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INTRODUCCION

jVictoria! Con la destruccion de la 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.

Mientras los fragmentos de la estacion de combate caen sobre la base
rebelde de Yavin 4, el Imperio pone en marcha un plan para vengarse de
las fuerzas rebeldes estacionadas en la pequefia luna.

Poco después, cuando una baliza imperial comienza a retransmitir
desde un puesto de avanzada a cierta distancia de la base rebelde, un
pequefio equipo de agentes de élite es enviado con una mision: silenciar
la sefial cueste lo que cueste...

RESUMEN DEL MODO CAMPANA

En el Modo Campaiia de Imperial Assault, entre dos y cinco jugadores
participan en una épica aventura de Star Wars. Un jugador controla las
fuerzas del poderoso Imperio Galactico, dirigiendo desde pelotones
de tropas de asalto hasta villanos emblematicos como Darth Vader.

Los demas jugadores trabajan juntos como un equipo, controlando
cada uno de ellos un héroe de la Alianza Rebelde. A lo largo de la
partida, estos héroes viajaran por la galaxia y participaran en peligrosas
misiones. Durante cada misidn, las fuerzas rebeldes e imperiales
chocaran en combates tacticos terrestres.

Los jugadores participardn por orden en diferentes misiones,
adquiriendo cada vez mas poder y experiencia hasta luchar en una
apotedsica mision final que determinara el destino de la galaxia.

DESARROLLD DEL MODD CAMPANA

La accién principal del Modo Campafia de Imperial Assault se
desarrolla durante las misiones. Cada misién es una partida de
combate tactico que se juega en un tablero modular. La preparacion
del tablero y las reglas especiales de cada misién se describen en la
Guia de campana que se incluye en este juego.

Este manual empieza con un tutorial que ensefia a los jugadores las
reglas bdsicas para jugar una misién. Esto incluye mover figuras,
revolver ataques y ganar una mision. Es importante que los jugadores
entiendan estos conceptos antes de pasar a cuestiones mas avanzadas,
€como jugar misiones consecutivas en una campana.

Ademas de la campana, con Imperial Assault se pueden jugar batallas
que enfrenten a dos jugadores, conocidas como Modo Escaramuza
y a misiones generadas por aplicacién llamadas Modo Cooperativo.
Una vez que los jugadores conozcan las bases del Modo Campaiia de
Imperial Assault tras jugar el tutorial, pueden aprender a jugar estos
otros modos de juego.

COMD USAR ESTE MANLIAL

Este manual estd escrito con el inico objetivo de ensefiar como se
juega el Modo Campaiia de Imperial Assault a nuevos jugadores.
Por este motivo, se omiten aqui muchas excepciones a las reglas
e interacciones de las cartas que pueden presentarse en los otros
dos modos de juego.

Ademis de este manual, este juego incluye una Guia de referencia
de reglas. La Guia de referencia de reglas aborda preguntas y
excepciones especiales que no se responden en este manual. Si
surgen dudas durante la partida, los jugadores deberan consultar
la Guia de referencia de reglas.
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CONTENIDO

A continuacién se detallan todos los componentes de la Caja basica.
No se incluye el contenido de los packs de figuras de Luke Skywalker y
Darth Vader. Todas las cartas de la Caja basica estan marcadas con el
icono &

1 Dial de amenaza y ronda
(que se ensambla de este modo)

4 fichas de Puerta con
4 bases de plastico
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11 dados (2 azules,

2 rojos, 2 amarillos,

2 verdes, 2 negros,
1 blanco)

34 figuras (incluye el AT-ST, que
se ensambla como se muestra
a continuacion)

ENSAMBLAJE DE LA FIGURA DE AT-ST
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1 Guia de referencia
de reglas

39 cartas de
Despliegue (3 mazos)

CONTENIDO (CONTINUACION)

’fs"sﬁ'{f&\

S GUIZEPE CAMPAN Agr
= el

10 cartas de Mision 14 cartas de Mision 18 cartas de
de historia secundaria Plan secreto

ﬁ Granadas antidisturbios !

5 cartas de

Referencia

W Sablede uz de Shu Yen

54 cartas de Clase
de Héroe (6 mazos
de 9 cartas)

42 cartas
de Mando

Sea

8 fichas de
Terminal

20 fichas de Misién

(8 Rebeldes/Imperiales,

12 neutrales)

27 cartas de Clase 36 cartas de 12 cartas de
Imperial (3 mazos Objeto (3 mazos Suministros
de 9 cartas) de 12 cartas)

12 cartas de 1 ficha de 45 fichas de Dario
Estado (3 mazos Iniciativa (35 de “1” y 10 de “5")
de 4 cartas)

8 fichas de 1 ficha de 35 fichas de
Contenedor Entrada Tension

15 fichas de Estado 12 fichas de Aliado y Villano
(3 tipos, 5 de cada uno)

18 cartas de
Recompensa

2 cartas de Mision
de escaramuza

20 fichas de Identificacion

con B0 pegatinas
de identificacion

4 fichas de Activacion
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TUTORIAL

La forma mas sencilla de aprender cualquiera de los modos de juego
de Imperial Assault es jugar una mision. Para tu primera mision,
comienza con el tutorial que se explica en las siguientes paginas.

Tras aprender las mecdnicas de juego basicas, los jugadores estan listos
para aprender reglas adicionales y empezar a jugar una campana.

Para jugar el tutorial, primero sigue los pasos de la “Preparacion del
tutorial” que aparecen a continuacion. Este diagrama muestra cémo
construir el tablero, incluyendo dénde colocar las fichas, las figuras y
las puertas.

Todas las figuras de Héroes y componentes que no se hayan escogido
no se usan. Si hay menos de cuatro jugadores Rebeldes, el jugador
Imperial no utiliza la carta de Despliegue ni la figura del Ingeniero de
E-Web. Si hay menos de tres jugadores Rebeldes, el jugador Imperial
tampoco usa la carta de Despliegue ni la figura del Droide sonda.

Tras la preparacion, los jugadores estan listos para empezar a jugar
siguiendo las indicaciones de “Jugar una misién’, a la derecha.

JUGAR LINA MISION

Las misiones de Imperial Assault se juegan a lo largo de varias rondas.
Cada ronda consta de dos fases, que se resuelven en este orden:

1. Fase de Activacion: La partida va alternando entre un bando y otro,
empezando porlosjugadores Rebeldes, que activan una de sus figuras
y resuelven dos acciones, como mover y atacar. A continuacion, el
jugador Imperial activa todas las figuras correspondientes a una
carta de Despliegue.

Los jugadores contintian activando figuras hasta que cada figura ha
resuelto una activacion (ver “Activar una figura” en la pagina 5).

2. Fase de Estatus: Tras resolver todas las activaciones, los jugadores
realizan una serie de pasos de limpieza (ver “Fase de Estatus” en la
pagina 7).

Tras resolver la fase de Estatus, la partida pasa a la siguiente ronda,
que empieza por la fase de Activacion. Estas fases se repiten hasta que
termine la misién (ver “Terminar una misién” en la pagina 7).

PREPARACION DEL TUTORIAL

1. Ensamblar el tablero: Ensambla el
tablero usando las piezas de tablero, | e
puertas, fichas de Contenedor y fichas de

i Icono de puerta
Terminal que se muestran a la derecha.

2. Asignar papeles: Los jugadores deciden quién asumira el papel
del jugador Imperial. Se recomienda que sea el jugador con
mas experiencia el que desempefie este papel. Todos los demds
jugadores asumiran el papel de héroes de la Alianza Rebelde.

3. Preparar los componentes de los Héroes: Cada jugador Rebelde
elige uno de los siguientes Héroes: Fenn Signis, Diala Passil,
Gaarkhan o Jyn Odan. Si sélo hay un jugador Rebelde, este elige
dos Héroes.

Cada jugador Rebelde coge la hoja de Héroe, la figura y el mazo
de Clase correspondiente a su Héroe. Entonces, busca el arma
(marcada con ¢ o ) en su mazo de Clase y lo coloca junto a su
hoja de Héroe.

4. Fichas de Activacion: Cada Héroe coge una ficha de Activacion
y la coloca como preparada (lado verde hacia arriba) sobre su
hoja de Héroe.

5. Preparar cartas de Despliegue: El jugador Imperial coge una
carta de Despliegue de Soldado de asalto (gris), otra de Ingeniero
de E-Web (gris), otra de Droide sonda (rojo) y otra de Oficial
imperial (gris) y las coloca todas ante él, boca arriba. Si juegan
menos de 4 Héroes, utiliza sélo algunas de estas cartas y figuras
(ver “Tutorial”, mas arriba).

6. Desplegar figuras: Coloca todas las figuras en el tablero, en las
casillas indicadas en el diagrama de la derecha.

Figura de Figura de

Figura de Figura de
Soldado de Ingeniero de Droide sonda  Oficial imperial
asalto E-Web

7. Prepara dados, cartas y otras fichas: Coloca todos los dados, los
mazos de Estados y Suministros, las fichas de Dano, las fichas de
Tension y las fichas de Estado al alcance de todos los jugadores.
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ACTIVAR UNA FIGURA

Cuando se active una figura, realiza los siguientes pasos:

1. Inicio de la activacion: Al activar un Héroe, prepara todas sus
cartas de Clase y de Objeto agotadas. La preparacion de cartas se
describe en detalle mas adelante.

2. Realizar acciones: El jugador realiza cualquier combinacién de dos
acciones con la figura. Las acciones posibles incluyen:

— Mover: Gana puntos de movimiento para moverse por el tablero.

— Atacar: Ataca a una figura enemiga. Sélo los Héroes pueden usar
mas de una accién para atacar.

— Interactuar: Abre una puerta o contenedor adyacente o interactiia
con otra ficha si las reglas de la mision lo permiten.

— Descansar: Recupérate de & (tensién) y ten una posibilidad de
recuperarte de )X (dafio).

— Especial: Utiliza una capacidad 49 (accién) que aparezca en uno
de sus componentes.

Después de que una figura del bando Rebelde resuelva dos acciones, su
activacion termina y el jugador Imperial elige un grupo de despliegue
que activar. Después de que el jugador Imperial active todas las figuras
de un grupo de despliegue, los Héroes eligen otra figura del bando
Rebelde que activar.

Los jugadores contintian activando figuras de esta forma hasta que
todas las figuras han sido activadas.

GRUPOS DE DESPLIEGLE

Cada carta de Despliegue contiene una o mds barras bajo su coste
de despliegue. El nimero de barras indica el nimero de figuras
que forman el GRUPO DE DESPLIEGUE de esa carta. Al realizar
una activacion usando una carta de Despliegue, el jugador que
la controla realiza dos acciones con cada figura del grupo, en
el orden que elija. Debe resolver las dos acciones de una figura
antes de elegir la siguiente figura.

Soldadn de asalto

Este grupo Saldado

contiene tres
figuras

Mover

Cuando una figura realiza un movimiento, gana tantos puntos de
movimiento como indique su Velocidad (impresa en su carta de
Despliegue o en su hoja de Héroe).

La Velocidad
de una figura

————
a

Una figura puede moverse a una casilla adyacente gastando un punto

de movimiento. Se permite el movimiento en las ocho direcciones

posibles. Los puntos de movimiento de una figura pueden gastarse en

cualquier momento durante su activacion, tanto antes como después
de que realice una accion.

El movimiento puede verse restringido por el terreno y por otras
figuras (ver “Restricciones de movimiento” en la pagina 8).

EJEMPLO DE MOVIMIENTO

1. Un soldado de asalto usa su primera accién para realizar
un movimiento.

Gana cuatro puntos de movimiento (su valor de Velocidad).
Entonces, el jugador Imperial gasta un punto de movimiento
para mover esa figura una casilla.

2. Después de mover, elige emplear su segunda acciéon en
interactuar con la puerta para abrirla.

3. Todaviale quedan tres puntos de movimiento, asi que los gasta
en moverse tres casillas mas antes de terminar su activacin.

INTERACTUAR

Las figuras pueden buscar, examinar o interactuar de otras formas
con los objetos que haya en el tablero durante una misién. Una figura
puede interactuar con una ficha en su casilla o en una casilla adyacente
de la siguiente forma:

o Contenedores: Un Héroe puede interactuar
con un contenedor para robar una carta de
Suministros. Coloca la carta de Suministros,
boca arriba, cerca de su hoja de Héroe y puede
usar la capacidad que se explica en la carta.
Entonces, retira la ficha de Contenedor del
tablero y la coloca en su hoja de Héroe. En las
campafias, los contenedores otorgan créditos al
final de la mision.

Ficha de
Contenedor

« Puertas: Una figura puede interactuar con una
puerta para abrirla. Retira la puerta del tablero
y la devuelve a la caja del juego.

o Especial: Una figura puede interactuar con
otras fichas del tablero, como fichas de Terminal
o de Misién, tal y como se indique en las reglas
de la mision.

Puerta

Descansar

Durante las misiones de campana, los Héroes pueden sufrir Q8 (tensién)
para utilizar poderosas capacidades (ver “Tension y Resistencia” en la
pagina 7).

Al descansar, un Héroe puede recuperarse de tanta & como indique
su Resistencia. Si un Héroe recupera mas & que la cantidad de fichas
de Tensioén que tiene, se recupera de }{ (dafio) por un valor igual a la
& sobrante (ver “Sufrir y Recuperacién” en la pagina 8).

Solo los Héroes pueden descansar.

Accion ESPECIAL

Muchas cartas de Clase, capacidades y reglas de misién permiten a las
figuras realizar acciones unicas. Estas capacidades estan marcadas con
el icono 4.

Cada accidn especial sélo puede realizarse una vez por activacion.
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ATAcAR

La manera principal en que una figura puede danar a otra es realizar
un ataque. Cuando una figura ha sufrido tanto }{ (dafio) como su
valor de Vida, es derrotada (ver “Derrotar figuras” en la pagina 8).

Cuando una figura declara un ataque, primero elige una figura
enemiga como objetivo. Entonces, efectia una tirada con los dados de
ataque que se indican en su carta de Despliegue (las figuras y Aliados
del bando Imperial) o en su tarjeta de Objeto de arma (los Héroes). Al
mismo tiempo, el defensor efectia una tirada con los dados de defensa
que se indican en su carta de Despliegue u hoja de Héroe.

—

: Dados de
Dados de ataque
defensa = ¢ X

V Tipo de ataque

Tras tirar los dados, el objetivo del ataque sufre tanto )2{ como el
ntmero de iconos )2{ que el atacante haya obtenido en la tirada menos
el nimero de iconos de 'Y (bloqueo) que haya obtenido el defensor.

Ademis de los iconos de }2{ y 'Y, en los dados pueden aparecer otros
cuatro resultados:

o A (incremento): Tras tirar los dados, el atacante puede gastar
estos resultados para activar ciertas capacidades (ver “Capacidades”
en la pagina 7).

o ) (evadir): Cada icono de evadir cancela un icono de A/.

o ¥4 (esquivar): Este icono aparece en el dado blanco. Este resultado
hace que el ataque falle completamente (el objetivo no sufre dafio).

o Precision: Los numeros de los dados se usan para determinar si un
ataque a distancia () falla (ver “Precisién” a la derecha).

Importante: Los Héroes son las unicas figuras que pueden usar sus
dos acciones para realizar ataques durante una misma activacion. Si
una accion especial (4®) implica uno o mas ataques, esto cuenta como
que la figura ha usado una accién para atacar.

RESTRICCIONES AL ATACAR

Los ataques pueden ser ATAQUES CUERPO A CUERPO (¢) 0 ATAQUES
A DISTANCIA (), tal y como indican los iconos que aparecen antes
de los iconos de los dados.

Los ataques cuerpo a cuerpo s6lo pueden realizarse contra figuras
adyacentes al atacante. Alternativamente, pueden realizarse ataques a
distancia contra cualquier figura enemiga que la figura pueda ver (tal
y como se explica a continuacién en “Linea de visién”). También existe
la posibilidad de que los ataques a distancia no impacten a su objetivo
(ver “Precision”, mas abajo).

Ataque a Ataque
distancia Cuerpo a =
CUErpo

Al realizar un ataque a distancia, sigue estas restricciones:

o Linea de vision: Para declarar el ataque, la figura objetivo debe
estar en la linea de visién de la figura atacante.

Para determinar si un objetivo estd en su linea de vision, el
jugador atacante elige una esquina de la casilla de su figura y
traza dos lineas rectas e ininterrumpidas hasta dos esquinas
diferentes de la casilla del objetivo. Estas lineas no pueden
superponerse y no pueden atravesar paredes (lineas negras
gruesas), terreno bloqueado (lineas rojas) o casillas que
contengan figuras. Consulta el diagrama del “Ejemplo de
ataque”, a continuacidn.

o Precisidon: Tras tirar los dados, la cantidad de precision (la
suma de los nimeros que aparecen en los dados) debe ser
igual o superior al nimero de casillas que separa el objetivo
del atacante. Si la precisién es menor que la distancia hasta el
objetivo, el ataque falla y el objetivo no sufre dafio. A mayor
distancia del objetivo, mds improbable es que el atacante obtenga
una tirada de precision lo suficientemente alta como para que el
ataque tenga éxito.

EJEMPLO DE ATAGLE

1. El primer soldado de asalto tiene linea de visién hasta Diala,
porque puede trazar dos lineas sin obstaculos desde una esquina
de su casilla hasta dos esquinas diferentes de la casilla de Diala.

2. El segundo soldado de asalto no tiene linea de vision hasta Diala
porque la segunda linea que va desde su casilla hasta la de Diala
esta obstaculizada por terreno bloqueado (una linea roja en
el tablero).

3. El jugador Imperial realiza un ataque con el primer soldado
de asalto. Efecttia una tirada con los dados que se indican en el
Ataque de su figura, al mismo tiempo que su oponente tira los
dados indicados en la Defensa de Diala.

4. El atacante ha obtenido un total de precision de cuatro. Diala
esta a solo dos casillas de distancia, asi que el ataque no falla.

5. Entonces, el defensor toma el nimero de iconos de ) (dafo)
del resultado y le resta el numero de iconos de 'Y (bloqueo) que
ha obtenido. El resultado total es tres. Diala sufre 3 ), asi que se
colocan tres fichas de Dafio en su hoja de Héroe.
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CONTROLAR ACTIVACIONES Y AGOTAR CARTAS

Cuando un Héroe es activado, se agota su ficha de Activacion
para indicar que ha resuelto su activacidn; las fichas de Activacion
se agotan dandoles la vuelta para dejar el lado rojo boca arriba.

Ficha de Activacion
agotada

Ficha de Activacion
preparada

Cuando la tltima figura de una carta de Despliegue es activada,
se agota esta carta; las cartas se agotan girandolas 90 grados para
dejarlas en sentido horizontal. Las figuras correspondientes a una
carta de Despliegue agotada no pueden volver a ser activadas en
esta ronda.

Soldado de asalto (+]

Soldado

Vi +2 precision

Formacian de pelottn: Al atacar, si estés
adyacente a otro SOLDADO amigo, puedes.

volver a tirar I dado de ataque.

3
=
a
@
a
o
o
@
@
@
=L
g

Carta de Despliegue
agotada

Carta de Despliegue
preparada

La fase de Activaciéon termina cuando todas las fichas de
Activacion y todas las cartas de Despliegue estan agotadas.

FASE DE ESTATUS

Cuando todaslas figuras han completado sus activaciones, los jugadores
resuelven una serie de pasos para disponer la siguiente ronda.

Para el tutorial, los jugadores simplemente deben preparar todas las
cartas de Despliegue y todas las fichas de Activacién; las cartas se
preparan girandolas para volver a dejarlas en sentido vertical, y las
fichas de Activacion se preparan dandoles la vuelta para dejar el lado
verde boca arriba.

Tras resolver esta fase, los jugadores comienzan la siguiente ronda,
empezando con una fase de Activacion.

TERMINAR UNA MISION

Las reglas de la mision describen cuando termina.

En el tutorial, el objetivo de los jugadores Rebeldes es derrotar a todas
las figuras del bando Imperial. El objetivo del jugador Imperial es
que sus figuras interactiien con ambas terminales o bien derrotar a
un Héroe.

La misiéon termina en el momento en que se cumpla uno de
estos objetivos.

REGLAS PRINCIPALES ADICIONALES

En esta seccion se describen reglas adicionales necesarias para jugar
el tutorial.

Esto incluye usar capacidades especiales y sufrir dafio, entre otras cosas.

CAPACIDADES

Las capacidades aparecen en las hojas de Héroe, las cartas de
Despliegue, las cartas de Clase y en las reglas de mision.

Soldado de asalto | @

Las capacidades proporcionan efectos especiales que pueden realizarse
mas alld de las reglas normales del juego. Por ejemplo, una capacidad
puede permitir a una figura realizar un ataque adicional o permitir que
se ignore alguna regla en determinadas situaciones.

Algunas capacidades estan precedidas de iconos, que funcionan de la
siguiente forma:

o Q: El Héroe debe sufrir la cantidad de & £
indicada antes del icono ¢ (tensién) para
usar la capacidad (ver “Tension y Resistencia”

a continuacién).

]
Experto en armas ]
1€8: Usa osta capacadad
al atacar para ganar
Perforante 1 y aplicar

+2 precision a los
resultados dc ataque.

o {):Eljugador Imperial debe gastar la cantidad
de %} (amenaza) indicada antes del icono 40}
para usar la capacidad. Esto no se utiliza en el
tutorial y se describe mas adelante.

Capacidad de carta
de Clase con un
coste de &

4P Estas capacidades pueden usarse como una accién (ver “Accién
especial” en la pagina 5.)

o Av: Estas capacidades pueden usarse gastando resultados de A/
(incremento) durante un ataque. El nimero de A/ que el atacante
puede gastar durante el ataque es igual a la cantidad de iconos
de A obtenidos menos la cantidad de © (evadir) obtenidos por
el defensor.

Nota: Al realizar un ataque, un Héroe puede gastar hasta 1 A/ para
recuperarse de 1€} (ver “Sufrir y Recuperacién” en la pagina 8).

TENSION Y RESISTENCIA

Los Héroes pueden fatigarse por sufrir
demasiada € (tension) al realizar proezas
especiales. Las dos causas de sufrir & mads
habituales son usar capacidades (ver mas

arriba) y mover casillas adicionales.

La Resistencia
de un Héroe

Un Héroe solo puede sufrir una cantidad
maxima de ¢ igual a su Resistencia. Si
cualquier efecto de juego obliga a una figura a sufrir una cantidad de
4 por encima de su Resistencia, sufrird como ) la & sobrante.

MOVIMIENTO ADICIONAL

En cualquier momento durante su activacion, un Héroe puede
sufrir & para ganar puntos de movimiento. Por cada & que sufra,
el Héroe ganara un punto de movimiento, que se afiade a su total de

APRENDE A JUGAR
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puntos de movimiento. Sélo los Héroes pueden sufrir & para ganar
puntos de movimiento. Un Héroe puede hacer esto hasta dos veces
por activacion.

SUFRIR Y RECUPERACION

Cuando un Héroe sUFRE )X (dafo) o & (tensién),
coloca el numero de fichas correspondiente sobre su
hoja de Héroe. Si se trata de una de las otras figuras,
esta cantidad de fichas se coloca en el tablero junto a

la figura. Ficha de Dafo

Muchos efectos de juego permiten a una figura RECUPERAR ){ 0 &
Cuando ocurra esto, descarta el nimero de fichas correspondientes de
la figura (ya sea de la hoja de Héroe o de la pila junto a la figura).

Nota: Si un Héroe se recupera de mas € que el nimero de fichas de
Tensi6n que tiene, el Héroe se recupera de }X{ por un valor igual a la
& sobrante.

DAND Y VIDA

Los ataques y las capacidades pueden hacer que una figura sufra )=(
(dafio). Cuando una figura sufre tanto )2{ como su Vida, esa figura
queda derrotada de inmediato. Una figura no puede sufrir mas 2 que
su total de Vida (el )2( sobrante se ignora).

DERROTAR FIGURAS
Cuando una figura acumula tanto dano como su Vida, es derrotada.

Cuando un Héroe es derrotado, resulta herido (ver a continuacién).
Cuando cualquier otra figura es derrotada, se retira del tablero.

Cuando la tltima figura de un grupo es derrotada, la carta de Desplie-
gue correspondiente regresa a la mano del jugador Imperial.

Cuando un Héroe es derrotado por primera vez durante una mision,
retira todas las fichas de Dafio de su hoja de Héroe y le da la vuelta a
esta, dejando el lado herido boca arriba.

Premoricidn

e
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iilada stormentada

Lado sano de una hoja de Héroe Lado herido de una hoja de Héroe

El lado herido de una hoja de Héroe es similar al lado sano, pero es
posible que algunas capacidades ya no estén presentes y que algunos
valores de puntuaciones y atributos hayan cambiado. Si el niumero
de fichas de Tension sobre la hoja de Héroe es superior a su valor de
Resistencia, descarta las fichas de Tension sobrantes.

Un Héroe herido sigue todas las reglas de activacién normales y
puede seguir sufriendo ). Cuando un Héroe herido es derrotado,
debe retirarse.

RETIRADA

Cuando un Héroe debe retirarse, se quita su figura del tablero. Su
figura ya no puede activarse y se elimina de la mision.

1
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RESTRICCIONES DE MOVIMIENTO

En la mayoria de situaciones, una figura puede gastar un punto de
movimiento para moverse a una casilla adyacente. Sin embargo, hay
dos elementos principales que pueden restringir el movimiento: el
terreno y las figuras enemigas.

MOVER A TRAVES DE TERREND

Algunas casillas del tablero tienen un tipo de terreno que se identifica
mediante el color de la linea que la rodea. Estas casillas tienen los
siguientes efectos en el juego:

o Muro: Indicado por una linea negra que
generalmente aparece en el borde de las piezas de
tablero. Dos casillas separadas por un muro no
estan adyacentes y las figuras no pueden moverse
o trazar lineas de vision a través de muros.

o Infranqueable: Indicado por una linea de puntos
roja entre las casillas del tablero. Las figuras no pue-
den moverse a través de las lineas de puntos rojas.
Dos casillas separadas por terreno infranqueable es-
tan adyacentes y las figuras pueden trazar lineas de
vision a través de terreno infranqueable.

Terreno

o Bloqueado: Indicado por una linea continua
infranqueable

roja alrededor de una casilla. Las figuras no
pueden entrar en casillas de terreno bloqueado
ni trazar lineas de vision a través de casillas de
terreno bloqueado.

o Puertas: Indicadas por una ficha de Puerta entre
dos casillas del tablero. Dos casillas separadas
por una puerta no estdn adyacentes. Las figuras
no pueden moverse a través de puertas ni trazar
lineas de vision a través de ellas.

Terreno
blogueado

o Dificil: Indicado por una linea continua azul
alrededor de una casilla. Una figura debe gastar
un punto de movimiento adicional para entrar en
una casilla de terreno dificil.

MOVER A TRAVES DE FIGURAS

Una figura puede moverse a una casilla ocupada por una figura
amiga o neutral sin coste adicional. Una figura puede moverse a una
casilla ocupada por una figura enemiga, pero debe gastar un punto de
movimiento adicional para hacerlo.

Terreno dificil

Una figura no puede terminar su movimiento en una casilla que
contenga otra figura.

PALABRAS CLAVE

Las palabras clave se utilizan como una referencia rapida para ciertas
capacidades. Las palabras clave “Explosion”, “Tajo’, “Perforante’,
“Recuperacion” y “Gran alcance” se usan en el tutorial. Para mas
informacion, consulta la Guia de referencia de reglas o la carta de
Referencia que se incluye. Otras palabras clave como “Hemorragia’,
“Aturdimiento” y “Concentracion” se refieren a estados. Para el tutorial,
ignora todas las capacidades que usen estados (se describen en detalle

mas adelante).

IALTO!

Ya sabes todo lo necesario para jugar la misién tutorial. Tras
jugarla, tendrds un conocimiento basico del juego y estaras listo
para aprender las reglas avanzadas, antes de empezar a jugar la
campana (ver pagina 9).
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REGLAS AVANZADAS

Hay una serie de reglas generales que se aplican a todos los modos de
juego, pero que no son necesarias en el tutorial. Estas reglas se detallan
a continuacion.

FIGURAS

Las figuras del tablero representan personajes, vehiculos y criaturas
controlados por los jugadores. Algunas figuras son miniaturas de
plastico, mientras que otras estan representadas por fichas de carton.

FIGURAS AMIGAS Y ENEMIGAS

La relacion entre dos figuras del tablero sélo puede ser de dos tipos: o
son amigas o son enemigas. Un ataque sélo puede tener como objetivo
una figura enemiga. Muchos otros efectos especifican si afectan a
figuras amigas o enemigas.

En una campaiia, todas las figuras del bando Rebelde son amigas entre
siy enemigas de todas las figuras del bando Imperial. Del mismo modo,
todas las figuras del bando Imperial son amigas entre si y enemigas de
todas las figuras del bando Rebelde.

Tamano pE LAs FiGuras

Una figura que sélo ocupa una casilla del tablero es una figura
pequena. Una figura que ocupa mas de una casilla del tablero es una
figura grande. Las siguientes reglas se aplican a las figuras grandes:

Cuando una figura grande ataca, la linea de visién puede trazarse
desde cualquiera de las casillas que ocupa. Cuando una figura grande
es atacada, la figura que realiza el ataque puede seleccionar como
objetivo cualquier casilla que ocupe la figura grande.

Una figura grande no puede mover en diagonal. Al mover, una
figura grande no puede rotar su base a menos que gaste un punto de
movimiento para hacerlo. Al rotar, la figura grande debe ocupar al
menos la mitad de las casillas que ocupaba antes de rotar.

GRUPOS DE FIGURAS DUPLICADAS

Es importante que los jugadores puedan identificar ficilmente qué
figuras corresponden a cada carta de Despliegue. Siempre que se
desplieguen dos o mas cartas de Despliegue con el mismo nombre, los
jugadores pueden utilizar las pegatinas y fichas de Identificacién que
se incluyen en la caja del juego.

Simplemente, pon pegatinas iguales a todaslas figuras correspondientes
a una carta de Despliegue y coloca la correspondiente ficha de
Identificacion sobre esa carta. No es necesario que un tipo de figura
tenga un color o un nimero especifico, siempre y cuando no se use la
misma pegatina para diferentes tipos de figuras.

Los jugadores pueden utilizar otras formas de diferenciar los grupos
de figuras si lo desean, como pintar las figuras o las bases con
colores distintos.

ESTADOS

Cuando un Héroe gana un estado (como “Hemorragia’, “Aturdi-
miento”, o “Concentracién”), su jugador coge una carta de Esta-
do del correspondiente tipo y la coloca junto a la hoja de Héroe.
Cuando cualquier otra figura gana un estado, se coloca una ficha
de Estado junto a la figura. Mientras una figura tenga una carta o
ficha de Estado, debe seguir las reglas que se describen en la carta
de Estado correspondiente.

A veces, los nombres de los Estados se utilizan como palabras clave en
cartas de Despliegue, Objeto y Clase. Por ejemplo, una figura con la
capacidad “Av': Hemorragia” puede gastar un Av al atacar para acti-
var esta capacidad. Si la figura objetivo sufre al menos 1)={ durante el
ataque, la figura sufrird Hemorragia.

RECUPERAR FICHAS

Algunas misiones permiten a las figuras recuperar fichas especificas
del tablero. Para recuperar una ficha, la figura debe interactuar mien-
tras se encuentra sobre la ficha o adyacente a ella. Entonces, el jugador
coloca la ficha en la base de la figura para indicar que la esta transpor-
tando. Cuando la figura se mueve, la ficha se mueve con ella.

Si la figura es derrotada, la ficha cae en la casilla de la figura y puede
ser recuperada siguiendo las reglas descritas mas arriba. Las figuras no
pueden soltar voluntariamente las fichas que transportan.

CONTROLAR FICHAS Y CASILLAS

Algunas misiones requieren que las figuras controlen fichas o casillas
del tablero. Para controlar una ficha o casilla, debe haber una figura
amiga sobre la ficha o la casilla o adyacente a ellas y no puede haber
figuras enemigas sobre la ficha o la casilla ni adyacente a ellas.

SIMULTANEIDAD

Muchos efectos de juego permiten a las figuras activar capacidades du-
rante la activacion de otras figuras. En estas capacidades se especifica
que INTERRUMPEN antes de detallar sus efectos.

Cuando esto ocurre, la activacion actual se pausa mientras se resuelve
la capacidad que esta interrumpiendo. Después, la activacion continta.

EFECTOS SIMULTANEDS

Si dos efectos ocurren exactamente en el mismo momento, el jugador
de la figura activa en ese momento elige el orden en que se resuelven.
Si ninguna figura esta activa en ese momento, decide el jugador Im-
perial (durante una campana) o el jugador con la iniciativa (durante
una escaramuza).

Y AHORA, 40UE?

Ahora conoces todas las reglas generales y estas listo para jugar una
partida completa. Puedes jugar dos tipos de partidas diferentes.

El Mopo CAMPANA es una serie de misiones enlazadas cuya
trama va avanzando. Durante el curso de una campana, los
jugadores participan en distintas misiones mientras adquieren
nuevas cartas de Objeto, Plan secreto y Clase. Para empezar a
jugar una campana, lee las paginas 10-12 de este manual.

El Mopo ESCARAMUZA es una partida competitiva para
dos jugadores. Los jugadores construyen ejércitos usando las
figuras que elijan y se enfrentan en misiones especiales de
escaramuza. Para jugar al Modo Escaramuza, lee primero la Guia
de escaramuzas.

I
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JUGAR EL MODD CAMPANA

Una vez que los jugadores hayan aprendido las reglas principales en el
tutorial, estan listos para jugar una campafia completa.

La campana comienza con el escenario de introducciéon “Secuelas”
Esta mision establece las bases para la historia principal y ayuda a los
jugadores a familiarizarse con las reglas de mision completas.

Para empezar a jugar una nueva campana, los jugadores deberan
realizar los pasos de “Preparacion del Modo Campana” que se explican
a continuacion.

FREPARAEII]N DEL MODO CAMPANA

1. Elegir los papeles de los jugadores: Los jugadores deciden quién
asumird el papel del jugador Imperial. Se recomienda que sea el
jugador con mads experiencia quien desempefie este papel. Los
demas jugadores tomaran el papel de héroes de la Alianza Rebelde.

Los jugadores conservaran estos papeles durante toda la campana.

. Elegir Héroes: Cada jugador Rebelde elige una hoja de Héroe y

coge la figura y el mazo de Clase que correspondan a ese Héroe.
Entonces, cada jugador Rebelde coge las cartas de Objeto basicas
(las cartas sin un coste de puntos de experiencia) de su mazo de
Clase y las coloca boca arriba en la mesa, frente a él.

. Elegir Clase Imperial: El jugador Imperial elige un mazo de Clase

Imperial. Entonces, coge la carta de Clase basica (la carta sin un
coste de puntos de experiencia) de su mazo y la coloca boca arriba
en la mesa, frente a éL.

. Construir el mazo de Planes secretos: El jugador Imperial coge

todas las cartas de Plan secreto y las ordena por conjunto (indicado
en la esquina superior derecha de la carta). Elige seis conjuntos de
cartas de Plan secreto y baraja estas 18 cartas para crear el mazo de
Planes secretos.

Las cartas de Plan secreto se describen con detalle en la pagina 14
bajo “Gastar influencia”

. Construir el mazo de Misiones secundarias: Tras jugar la misién

de introduccion, los Héroes usan cartas de Mision para elegir qué
mision realizaran a continuacion.

Durante este paso de la preparacion, los jugadores Rebeldes crean el
mazo de Misiones secundarias que se utilizard durante la campana.
Primero ordenan las cartas de Mision secundaria segun el color de
la cara delantera de las cartas. Entonces, crean el mazo de Misiones
secundarias con las siguientes cartas:

— Las cartas de Misién secundaria rojas correspondientes a
sus Héroes

— Cuatro cartas verdes elegidas por los Héroes

— Cuatro cartas grises cogidas al azar (no reveles estas cartas a
ningun jugador)

Después, se baraja este mazo.

. Preparar la mision de introduccion: Los jugadores estan listos

para jugar la mision de introduccién de la campafia principal.
Para preparar esta mision, sigue los pasos de “Preparacion de una
misién” que se indican a la derecha. Para resolver estos pasos el
jugador Imperial necesitarda consultar la misién “Secuelas” de la
pégina 4 de la Guia de campana.

Si esta es la primera vez que juegas, recomendamos que el jugador
Imperial lea antes las reglas generales de misién de la pagina 2 de la
Guia de campana.
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;MENDS DE CUATRO HERDES?

El Modo Campana de Imperial Assault ofrece una experiencia
equilibrada para 2-5 jugadores. Si juegas con menos de cuatro
Héroes, los jugadores Rebeldes reciben cartas especiales del
mazo de Recompensas durante la preparacion. Estas cartas
ayudan a equilibrar el juego al aumentar la Vida de los Héroes y
proporcionar fichas de Activacion adicionales.

Tras realizar los preparativos de una campana para menos de
cuatro Héroes, entrega a los Héroes los siguientes componentes:

e Partida con 2 Héroes: Cada Héroe recibe una carta de
Recompensa “Legendario”

o Partida con 3 Héroes: Cada Héroe recibe una carta de
Recompensa “Heroico”

Si s6lo hay un jugador Rebelde en la partida, éste juega con dos
Héroes, controlando cada uno por separado.

Un Héroe que tiene dos fichas de Activacion sélo pone una ficha
boca abajo tras resolver una activacion (lo que significa que podra
ser activado dos veces en una ronda). Un Héroe no puede realizar
su segunda activacién hasta que cada Héroe haya realizado su
primera activacion.

PREPARACION DE LINA MISION

Antes de jugar una mision, los jugadores realizan los siguientes pasos:

1. Ensamblar el tablero: El jugador Imperial ensambla el tablero

de esta misiéon usando las piezas de tablero que se muestran en el
diagrama de la mision de la Guia de campana. Coloca todas las
piezas en el tablero tal y como se indica en el diagrama.

. Preparar el dial de amenaza y ronda: El jugador Imperial pone el

dial de amenaza en 0 y el dial de ronda en 1.

Ronda

Amenaza

. Despliegue y preparacion: El jugador Imperial coge todas las

cartas de Despliegue y las ordena por grupos tal y como se indica en
el cuadro de “Despliegue y preparacion” de las reglas de la mision.
Este cuadro tiene hasta cuatro elementos diferentes:

DESPLIEGUE 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.

Ejemplo de un cuadro de despliegue y preparacion

— Grupos iniciales: Coge las cartas de Despliegue que se indican y
coldcalas boca arriba en la mesa. Las figuras correspondientes a
cada carta se colocan en el tablero durante el paso 4, “Desplegar
figuras del bando Imperial”.
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LA GUIA DE CAMPANA

El diagrama del tablero y las reglas especiales de cada mision se
detallan en la Guia de campafa. Para preparar una mision, el
jugador Imperial busca la mision escogida en la Guia de campana.

La informaci6n de la Guia de campaiia es secreta y s6lo el jugador
Imperial puede leerla. En algunos puntos de cada mision, el
jugador Imperial leera en voz alta partes de esta informacion a los
jugadores Rebeldes.

— Grupos de reserva: El jugador Imperial coge en secreto las cartas
de Despliegue que se indican y las coloca a un lado, boca abajo
en una pila. Las figuras correspondientes a estas cartas se colocan
en el tablero cuando lo indiquen las reglas de la mision.

— Grupos abiertos: El jugador Imperial elige en secreto una serie
de cartas de Despliegue, tal y como se indica en la seccion
“Grupos abiertos”. Estas cartas forman una mano secreta de
cartas de Despliegue que puede usarse para desplegar figuras en
el tablero durante la fase de Estatus (ver “Amenaza y despliegue’,
a la derecha).

Puede elegir cualquier carta de Despliegue con los simbolos €
o ¢fy excepto cartas tinicas (cartas con un = antes del nombre);
las cartas unicas deben ganarse como recompensas en misiones
antes de usarse como grupos abiertos (ver “Aliados” en la
pagina 15).

Las cartas de Despliegue que no estén en grupos iniciales,
de reserva o abiertos no se usardn durante esta misién y se
devuelven a la caja del juego.

— Preparacién especial: Algunas misiones tienen una seccion
de “Preparacion especial”. Las instrucciones descritas en esta
seccién se siguen en este momento.

4. Desplegar figuras del bando Imperial: El jugador Imperial
despliega las figuras por el tablero tal y como se describe en
el diagrama.

5. Preparar los dados, cartas y otras fichas: Coloca todos los dados,
mazos de Suministros y Estados, y fichas de Dafio, Tensién y Estado
al alcance de todos los jugadores.

6. Leer las instrucciones para la mision: El jugador Imperial les lee
en voz alta a los jugadores Rebeldes la seccion de “Instrucciones
para la mision” de las reglas de la mision. También debera indicar a
todos los jugadores las piezas del tablero que tengan nombre. No
desvela mas informacién hasta que se le indique lo contrario.

7. Desplegar figuras del bando Rebelde: Cada jugador
Rebelde coloca su figura de Héroe en una casilla vacia
que se encuentre tan cerca de la ficha de Entrada
como sea posible. Esto incluye la casilla que contiene
la propia ficha de Entrada.

Ficha de
Entrada

Si los Héroes han conseguido un ALIADO, pueden
decidir silo despliegan en este momento. Los Aliados
no se utilizan en la misién de introduccién y se
describen mds adelante.

8. Preparar las fichas de Activacion: Cada Héroe recibe una ficha de
Activacion y la coloca preparada (con el lado verde boca arriba) sobre
suhoja de Héroe. Si juegan menos de cuatro Héroes, es posible que
reciban fichas de Activacién adicionales, tal y como se describe en
sus cartas de Recompensa de tipo “Legendario” o “Heroico”.

Una vez que todos los jugadores han terminado la preparacion, estan
listos para empezar a jugar.

JUGAR MISIONES DE CAMPANA

En Imperial Assault las misiones se juegan a lo largo de una serie de
rondas. Cada ronda consiste en una FASE DE ACTIVACION (ver pagina
5), seguida por una FASE DE ESTATUS (ver a continuacién).

Tras resolver la fase de Estatus, los jugadores empiezan una nueva
ronda, empezando por la fase de Activacion. Estas fases se repiten
hasta que la misién termina (ver “Fin de la misién” en la pagina 12).

FASE DE ESTATUS DE CAMPANA

Después de que cada figura haya resuelto su activacion, los jugadores
resuelven estos pasos antes de que empiece la siguiente ronda:

1. Aumentar amenaza: El jugador Imperial aumenta el nivel de
amenaza del dial tanto como el nivel de amenaza indicado en el
registro de campaia, que se encuentra en la contraportada de
la Guia de campana. Para la mision de introduccion, el nivel de
amenaza es 2.

2. Preparar: El jugador Imperial prepara todas sus cartas de
Despliegue y Clase agotadas. Cada Héroe prepara todas sus fichas
de Activacion, déandoles la vuelta para que el lado verde quede
boca arriba.

3. Desplegar y enviar refuerzos: El jugador Imperial puede gastar {3
(amenaza) para introducir figuras adicionales en el tablero.

4. Efectos de final de ronda: Si hay alguna capacidad o regla de
mision que se active al final de esta ronda de juego, los jugadores
la resuelven en este momento (ver “Eventos de mision” en la
pagina 12).

5. Adelantar el dial de ronda: Haz avanzar el dial de ronda en uno.
Entonces comienza una nueva ronda, empezando por la fase
de Activacion.

AMENAZA Y DESPLIEGUE

Durante la fase de Estatus de cada ronda, el jugador Imperial aumenta
su 40} (amenaza), que puede gastar para desplegar figuras adicionales.

Cada carta de Despliegue muestra un coste de despliegue, un coste
de refuerzo y un limite de grupo. Durante cada fase de Estatus, el
jugador Imperial puede desplegar grupos de figuras y/o enviar figuras
individuales al tablero como refuerzo.

Coste de refuerzo

n de asalto

Coste de
despliegue
Soldado

Limite de
grupo

Para desplegar un grupo, el jugador Imperial elige una carta de Despliegue
de su mano y gasta tanta ¥} como indique el coste de despliegue de la
carta. Entonces, pone la carta boca arriba sobre la mesa y coloca tantas
figuras en el tablero como indique el limite de grupo de la carta. Estas
figuras se colocan lo mas cerca posible de uno de los puntos de despliegue
verdes que se indiquen en el diagrama de la mision. Esto incluye la casilla
que contiene el propio punto de despliegue.

Para enviar una figura como refuerzo, elige una carta
de Despliegue que ya esté en la mesa y gasta tanta )
como indique el coste de refuerzo dela carta. Entonces,
coloca una figura de ese grupo lo mas cerca posible de
uno de los puntos de despliegue verdes.

Punto de despliegue

Cada vez que el jugador Imperial gasta 4%, reduce el dial de amenaza
en esa cantidad.
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EJEMPLO DE DESPLIEGLE

1. Al inicio de la fase de Estatus, el jugador Imperial
tiene 548}. Durante el paso de aumento de amenaza,
aumenta su %} en 2, que es el nivel de amenaza de
esta mision en el registro de campana. Ajusta el dial
para que refleje este nuevo total de 7.

2. Durante el paso de despliegue y refuerzos, decide
desplegar un grupo de soldados de asalto. Resta el

INFORMACION DE MISION

Cada misién proporciona reglas de juego especificas, incluyendo
objetivos para los jugadores Rebeldes y el Imperial. Esta informacion,
incluido cémo y cuando acabara la mision, se describe en la entrada de
la misién de la Guia de campaiia.

Algunas reglas de misién son constantes y permanecen en juego
durante toda la mision. Otras reglas consisten en sucesos individuales
que solo se activan una vez, como desplegar figuras de reserva o
aumentar la 48}

Cada mision estd llena de sorpresas que ofrecen una sensacion de
exploracion a los jugadores Rebeldes. Por este motivo, los jugadores
Rebeldes no pueden leer la Guia de campana. Aunque los Héroes
acabaran por conocer la mayoria de reglas e informacion de la mision,
esta informacion se presentara progresivamente a medida que avancen
en la mision.

EVENTOS DE MISION

En algunos puntos durante una mision, el jugador Imperial debera leer
en voz alta informacion de la Guia de campaia y resolver reglas que
se detallan en ella.

A menudo, estos eventos se activan al final de una ronda de juego
concreta, pero también pueden activarse cuando ocurran situaciones
especificas (por ejemplo, cuando una figura abra cierta puerta).

Si esto ocurre durante la activacion de una
figura, el jugador Imperial interrumpe la
activacién en curso. Lee el texto en voz alta,
resuelve las instrucciones especiales que se
indiquen, y después el jugador continta la
activacion de su figura.

RESUMEN DE EVENTOS

+ Final dela ronda en la que se
abre la puerta: Clausura

+ Ronda 6: Final de la misién

+ La puerta se abre: Fortificados

« Todos los terminales estin
destruidos o todos los Héroes
estan heridos: Final de
la mision

El cuadro de “Resumen de eventos” de la Guia
de campana proporciona al jugador Imperial
una lista de los momentos de la misién en los
que se activan los eventos.

Ejemplo de un
cuadro de resumen
de eventos

1
|
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coste de despliegue de 6 de los soldados de asalto de
su dial de amenaza, lo que le deja con 148} (no se
muestra). Entonces, coge una carta de Despliegue de
Soldado de asalto de su mano y la coloca en la mesa
boca arriba.

3. A continuacion, mira el diagrama de la Guia de la
campana para localizar el punto de despliegue verde.

4. Finalmente, coloca 3 figuras de Soldado de asalto en
el tablero, tan cerca del punto de despliegue verde
como pueda.

FiN DE LA misioN
Las reglas de cada misién describen las

condiciones que hardn que termine. En A LRI
I Cuando todos los terminales
cuanto se cumpla una de estas condicio- estin desteuidos:

nes, el jugador Imperial resuelve la sec- 0 @ e G 5
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en voz alta y otorga a los jugadores las
recompensas que se describen debajo.
Después, los jugadores reciben las recom-
pensas que se describen en la seccion “Re-
compensas adicionales”
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A menudo no se declara un vencedor en
cada mision individual, aunque algunos
resultados son mas favorables para un
bando que para el otro. La meta de cada
mision es que los jugadores cumplan sus
objetivos de misién, que a menudo ha-
ran que la misiéon termine. Al cumplir
los objetivos, los jugadores reciben re-
compensas que les ayudaran a vencer en
la camparia.

v

Pon en juego la carla de Mision de historia
“Bajo asedio’ El jugadar Tmperial recibe [
de influencia

RECOMPENSAS ADICIONALES

Cadajugador recibe 1 PE. Las Héraes reciben
100 créditos por [érne. Bl jugador Impenal
recibe 1 de influencia

v

Ejemplo de seccion de
final de misién

Para el tutorial, el objetivo de los jugadores Rebeldes es derrotar a to-
das las figuras enemigas. El objetivo del jugador Imperial es lograr que
sus figuras interactuen con ambos terminales o derrotar a un Héroe.

IALTO!

Ahora sabes todo lo necesario para jugar la mision de
introduccion “Secuelas”. Tras completar esta mision, estards listo
para continuar tu aventura, pero primero debes seguir las reglas
de “c. Limpieza tras la mision” de la pagina 13.

Durante el transcurso de la campana, los jugadores resuelven
diversas misiones mientras adquieren nuevos objetos y
capacidades, hasta que la campafa termina en una apotedsica
mision final.
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ESTRUCTURA DE LA CAMPANA

Jugar una campana es sencillo. Primero los jugadores completan una
mision y después tienen la oportunidad de comprar nuevas cartas de
Objeto, Clase y Plan secreto. Después contintan su historia eligiendo
y completando una nueva mision. Contintan resolviendo estas etapas
hasta que la campafia termina en la apotedsica mision final.

Para continuar una campana, los jugadores comprueban el registro de
campana, que se encuentra en la contraportada de la Guia de campa-
fia, y completan la siguiente etapa disponible no marcada.

MISION
INTRODUCEIN J

NIVEL DE AMENAZA

m P> (Objetos de nivel |, gastar PE q )

En este ejemplo, los jugadores acaban de completar la mision
“Secuelas”. La siguiente etapa disponible es la etapa de Mejora Rebelde.

ME.IORA RERELDE

Secvelas

Hay tres tipos de etapa: de Mision, de Mejora Rebelde y de Mejo-
ra Imperial.

1. Etapa de Mision: Los jugadores realizan los siguientes pasos:

a. Elegir mision: Los jugadores Rebeldes consultan el registro de
campana para determinar su siguiente mision. Si indica “Mision
secundaria’, eligen una de las cartas de Misién secundaria acti-
vas. Si indica “Mision de historia’, eligen una carta de Mision de
historia activa.

b. Completar mision: Los jugadores completan la mision elegida
siguiendo las reglas para “Jugar misiones de campana” de la pa-
gina 11.

c. Limpieza tras la misién: Tras completar la mision, los jugadores
realizan los siguientes pasos:

» Los Héroes se recuperan de todo su 3 y 8. Los Héroes heri-
dos dan la vuelta a sus hojas de Héroe para dejar su lado sano
boca arriba.

» Los Héroes devuelven todas las cartas de Suministro al mazo
de Suministros y lo barajan.

» Los Héroes ganan 50 créditos por cada ficha de Contenedor
que tengan en sus zonas de juego y después descartan las fi-
chas (ver “Recursos de campafia’, en la pagina 14).

» Los Héroes devuelven la carta de la mision actual a la caja
del juego.

» Si los jugadores acaban de completar la misiéon de introduc-
cion, barajan el mazo de Misiones secundarias, roban dos
cartas y las colocan boca arriba en la mesa. Estas son las m1-
SIONES ACTIVAS que los jugadores Rebeldes pueden elegir
resolver durante futuras etapas de Mision.

CARTAS DE MISION

Hay tres tipos de cartas de Mision: misiones secundarias, misiones
de historia y misiones de plan secreto.

Las cartas de Mision representan las diferentes aventuras que los
jugadores Rebeldes pueden elegir emprender. Cada carta incluye
una breve narracion que explica la historia de la mision, asi como
las posibles recompensas de completar sus objetivos.

Durante la preparacion de la campafia, los jugadores Rebeldes
construyen un mazo de Misiones secundarias y el jugador
Imperial construye un mazo de Planes secretos. Las cartas
de Misién nunca son aleatorias y pasan a estar activas como
resultado de ciertas recompensas de mision.

Silos jugadores acaban de completar una misién secundaria activa que
no fuera de Plan secreto, baraja el mazo de Misiones secundarias y
roba una carta. Esa carta es ahora una mision activa.

2. Etapa de Mejora Rebelde: Los jugadores Rebeldes realizan los si-
guientes pasos:

a. Gastar créditos: Los jugadores Rebeldes roban seis cartas del
mazo de Objetos que se indica en el registro de campana y pue-
den comprar estas cartas gastando créditos (ver “Gastar crédi-
tos’, a continuacion).

b. Gastar puntos de experiencia: Cada Héroe puede gastar puntos
de experiencia (PE) para comprar cartas de su mazo de Clase
(ver “Gastar puntos de experiencia’, en la pagina 14).

3. Etapa de Mejora Imperial: El jugador Imperial realiza los siguien-
tes pasos:

a. Gastar influencia: El jugador Imperial roba cuatro cartas del
mazo de Planes secretos y puede comprar cualquiera de ellas
gastando influencia (ver “Gastar influencia’, en la pagina 14).

b. Gastar puntos de experiencia: El jugador Imperial puede gastar
PE para comprar cartas de su mazo de Clase (ver “Gastar puntos
de experiencia’, en la pagina 14).

Tras completar cada fase, los jugadores marcan el recuadro de esta eta-
pa del registro de campana para controlar sus progresos.

GASTAR CREDITOS

Durante el paso de gastar créditos de la etapa de Mejora Rebelde,
los jugadores roban seis cartas de Objeto del mazo de Objetos del
nivel actual.

(bjetas de nivel |, gastar PE I:

Este registro de campafa indica que los Héroes roban cartas del
mazo de Objetos de nivel 1.

Las cartas de Objeto robadas se colocan en la mesa boca arriba.
Entonces, los jugadores Rebeldes deciden colectivamente qué cartas
quieren comprar gastando los créditos correspondientes al coste de las
cartas. Los jugadores entregan cada carta de Objeto comprada a un
Héroe, que podra usarla en futuras misiones.

El arma favorita de los
contrabandistas en toda de
la galuxia.

Coste de carta de
Db eto ( — by 500 ceénmos SLEL g2
J ME“

Durante este paso, los jugadores también pueden vender cualquier
carta de Objeto que ya tengan. Para vender una carta, los jugadores
Rebeldes reciben una cantidad de créditos equivalente a la mitad del
coste de la carta. Entonces, se devuelve esa carta al mazo de Objetos
correspondiente y se baraja.

Después, devuelve todas las cartas de Objeto que no hayan sido
compradas al mazo de Objetos correspondiente y barajalo.

Los créditos no se asignan a Héroes concretos, sino que todo el grupo
los comparte.
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RECURSOS DE CAMPANA

A lo largo de una campana, los jugadores adquieren distintos
recursos como recompensa por completar misiones. Estos
recursos se gastan para ganar diferentes ventajas.

Puntos de experiencia: Tanto los Héroes como el jugador
Imperial ganan puntos de experiencia (PE). Cada jugador puede
gastar PE para comprar cartas de su mazo de Clase.

Créditos: Los Héroes ganan colectivamente créditos, que
pueden usar para comprar nuevas armas, armaduras, equipo
y modificaciones.

Influencia: El jugador Imperial consigue influencia, que puede
gastar para utilizar poderosas cartas de Plan secreto.

Estos recursos no se controlan mediante fichas. En su lugar, los
jugadores deberian usar un lapiz para apuntar esta informacion
en el registro de campana, que se encuentra en la contraportada
de la Guia de campafa. Cuando un jugador gasta o gana uno de
estos recursos, apunta la nueva informacion en el registro.

Los jugadores pueden imprimir mas registros de campana en
edgeent.com

GASTAR INFLUENCIA

El jugador Imperial puede activar eventos especiales o crear misiones
secundarias activas mediante cartas de Plan secreto.

Durante la etapa de Mejora Imperial, el jugador Imperial baraja
su mazo de Planes secretos y roba cuatro cartas de Plan secreto, sin
mostrarlas a los jugadores Rebeldes. Puede gastar influencia para
comprar una o mas de estas cartas. Las cartas que decida no comprar
se devuelven, sin ser reveladas a los jugadores Rebeldes, al mazo de
Planes secretos, que se baraja de nuevo.

recibe la recompensa que se indica
a conlinuacién

Coste de carta de
Plan secreto

3 DE INFLUENCIA

Sila carta le indica que debe mantenerla en secreto, no se la muestra a
los jugadores Rebeldes después de comprarla; la inica informacion que
estos conoceran sobre la carta sera su coste. Para esto, se recomienda
que el jugador Imperial muestre la parte de la carta en la que se indica
su coste antes de anotar la influencia que ha gastado, para garantizar
que no se cometan errores en el registro. Tras comprarla, guarda la
carta para utilizarla durante la campaiia, tal como indique la carta.

El resto de cartas de Plan secreto se muestran y se resuelven
inmediatamente después de comprarse. Salvo que se indique que
la carta debe permanecer en juego o ser devuelta al mazo de Planes
secretos, el jugador Imperial devuelve las cartas de Plan secreto a la
caja del juego después de utilizarlas.

Algunas cartas de Plan secreto se convierten en misiones secundarias
activas al comprarse. Los Héroes pueden elegir realizar una de estas
misiones en cualquier momento en que puedan realizar una misién
secundaria. Estas cartas proporcionan una recompensa automdtica al
jugador Imperial si los Héroes deciden realizar otra mision secundaria
en lugar de esta mision de plan secreto.

Las misiones de plan secreto se devuelven a la caja del juego una vez se
completan o se descartan.

GASTAR PUNTOS DE EXPERIENCIA

Cuando un jugador puede gastar experiencia, puede mirar su mazo
de cartas de Clase no compradas y elegir comprar cualquiera de estas
cartas gastando los PE correspondientes al coste de la carta

]
I 87 sivve para matay, pyedo ‘I
Coste de carta de hacer que furrcione”
Clase |=>! R |

Tras comprar una carta de Clase, el jugador la coloca boca arriba en
su zona de juego. Puede usar las capacidades de esta carta durante el
resto de la campana.

GANAR LA CAMPANA

El objetivo de los jugadores es ganar la tltima mision de la campana,
conocida como la mision final.

Durante el transcurso de la campafia, los jugadores reciben
recompensas como cartas de Objeto, cartas de Clase, cartas de Plan
secreto y Aliados, que les ayudardn en esta mision final. Algunas
recompensas de mision también dirigen el rumbo de la historia y
determinan qué mision final deberan completar los jugadores.

Los jugadores que ganen la mision final seran los vencedores y habran
ganado la campaiia.

REGLAS AVANZADAS DE CAMPANA

Hay una serie de conceptos avanzados que es posible que los jugadores
no encuentren en sus primeras misiones. Esta seccion describe
detalladamente estas reglas avanzadas.

PRUEBAS DE ATRIBUTOS

Aunque no se utilizan en la misién de introduccién, muchas otras
misiones, capacidades y efectos de juego requieren que los Héroes
realicen pruebas de atributos.

Por ejemplo, una regla de misiéon puede decir: “Un Héroe puede
interactuar con un terminal (\,) para abrir cualquier puerta’.
Esto significa que el Héroe puede interactuar con un terminal
para realizar una prueba de su atributo de W3,. Si la supera, abre la
puerta inmediatamente.

Para resolver una prueba de atributo, el jugador tira los dados que se
indican en su hoja de Héroe para ese atributo. Si obtiene al menos
1A, supera la prueba. Si no obtiene ningiin A, falla la prueba.

A menudo, superar una prueba puede proporcionar beneficios
especificos o hacer avanzar una misién concreta. Fallar una prueba
puede tener consecuencias negativas, como retrasar el progreso en los
objetivos de la mision.

Jyn tira los dados azul y
verde al realizar una prueba
de ®.

REGISTROS DE CAMPANA

Cuando los jugadores terminen una partida de Imperial Assault,
deberian realizar los siguientes pasos para guardar su progreso. Esto
les permitira recoger el juego y continuar rapidamente la campana en
su proxima sesion:

» Registrar el progreso: Asegtirate de que el registro de campana
tiene informacién actualizada sobre los PE, créditos e influencia

APRENDEA JUGAR
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de todos los jugadores. Los jugadores también deberfan anotar
el estado actual de la campafia y hacer una lista con todas las
misiones completadas.

« Guardar los componentes: Los jugadores deberian utilizar bolsas
de plastico pequenas (no incluidas) para guardar con cuidado los
componentes del juego y mantenerlos separados entre sesiones:

— Bolsa general: Guarda todas las cartas de Mision activas y
cualquier carta de Plan secreto que esté en juego.

— Bolsa del bando Imperial: Guarda las cartas de Clase Imperial
compradas y el mazo de cartas de Plan secreto no compradas
del jugador Imperial. También guarda las cartas de Plan secreto
que haya comprado, con cuidado de mantenerlas separadas de
su mazo de Planes secretos.

— Bolsas de Héroe (2-4): Cada Héroe crea su propia bolsa, que
contendra su hoja de Héroe, sus cartas de Objeto y las cartas de
Clase que haya comprado. Un jugador también deberia guardar
en su bolsa los Aliados disponibles, de haberlos.

No es necesario guardar por separado el resto de componentes, que se
devuelven a la caja del juego como los jugadores estimen; esto incluye
todas las cartas de Clase que los jugadores no hayan comprado, para
que no se confundan con las cartas de Clase compradas anteriormente.

ALIADOS

Algunas cartas de Despliegue tienen un punto (=) antes del nombre de
la figura. Estos ALIADOS representan personajes tnicos, como Luke
Skywalker. Los Aliados del Imperio, como Darth Vader, se llaman
Villanos, pero siguen las mismas reglas que los Aliados. No pueden
utilizarse Aliados ni Villanos salvo que la mision lo especifique o se
consigan como recompensa de una mision.

Durante las misiones, los Aliados funcionan como figuras adicionales
del bando de ese jugador. Si un jugador quiere llevar un Aliado a una
mision, debe seguir las reglas para Aliados que se incluyen en la Guia
de referencia de reglas.

RESTRICCIONES DE OBJETOS

Durante el transcurso de la campana, los jugadores adquiriran una
gran cantidad de cartas de Objeto. Tedricamente, los Héroes pueden
llegar a poseer una cantidad ilimitada de cartas de Objeto, pero hay
limitaciones sobre las cartas que cada Héroe puede llevar a cada mision:

o 1 Carta de Armadura (‘&)

o 2 Cartas de Arma (cualquier carta con un tipo de ataque seguido de
iconos de dados)

« 3 Cartas de Equipo (&)

INTERCAMBIAR OBJETOS

Antes de desplegarse para una mision, los Héroes pueden dar
libremente cualquiera de sus cartas de Objeto, excepto las cartas de
mazos de Clase o Recompensas, a otros Héroes. Las cartas de Objeto
no pueden intercambiarse durante una mision.

MooiFicaciones
Algunos objetos son modificaciones. Estas cartas se colocan bajo un
arma y le conceden la capacidad que describe.

El nimero maximo de modificaciones que puede soportar cada arma
estd indicado por el nimero de barras que aparecen en la esquina
inferior derecha de su carta.

A +13, +2 precisién

Ll arma favorita de los
contrabandistas en todu g
la galaxin.

B 500 ceons
Modificacidn - Mira

Este objeto puede tener dos
modificaciones.

Carta de Objeto de
MODIFICACION

&Y AHORA, QUE?

Ahora conoces las reglas generales necesarias para jugar el
Modo Campaiia de Imperial Assault. Si te surgen dudas durante
la partida, consulta la Guia de referencia de reglas. La Guia de
referencia de reglas contiene reglas completas de cada tema e
incluye muchas excepciones a las reglas que no aparecen en
este manual.

Ademis de jugar el Modo Campaiia, te animamos a que eches
un vistazo a los enfrentamientos uno contra uno del Modo
Escaramuza y las misiones generadas por aplicacion del
Modo Cooperativo.




REFERENCIA RAPIDA
PARA CAMPANAS

ESTRUCTURA DE MISION DE CAMPANA

En Imperial Assault, las misiones se desarrollan a lo largo de una serie
de rondas de juego. Cada ronda consiste en dos fases que se resuelven
en este orden:

1. Fase de Activacion
2. Fase de Estatus

Aumento de amenaza

2

o

. Preparaciéon

(g

. Desplegar y enviar refuerzos
d. Efectos de final de ronda

e. Aumentar el dial de ronda

ACCIONES

Durante la fase de Activacion, los jugadores se alternan activando
grupos de figuras, empezando por un jugador Rebelde. Al activar una
figura, recibe 2 acciones que puede utilizar para realizar cualquier
combinacién de las siguientes acciones:

o Mover: Gana tantos puntos de movimiento como indique
su Velocidad.

o Atacar: Ataca a una figura enemiga. Sélo los Héroes pueden usar
mas de una accion para atacar.

o Interactuar: Abre una puerta adyacente o usa una ficha de
Contenedor o Terminal adyacente.

+ Descansar: Se recupera de § (tensién) y posiblemente de ) (dafio).
Solo los Héroes pueden descansar.

o Especial: Otros efectos que requieren una accion (indicados
con 4P).

ETAPAS DE CAMPANA

Cuando juegan una
siguientes etapas:

campana, los jugadores resuelven las

1. Etapa de Mision: Los jugadores eligen y resuelven una mision
siguiendo estos pasos:

a. Elegir mision
b. Completar mision
c. Limpieza tras la mision
» Los Héroes recuperan todo su dafio y toda su tension.

» Los Héroes devuelven todas sus cartas de Suministros al
mazo y lo barajan.

» Los Héroes ganan 50 Créditos por cada ficha de Contenedor
en sus zonas de juego y a continuacion descartan las fichas.

» La carta de la mision actual se devuelve a la caja del juego.

» Serobaunanueva carta de Mision secundaria (si es necesario).

fﬁwem e
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2. Etapa de Mejora Rebelde: Realiza los siguientes pasos:
a. Gastar créditos (6 cartas del mazo de Objetos actual)
b. Gastar puntos de experiencia (en cartas de Clase)

3. Etapa de Mejora Imperial: Realiza los siguientes pasos:
a. Gastar influencia (4 cartas del mazo de Planes secretos)

b. Gastar puntos de experiencia (en cartas de Clase)
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