasaje. Tratdis de ir tras él
mientras combatis contra el resto de fuerzas
imperiales, pero al final no hacéis mds que
llegar hasta un callejon sin salida.

>

El jugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial

recibe 1 de influencia.
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DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Soldado de asalto,
Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: Oficial imperial, Soldado de asalto.
Grupos abiertos: 3.

Preparaci6n especial: Aumenta la 48} en dos veces el
nivel de amenaza y resuelve un despliegue opcional.

RESLIMEN DE EVENTOS

o La primera puerta se abre: Poco vigilado

o Lapuerta del Hangar se abre:
Demasiado tranquilo

o Foérmula recuperada: Dad la alarma

o Un Héroe escapa o todos los Héroes
estan heridos: Fin de la mision

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Desde el borde del acantilado podéis ver la
instalacion bajo vosotros. Con unos cuan-
tos guardias merodeando por el exterior, el
edificio no parece tan abandonado como os
dijeron. Es posible que investigarlo resulte
mds dificil de lo que esperabais, pero debe-
riais ser capaces de hacerlo.

Las puertas estan selladas. Un Héroe puede
interactuar con un terminal (O, o €) para
abrir la puerta mas cercana a ese terminal.

La ficha de Misi6n neutral representa la for-
mula. Un Héroe puede recuperar la formula.

Un Héroe que transporte la formula puede
escapar a través de la entrada.

La misién termina cuando un Héroe que
transporte la féormula escapa (@) o cuando
todos los Héroes estan heridos.

POCO VIGILADD

La primera vez que la primera
puerta se abre:

El polvo cubre el suelo en esta planta, vacia
excepto por un grupo de soldados imperia-
les que buscan cobertura rdpidamente y
empiezan a disparar.

Despliega en la Sala de mando el Oficial
imperial de reserva y el grupo de reserva
Soldado de asalto.

\
La primera vez que la puerta Cuando un Héroe que transporta
del Hangar se abre: la féormula escapa:
Un enorme muelle de entrada en claro des- Docenas de soldados de asalto salen del edi-
uso se extiende ante vosotros. El recinto estd ficio supuestamente abandonado, pero vo-
repleto de estanterias atestadas con toda sotros ya os habéis marchado mucho antes
clase de objetos, y aunque el sistema de or- de que nadie pueda encontrar vuestro ras-
ganizacion es un poco deficiente, al menos tro. Envidis un educado mensaje a vuestro
todo estd etiquetado. contacto, haciendo énfasis en que el com-
7 plejo no estaba precisamente abandonado.
DAD LA ALARMA » Los jugadores Rebeldes eligen un Héroe

La primera vez que un Héroe
recupera la férmula:

Una luz roja parpadeante ilumina el han-
gar mientras una estruendosa alarma re-
suena por todo el edificio.

Férmula en mano, os girdis hacia la
salida pensando en una rdpida retirada.
Conseguis dar dos pasos antes de que la
puerta se cierre de golpe con un fuerte so-
nido metdlico.

Cierra todas las puertas.

Aumenta la 48} en dos veces el nivel
de amenaza.

Los puntos de despliegue rojos estdn
ahora activos.

para que reciba la carta de Recompensa
“Implante adrenal”.

Cuando todos los Héroes estan heridos:

Maldecis al idiota que os informé de que
esta instalacion estaba abandonada. Lo
que parece una legién entera de tropas im-
periales estd acudiendo en respuesta a la
ensordecedora alarma.

Docenas de soldados salen del edificio para
perseguiros, mostrando mucho mds teson
del que os habriais esperado.

>

El jugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

k PIEZAS DE TABLERD : £302s, 07s, 17s, 188, 194, 234, 244, 284, 32, 36a(2), 384
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DESPLIEGUE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Ingeniero de E-Web, Droide
sonda, Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: AT-ST, Ingeniero de E-Web,

Guardia Real, Soldado de asalto.

Grupos abiertos: 4.

Preparacion especial: Deja a un lado 12
fichas de Misién neutrales. Aumenta la 48} en
dos veces el nivel de amenaza y resuelve un
despliegue opcional.

RESLIMEN DE EVENTOS

Ronda 8: Fin de la misién

La puerta se abre: Despejad la zona
Virus cargado: El virus

Los Héroes reclaman 12 fichas de
Mision, o todos los terminales estan
desactivados, o todos los Héroes estan
heridos: Fin de la misién

SALA DE MANDD (823»)

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

EL VIRUS

FIN DE LA MISION

Trabajar con criminales os pone enfermos,
pero parece que vale la pena para robar al
Imperio y financiar la Rebelion.

-Limitaos a meter esto en la computadora
principal y yo me encargaré del resto —dice
vuestra contacto mientras os entrega un cris-
tal de datos-. Tendréis que manteneros cerca
para que la transferencia funcione —os sonrie
maliciosamente y afiade-. No esperéis que los
de seguridad os reciban amablemente.

Las puertas estan selladas. Una figura del ban-
do Rebelde puede atacar una puerta (Vida: 5,
Defensa: 1Y).

Una figura del bando Rebelde puede inte-
ractuar con un terminal (\),) para cargar
el virus.

La misién avanza cuando el virus es cargado
(@). La misién termina al final de la ronda 8
o cuando todos los Héroes estdn heridos.

DESPEJAD LA ZONA

La primera vez que una puerta se abre:

El punto de despliegue rojo estd ahora activo.
Los puntos de despliegue verdes estan aho-
ra inactivos.

Despliega en la Sala de mando el Ingeniero
de E-Web de reserva y el grupo de reserva
Guardia Real.

Cuando el virus se carga:

Es dificil saber si el programa de desvio de
fondos estd funcionando hasta que una
alarma ensordecedora retumba por todo
el complejo y sus inmediaciones. Las cd-
maras exteriores os muestran que un buen
niimero de guardias acuden en respuesta.

/

» Despliega en el punto amarillo el AT-ST de
reserva y el grupo de reserva Soldado de asal-
to. Aumenta la 48} en una vez el nivel de ame-
nazay cierra todas las puertas (incluyendo las
puertas destruidas).

+ Una puerta adyacente a una figura del bando
Rebelde no bloquea su movimiento ni su li-
nea de vision.

+ Si no hay ninguna figura del bando Rebelde
sana a 2 0 menos casillas de distancia de un
terminal, una figura del bando Imperial pue-
de interactuar con ese terminal para desacti-
varlo y descartarlo.

Al final de cada ronda, los Héroes reclaman
1 ficha de Misién neutral por cada terminal
que haya en el tablero. A continuacion, au-
menta la 4} en una vez el nivel de amenaza.

+ La mision termina cuando los Héroes han re-
clamado 12 fichas de Misién (@) o cuando
todos los terminales han sido desactivados.

Al final de la ronda 8, o cuando los Héroes

han reclamado 12 fichas de Misién, o cuando
todos los terminales han sido desactivados,

o cuando todos los Héroes estan heridos:

Considerando la intensidad cada vez ma-
yor de la respuesta, decidis que es mejor
huir y asegurar vuestras nuevas ganancias.

Vuestra compaiiera nunca llega a aparecer
en el punto de encuentro, y cuando exami-
ndis la cuenta entendéis la razon.

Parece que el reparto ha sido un poco dife-
rente de lo que os habian prometido. En la
cuenta tan sélo queda una pequenia canti-
dad de dinero; todo el resto ha sido extraido.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

Los Héroes reciben 100 créditos por
Héroe por cada 3 fichas de Misién que ha-
yan reclamado.

El jugador Imperial recibe 1 de influencia
por cada 3 fichas de Misién que no hayan
sido reclamadas.
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DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Oficial imperial, Droide sonda,
Soldado de asalto, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Guardia Real.
Grupos abiertos: 3. Ninguna figura ¢§.

Preparacion especial: Aumenta la 8} en
dos veces el nivel de amenaza y resuelve un

despliegue opcional.
\ /
« Cadaronda: Dad la alarma
» Ronda 2: Asegurad la nave
o Terminal asegurado: Desesperacion
o Todos los Héroes estan heridos o todos los
terminales estan asegurados: Fin de la misién
\ /

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Con un leve chasquido, abris el panel y su-
bis a la cubierta principal de la nave. Tras
haberos estado arrastrando durante buena
parte del dia por cubiertas de manteni-
miento y de gestion de residuos, os alegra
salir al fin.

Ni la nave ni el hangar en el que se encuen-
tra parecen contar con muchas defensas.
Robarla deberia resultar sencillo.

Las puertas estdn selladas para las figuras del
bando Rebelde. Una figura del bando Rebelde
puede interactuar con una puerta (€ o O,)
para abrirla.

Al final de cada ronda, si 1 o mds figuras del
bando Rebelde son las tnicas figuras adya-
centes a un terminal, ese terminal queda ase-
gurado y su ficha se descarta.

La mision termina cuando todos los termina-
les estan asegurados (@) o cuando todos los
Héroes estan heridos.

DAD LA ALARMA

FIN DE LA MISION

Al final de cada ronda:

El
>
>

jugador Imperial elige una de estas opciones:
Cierra 1 puerta.

Realiza 1 ataque con 1 figura del ban-
do Imperial.

ASEGURAD LA NAVE

Cuando todos los terminales
han sido asegurados:

Al final de la ronda 2:

La lanzadera sale disparada del hangar
rumbo al espacio abierto. Los cdlculos para
el hiperespacio se realizan rdpidamente ¥,
antes de que los cazas puedan salir a vues-
tro encuentro, ya os habéis marchado.

4

La alarma resuena por toda la nave. A cier-
ta distancia, podéis oir el leve sonido metd-
lico y el zumbido emitidos por la llegada de
un ascensor y la apertura de sus puertas.
Parece que tenéis mds compariia.

V4

Despliega el grupo de reserva Guardia Real.

DESESPERACION

Los jugadores Rebeldes eligen un Héroe
para que reciba la carta de Recompensa
“Operaciones aliadas”.

Cuando todos los Héroes estan heridos:

Las fuerzas imperiales defienden la lanza-
dera con mayor entusiasmo del que os espe-
rabais, y ante semejante oposicién decidis
abandonar la mision y retiraros.

Cada vez que un terminal es asegurado:

>

Aumentala 4} en una vez el nivel de amenaza.

El jugador Imperial recibe 2 de influencia.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

k PIEZAS DE TABLERD : £320n, 21a, 23a, 244, 25a, 284, 294, 31, 32a(2), 35(3)
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DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Droide sonda, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Ingeniero de E-Web.

Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Aparta las siguientes fichas
de Misién neutrales: 2 azules, 2 rojas, 2 verdes y 2
amarillas. Aumenta la {87 en dos veces el nivel de

amenaza y resuelve un despliegue opcional.

RESLMEN DE EVENTOS

o Cada ronda: Defensas reactivas

« Ronda 5: Fin de la mision

o Lapuerta del Hangar se abre: Protegido

¢ Elnucleo de datos es destruido o todos los Héroes estan

heridos: Fin de la misi6én

I i ||
- ||||u||l|||[|l||m?',_‘"\"

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

PROTEGIDO

FIN DE LA MISION

Llegdis a una pequefia fabrica de modelos
de prueba. Os han informado de que, si su
construccion se completa, la eficiencia del
ejército imperial aumentard enormemente.

Parece ser que otros tres equipos ya han
tratado de sabotear la fdbrica y fracasaron.
Sus informes sugieren la existencia de al-
guin tipo de protocolo de defensa reactiva.

La primera vez que la puerta
del Hangar se abre:

Cuando el niicleo de datos es destruido:

Cuando atravesdis la primera puerta, os
abruma un ensordecedor chirrido mecdni-
co. Ante vosotros veis cémo unas pesadas
mamparas protectoras se deslizan sobre la
siguiente puerta.

Las puertas estdn selladas. Una figura del
bando Rebelde puede atacar una puer-
ta (Vida: Dos veces el nivel de amenaza,
Defensa: 1Y).

La ficha de Mision del bando Imperial es
el nucleo de datos. Una figura del bando
Rebelde puede interactuar con el nucleo de
datos para destruirlo.

La mision termina cuando el ntcleo de datos
es destruido (@), o al final de la ronda 5, o
cuando todos los Héroes estan heridos.

Los puntos de despliegue rojos estan aho-
ra activos.

Despliega en el punto amarillo el Ingeniero de
E-Web de reserva.

Resuelve “Defensas reactivas”.

DEFENSAS REACTIVAS

Al final de cada ronda y la primera vez
que la puerta del Hangar se abre:

El jugador Imperial coloca 1 ficha de Misién
neutral a su eleccién boca arriba cerca de
cualquier puerta y resuelve un efecto basado
en el color de esa ficha:

Azul: La puerta recibe tanta Vida adicional
como dos veces el nivel de amenaza.

Rojo: Cuando esta puerta se abre, aumenta la
{0; en una vez el nivel de amenaza.

Verde: Tras resolver un ataque contra esta
puerta, el atacante sufre 2)X.

Amarillo: Cuando esta puerta se abre, cada
Héroe a 5 0 menos casillas de distancia realiza
una prueba de €. Los Héroes que fallen la
prueba adquieren Aturdimiento.

Al destruir el niicleo, los cada vez mds po-
tentes protocolos de defensa se desactivan.
Las alarmas quedan en silencio y las luces
se apagan.

Si el Imperio quiere usar este complejo para
algo, pasard bastante tiempo antes de que
puedan volver a ponerlo operativo.

Los Héroes reciben 100 créditos por Héroe.

Al final de la ronda 5 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Las defensas del complejo son demasiado
para vosotros. Cuando finalmente logrdis
derribar la puerta que conduce al niicleo de
datos, lo veis descender por una abertura
en el suelo que lleva a otra seccion del edifi-
cio, situada fuera de vuestro alcance.

El jugador Imperial recibe la carta de
Recompensa “Industria imperial”.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben
100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.
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DESPLIEGLE Y PREPARACICN

Grupos iniciales: Ninguno.

Grupos de reserva: Guardia Real, Campeodn de
la Guardia Real.

Grupos abiertos: 2.

Preparacién especial: Despliega el grupo
de reserva Guardia Real. Aumenta la %} en
dos veces el nivel de amenaza y resuelve un
despliegue opcional.

\ /

RESLIMEN DE EVENTOS

Ronda 1: No dejéis supervivientes
Ronda 2, 3, 0 4: Apoyo de artilleria

Ronda 5: Fin de la mision

5 alijos de suministros son destruidos
o todos los Héroes estan heridos: Fin de
la misién

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

NO DE.JEIS SUPERVIVIENTES

FIN DE LA MISION

Llegdis al piso franco rebelde donde hay
almacenados suministros cruciales. Sélo
llevdis alli unos minutos cuando la puerta
salta por los aires y las tropas imperiales
entran a toda velocidad, mientras el aire se
llena de disparos de armas bldster.

Las fichas de Mision del bando Rebelde re-
presentan alijos de suministros. Una figura
del bando Imperial puede atacar un alijo de
suministros (Vida: Dos veces el nivel de ame-

Al final de la ronda 1:

Al final de la ronda 5:

A través de lo que solia ser la puerta apa-
rece con paso decidido un Guardia Real,
enfundado en una armadura negra con
ribetes rojos. Dado que raras veces se ve a
estos guardias en operaciones que no sean
de defensa, suponéis que éste individuo es
alguien especial.

Despliega el Campeon de la Guardia Real

Las tropas imperiales no son muy numero-
sas, pero si persistentes. Aun asi, a medida
que vais reduciendo sus efectivos y protegéis
los suministros, otras fuerzas rebeldes acu-
den para defender la zona.

Tras unas cuantas ordenes vociferadas por
su lider, los atacantes se retiran.

naza, Defensa: 'Y equivalente al ntimero de A » Los Héroes reciben 100 créditos por Héroe.
figuras del bando Rebelde adyacentes). )
Las fichas de Misién neutrales represen ](E:n luzer dzaitnglrse g 4 l;mim erla e <] SRR Gl DT e
Z ampeon de la Guardia Real realiza 1 accién : :
tan barricadas. Las barricadas son terre- dCSplIl.)éS ik G R e, sido dest’rmdos o,cuanqo todos
no infranqueable. los Héroes estan heridos:
Las puertas estdn selladas. Una figura del APOYD DE ART"_I_ERiA
bapdo Imperial puede atacar una puerta Tras haber cumplido su trabajo, el pelo-
(Vida: 5, Defensa: 1'Y). Una vez al final de laronda 2, 3, 0 4: ton de asalto abandona el piso franco.
Una puerta adyacente a una figura del bando . A ; Sin nada que defender, los perseguis fiitil-
Rebelde no bloguea su movimiento ni su li- El jugador Imperial elige una de estas opciones: mente: su transporte ya se encuentra lejos
nea de visién. » Elige una casilla y tira 1 dado rojo. Cada figu- antes siquiera de que poddis efectuar un
e IR TR L ra que esté a 3 0 menos casillas de distancia de solo disparo.
& éJn %n e rgn e P la casilla elegida sufre tanto }2{ como resulta-
J dos X(. p : .
La mision termina al final de la ronda 5 (@), e o L A s et A > El jugador “Imperlal rec1b§ 'la cz’i,rta de
o cuando 5 alijos de suministros han sido 8 ) ey el A Recompensa “Escasez de suministros”
R e o  Héroes o5 menos casillas de distancia de la casilla elegi-
v ] 4 da reali ba de €. Las fi
S Salen s prose dituéren At PR RECOMPENSAS ADICIONALES
Los Héroes controlan la carta Soldado rebel- » Cadajugador recibe 1 PE. Los Héroes reciben

de como Aliado sin ningtin coste.

Las figuras del bando Rebelde se pueden des-
plegar en cualquier casilla vacia.

100 créditos por Héroe. El jugador Imperial
recibe 1 de influencia.

L PIEZAS DE TABLERD : &18s, 20, 218, 24s, 258, 285, 318, 338
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DESPLIEGLE Y
PREPARACION

Grupos iniciales: Oficial imperial,
Nexu, Nexu, Guardia Real.

Grupos de reserva: Ninguno.
Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Aparta 1 ficha de
Misién neutral verde. Aumenta la 40} en
dos veces el nivel de amenaza y resuelve

un despliegue opcional.

RESUMEN DE EVENTOS

« Ronda 5: Fin de la mision

o Controles del cepo de amarre
desactivados y piloto recuperado:
Preparados para el despegue

« El piloto despega o todos los
Héroes estan heridos: Fin de
la misién

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

PREPARADOS PARA EL DESPEGLE

FIN DE LA MISION

Mientras vuestra nave repostaba, fuisteis
detenidos bajo acusaciones de actividades
criminales. Toda vuestra documentacién
estaba al dia, asi que aunque os planteas-
teis solucionar el asunto a tiros, vuestro
piloto os aseguré que podria resolver la si-
tuacién de forma diplomadtica.

Eso fue hace tres horas, por lo que decidis
salir sigilosamente de la sala de espera. Tras
unos minutos mirando por los alrededores,
llegdis a una zona de observacion justo a
tiempo para ver como arrojan a vuestro
piloto al interior de un corral de animales.
Dentro hay varias bestias que muestran sus
dientes afilados como cuchillas mientras
dan vueltas en torno al cuerpo inconsciente
de vuestro camarada.

¢ El terminal representa los controles del cepo
de amarre. Un Héroe puede interactuar con
los controles del cepo de amarre (O, 0 ®@)
para desactivarlos y descartar esa ficha.

¢ La ficha de Misi6n del bando Rebelde repre-
senta al piloto. Un Héroe puede recuperar al
piloto. El Héroe que transporta al piloto reci-
be -1 a su Velocidad y -1'Y a sus resultados
de defensa.

+ La misién avanza cuando los controles del
cepo de amarre han sido desactivados y el pi-
loto ha sido recuperado (@). La mision ter-
mina al final de la ronda 5 o cuando todos los
Héroes estan heridos.

Cuando los controles del cepo de
amarre han sido desactivados y
el piloto ha sido recuperado:

Cuando el piloto despega:

Vuestro piloto tiene muy mal aspecto, pero
se despierta lentamente. Le ponéis al co-
rriente de la situacion:

~Vale, si ya hemos soltado el cepo de ama-
rre, lo uinico que nos hace falta es llegar
hasta la nave.

El piloto hace un gesto de dolor mientras se
palpa una herida en el costado.

-Van a pagar por esto... -dice apretando
los dientes con ira.

Aumenta la 43} en una vez el nivel de ame-
naza. El jugador Imperial resuelve un desplie-
gue opcional.

Colocaen el punto azul la ficha de Mision neu-
tral verde. Esta ficha representa la escotilla.

Un Héroe que transporta al piloto puede in-
teractuar con la escotilla para que el piloto
despegue, terminando la misién (@).

El piloto demuestra tal vez demasiado en-
tusiasmo al arrasar la zona con disparos
de canién bldster antes de volver a posar la
nave. Su rostro tiene una expresion adusta,
y no os dice nada excepto un seco "gracias”
cuando subis al transporte.

Al final de la ronda 5 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Salis en desbandada hacia el desierto, ple-
namente conscientes de que ahora mismo
los imperiales estdn desmantelando vuestra
nave pieza por pieza.

Todo lo que habia en vuestra nave, como
los registros de vuelo o los mensajes y las
posiciones de agentes clave, estard pronto
en sus manos.

El jugador Imperial recibe la carta de
Recompensa “Operaciones especiales”

"\ IMPERIAL ASSAULT-CAJA BASICA
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OFicING (B 24s)

DESPLIEGUE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Droide sonda,
Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: IG-88 (Droide asesino),

Droide sonda.
Grupos abiertos: 3.

Preparacion especial: Coloca 1 ficha de
Misi6n neutral debajo de un Cazador
trandoshano. Aumenta la 4} en dos
veces el nivel de amenaza y resuelve un
despliegue opcional.

/
RESLIMEN DE EVENTOS
» Ronda 6: Fin de la misién
o Lapuerta dela Oficina se abre: Cazados
o Los Héroes escapan o todos los Héroes
estan heridos: Fin de la misién
\ /

INSTRUCCIONES PARA LA MISION

CAZADOS

FIN DE LA MISION

Estdis rondando por la cantina llamada
Légamo en busca de vuestro esquivo con-
tacto. Un individuo con aspecto de caza-
rrecompensas surge de las sombras con un
bldster desenfundado.

Las puertas se cierran de golpe; parece que
tratan de encerraros aqui. Tendréis que
buscar una forma de salir.

*

Las puertas estdn selladas.

La ficha de Misi6n neutral esta siendo trans-
portada por el Cazador trandoshano y repre-
senta la llave. Después de que sea soltada, un
Héroe puede recuperar la llave. Un Héroe
que transporta la llave puede abrir la puerta
de la Oficina.

Cuando un Héroe debe retirarse, en vez de
ello queda incapacitado. Al activarse solo
recibe 1 accién que sélo se puede usar para
realizar 1 movimiento.

La misién avanza cuando la puerta de la
Oficina se abre (@). La mision termina al fi-
nal de la ronda 6 o cuando todos los Héroes
estan heridos.

Cuando la puerta de la Oficina se abre:

Cuando los Héroes escapan:

Despliega en el punto rojo el IG-88 de reser-
va y despliega en el punto amarillo el Droide
sonda de reserva. Luego aumenta la 9} en
una vez el nivel de amenaza.

La puerta del Almacén deja de estar sellada.

Un Héroe puede interactuar con el terminal
(%,) para abrir la puerta de la salida. Al final
de cada ronda, la puerta de la salida se cierra.

Las fichas de Mision del bando Imperial son
barricadas. Las barricadas son terreno blo-
queado y pueden ser atacadas (Vida: Tres ve-
ces el nivel de amenaza, Defensa: 1Y).

El punto de despliegue rojo estd ahora activo.

La ficha de Mision del bando Rebelde repre-
senta la salida. Cuando todos los Héroes estan
en la salida o adyacentes a ella, los Héroes es-
capan y la misién termina (@).

Conseguis abriros paso a través de las ba-
rricadas. Una vez en terreno abierto podéis
encargaros sin problemas de cualquier otro
cazarrecompensas que quiera intentar co-
brar la recompensa por vuestras cabezas,
mientras os encamindis a vuestra nave.

Al final de la ronda 6 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Estdis a punto de escapar cuando uno de
vuestros atacantes, al que creiais incapaci-
tado, revela un detonador térmico. Os grita
algo en una lengua alienigena mientras os
agachdis detrds de cualquier cosa que os
pueda servir de cobertura.

Salis como podéis de entre los escombros, en
un estado lamentable, y envidis la sefial de
extraccion. Algunos estdis mds heridos que
otros, pero todos sabéis que sois afortuna-
dos de seguir con vida.

El jugador Imperial recibe la carta de

Recompensa “Viejas heridas”.

k PIEZAS DE TABLERD : &21s, 228, 248, 268, 275, 298, 328(2), 358, 36a(3)
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DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Nexu, Droide sonda (2), Droide sonda.

Grupos de reserva: General Weiss (Jefe de operaciones), Nexu.

Grupos abiertos: 2.

Preparacion especial: Elige 1 terminal rojo, 1 terminal azul y 1 terminal
verde y coldcalos boca abajo en las casillas que se indican.

RESUMEN DE EVENTOS

e A -~ 2 _ « Ronda 5: Llegada

« Ronda 7: Fin de la misiéon

e Cuando una puerta se abre:
Protocolos de defensa

o Terminal rojo, azul o verde
investigado: Revelacion

¢ Todos los terminales han sido
investigados o todos los Héroes
estan heridos: Fin de la misién

) IMEERIAL ASSAULT-CAJA BASIEA PIEZAS DE TABLERD : E301a, 024, D4a, 054, 074, 10a, 128, 16a(2), 174, 225, 258, 28s,
BUIA DE CAMPANA 31s, 328, 338, 358, 366(2), 388(3)
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Habéis sido enviados a investigar unas
instalaciones supervisadas por el general
Weiss. La presencia imperial en el sector es
intensa, pero una oportuna distraccion rea-
lizada por otro equipo os brinda la oportu-
nidad de infiltraros sigilosamente. Os pare-
ce un lugar extrafio que carece de la rigida
organizacion tipica del Imperio.

Incluso con la distraccién del otro equipo,
no tardaréis mucho en llamar la atencién.
Os han recomendado que vuestra visita sea
lo mds rdpida y eficiente posible.

Las puertas estdn selladas para las figuras del
bando Rebelde, aunque estas pueden atacar-
las (Vida: 5, Defensa: 1Y).

Un Héroe puede interactuar con un terminal
para darle la vuelta a su ficha, poniendo boca
arriba el lado de color, y realizar una prueba
de atributo en funcién de ese color. Si la su-
pera, ese terminal es investigado. Los colores
y sus respectivas pruebas son:

Rojo: 2¢& Azul: 2 © Verde: 2 O,

La mision termina cuando todos los termi-
nales han sido investigados (@), o al final
de la ronda 7, o cuando todos los Héroes es-
téan heridos.

LLEGADA

Al final de la ronda 5:

De entre el follaje emerge un andador bi-
pedo de reconocimiento como ninguno que
haydis visto antes. El terrorifico vehiculo
estd erizado de armas.

—iFuerzas rebeldes! -ordena una voz am-
plificada desde el monstruoso andador-.
Soy el general Vitsun Weiss del ejército im-
perial. Estdis rodeados y os superamos en
potencia de fuego. [Rendios y juro que se os
concederd clemencia!

Despliega en el punto amarillo el General
Weiss de reserva.

PROTOCOLOS DE DEFENSA

Cada vez que una puerta se abre:

El jugador Imperial elige una de las siguientes

opciones (limite de una vez por opcion):

» LosHéroes que estén a 3 o menos casillas dela

puerta realizan una prueba de ®@. Los Héroes
que fallen la prueba adquieren Aturdimiento.

» Aumenta la {8} en 6.

» Cada Droide sonda puede realizar 1 movi-

miento y 1 ataque.

» Coloca en una casilla interior que esté a 3 o

menos casillas de la puerta abierta el Nexu
de reserva.

REVELACIGN

Cuando el terminal rojo es investigado:

El techo de esta seccién se ha derrumba-
do, enterrando las inmediaciones bajo
una capa de escombros. Con gran esfuer-
zo, cavdis hasta encontrar un terminal.
Milagrosamente, todavia funciona y ade-
mds contiene informacion til.

Parece que el propésito de este puesto avan-
zado ha sido la investigacion y el desarrollo,
ya que la mayoria de los datos estin rela-
cionados con proyectos de ingenieria, pro-
totipos de vehiculos de asalto, armaduras y
armas. Hay mensajes del general Weiss por
doquier, y es evidente que estd involucrado
en muchos aspectos de todos los proyec-
tos mencionados.

FIN DE LA MISION

Cuando todos los terminales
han sido investigados:

Con vuestro trabajo cumplido, os retirdis
apresuradamente al bosque que rodea el
complejo y transmitis la sefial de recogida.
Despegis justo a tiempo, ya que al alzar el
vuelo veis una cantidad ingente de tropas
imperiales convergiendo en el edificio.

—Buen trabajo -os felicita vuestra coman-
dante a vuestro regreso—. Los técnicos ya es-
tdn analizando la informacion que habéis
obtenido. Aunque todavia no han termina-
do sus andlisis, estdn muy preocupados por
este proyecto de una nueva arma.

—Estad preparados para otra operacion
muy pronto -os avisa-, vamos a se-
guir cueste lo que cueste todas las pistas
que encontremos.

Pon en juego la carta de Misién de historia
“Hospitalidad imperial”. Cada Héroe recibe
il Je15,

Cuando el terminal azul es investigado:

Del arcaico dispositivo fluyen incontables
datos, un diario repleto de todo tipo de
datos de ingenieria. Tras pasar un rato in-
dagando, os fijdis en varias entradas que
describen envios de material realizados a
este lugar. Son una mescolanza de chatarra,
fuentes de alimentacion y algunas armas,
pero lo que os llama la atencion es como
encajan todas estas piezas.

Deducis que esta seccién de las instalacio-
nes fue usada para construir o modificar
algtin tipo de vehiculo. Algo muy diferente
a los disefios habituales del Imperio.

Cuando el terminal verde es investigado:

La computadora de esta sala estd muy dete-
riorada y requiere un pequerio esfuerzo lo-
grar que vuelva a funcionar. En su interior
hay descritos numerosos proyectos de inge-
nieria, pero hay un prototipo armamentis-
tico que parece de especial importancia.

Los detalles parecen deliberadamente
vagos, pero hay muchos mensajes rela-
cionados con el tema. El proyecto parece
también estar tratado con la mayor serie-
dad, haciendo que resulte dificil ignorar
esta informacion.

Al final de la ronda 7 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Aunque no habéis completado la misién,
no veis ninguna forma de superar a las
fuerzas imperiales que siguen disparando
contra vuestra posicién. Solo gracias a una
arriesgada y temeraria maniobra de rescate
de vuestro piloto logrdis escapar de alli.

A partir de la poca informacion que ha-
béis podido encontrar, el alto mando de la
Alianza ha descubierto indicios sobre una
nueva arma que estd siendo desarrollada
bajo la supervision del general Weiss. Por
ahora no se sabe nada mds, pero al menos
la misién no ha sido un completo fracaso.

Pon en juego la carta de Mision de historia
“Volando solo”. El jugador Imperial recibe
ISRE:

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que
ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe 1
de influencia.

Silos Héroes han investigado todos los termi-
nales antes del final de la ronda 5, reciben 100
créditos por Héroe adicionales. De lo contra-
rio, el jugador Imperial recibe 1 de influencia.

[
=5 .Wmmsmié
__ELIA DE CAMPARAN £ J

W

)



DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Ingeniero de E-Web, Oficial imperial, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: AT-ST, Darth Vader (Sefor de los Sith), Guardia Real,
Soldado de asalto.

Grupos abiertos: 2.

RESLIMEN DE EVENTOS

+ Ronda 2: Primera oleada
+ Ronda 3: Asalto

+ Ronda 4: Segunda oleada
+ Ronda 5: Especialistas

+ Ronda 6: Tercera oleada

+ Ronda 8: Fin de la mision

» 4 puntos de captura estan asegura-

. dos o todos los Héroes se han reti-
rado: Fin de la misién
I
2 ") IMPERIAL ASSAULT-CAJA BASICA PIEZAS DE TABLERD : &01a, 024, 074, 124, 184, 20n, 224, 234, 264, 294, 304, 3,
GUIA DE CAMPANA 324, 360(2). 394(2)
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

El alto mando os ha asignado una tarea
brutalmente sencilla: debéis causar una

ASALTO

FIN DE LA MISION

Al final de la ronda 3:

Al final de la ronda 8:

distraccién que permita a otro equipo in-
vestigar unas instalaciones supervisadas
por Weiss.

Las instrucciones de vuestro comandante
fueron claras:

-No interfirdis ni cortéis ninguna sefial -os
dijo-. Si mandan alguna sefial de auxilio,
estupendo. Si no lo hacen, entonces es que
no habéis hecho suficiente ruido.

Teniendo en cuenta la cantidad de fuerzas
imperiales que se estan dirigiendo ahora
mismo hacia el complejo, estd claro que ha-
béis hecho "suficiente ruido".

Tras haber eliminado toda presencia impe-
rial en la instalacién, os habéis preparado
para defenderla. Muchas de las puertas
han sido atrancadas y convertidas en barri-
cadas ante la posibilidad de que las tropas
enemigas entren por alguna otra via. Estdis
seguros de que lo intentardn, pero confidis
en que vuestras improvisadas fortificacio-
nes basten para impedir que os abrumen
con su superioridad numérica.

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

» Retira 1 puerta del tablero y tira 1 dado rojo.
Cada figura del bando Rebelde que esté a 3
0 menos casillas de esa puerta sufre tanto )o{

A pesar de lo desesperado de la situacion
y de que la orden de retiraros os lleg hace
varios minutos, seguis aguantando.

como resultados ).

Aumenta la 48} en 3.

SEGLINDA OLEADA

Al final de la ronda 4:

Las fichas de Misién representan puntos de
captura. Al final de cada ronda, si una figura
del bando Imperial ocupa una pieza de table-
ro con un punto de captura y no hay ninguna
figura del bando Rebelde sana en esa pieza de
tablero, el jugador Imperial asegura ese punto
de captura y reclama su ficha.

Las puertas estdn selladas. Una figura del
bando Imperial puede atacar una puerta
(Vida: 6, Defensa: 1 dado negro).

Una puerta adyacente a una figura del bando
Rebelde no bloquea su movimiento ni su li-
nea de vision.

La misién termina al final de la ronda 8 (@),
o cuando el jugador Imperial ha asegurado 4
puntos de captura, o cuando todos los Héroes
han sido obligados a retirarse.

Los jugadores Rebeldes despliegan sus figuras
en cualquier casilla interior.

La presion sigue aumentando a cada ins-
tante, pero a través de vuestro comunicador
os informan de que el otro equipo de asalto
casi ha terminado.

Una explosion resuena a través de los pa-
sillos, sin duda originada en el interior
del complejo. Solo era cuestion de tiempo
que intentaran entrar de otra forma, pero
maldecis vuestra suerte igualmente. Sélo
podéis aferraros a la esperanza de que esa
explosion no signifique que ya han abierto
una brecha en el complejo y estdn entrando
en masa.

Despliega el grupo de reserva Soldado de

asalto y aumenta la 40 en 3.

ESPECIALISTAS

Mas tarde os informan de que esos mi-
nutos adicionales significaron que el otro
equipo tuvo los cielos despejados mientras —
escapaban. Vuestro piloto no estaba muy
contento con los cazas enemigos que sa-
lieron a vuestro encuentro, pero aun asi os
las apanasteis.

El éxito del equipo de reconocimiento ha
desvelado un nuevo proyecto armamentis-
tico supervisado por Weiss, y sus hallazgos
sugieren que la Rebelién deberia sentirse
muy preocupada al respecto.

Pon en juego la carta de Mision de historia —
“Hospitalidad imperial”> Cada Héroe reci-
be 1 PE. Los Héroes reciben 100 créditos
por Héroe.

Cuando 4 puntos de captura han
sido asegurados o cuando todos
los Héroes se han retirado:

Al final de la ronda 5:

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

» Despliega en cualquier punto amarillo el

AT-ST de reserva.

Resuelve en el punto rojo un despliegue op-
cional de un grupo (no de refuerzo). Durante
la siguiente ronda este grupo puede activarse

antes que los Héroes.

TERCERA OLEADA

Al final de la ronda 6:

PRIMERA OLEADA

Al final de la ronda 2:

Parece que por cada soldado que abatis,
tres mds ocupan su lugar. Aunque la pre-
sién sigue aumentando, la base continiia
bajo vuestro control. Por ahora.

Despliega el grupo de reserva Guardia Real y
aumenta la {0} en 5.

Apenas podéis creerlo, pero sobre la masa
de soldados abatidos camina con paso fir-
me la terrorifica e imponente figura del
mismisimo Darth Vader.

Un mensaje a través de vuestros comuni-
cadores os avisa de que el otro equipo se
estd retirando. Aunque ya habéis cumplido
vuestra mision, sabéis que unos pocos minu-
tos mds de distraccion podrian suponer una
gran diferencia para vuestros camaradas.

Despliega el Darth Vader de reserva y au-

menta la 48} en 3.

Las fuerzas imperiales asaltan el complejo
y sois incapaces de frenarlas por mds tiem-
po. Con la esperanza de haber concedido
tiempo suficiente al otro equipo, os reti-
rdis rdpidamente.

La suerte estd de vuestro lado; cuando ya
os han extraido de la zona, recibis una
transmision de vuestra comandante. No
hace mencién alguna a vuestro esfuerzo y
se centra tinicamente en los hallazgos del
otro equipo:

—Weiss estd desarrollando un arma - os
explica-, y eso ha puesto muy nervioso al
alto mando. Estin solicitando mds infor-
macién, asi que no os sorprenddis si os vol-
vemos a movilizaros dentro de poco.

Si 4 puntos de captura fueron asegurados an-
tes del final de la ronda 6, pon en juego la car-
ta de Mision de historia “Volando solo”. El ju-
gador Imperial recibe 1 PE y 1 de influencia.

De lo contrario, pon en juego la carta de
Misién de historia “Hospitalidad imperial”. —

Cada jugador recibe 1 PE.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que
ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe 1

de influencia.
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j DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Droide sonda (2), Guardia Real.

DATOS

Grupos de reserva: Oficial imperial, Cazador trandoshano.

Grupos abiertos: 2.

CenTRD DE

RESUMEN DE EVENTOS

« Ronda 4, terminal no destruido: Transmision recibida

o Lapuerta del Centro de datos se abre: Bien vigilado
o Lapuerta de la Celda se abre: El prisionero
o Terminal destruido: Los datos

« El prisionero es derrotado, o el prisionero escapa, o todos los Héroes estian
heridos: Fin de la misién

"\ IMPERIAL ASSAULT-CAJA Iif\SIEA
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

—Estd vivo. Por ahora —decia la transmision
del alto mando que recibisteis hace unos
dias en relacion a un agente capturado-.
Estard encerrado un par de dias en unas
instalaciones cerca de Thyferra antes de que
lo trasladen a Coruscant.

También os informan de que el agente
transportaba un importante paquete de
datos, cuya informacién incluia las posicio-
nes de agentes rebeldes por toda la galaxia,
entre ellos vosotros. Estd fuertemente codi-
ficado, pero con los recursos de los que dis-
pone el Imperio, es solo cuestion de tiempo
que lo descifren.

Mientras os arrastrdis por la red de cuevas
y sistemas de ventilacion, recorddis las ilti-
mas instrucciones de vuestra comandante:

-Mantener esa informacién fuera de las
manos del Imperio es muy importante, pero
vuestra prioridad es rescatar al agente.

Las puertas estdn selladas. Una figura del ban-
do Rebelde puede atacar una puerta (Vida: 6,
Defensa: 1 dado negro) o interactuar con ella
(2 \,) para abrirla.

El terminal transmitird informacién vital
al final de la ronda 4. Una figura del bando
Rebelde puede atacar el terminal (Vida: 6,
Defensa: 1 dado negro) o interactuar con él
(2 V) para destruirlo.

La ficha de Misidn representa al prisionero. El
prisionero es una figura neutral hasta el mo-
mento en que se abre la puerta de la Celda.

La mision avanza cuando la puerta de la
Celda se abre (). La mision termina cuan-
do todos los Héroes estan heridos.

TRANSMISION RECIBIDA

Al final de la ronda 4, si el terminal
no ha sido destruido:

Excelente —dice una voz a través del sistema
de comunicaciones del edificio-. La transfe-
rencia de datos se ha completado. El prisio-
nero ya no es necesario. Deshdganse de él.

Los puntos de despliegue rojos estdan aho-
ra activos.

Todas las puertas se abren.
Descarta el terminal.

Si “Bien vigilado” no ha sido resuelto, resuel-
ve “Bien vigilado”

» Si “El prisionero” no ha sido resuelto, resuelve
“El prisionero”.

BIEN VIGILADD

La primera vez que una puerta
del Centro de datos se abre:

—sPuede alguien expulsar a esta escoria re-
belde de mi edificio? —exclama una voz a
través del sistema de comunicaciones-. [No
os quedéis ahi, iniitiles! Cogedlos!

» Despliega en el Centro de datos el Oficial
imperial de reserva y el grupo de reserva
Cazador trandoshano.

EL PRISIONERD

Cuando la puerta de la Celda se abre:

Del interior de la celda sale tambaledndose
un hombre maltrecho y ensangrentado.

+ El prisionero es ahora una figura del bando
Rebelde (Vida: 8, Velocidad: 2, Defensa: 1
dado blanco). Los Héroes controlan al prisio-
nero como Aliado.

+ Cuando el prisionero es el objetivo de un ata-
que mientras esta adyacente a un Héroe que
también podria ser el objetivo de ese ataque,
ese Héroe puede sufrir 1§} para convertirse
en el objetivo de ese ataque.

+ El prisionero puede escapar a través de la en-
trada, terminando la misién (@).

El jugador Imperial elige una de estas opciones:
» El prisionero adquiere Hemorragia.

» Aumentala {8} en 3.

LOS DATOS

Cuando el terminal es destruido:

Reventdis el centro de datos, dispersando
por toda la sala sus delicados componentes
electrénicos. Cuando habéis terminado, no
queda nada en la habitacion excepto res-
tos humeantes.

Cualesquiera que fueran los secretos ro-
bados, ahora estdn a salvo del Imperio.
Tan sélo os queda escapar con el agen-
te capturado.

» Aumenta la 45} en 3.

FIN DE LA MISION

Cuando el prisionero escapa:

Tras recibir atencion médica durante unos
dias, el agente estd por fin lo suficientemen-
te recuperado como para hablar. Os lleva
rapidamente a un lugar seguro donde es-
condié los esquemas robados de la nueva
arma imperial, que entregdis al alto mando
para su andlisis.

Pon en juego la carta de Mision de historia
“Cuerpo a tierra” Cada Héroe recibe 1 PE.

Cuando el prisionero es derrotado o
cuando todos los Héroes estan heridos:

Mientras regresdis con las manos vacias,
tratdis de no pensar en el destino del agente
que habéis dejado atrds.

Afortunadamente, el agente logré esconder e
en un lugar seguro los esquemas robados de
la nueva arma imperial, y ese lugar es des-
cubierto por fuerzas rebeldes poco después
de vuestro intento de rescate.

Pon en juego la carta de Misién de historia
“Atraidos”. El jugador Imperial recibe 1 PE.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Los andlisis del arma de Weiss revelan que
se trata de una version a menor escala del
devastador superldser de la Estrella de la
Muerte. Esta nueva version estd disefiada
para ser utilizada contra flotas en lugar de
para destruir planetas.

—Parece que podria producirse en masa y
equiparse en naves de linea —os dice vues-
tra comandante con un tono sombrio en su
voz. Os deja bien claro que la flota rebelde
no tendria ninguna respuesta contra seme-
jante potencia de fuego.

—-Quizd podriamos desarrollarla nosotros
mismos, pero nuestros ingenieros no consi-
guen descifrar algunas de las iltimas par-
tes. Creemos que los planos son antiguos o
estdn incompletos.

Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que
ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe 1
de influencia.

Si los Héroes han destruido el terminal, reci-
ben 100 créditos por Héroe. De lo contrario,
el jugador Imperial recibe 1 de influencia.
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DESPLIEGUE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Droide sonda, Soldado de asalto (2), Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: IG-88 (Droide asesino), Oficial imperial, Soldado
de asalto.

Grupos abiertos: 2.

Preparacion especial: Los Héroes no pueden utilizar a Han Solo como Aliado
en esta mision.

RESUMEN DE EVENTOS

Ronda 3, la puerta de la
Trastienda esta cerrada:
Huida temeraria

o Lapuerta dela Trastienda se
abre: Clientes extrafios

« Han Solo es desplegado: Hora
de correr

« Han Solo es derrotado o
escapa: Fin de la mision

ArMaRIO DE
ALMACENAMIENTO
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Mientras las fuerzas rebeldes surcan la ga-
laxia en busca de informacion sobre el pro-
yecto armamentistico de Weiss, el capitdn
Solo lleva dias sin informar.

Le recorddis a vuestra comandante que
este comportamiento es propio del contra-
bandista, pero ella se encoge de hombros y
os responde:

-En su ultimo informe, el capitin Solo
dijo algo sobre una pista prometedo-
ra. Querriamos encontrarlo para seguir
ese indicio.

Y por eso estdis ahora siguiendo sus pasos.
Tras visitar varios lugares y contactos, este
ultimo parece prometedor. No sélo supone
la ultima posicion conocida del capitdn
Solo, sino que también hay una buena can-
tidad de tropas imperiales patrullando en
las inmediaciones.

La puerta de la Trastienda esta sellada. Un
Héroe puede interactuar con la puerta (€&)

para abrirla.

La misién avanza cuando la puerta de la
Trastienda se abre (@) o al final de la ron-

da 3.

HUIDA TEMERARIA

Al final de la ronda 3, si la puerta
de la Trastienda esta cerrada:

v

v

v

Una puerta en la parte trasera del bar se
abre de golpe y un magullado Han Solo la
cruza tambaledndose.

Sus mufiecas todavia siguen atadas, pero
en sus manos empusia un bldster con el que
dispara al interior de la habitacién de la
que acaba de salir.

Abre la puerta de la Trastienda, pero no re-

suelvas “Clientes extrafios”

Despliega en la Trastienda el grupo de reser-

CLIENTES EXTRARDS

FIN DE LA MISION

Cuando la puerta de la Trastienda se abre:

Cuando Han Solo escapa:

Cuando abristeis de una patada la puerta,
esperabais encontraros una trastienda llena
de mesas de sabbac, no un puesto de obser-
vacion imperial completamente operativo.

Las paredes estdn cubiertas de pantallas y
se oyen voces a través de muiltiples altavo-
ces. Hay computadoras y aparatos de vigi-
lancia por todas partes. En la parte trasera
de la habitacion, en una pequefia celda ce-
rrada con un campo de fuerza, estd sentado
Han Solo.

-iCuidado! -grita mientras sefiala las tro-
pas de la sala, quienes toman apresurada-
mente sus armas.

Hay un pequefio estruendo bajo vuestros
pies. Las luces parpadean y el campo de
fuerza desaparece.

—Justo a tiempo, Chewie -dice Han son-
riente antes de lanzarse a por el bldster
mds cercano.

» Despliega en la Trastienda el Oficial imperial
de reserva y el grupo de reserva Soldado de
asalto con sus cartas de Despliegue agota-
das. Despliega en el Armario de almacena-
miento a Han Solo (Granuja) con su carta de
Despliegue agotada.

» Resuelve “Hora de correr”.

HORA DE CORRER

Después de que Han Solo sea desplegado:

—jVuestras caras me suenan! -grita Han
mientras dispara con su bldster a sus an-
tiguos captores. Abre la boca para hablar
otra vez, pero se frena en seco y se tira al
suelo cuando los soldados imperiales de-
vuelven los disparos.

-iHablamos luego! -dice mientras se pone
a cubierto.

Escabulléndoos por callejones y esquivando
tropas imperiales, finalmente os abris paso
hasta la nave de Han. Chewbacca estd espe-
rando junto a la escotilla y lanza un rugido
gutural al ver a Han.

=Si, si, jlo sé! -le contesta Han mientras le
hace un ademdn con la mano-. Mirad, nos
largamos de aqui, pero esto es todo lo que
he podido descubrir sobre el arma.

Han os entrega un pequefio cubo de da-
tos antes de subir a toda prisa la rampa
del Halcon.

Pon en juego la carta de Mision de historia

“Cuerpo a tierra”. Cada Héroe recibe 1 PE.

Cuando Han Solo es derrotado:

va Soldado de asalto. Cada uno de ellos su-

fre 2).

Despliega en el punto azul a Han Solo

(Granuja). Sufre 4)X.
Aumenta la 43} en 4.

Resuelve “Hora de correr”.

Despliega en la entrada el IG-88 de reserva.

Los Héroes controlan a Han Solo como

Aliado.

Han Solo puede escapar a través de la entrada.

Un disparo de bldster alcanza en el hom-
bro a Han, quien con un grito de dolor se
cubre tras una esquina. Las tropas impe-
riales se sitiian para impediros llegar hasta
Han. Antes de que le perddis de vista, os
lanza algo.

Entre una lluvia de disparos, cogéis el obje-
to, un pequefio cubo de datos, y escapdis en
direccion opuesta.

Pon en juego la carta de Misién de historia

“Atraidos”. El jugador Imperial recibe 1 PE.
RECOMPENSAS ADICIONALES

La informacién obtenida gracias al cubo de
datos revela el arma que el general Weiss
estd desarrollando para naves de linea. Es
avanzada y muy sofisticada, con una capa-
cidad destructiva superior a cualquier cosa
a la que tiene acceso la Rebelion.

Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que

ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe 1
de influencia.

Si “Huida temeraria” no se activo, los Héroes
reciben 100 créditos por Héroe. De lo contra-
rio, el jugador Imperial recibe 1 de influencia.

¢ La misién termina cuando Han Solo escapa
(@) o cuando es derrotado.

El jugador Imperial elige una de estas opciones:
» IG-88 realiza un movimiento.

» Aumentala {3} en 4.
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DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Soldado de asalto, Cazador trandoshano.

Grupos de reserva: Oficial imperial, Oficial imperial, Soldado de asalto.
Grupos abiertos: 2.

Preparacion especial: Coge 2 terminales amarillos y 2 terminales de
cualquier otro color. Colécalos al azar en el tablero tal como se indica, boca
abajo. Deja a un lado 8 fichas de Mision del bando Imperial y 1 ficha de
Misién neutral.

\ /

RESLIMEN DE EVENTOS

« Ronda 7: Fin de la misiéon

o Una figura del bando Rebelde entra en
el Pasillo, y luego al final de cada ronda
posterior: Bombardeo

o Final de la ronda en la que una fi-
gura del bando Rebelde entra en el
Pasillo: Persecucion

e Primer terminal amarillo revela-
do: Planos

o Segundo terminal amarillo revelado:
Pasaje oculto

« El pasaje esté abierto o todos los Héroes
estan heridos: Fin de la mision

\ /
i
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Los ingenieros rebeldes estdn terminando
sus andlisis de los esquemas. Con la espe-
ranza de mantener sus descubrimientos
en secreto, el alto mando os ha enviado a
supervisar sus avances y transportar perso-
nalmente sus resultados.

Para vuestra sorpresa, llegdis a una base en
ruinas y atiborrada de fuerzas imperiales.
Y lo que es peor, el transporte en el que os
aproximabais recibié disparos y tuvo que
realizar un aterrizaje de emergencia.

Corréis por el bosque, perseguidos de cerca
por todo un batallon, hasta que finalmente
llegdis a un puesto de escucha de la base.
Recorddis que esta zona tiene una red de
tineles que conectan la base con rutas de
escape para emergencias.

Deberiais poder acceder a los tiineles de es-
cape desde el puesto de escucha, si logrdis
encontrar la entrada antes de que las fuer-
zas imperiales os alcancen.

Un Héroe puede interactuar con un terminal
(3 O, 0 @) para revelarlo. Si una figura del
bando Imperial estd a 2 0 menos casillas de
ese Héroe, aplica -1 A/ a los resultados.

La mision avanza cuando una figura del ban-
do Rebelde entra en el Pasillo (@)). La misién
termina al final de la ronda 7 o cuando todos
los Héroes estan heridos.

BOMBARDED

La primera vez que una figura del
bando Rebelde entra en el Pasillo:

Las fichas de Mision del bando Imperial re-
presentan escombros. Los escombros son
terreno dificil. Los escombros adyacentes al
borde exterior del tablero se consideran pun-
tos de despliegue activos.

Al final de cada ronda, el jugador Imperial
bombardea el edificio.

Cuando esto ocurre, coloca 1 ficha de Misién
del bando Imperial en cualquier casilla in-
terior en la linea de visién de una figura del
bando Imperial. Luego, cada figura que esté
a 3 o0 menos casillas de distancia sufre 2}
o adquiere Aturdimiento, a eleccion del juga-
dor Imperial.

La misién avanza cuando ambos terminales
amarillos han sido revelados ().

Bombardea el edificio.

PERSECUCION

FIN DE LA MISION

Al final de la ronda en la que una
figura del bando Rebelde entra
en el Pasillo por primera vez:

» Despliega el Oficial imperial de reserva,

el Oficial imperial de reserva, y el grupo de
reserva Soldado de asalto.

PLANOS

Cuando el primer terminal
amarillo es revelado:

Apartando escombros, finalmente locali-
zdis un terminal con informacién que po-
déis utilizar. El edificio se sacude a causa de
otro fuerte impacto mientras inspecciondis
frenéticamente los archivos en busca de de-
talles sobre los tiineles subterrdineos.

Encontrdis los planos de los tineles y rd-
pidamente trazdis una ruta, pero parte de
la informacién estd dafiada. La parte que
podria mostraros cémo llegar a los tineles
desde este puesto de escucha es un incohe-
rente montén de lineas y texto. Tendréis que
encontrar otra copia de los planos.

Bombardea el edificio.

PASAJE OCULTO

Cuando el segundo terminal
amarillo es revelado:

Polvo y fragmentos de piedra caen sin pau-
sa del techo; el edificio sufre ahora un em-
bate constante.

Os estdis planteando probar suerte contra
la turba de tropas imperiales del exterior
cuando encontrdis los controles para abrir
los tiineles subterrdineos.

Tras introducir una serie de drdenes, espe-
rdis que la puerta blindada oculta no tarde
en abrirse. En su lugar, ofs el fuerte chirriar
del metal bajo presion, seguido de otro chi-
rrido mucho mds agudo. En la pantalla del
terminal aparecen avisos de color rojo.

Atascada. Cémo no.

Coloca la ficha de Misién neutral en el pun-
to rojo.

Bombardea el edificio.

La ficha de Misién neutral representa la puer-
ta blindada. Un Héroe puede interactuar con
la puerta blindada (3 €&) para abrir el pasaje,
terminando la mision ().

Cuando el pasaje se abre:

Haciendo palanca, conseguis abrir la puer-
ta blindada lo suficiente como para que
todos poddis cruzar al otro lado antes de
que una tiltima explosion haga derrumbar-
se unos enormes pedruscos con un sonido
atronador. El suelo del tiinel estd cubierto
de polvo y trozos de roca, pero vosotros ya
estdis en camino.

Tendréis que ser muy cuidadosos para elu-
dir a las tropas imperiales cuando regreséis
a la superficie, pero por ahora estdis fuera
de peligro.

La pérdida del puesto avanzado hace que
sea una victoria amarga. Los esquemas se
han perdido, junto con cualquier andlisis
que los ingenieros rebeldes pudieran ha-
ber proporcionado.

Pon en juego la carta de Misién de historia
“Cadena de mando” Cada Héroe recibe 1 PE.

Al final de la ronda 7 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Con una ultima explosion, el edificio se
tambalea a vuestro alrededor y pesados
fragmentos de piedra caen del techo.

Vuestras tinicas opciones son permanecer
en el interior mientras el edificio se de-
rrumba a vuestro alrededor, abriros paso
luchando o rendiros.

Salis al exterior cargando, preparados para
la pelea de vuestras vidas, hasta que veis la
enorme cantidad de tropas imperiales que
os esperan fuera. Las docenas de bldsteres
que apuntan en vuestra direccion hacen
que la rendicion se convierta en vuestra
unica opcion.

Pon en juego la carta de Mision de historia
“La fuente”. El jugador Imperial recibe 1 PE.
Juega “Capturados” (pagina 5) como una mi-
sion obligatoria.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que
ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe 1
de influencia.

Si el Pasaje fue abierto antes del final de la
ronda 5, los Héroes reciben 100 créditos por
Héroe. De lo contrario, el jugador Imperial
recibe 1 de influencia.
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j DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Ingeniero de E-Web, Oficial imperial, Soldado de asalto (2).

Grupos de reserva: Campeon de la Guardia Real.

Grupos abiertos: 4. Ninguna figura ¢f.

RESLIMEN DE EVENTOS

¢ Cada ronda: Contencion

« Ronda 5: Dad la alarma

o 2 generadores de energia destruidos: Llegada

o Los Héroes escapan o todos los Héroes estan heridos: Fin de la misién
\ /
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Regresdis a la base de ingenieria rebelde
donde los analistas estdn examinando los
esquemas robados del arma. La tinica espe-
ranza de la Rebelién reside en lo que pue-
dan descubrir.

Momentos después de salir del hiperespacio,
caéis al suelo de vuestra nave. Entre maldi-
ciones, vuestro piloto grita:

—iDestructor estelar! (Nos han atrapado en
un campo de traccion!

No tenéis mucho tiempo para prepararos,
pero vuestro piloto os muestra un diagrama
del flujo de energia de la nave enemiga.

-iMirad! ;Aqui, aqui y aqui! -dice mien-
tras sefiala con el dedo en el monitor-.
Suponiendo que no os carbonicen en el ins-
tante en que salgdis de la nave, destruir es-
tos generadores deberia neutralizar el cam-
po de traccion de esta seccion de la nave.
jDaos prisa!

Salis de vuestra nave y con la ayuda de una
torreta exterior acabdis con las tropas que
os esperaban fuera. A continuacion. subis a
un ascensor de servicio que asciende lenta-
mente hacia la cubierta principal.

-iQuietos! —grita un soldado cuando el as-
censor se detiene y parece que estdis rodea-
dos-. [Bajad las armas y rendios!

Al contar el niimero de soldados que os ro-
dean, casi os sentis insultados.

Los terminales representan generadores de
energia. Una figura del bando Rebelde pue-
de atacar un generador de energia (Vida: 8,
Defensa: 1Y).

Las puertas estdn selladas para las figuras del
bando Rebelde. Una figura del bando Rebelde
puede interactuar con una puerta (€& o ©,)
para abrirla.

Cuando un Héroe debe retirarse, en vez de
ello queda incapacitado. Al activarse, solo
recibe 1 accién que sélo puede usar para rea-
lizar 1 movimiento.

Cuando los 4 generadores de energia han sido
destruidos y todos los Héroes estdn en la en-
trada o adyacentes a ella, los Héroes escapan.

La mision termina cuando los Héroes es-
capan (@) o cuando todos los Héroes es-
tan heridos.

CONTENCION

FIN DE LA MISION

Al final de cada ronda:

Cuando los Héroes escapan:

El jugador Imperial elige una de estas opciones.

Luego puede gastar 148} para elegir una opcién adi-
cional que no haya sido elegida ya en esta ronda:

» Abre o cierra 1 puerta.

» 149%: Elige 1 contenedor en el tablero. Cada
figura del bando Imperial que esté a 3 o me-
nos casillas de ese contendedor se recupera

de 2)X.

» 149 Elige un grupo Soldado de asalto. Cada
figura de ese grupo puede realizar 1 movi-
miento o 1 ataque.

» 245: Si el Campedn de la Guardia Real ha
sido desplegado, puede realizar 1 accion.

LLEGADA

Cuando 2 generadores de energia
han sido destruidos:

La puerta que da a un pasillo lateral se
abre y de su interior sale con paso firme un
Guardia Real muy distinto a los que estdis
acostumbrados a ver.

Viste una armadura negra con ribetes rojos
y empufia una vara larga con cuchillas en
cada extremo. Aunque no sabéis quién es,
su aspecto y conducta os indican que es un
enemigo muy poderoso.

» Despliega el Campeon de la Guardia Real
de reserva.

DAD LA ALARMA

Al final de la ronda 5:

Los imperiales no esperaban tanta resisten-
cia por vuestra parte, pero se estdn adap-
tando rdpidamente a vuestro asalto.

Las alarmas resuenan por toda la nave.
Si no salis de aqui pronto, os acaba-
rdn superando.

+ Aumenta la 48} en 3 al inicio de cada fase
de Estatus.

La zona en la que espera vuestra nave estd
atestada de caddveres de imperiales. El
blaster exterior sigue disparando, apuntan-
do a varios soldados de asalto que se han
puesto a cubierto.

—jAl fin! —grita vuestro piloto cuando subis
a bordo-. Pensaba que no iba a poner con-
tenerlos mucho mds tiempo -dice antes de
asir los controles e iniciar el despegue.

Serpenteando entre las rdfagas de turbold-
ser; el transporte se va alejando del destruc-
tor estelar, sufriendo tinicamente un par de
impactos antes de saltar al hiperespacio.

—Me alegro de que haydis conseguido esca-
par -os dice con alivio vuestra comandante
cuando informadis del incidente-, pero, ;qué
hay del puesto avanzado? ;Y los esquemas?

No visteis mucho al entrar y salir del sis-
tema, pero la presencia imperial era con-
siderable. Los escasos datos de vuestros
sensores revelan que no queda nada del
puesto avanzado.

Pon en juego la carta de Misién de historia
“Cadena de mando” Cada Héroe recibe 1 PE.

Cuando todos los Héroes estan heridos:

Uno a uno, vais cayendo ante las intermi-
nables tropas imperiales. Aunque habéis
presentado una resistencia impresionan-
te, al final sois superados, capturados
y encarcelados.

Pon en juego la carta de Mision de historia
“La fuente”. El jugador Imperial recibe 1 PE.
Juega “Capturados” (pagina 5) como una mi-
sion obligatoria.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que
ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe 1
de influencia.

Silos Héroes escaparon y “Dad la alarma” no
se activo, los Héroes reciben 100 créditos por
Héroe. De lo contrario, el jugador Imperial
recibe 1 de influencia.
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SALA DE DPERACIONES (& 28)

\

DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Oficial imperial, Oficial imperial, Droide sonda, Guardia
Real, Soldado de asalto, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: General Weiss (Jefe de operaciones).

Grupos abiertos: 2. Ninguna figura ¢f.

RESLIMEN DE EVENTOS

« Ronda 2: Vulnerable

« El General Weiss entra en el AT-ST: Invulnerable

o El General Weiss es derrotado o todos los Héroes estan heridos: Fin de la misién

\ /
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INSTRLCCIONES PARA LA MISION

Desesperado por la pérdida de la base de
ingenieria, el alto mando desea recupe-
rar terreno.

Con este fin os han enviado directamente
a Coruscant. Vuestra mision es encontrar
unos esquemas detallados y definitivos del
arma y llevarlos de vuelta a toda costa.

Os lleva dias de infiltracién llegar a
Coruscant y hallar las instalaciones de
Weiss. Entrar no es tarea fdcil, pero por
suerte logrdis hacerlo sin incidentes. Tras
colocar explosivos con los que cubrir una
retirada de emergencia, avanzdis sigilosa-
mente por los oscuros pasillos de la base.

-El general Weiss ha llegado -se oye por
los comunicadores internos, ofreciendo una
oportunidad que no vais a dejar pasar.

Si conseguis derrotar y capturar al general,
no sélo podréis interrogarle, sino que su
proyecto indudablemente se verd perjudi-
cado sin su guia.

El Oficial imperial es Weiss. Weiss recibe +6
Viday +1 Velocidad. Aplica +2 ) a cada uno
de sus resultados de ataque y +1'Y a cada
uno de sus resultados de defensa.

Una figura del bando Imperial puede inte-
ractuar con un terminal para aumentar la (§)
en 2. Esto sélo puede realizarse una vez por
ronda en cada terminal.

La puerta esta sellada para las figuras del ban-
do Rebelde. Una figura del bando Rebelde
puede interactuar con la puerta (2 €& o ©,)
para abrirla.

Una figura del bando Rebelde puede atacar
un terminal (Vida: 8, Defensa: 1Y).

La misién termina cuando Weiss es derro-
tado (@) o cuando todos los Héroes es-
tan heridos.

VULNERABLE

FIN DE LA MISION

Al final de la ronda 2:

El ascensor llega, y en su interior veis un
andador de reconocimiento cubierto de ar-
mamento avanzado, en posicién de reposo.
Sin piloto, permanece inmévil y en silencio.
Cerca de su escotilla podéis ver una cerra-
dura codificada con un lector de huellas. Si
en condiciones normales ya os resultaria di-
ficil de abrir, hacerlo en mitad de un tiroteo
quizds sea imposible.

» Despliega en los puntos rojos la figura del
General Weiss de reserva. Al colocar la figu-
ra, su base debe ocupar todos los puntos ro-
jos. Este es el AT-ST inactivo.

+ El General Weiss (AT-ST inactivo) es una
figura del bando Imperial que no puede ac-
tivarse, moverse ni atacar, pero que si puede
ser atacada.

+ Weiss (Oficial imperial) puede interactuar
con el AT-ST inactivo para entrar en él.

El jugador Imperial elige una de estas opciones:

» Weiss se recupera de 5){ y gana 3 puntos
de movimiento.

» Weiss interrumpe para realizar 2 ataques.

INVULNERABLE

Cuando Weiss entra en el AT-ST inactivo:

Con sus tropas cubriéndole, Weiss se lanza
en una arriesgada carrera hacia su vehicu-
lo, abre la escotilla y sube a su interior.

-Si, esto estd mucho mejor. -su voz amplifi-
cada resuena por todo el hangar mientras el
andador se enciende y gira hacia vosotros.

—sPor donde ibamos?

» Descarta el Oficial imperial y pon a un lado
la correspondiente carta de Despliegue. El
General Weiss se recupera de 5){ y gana
3 puntos de movimiento.

o A partir de ahora el General Weiss se activa
de manera normal. Su figura no puede salir
del Hangar.

+ Al inicio de la activacién del General_Weiss,
el jugador Imperial puede gastar 240} para
que el General Weiss se recupere de 5)=(.

¢ Cuando se declara un ataque contra el
General Weiss, el jugador Imperial puede
gastar 240} para aplicar +3'Y a los resultados
de defensa.

+ La misién termina cuando el General Weiss

es derrotado (@).

Cuando Weiss es derrotado o el General
Weiss es derrotado después de que
haya entrado en el AT-ST inactivo:

>

No hay ningiin arma. Nunca la hubo.

Tras sellar la zona, intentdis recuperar los
esquemas definitivos de la computadora
de Weiss. En su lugar, encontrdis una serie
de planes de combate, contingencias y po-
siciones de una enorme flota imperial, que
estd aguardando el ataque rebelde contra el
lugar donde supuestamente se estd desarro-
llando el arma. Es una emboscada.

-Ha sido casi demasiado fdcil engafia-
ros —dice Weiss tranquilamente mientras
lo llevdis hacia vuestro tiinel de escape-.
Siempre estdis ansiosos por una batalla fi-
nal. Es muy facil provocaros.

Justo cuando Weiss termina de hablar,
una explosion revienta las puertas sella-
das. Aprovechando la distraccién, Weiss
se libera de vuestra presa y se tira al suelo
mientras una lluvia de disparos brota de
la abertura.

-iEstoy bien! -grita mientras aparta a los
soldados imperiales que tratan de ayudarle,
para a continuacion sefialaros con el dedo
. jId tras ellos!

Pon en juego la carta de Mision de historia
“La batalla final”. Cada Héroe recibe 1 PE.

Cuando todos los Héroes estan heridos:

jTras ellos! —ordena Weiss—. [No dejéis
que escapen!

Conscientes de que vuestra mision ha fra-
casado, activdis las cargas explosivas que
colocasteis previamente y huis por vuestra
ruta de escape.

Pon en juego la carta de Mision de histo-
ria “Momentos desesperados”. El jugador
Imperial recibe 1 PE.

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que
ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe
1 de influencia.

Si Weiss fue derrotado antes de entrar en el
AT-ST inactivo, los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. De lo contrario, el jugador
Imperial recibe 1 de influencia.
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DESPLIEGLE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Oficial imperial, Nexu, Nexu, Guardia Real.

Puesto oe
= = SEGURIDAD

8 2)

Grupos de reserva: Oficial imperial (2), Soldado de asalto, Soldado
de asalto.

Grupos abiertos: 2.

\

Puesto pe
INSPECCIGN

CHATARRERIA
(& 24s)

RESLMEN DE EVENTOS

Cada ronda: Momento oportuno

Ronda 8: Fin de la mision

La puerta del Puesto de inspeccidn se abre: Esperando
el despegue

La puerta del Puesto de seguridad se abre: A bordo

El oficial capturado es liberado, el terminal esta asegurado, o
todos los Héroes estan heridos: Fin de la mision

"\ IMPERIAL ASSAULT-CAJA BASICA
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

~Nuestros espias han localizado la fabrica
principal de la cadena de suministros de
Weiss —os informa vuestra comandante-.
No es mucho, pero sus registros podrian
mostrar patrones de envio, tal vez incluso
indicar la ubicacién del prototipo del arma
—-la comandante parece desesperada y emo-
cionada al mismo tiempo -. Esta operacion
podria resultar crucial. Haced que nos sin-
tamos orgullosos.

La seguridad de la fdabrica es sorprenden-
temente eficiente, y abrir o derribar cada
puerta os lleva un tiempo considerable. Con
cada segundo que pasa os arriesgdis a ser
descubiertos, y estdis a punto de daros por
vencidos cuando surge una oportunidad.

-No quiero oir excusas. Matad a esas
malditas criaturas si no podéis contener-
las -dice un cefiudo oficial a través de un
comunicador mientras se acerca por el pa-
sillo-. Volved a arrastrarme a este agujero
putrefacto y seréis su proxima comida.

El oficial baja el comunicador justo cuando
salis de vuestros escondites, hundis un blds-
ter en sus costillas y le sugeris que sea buen

MOMENTO OPORTUND

FIN DE LA MISION

Al final de cada ronda:

Cuando el terminal es asegurado:

El jugador Imperial elige una de estas opciones:
» Mueve el oficial capturado 1 casilla.

» Resuelve la capacidad “Orden” del oficial
capturado, eligiendo una figura del bando
Imperial situada en su linea de vision, en lu-
gar de a 2 o menos casillas de distancia.

» Cada figura del bando Imperial en la linea
de vision del oficial capturado gana 2 puntos
de movimiento.

» 1{0): Una figura del bando Imperial puede
realizar 1 movimiento y 1 ataque.

ESPERANDO EL DESPEGLE

Cuando la puerta del Puesto
de inspeccion se abre:

-No funcionard, ya lo sabéis -dice el oficial
mientras introduce otro cédigo-. Mis hom-
bres luchardn para protegerme.

La puerta se abre y varios disparos de blds-

El oficial traga saliva y se aleja del terminal.

—Ahi estd. Como podéis ver, habéis perdido
el tiempo.

A primera vista, parece verdad. A pesar de
que muestra numerosos envios a un mismo
destino, ninguno de los materiales parece
estar relacionado con armamento.

El oficial se viene abajo tras sélo unas po-
cas preguntas:

-iNo hay ningiin arma! -grita-. Es todo un
truco para atraer a la flota rebelde. Le dije
que el plan de Strang era mucho mejor...

Le interrumpis y examindis de nuevo el
terminal con esto en mente. Efectivamente,
ahora podéis ver el engario. Con esta infor-
macién y un nuevo prisionero, tal vez toda
esta situacion pueda ser aprovechada a fa-
vor de la Rebelién.

Pon en juego la carta de Mision de historia

“La batalla final”. Cada Héroe recibe 1 PE.

chico y siga vuestras érdenes. ter cruzan el aire, casi rozando al oficial.

—jTened cuidado, iniitiles! grita. Cuando el oficial capturado es liberado,

o al final de la ronda 8, 0 cuando

El Oficial imperial de la Chatarreria ha sido A S ;
todos los Héroes estan heridos:

capturado y es una figura neutral. + El punto de despliegue amarillo estd ahora
activo. El punto de despliegue verde esta aho-
ra inactivo.

Las puertas estan selladas.
-iDisparadles, iniitiles! [No dejéis que es-
capen! -grita el oficial mientras se aleja
de vosotros.

Una figura del bando Rebelde puede inte-
ractuar con el oficial capturado para realizar
lo siguiente:

» Despliega en el Incinerador el Oficial impe-
rial de reserva y el grupo de reserva Soldado

de asalto. : .
Las alarmas resuenan a lo lejos y os abris

paso entre las tropas imperiales para tratar
de atrapar a vuestro prisionero.

El Héroe y el oficial capturado se mueven
hasta 2 casillas cada uno.

A BORDO

Cuando la puerta del Puesto
de seguridad se abre:

Abre una puerta adyacente al oficial.

Por desgracia, ya es demasiado tarde. El
oficial desaparece por una puerta que se
cierra tras su paso y queda sellada. Para
cuando consigdis atravesar esta puerta, él
ya estard bien lejos.

Asegura un terminal adyacente al oficial.

Si no hay figuras del bando Rebelde sanas a
3 0 menos casillas del oficial capturado, una
figura del bando Imperial puede interactuar

: -Escuchad, estoy seguro de que podemos
con el oficial para liberarlo.

llegar a un acuerdo -el oficial parece cada
vez mds nervioso a medida que os vais
acercando a vuestro objetivo -jPor favor!
iNo lo entendéis!

La misién termina cuando el terminal es ase-
gurado (@), o cuando el oficial capturado es
liberado, o al final de la ronda 8, o cuando
todos los Héroes estan heridos.

» Pon en juego la carta de Misién de histo-
ria “Momentos desesperados” El jugador
Imperial recibe 1 PE.

RECOMPENSAS ADICIONALES

» Cada jugador recibe 1 PE ademas de los que
ya haya recibido. Los Héroes reciben 100 cré-
ditos por Héroe. El jugador Imperial recibe 1
de influencia.

Hace falta un poco mds de persuasion para
conseguir que os abra la puerta, pero fi-
nalmente obedece. Su cara estd empapada
en sudor.

+ El punto de despliegue rojo estd ahora acti-

VO El punto de despliegue amarillo estd aho- . gj ¢] terminal es asegurado antes del final de
ra inactivo. la ronda 6, los Héroes reciben 100 créditos

» Despliega en el Puesto de seguridad el gru- por Heroe.

po de reserva Soldado de asalto y despliega . g; e] oficial s liberado antes de que los Héroes
en una casilla adyacente al terminal el Oficial abran la puerta del Puesto de seguridad, el ju-
imperial de reserva. gador Imperial recibe 1 de influencia.
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j DESPLIEGUE Y PREPARACION

t] RESUMEN DE EVENTOS

Grupos iniciales: Ingeniero de E-Web, Guardia
Real, Soldado de asalto.

Grupos de reserva: Darth Vader (Senor de los
Sith), Oficial imperial, Droide sonda (2), Guardia
Real, Soldado de asalto.

Grupos abiertos: 2.

e

SALA DE B -
RECEPCION | <ol

« Ronda 12: Fin de la mision

o Laprimera puerta se abre:
Comité de bienvenida

o Lasegunda puerta se abre: L S AN T - st :
Defensas superadas ' i

o Lapuerta del Centro de mando se
abre: El final del camino

¢ Darth Vader es derrotado o todos los
Héroes estan heridos: Fin de la misién

\ V
CENTRD DE MANDD
(& 23)
Centro MEDICD
I
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INSTRLCCIONES PARA LA MISION

Vuestro transporte maniobra a través de la
feroz batalla, esquivando cazas TIE y rdfa-
gas de turboldser. La flota rebelde inicié la
batalla con una finta que obligé a Weiss a
revelar su emboscada, cayendo asi en una
trampa urdida por los rebeldes.

Mientras entrdis en la atmdésfera del plane-
ta, la batalla se convierte en un festival de
luces por encima de las nubes. Por lo que
habéis podido ver antes de iniciar el descen-
so, parece que la Rebelion va ganando.

Habéis rastreado la lanzadera personal de
Weiss hasta una base imperial de la super-
ficie. Capturarlo podria significar el fin de
la batalla y la victoria de la Rebelion, asi
que vuestras Grdenes son atraparlo con
vida si es posible.

Las puertas estan selladas. Una figura del ban-
do Rebelde puede atacar una puerta (Vida 5,
Defensa: 1 dado negro) o un Héroe puede in-

teractuar con una puerta (\,) para abrirla.

La misi6én avanza cuando la primera puerta
se abre (@)). La misién termina al final de
la ronda 12 o cuando todos los Héroes es-

tan heridos.

COMITE DE BIENVENIDA

DEFENSAS SUPERADAS

FIN DE LA MISION

La primera vez que la segunda
puerta se abre:

» Despliega en el Centro médico el Oficial im-
perial de reserva y el Droide sonda de reser-
va. Luego despliega en la Sala de recepcion el
grupo de reserva Soldado de asalto.

+ Los puntos de despliegue amarillos estan aho-
ra activos. Los puntos de despliegue azules es-
tan ahora inactivos.

¢ Lamision avanza cuando la puerta del Centro

de mando se abre (@).

EL FINAL DEL CAMIND

La primera vez que una puerta
del Centro de mando se abre:

La primera vez que la primera
puerta se abre:

Despliega en el Almacén el Droide sonda de
reserva y el grupo de reserva Guardia Real.

Los puntos de despliegue azules estan ahora
activos. Los puntos de despliegue verdes es-

tdn ahora inactivos.

La mision avanza cuando la segunda puerta

se abre (@).

La puerta se abre para revelar a Weiss
arrodillado ante Darth Vader, quien se alza
amenazador y con una mano extendida
ante el general.

-iLord Vader, por favor! -dice el general
Weiss mientras sus manos aferran el cuello
de su uniforme, luchando por pronunciar
una tltimas palabras—. No es un fracaso...
solo... un... contratiempo...

Antes de que poddis decidir si deberiais tra-
tar de salvar al general o huir aterroriza-
dos, el cuerpo de Weiss se desploma.

Vader se gira hacia vosotros lentamente.
El suave siseo de su aparato respiratorio
es lo tinico que rompe el siniestro silencio
que envuelve la habitacion. Vader pasea su
mirada por todos vosotros antes de que el
deslumbrante brillo rojo de su sable de luz
cobre vida.

» Despliega en el punto rojo el Darth Vader de

reserva. Cierra la primera y la segunda puerta.

+ Darth Vader recibe +8 Vida. En vez de acti-

varse de la manera normal, Darth Vader rea-
liza 1 accion tras la activacion de cada Héroe.

+ Darth Vader no puede adquirir estados.

+ Darth Vader gana: 4%: Mueve hasta 2 casillas

y realiza 1 ataque.

+ Cuando se declara un ataque contra Darth

Vader, el jugador Imperial puede gastar 248}
para aplicar +2'Y alos resultados de defensa.

+ La mision termina cuando Darth Vader es

derrotado (@).

Cuando Darth Vader es derrotado:

Mantenéis a Vader a la defensiva, disper-
sandoos para impedir que acorrale a algu-
no de vosotros. Pronto empezdis a hacerle
retroceder, coordinando vuestros ataques
con una precision absoluta.

Vader se tambalea ante vuestros ataques y
empezdis a pensar que tal vez poddis derro-
tarle. Vader deja de luchar y alza ambos
brazos, ignorando la lluvia de disparos que
cae sobre él. La sala tiembla y las paredes
se doblan hacia dentro con un chirrido
metdlico. Sois arrojados al suelo mientras
el increible poder de Vader hace pedazos
el edificio.

Para cuando logrdis salir de entre los escom-
bros, no hay ni rastro de Vader. Mientras
partis en vuestro transporte, veis los restos
de la flota imperial flotando a vuestro al-
rededor. Aunque sabéis que la guerra estd
lejos de terminar, vuestros esfuerzos han
contribuido a una gran victoria para la
Alianza Rebelde.

iLos jugadores Rebeldes ganan la campana!

Al final de la ronda 12 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Vader es demasiado poderoso, y vais cayen-
do ante su poder uno a uno.

Quienes sobrevivis sois tomados prisio-
neros. Por lo que alcanzdis a oir, la flota
rebelde acabo siendo derrotada mientras
vosotros luchabais contra el sefior oscuro.
Creéis que no es mds que propaganda, pero
resulta dificil estar seguro de ello.

Vuestro juicio en Coruscant se convierte en
un gran espectdculo. Se mencionan todas
vuestras actividades en los tiltimos meses;
es casi un honor rememorar vuestras haza-
fias. Al final, sois acusados de alta traicion,
cuya condena es la muerte.

Nunca sabréis lo que vuestra contribucién
aporté a la Rebelion en vuestros tiltimos
dias. A pesar de la propaganda imperial,
estdis convencidos de que la Alianza obtuvo
una victoria decisiva, que tuvisteis un im-
portante papel en ella y que, por encima de
todo, vuestro sacrificio serd recordado.

» iEl jugador Imperial gana la camparia!
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RESLIMEN DE EVENTOS

Ronda 8: Fin de la misién

Cualquier puerta del Hangar se abre:
No tan deprisa

El General Weiss es derrotado:
Momento de respiro

Una figura del bando Rebelde entra
en el Claro: El amargo final

El General Weiss es derrotado por
segunda vez: Fin de la mision
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DESPLIEGLIE Y PREPARACION

Grupos iniciales: Guardia Real, Soldado
de asalto.

Grupos de reserva: AT-ST, Ingeniero
de E-Web, General Weiss (Jefe de
operaciones), Oficial imperial,
Guardia Real, Soldado de asalto,
Cazador trandoshano.

Grupos abiertos: 4.

ALMACEN

28, 328(2), 378, 398

PIEZAS DE TABLERD : £302s, D5, OBg, 108, 138, 148, 178, 188, 194, 20a, 231, 24s, )
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INSTRUCCIONES PARA LA MISION

Luchando, os habéis abierto paso a través
del complejo de Weiss, dispuestos a destruir
el arma, robar sus esquemas y garantizar
que la flota rebelde borre cualquier rastro
de Weiss y sus fuerzas. Lo que no esperabais
era no encontrar nada.

—Este sitio parece vacio —os informa vuestro
piloto tras terminar un barrido de senso-
res-. Hay algunos soldados dispersos, pero
nada destacable.

Tras aterrizar, no haydis rastro de ninguna
fabrica. Cuando llegdis al centro de mando,
lo tinico que encontrdis es un plano de ba-
talla que muestra varios dngulos de ataque
contra grupos de naves identificados como
“flota rebelde”.

Ois pasos tras vosotros y las puertas de sa-
lida se cierran.

Las puertas estan selladas. Una figura del
bando Rebelde puede atacar cualquier puerta
del Hangar (Vida: 6, Defensa: Ninguna).

Una figura con el rasgo Descomunal pue-
de moverse a través de casillas interiores
y ocuparlas.

La misién avanza cuando cualquier puerta
del Hangar se abre (@)). La mision termina al
final de la ronda 8 o cuando todos los Héroes
estan heridos.

NO TAN DEPRISA

La primera vez que una puerta
del Hangar se abre:

-Siempre tan desesperados -resuena una
voz amplificada en el hangar cuando la
puerta se abre. Uno de los andadores mo-
dificados de Weiss se alza ante vosotros,
apuntdndoos con sus numerosas armas-.
El mds leve indicio de nuevas armas, nue-
vas amenazas, y lo arriesgdis todo por un
simple rumor. ;Como podéis aspirar a go-
bernar una galaxia?

~Casi tenia la esperanza de que no os de-
jarais engafiar -afiade Weiss con un tono
de decepcién en su voz-. Si, el arma es una
completa farsa. Vuestra flota se dirige a una
emboscada y serd destruida. Si no queréis
uniros a ellos, rendios.

Despliega en el punto amarillo el General
Weiss de reserva.

La misi6n avanza cuando el General Weiss es

derrotado (@).

MOMENTO DE RESPIRD

Cuando el General Weiss es derrotado:

Otro de los andadores de Weiss se aproxi-
ma al hangar mientras vosotros descubris
que en la cabina del primero sélo habia
un transmisor.

-No podéis ganar -dice Weiss—. Rend...

Hay un estallido de retroalimentacion, se-
guido de estdtica.

—Vaya... -ois a vuestro piloto a través del
comunicador-. Bueno, no ha sido tan difi-
cil —el andador se tambalea hacia adelante
y atrds—. Dadme unos segundos para que le
pille el truco.

Despliega en el punto amarillo el AT-ST
de reserva.

Todas las puertas se abren.

Despliega el Oficial imperial de reserva
y los grupos de reserva Soldado de asalto y
Guardia Real.

El AT-ST es una figura del bando Rebelde que
los Héroes controlan como Aliado. El AT-ST
gana la capacidad “Arsenal épico” del General
Weiss. En vez de activarse de la manera nor-
mal, el AT-ST realiza 1 accion tras la activa-
cion de cada Héroe.

La mision avanza cuando una figura del ban-
do Rebelde entra en el Claro (@).

EL AMARGD FINAL

La primera vez que una figura del
bando Rebelde entra en el Claro:

Otro de esos andadores modificados, éste
con todavia mds armadura y armamento,
se interpone en vuestro camino. Weiss se
asoma por la escotilla y menea la cabeza.

~Interceptar mi sefial... eso ha sido muy in-
teligente. Demasiado inteligente para vues-
tro propio bien —os dice antes de volver al
interior de la cabina.

Despliega en el Candén al General Weiss.
Despliega en cualquier punto rojo el
Ingeniero de E-Web de reserva y el grupo de
reserva Cazador trandoshano.

Todas las puertas se cierran y quedan se-
lladas (incluyendo las puertas destruidas).
Cualquier figura puede atacar una puerta
(Vida: 10, Defensa: 2Y').

El General Weiss recibe +10 Vida. En vez de
activarse de la manera normal, el General
Weiss realiza 1 accidn tras cada activacion de
un grupo del bando Imperial.

Los puntos de despliegue rojos estin aho-
ra activos.

+ La misién termina cuando el General Weiss

es derrotado por segunda vez ().

FIN DE LA MISION

Cuando el General Weiss es
derrotado por segunda vez:

Sacdis del interior de su andador el cuerpo
herido e inconsciente de Weiss y lo atdis.
Cuando regresdis a vuestra nave, envidis
avisos a la flota rebelde.

La batalla ya ha empezado. Las naves re-
beldes han sido atraidas por una fuerza
mds pequefia, pero vuestra advertencia
llega justo antes de que la fuerza impe-
rial principal se posicione para bloquear
la retirada.

Aunque ha llegado en el tltimo momento,
vuestro aviso permite a las naves rebeldes
virar y retirarse justo cuando el grueso de la
flota imperial empezaba a rodearlas.

—iHemos logrado escapar! -os transmi-
te vuestra comandante —. Hemos sufrido
bajas, pero podria haber sido mucho peor.
Os debemos nuestras vidas. Gracias. La
Fuerza realmente ha estado con vosotros.

iLos Héroes ganan la camparia!

Al final de la ronda 8 o cuando
todos los Héroes estan heridos:

Weiss se muestra clemente, incluso os tra-
ta incluso con cortesia. Atienden vuestras
heridas, se os da de comer e incluso se os
concede una capacidad limitada de movi-
miento dentro de las instalaciones.

La flota rebelde es hecha pedazos en la em-
boscada sobre el planeta, y la Alianza pier-
de docenas de valiosas naves. Cuando la
batalla ha concluido, Weiss os libera.

—Vuestro fracaso es tan absoluto que dudo
que vaydis a volver con vuestros aliados re-
beldes —os dice antes de dejaros ir -. Buena
suerte en vuestros futuros emperios. Cuando
os haya dejado de doler esta derrota, plan-
tearos el volver. Siempre tengo trabajo para
individuos con vuestras habilidades.

iEl jugador Imperial gana la campana!
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REGISTRD DE CAMPARA DE IMPERIAL ASSAULT
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