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INTRODLZIONE

Vittoria! Con la distruzione della Morte Nera, la Ribellione ha riportato
la speranza in una galassia che viveva nella paura. Dopo la perdita della
sua arma definitiva, U'Impero deve affrettarsi a riprendersi da questa
sconfitta schiacciante.

Mentre i frammenti dispersi della stazione da battaglia piovono sulla
base Ribelle di Yavin 4, I'Impero mette in moto un piano di rappresaglia
contro le forze Ribelli stanziate sulla piccola luna.

Poco tempo dopo, quando una stazione di comunicazione Imperiale
inizia a trasmettere da un avamposto a poca distanza dalla base Ribelle,
una piccola squadra di agenti speciali viene inviata ad agire... La loro
missione? Sopprimere il segnale a tutti i costi.

PANORAMICA DEL GIOCO

In Assalto Imperiale un gruppo da due a cinque giocatori prende parte
a unepica avventura di Star Wars. Un giocatore controllera le forze del
possente Impero Galattico, a partire dagli squadroni di Assaltatori fino
ai nemici piu famigerati come Darth Vader.

Tutti gli altri giocatori agiranno in squadra, ciascuno di essi control-
lando un eroe dell’Alleanza Ribelle. Nel corso del gioco, questi eroi
viaggeranno per la galassia partecipando a missioni audaci e temerarie,
durante le quali le forze Ribelli e Imperiali si scontreranno in un com-
battimento tattico terrestre.

I giocatori possono giocare pitt missioni una dopo l’altra, accumulando
potere ed esperienza fino ad affrontarsi in unemozionante missione
finale che determinera il destino della galassia.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

11 cuore dell'azione di Assalto Imperiale € costituito dalle missioni: ogni
missione & una partita di combattimenti tattici che si svolge su una map-
pa di gioco modulare. La preparazione della mappa e le regole speciali di
ogni missione sono descritte nella Guida alla Campagna.

Questo Manuale di Gioco contiene una partita dimostrativa che inse-
gna ai giocatori le regole base richieste per giocare una missione, come
muovere le miniature sulla mappa, risolvere gli attacchi e vincere una
missione. E importante che i giocatori familiarizzino con questi con-
cetti prima di passare a quelli piti complessi, come giocare delle missio-
ni consecutivamente nel corso di una campagna.

Oltre alla modalita campagna ¢ anche possibile giocare ad Assalto
Imperiale in una modalita nota come scontro diretto, nella quale due
giocatori si danno battaglia I'un l'altro. Una volta che i giocatori avran-
no appreso le regole base di Assalto Imperiale giocando la partita dimo-
strativa, potranno giocare uno scontro diretto o una campagna.

COME USARE QUESTO LIBRETTO

Questo Manuale di Gioco ha esclusivamente lo scopo di insegna-
re ai nuovi giocatori a giocare una campagna di Assalto Imperiale.
Per questo motivo, questo documento omette molte eccezioni alle
regole e interazioni tra le carte che potrebbero essere presenti in
altre modalita di gioco.

In aggiunta a questo manuale, questo gioco include un Compendio
delle Regole. Il Compendio delle Regole tratta tutte le domande e le
eccezioni particolari a cui non viene risposto in questo documento.
I giocatori possono consultare il Compendio delle Regole qualora
avessero dei dubbi nel corso del gioco.
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ELENCO DEI COMPONENTI

Questo elenco indica le quantita di tutti i componenti contenuti nella
scatola base. Non include i componenti delle espansioni contenuti nei
pack di espansione Luke Skywalker e Darth Vader. Tutte le carte conte-
nute nel gioco base sono indicate con I'icona & .

&,

"'.

1 Indicatore di Round e Minaccia
(da montare come indicato nellillustrazione)

4 Segnalini Porta con
4 Piedistalli di Plastica

11 Dadi
(2 Blu, 2 Rossi, 2 Gialli,
2 Verdi, 2 Neri, 1 Bianco)

34 Miniature
(incluso un AT-ST, da montare
come indicato a seguire)

MONTAGGID DELLA MINIATURA DELL'AT-ST
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ELENCO DEI COMPONENTI (CONTINLA)
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1 Compendio delle Regole 1 Guida alla Campagna 1 Guida agli Scontri Diretti 6 Schede Eroe |

39 Carte Schieramento 10 Carte 14 Carte 18 Carte Obiettivo 5 Carte di Consultazione
(3 mazzi) Missione Storia Missione Secondaria

Granate Antisommossa Branata Stordenta

54 Carte Classe Eroe 27 Carte Classe Imperiale 36 Carte Oggetto 12 Carte Rifornimento 18 Carte Ricompensa
(6 mazzi da 9) (8 mazzi da 9) (8 mazzi da 12)

Stordita

42 Carte Comando 12 Carte Condizione 1 Segnalino Iniziativa 45 Segnalini Danno 2 Carte Missione
(8 mazzi da 4) (385 da 1 danno Scontro Diretto
e 10 da 5 danni)

o,
8 Segnalini 1 Segnalino 35 Segnalini 20 Segnalini ID
Contenitore Entrata Fatica con B0 Adesivi ID
20 Segnalini Missione 15 Segnalini Condizione 12 Segnalini Alleato e Nemico 4 Segnalini Attivazione
(8 Ribelli/Imperiali, (3 tipi, 5 ciascuno] , —/ 4
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PARTITA DIMOSTRATIVA

Il modo migliore per imparare le regole di Assalto Imperiale & giocare
una missione. Per iniziare, cominciate con la partita dimostrativa de-
scritta alle pagine 4-8.

Una volta imparate le regole base del gioco, i giocatori saranno pronti
ad apprendere le regole aggiuntive e a iniziare una campagna.

Per giocare la partita dimostrativa, seguite per prima cosa i passi della
“Preparazione della Partita Dimostrativa” indicati a seguire: quel dia-
gramma mostra come preparare la mappa, nonché dove collocare i
segnalini, le miniature e le porte.

Le miniature degli eroi e i componenti che non sono stati scelti non
vengono utilizzate. Se giocate con meno di quattro giocatori Ribelli,

il giocatore Imperiale non usera la carta Schieramento e la miniatura
dell'Artigliere E-Web. Se giocate con meno di tre giocatori Ribelli, il gio-
catore Imperiale non usera nemmeno la carta Schieramento e la miniatura
del Droide Sonda.

Una volta completata la preparazione, i giocatori saranno pronti a iniziare la
partita seguendo le regole descritte in “Giocare una Missione” qui a destra.

GIOCARE LNA MISSIONE

Le missioni di Assalto Imperiale vengono giocate nel corso di vari
round di gioco. Ogni round consiste di due fasi da risolvere nellordine
seguente:

1. Fase di Attivazione: Il gioco si svolge a turni alterni, partendo
dal giocatore Ribelle, che attiva una delle sue miniature e risolve
due azioni, come per esempio muoversi e attaccare. Poi il gioca-
tore Imperiale attiva tutte le miniature corrispondenti a una carta
Schieramento.

I giocatori continuano ad attivare miniature finché ogni miniatura
non ha risolto un’attivazione (vedi “Attivare una Miniatura” a pa-
gina 5).

2. Fase di Status: Una volta risolte tutte le attivazioni, i giocatori effet-
tuano alcuni passi di ripristino (vedi “Fase di Status” a pagina 7).

Una volta risolta la Fase di Status, il gioco procede con il round suc-
cessivo ripartendo dalla Fase di Attivazione. Queste fasi si ripetono
finché la missione non termina (vedi “Terminare una Missione” a
pagina 7).

PREPARAZIONE DELLA PARTITA DIMOSTRATIVA

1. Comporre la Mappa: Componete la
mappa usando le tessere della mappa, le
porte, il segnalino contenitore e i segna-
lini terminale mostrati sulla destra.

|_.

Icona Porta

2. Assegnare i Ruoli: Decidete chi svolgera il ruolo del giocatore Im-
periale: ¢ consigliabile che sia il giocatore pit1 esperto ad assumere
questo ruolo. Tutti gli altri giocatori assumono i ruoli di eroi Ribelli.

3. Preparare i Componenti degli Eroi: Ogni giocatore Ribelle sce-
glie un eroe tra Fenn Signis, Diala Passil, Gaarkhan o Jyn Odan. Se
state giocando con un solo giocatore Ribelle, quel giocatore sceglie
due eroi.

Ogni giocatore Ribelle prende la scheda Eroe, la miniatura e il
mazzo di Classe corrispondente al suo eroe. Poi trova l'arma (indi-
cata con ¢ o ) nel suo mazzo di Classe e la colloca accanto alla
sua scheda Eroe.

4. Segnalini Attivazione: Ogni eroe prende un segnalino attivazione
e lo posiziona ripristinato (con il lato verde a faccia in su) sulla sua
scheda Eroe.

5. Preparare le Carte Schieramento: Il giocatore Imperiale prende
una copia delle quattro carte Schieramento seguenti e le colloca
a faccia in su davanti a lui: Assaltatore (grigio), Artigliere E-Web
(grigio), Droide Sonda (rosso) e Ufficiale Imperiale (grigio). Se
giocate con meno di 4 eroj, utilizzerete soltanto alcune di queste
carte e miniature (vedi “Partita Dimostrativa” piu in alto).

6. Schierare le Miniature: Collocate tutte le miniature sulla mappa
nelle caselle indicate sul diagramma a destra.

D ®®

Miniatura Miniatura Miniatura Miniatura
Assaltatore Artigliere E-Weh Droide Sonda  Ufficiale Imperiale

7. Preparare i Dadi, le Carte e gli Altri Segnalini: Collocate tutti i
dadi, i mazzi delle Condizioni e dei Rifornimenti, i segnalini fatica
e i segnalini condizione in modo che siano comodamente a porta-
ta di mano di tutti i giocatori.

j MANUALE DI GIOCO _
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ATTIVARE UNA MINIATURA

Quando si attiva una miniatura, si svolgono i passi seguenti:

1. Preattivazione: Quando si attiva un eroe, si ripristinano tutte le sue
carte Oggetto e carte Classe esaurite. La procedura per ripristinare
le carte viene descritta in dettaglio successivamente.

2. Effettuare le Azioni: Il giocatore effettua una qualsiasi combinazio-
ne di due azioni con la miniatura. Le possibili azioni includono:

- Movimento: Ottenere punti movimento per muoversi sulla mappa.

- Attacco: Attaccare una miniatura ostile. Soltanto gli eroi possono
usare pit di un‘azione per attaccare.

- Interazione: Aprire una porta o un contenitore adiacente, oppure in-
teragire con un altro segnalino previsto dalle regole della missione.

- Riposo: Recuperare Q& (fatica) e forse anche )X (danni).

- Speciale: Risolvere una capacita 4® (azione) elencata su uno dei
propri componenti.

Dopo che una miniatura Ribelle ha risolto due azioni, la sua attivazio-
ne termina e il giocatore Imperiale sceglie un gruppo di schieramento
da attivare. Dopo che il giocatore Imperiale ha attivato tutte le minia-
ture di un gruppo di schieramento, gli eroi scelgono un‘altra miniatura
Ribelle da attivare.

I giocatori continuano ad attivare le miniature in questo modo finché
tutte le miniature non sono state attivate.

GRUPPI DI SCHIERAMENTD

Ogni carta Schieramento riporta una o pitt barre sotto il suo costo
di schieramento: il numero di barre indica il numero di miniature
che compongono il GRUPPO DI SCHIERAMENTO di questa carta.
Quando si effettua unattivazione usando una carta Schieramento,
il giocatore che lo controlla effettua 2 azioni con ogni miniatura
del gruppo, nellordine che preferisce. Deve risolvere entrambe le
azioni di una miniatura prima di passare alla miniatura successiva.

E Assaltatore | ]

e Soldato

Questo gruppo
contiene tre
miniature

MovimenTo

Quando una miniatura effettua un movimento, ottiene un ammontare
di punti movimento pari alla sua Velocita (riportata sulla sua carta
Schieramento o sulla sua scheda Eroe).

J— ;‘ — . mm\i
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Una miniatura pué muoversi su una casella adiacente spendendo un
punto movimento. E consentito sia il movimento ortogonale che quello
diagonale. I punti movimento di una miniatura possono essere spesi in
qualsiasi momento della sua attivazione, prima o dopo che abbia effet-
tuato unazione.

Velocita di
una miniatura

Il terreno e le altre miniature possono porre delle restrizioni al movi-
mento delle miniature (vedi “Restrizioni al Movimento” a pagina 8).

ESEMPIO DI MOVIMENTD

AYOE

1. Un Assaltatore usa la sua prima azione per effettuare un
movimento. Ottiene quattro punti movimento (pari alla sua
Velocita). Il giocatore Imperiale poi spende un punto movi-
mento per muovere la miniatura di una casella.

2. Dopo essersi mosso, sceglie di usare la sua seconda azione per
interagire con la porta e aprirla.

3. Glirestano tre punti movimento, che spende per muoversi di
altre tre caselle prima di terminare la sua attivazione.

INTERAZIONE

Le miniature possono cercare, esaminare o interagire in altri modi con
gli oggetti sulla mappa nel corso di una missione. Una miniatura puo
interagire con un segnalino nella sua casella o in una casella adiacente
nei modi seguenti:

« Contenitori: Un eroe puo interagire con un conte-
nitore per pescare una carta Rifornimento. Colloca
la carta Rifornimento a faccia in su accanto alla sua
scheda Eroe e puo usare la capacita nel modo descrit-
to sulla carta; poi reclama il segnalino contenitore
rimuovendolo dalla mappa e collocandolo accanto
alla sua scheda Eroe. Nel corso di una campagna, i
contenitori valgono crediti alla fine della missione.

Segnalino
Contenitore

o Porte: Una miniatura puo interagire con una porta
per aprirla. La porta viene rimossa dalla mappa e ri-
messa nella scatola del gioco.

« Speciale: Una miniatura puo interagire con altri segna-
lini sulla mappa, come un segnalino terminale o mis-

sione, nel modo indicato dalle regole della missione. Porta

Durante le missioni di una campagna, gli eroi possono subire € (fatica)
quando risolvono delle capacita particolarmente potenti (vedi “Fatica e
Tenacia” a pagina 7).

Riposando, un eroe pud recuperare un ammontare di € pari alla sua
Tenacia. Se un eroe recupera & in aggiunta al numero di segnalini
fatica che possiede, recupera un ammontare di )2 (danni) pari all'am-
montare in eccesso (vedi “Subire e Recuperare” a pagina 8).

Soltanto gli eroi possono riposare.

AzioNE SPECIALE

Molte carte Classe, capacita e regole delle missioni consentono alle
miniature di effettuare delle azioni particolari. Queste capacita sono
indicate con un 4.

Ogni azione speciale puo essere effettuata soltanto una volta per
attivazione.

ASSALTD INPERIALE-BICD BA#/E.: ‘
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ArTAcco

Effettuare un attacco ¢ il modo principale con cui una miniatura puo
danneggiare una miniatura ostile. Quando una miniatura ha subito )2(
(danni) pari alla sua Salute, & sconfitta (vedi “Sconfitto” a pagina 8).

Quando una miniatura dichiara un attacco, per prima cosa sceglie

una miniatura ostile come bersaglio. Poi tira i dadi di attacco indicati
sulla sua carta Schieramento (nel caso delle miniature Imperiali o degli
alleati) o sulla carta Oggetto arma (nel caso degli eroi). Contemporane-
amente, il difensore tira i dadi di difesa indicati sulla sua carta Schiera-
mento o sulla sua scheda Eroe.

Dadi di Attacco

Dadi di Difesa
Tipo di Attacco

Una volta tirati i dadji, il bersaglio dell’attacco subisce )={ pari al nume-
ro di icone ) ottenute con il tiro, meno il numero di icone Y (bloc-
co) ottenute dal difensore.

Oltre alle icone )2{ e Y, esistono altri quattro risultati che possono
comparire sui dadi:

o A (impulso): Dopo avere tirato i dadi, lattaccante puo spendere que-
sti risultati per innescare certe capacita (vedi “Capacitd” a pagina 7).

« 0 (eludere): Ogni icona eludere annulla un’icona AV

o 924 (schivata): Questa icona compare sul dado bianco e fa si che I'in-
tero attacco manchi il bersaglio (in altre parole, il bersaglio subisce
zero danni).

o Precisione: I numeri sui dadi sono usati per determinare se un attac-
co a distanza (4) manca il bersaglio (vedi “Precisione” a destra).

Importante: Gli Eroi sono le uniche miniature che possono usare en-
trambe le loro azioni per effettuare degli attacchi nel corso della stessa at-
tivazione: se unazione speciale (4¥) prevede uno o pit attacchi, quell’a-
zione sara considerata un'azione di attacco da parte della minijatura.

ESEMPID DI UN ATTACCO

RESTRIZIONI AGLI ATTACCHI

Ogni attacco puo essere un ATTACCO IN MISCHIA () 0 un ATTACCO A
DISTANZA (4), come indicato dall'icona che precede le icone dei dadi.

Gli attacchi in mischia possono bersagliare solo le miniature adiacenti
allattaccante. Gli attacchi a distanza, al contrario, possono bersagliare
qualsiasi miniatura ostile che la miniatura sia in grado di vedere (spie-
gato in “Linea di Vista” a seguire): esiste anche una probabilita che un
attacco a distanza manchi il bersaglio (vedi “Precisione” a seguire).

Attacco Attacco

:7.

Attacco
in Mischia

Attacco

: 1]
a Distanza

Quando si effettua un attacco a distanza, vanno applicate queste restri-
zioni:
o Linea di Vista: Per dichiarare l'attacco, la miniatura bersaglio deve
trovarsi entro la linea di vista della miniatura attaccante.

Per determinare se un bersaglio si trova entro la linea di vista, il
giocatore attaccante sceglie un angolo della casella della sua minia-
tura e traccia due linee rette fino a due angoli diversi della casella
del bersaglio: queste linee non possono sovrapporsi e non possono
essere tracciate attraverso le pareti (le linee nere spesse), il terreno
bloccante (le linee rosse) o le caselle contenenti altre miniature
(vedi “Esempio di un Attacco” a seguire per un esempio visivo).

o Precisione: Dopo avere tirato i dadi, lTammontare di precisione (la
somma dei numeri forniti dal tiro dei dadi) deve essere pari o su-
periore al numero di caselle di distanza tra il bersaglio e l'attaccan-
te, che sara indicato come distanza. Se la precisione ¢ inferiore alla
distanza del bersaglio, I'attacco manca il bersaglio che subisce zero
danni. Maggiore ¢ la distanza del bersaglio, minore ¢ la probabilita
che il tiro dell’attaccante disponga di una precisione sufficiente a
garantire il successo del suo attacco.

1. Il primo Assaltatore possiede linea di vista fino a Diala, poiché
puo tracciare due linee rette che non si intersecano da un angolo
della sua casella fino a due angoli diversi della casella di Diala.

2. Ilsecondo Assaltatore non possiede linea di vista fino a Diala, in

quanto il terreno bloccante (una linea rossa sulla mappa) si in-
terseca con la seconda linea tracciata dal suo angolo alla casella
di Diala.

3. Il giocatore Imperiale effettua un attacco con il primo Assaltato-

re. Tira i dadi indicati dal valore di Attacco della sua miniatura
e il suo avversario tira simultaneamente i dadi indicati dalla
Difesa di Diala.

4. Lattaccante tira e ottiene un totale di Precisione pari a 4: Diala si

trova solo a due caselle di distanza, quindi l'attacco va a segno.

5. Poi il difensore sottrae il numero di icone Y (blocco) da lui

ottenute dai )2 (danni) dell’attacco: il risultato totale & tre. Diala
subisce 3 )2( e colloca tre segnalini danno sulla sua scheda Eroe.
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TENERE CONTO DELLE ATTIVAZIONI
ED ESAURIRE LE CARTE

Quando un eroe viene attivato, volta il suo segnalino attivazione
in modo che mostri il lato rosso per indicare che la sua attivazio-
ne & stata risolta.

Segnalino Attivazione
Esaurito

Segnalino Attivazione
Ripristinato

Quando l'ultima miniatura di una carta Schieramento ¢ stata atti-
vata, la sua carta viene esaurita (ruotata di 90 gradi). Le miniature
corrispondenti a una carta Schieramento esaurita non possono
essere attivate di nuovo durante questo round di gioco.

Assaltatore [~

L

A 42 Precisione

Addestramento di Squadra: Quando attacchi e sci
adiacentea un altro SoLpATO amico, puoi
ripetere il tiro di 1 dado di attacco.

=
Z
2
S
g
g
]
a

Carta Schieramento
Esaurita

Carta Schieramento
Ripristinata

La Fase di Attivazione avra termine quando tutti i segnalini atti-
vazione e le carte Schieramento saranno esauriti.

FASE DI STATUS

Dopo che tutte le miniature hanno risolto le loro attivazioni, i giocatori
risolvono una serie di passi per prepararsi al round successivo.

Nel caso della partita dimostrativa, i giocatori dovranno semplicemen-

te ripristinare tutte le carte Schieramento esaurite (ruotandole di nuovo
in posizione dritta) e i segnalini attivazione (voltandoli con il lato verde
a faccia in su).

Dopo avere risolto questa fase, i giocatori inizieranno il round di gioco
successivo cominciando da una nuova Fase di Attivazione.

TERMINARE UNA MISSIONE

Le regole della missione specificano quando una missione si conclu-
dera.

Nel caso della partita dimostrativa, lobiettivo dei giocatori Ribelli &
sconfiggere tutte le miniature Imperiali. Lobiettivo del giocatore Impe-
riale puo essere far interagire le sue miniature con entrambi i terminali
oppure sconfiggere un eroe.

La missione terminera non appena uno di questi obiettivi viene com-
pletato.

REGOLE DI BASE AGGILINTIVE

Questa sezione contiene le regole aggiuntive necessarie per giocare la par-
tita dimostrativa, come l'utilizzo delle capacita speciali, lassegnazione dei
danni e altro ancora.

CAPACITA

Le capacita possono comparire su schede Eroe, carte Schieramento,
carte Classe e all'interno delle regole delle missioni.

B ﬂ Assaltatore 1

Calpo Preciso

Le capacita forniscono effetti speciali che possono essere applicati al-
dila delle normali regole del gioco. Per esempio, una capacita potrebbe
consentire a una miniatura di effettuare un attacco aggiuntivo o di in-
frangere le regole in certe situazioni.

Alcune capacita sono precedute da varie icone che hanno le seguenti

funzioni:
a Esperto d'Armi 'l

18: Quando attacchi,
usa questa capacita per
ottenere Perforante 1 ¢
applicare +2 Precisione al
risultato dellattacco.

o Q: Leroe deve subire lammontare di P (fatica)
indicato prima dell'icona € per poter usare la ca-
pacita (vedi “Fatica e Tenacia” a seguire).

« 45: 1l giocatore Imperiale deve spendere I'am-
montare di 4 (minaccia) indicato prima dell’i-
cona 43} per poter usare la capacita. La minaccia
non viene usata nella partita dimostrativa e sara
descritta successivamente.

Capacita di una
carta Classe
con un costo di &

« 4P: Queste capacitd possono essere usate come unazione (vedi
“Azione Speciale” a pagina 5).

o Av:Queste capacita possono essere usate spendendo i risultati AV
(impulso) durante un attacco. Il numero di A/ che l'attaccante puo
spendere durante l'attacco ¢ pari allammontare di A/ ottenuti con
il tiro meno il numero di ¥ (eludere) ottenuti.

Nota: Quando effettua un attacco, un eroe puo spendere finoa 1 A/
per recuperare 1 & (vedi “Subire e Recuperare” a pagina 8).

FATICA E TENACIA

Tutti gli eroi possono compiere uno sforzo
estremo subendo & (fatica) per compiere atti
straordinari. I due motivi pitt comuni per subire
& sono usare le capacita (vedi sopra) e muoversi
di ulteriori caselle.

Tenacia di un Eroe

Un eroe puo subire volontariamente un am-

montare di & non superiore alla sua Tenacia. Se un qualsiasi effetto di
gioco costringe una miniatura a subire € in quantita superiore alla sua
Tenacia, la miniatura subisce )2{ pari allammontare di € in eccesso.

MOVIMENTO AGGIUNTIVO

In un qualsiasi momento durante la sua attivazione, un eroe puo subire
& per ottenere dei punti movimento in pitt: per ogni & subita, leroe
ottiene un punto movimento da aggiungere al totale di punti movi-
mento in suo possesso. Soltanto gli eroi possono subire & per ottenere
punti movimento, e solo fino a due volte per attivazione.

— MANUALEDIGIOCY,
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SUBIRE E RECLIPERARE

Quando un eroe SUBISCE )X (danni) o & (fatica), colloca il numero
appropriato di segnalini corrispondenti sulla sua scheda Eroe. Nel caso
delle altre miniature, questo ammontare di segnalini viene collocato
sulla mappa accanto alla miniatura in questione.

Molti effetti di gioco consentono a una miniatura di RECUPERARE )=(
0Q8.In quei casi, scartate il numero appropriato di segnalini corri-
spondenti dalla miniatura (dalla scheda Eroe delleroe o da quelli ac-
canto alla base della miniatura).

Nota: Se un eroe recupera & in aggiunta al numero di segnalini fatica che

possiede, recupera un ammontare di )2( pare allammontare in eccesso.

DANNO E SALUTE

Certi attacchi e capacita possono costringere una mi-
niatura a subire }2{ (danno). Quando una miniatura
ha subito )2( pari alla sua Salute viene immediata-
mente sconfitta. Una miniatura non puo subire }{
in eccesso alla sua Salute (gli eventuali )2( in eccesso
vengono ignorati).

SCONFITTO

Quando una miniatura ha subito danni pari alla sua Salute & sconfitta.
Quando un eroe viene sconfitto, diventa ferito (vedi sotto). Quando una
qualsiasi altra miniatura & sconfitta, viene rimossa dalla mappa.

Segnalino Danno

Quando l'ultima minijatura di un gruppo ¢ sconfitta, la carta Schieramen-
to corrispondente torna in mano al giocatore Imperiale.

FERITO

Quando un eroe & sconfitto per la prima volta nel corso di una mis-
sione, scarta tutti i segnalini danno dalla sua scheda Eroe e gira la sua
scheda Eroe sul lato ferito.

Colpo Preciso Preveggenza
I

s ez

I Diala Passil
sl Tormentats
e

Diala Passil
sl Tormentets

1

Lato illeso di una scheda Eroe Lato ferito di una scheda Eroe

11 lato ferito di una scheda Eroe é simile al lato illeso, ma certe capacita
potrebbero non essere presenti e i valori di varie statistiche e attributi
potrebbero cambiare. Se su una scheda Eroe ci sono piti segnalini fatica
del suo valore di Tenacia, i segnalini fatica in eccesso vengono scartati.

Un eroe ferito segue tutte le normali regole di attivazione e puo co-
munque subire 3(: se un eroe ferito viene sconfitto, si ritira.

RITIRATO

Quando un eroe si ritira, rimuove la sua miniatura dalla mappa: questa
non puo piu attivarsi e leroe viene eliminato dalla missione.

RESTRIZIONI AL MOVIMENTO

Nella maggior parte delle situazioni, una miniatura puo spendere un
punto movimento per muoversi in una casella adiacente. Esistono
tuttavia due elementi principali che possono porre delle restrizioni al
movimento: il terreno e le miniature ostili.

>8 ST MPERAE GBS
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MOVIMENTO ATTRAVERSO IL TERRENO

Alcune caselle sulla mappa contengono un tipo di terreno definito da
una linea colorata che le delimita. Queste caselle hanno gli effetti se-
guenti sullo svolgimento del gioco.

o Muro: Indicato da una linea nera che spesso
compare lungo i bordi delle tessere della mappa.
Due caselle separate da un muro non sono con-
siderate adiacenti. Le miniature non possono
muoversi e non possono tracciare linee di vista
attraverso i muri.

Muro

o Invalicabile: Indicato da una linea tratteggiata
rossa che separa le caselle sulla mappa. Le mi-
niature non possono muoversi attraverso le
linee rosse tratteggiate. Due caselle separate da
terreno invalicabile sono considerate adiacenti
ed ¢ consentito tracciare linee di vista attraver-
so di esse.

Terreno Invalicabile

« Bloccante: Indicato da uno spesso bordo rosso
che circonda una casella. Le miniature non pos-
sono entrare o tracciare linee di vista attraverso
le caselle di terreno bloccante.

o Porte: Indicata da un segnalino porta collocato
tra le caselle della mappa. Due caselle separate
da una porta non sono considerate adiacenti. Le
miniature non possono mMuoversi e non posso-
no tracciare linee di vista attraverso le porte.

Terreno Bloccante

« Difficile: Indicato da uno spesso bordo blu
che circonda una casella. Una miniatura deve
spendere un punto movimento aggiuntivo per
entrare in una casella di terreno difficile.

MOVIMENTO ATTRAVERSO LE MINIATURE

Una miniatura pud muoversi in una casella occupata da una miniatura
amica o neutrale senza costi aggiuntivi. Una miniatura puo muoversi
in una casella occupata da una miniatura ostile, ma deve spendere un
punto movimento aggiuntivo per farlo.

Terreno Difficile

Una miniatura non puo terminare il suo movimento in una casella
contenente unaltra miniatura.

PAROLE CHIAVE

Le parole chiave vengono usate per contraddistinguere certe capacita.
Nella partita dimostrativa vengono usate le parole chiave “Esplosione,”
“Incalzare,” “Perforante,” “Portata” e “Recuperare”. Per ulteriori infor-
mazioni, vedi il Compendio delle Regole o la carta di Consultazione
inclusa. Altre parole chiave, “Sanguinante’, “Stordito” e “Concentrato’,

si riferiscono alle condizioni: ai fini della partita dimostrativa, ignorate
tutte le capacita che fanno uso delle condizioni e che saranno descritte in

dettaglio successivamente.

STOP!

Ora sapete tutto cio che vi serve per giocare la missione dimostra-
tiva. Una volta giocata quella missione, conoscerete le regole base
a sufficienza e sarete pronti ad apprendere le regole avanzate pri-
ma di iniziare a giocare una campagna (vedi pagina 9).




REGOLE AVANZATE

In questa pagina saranno descritte varie regole generali che si applicano a
tutte le modalita di gioco ma che non sono utilizzate nella partita dimo-
strativa.

MINIATURE

Le miniature sulla mappa rappresentano i personaggi, i veicoli e le cre-
ature controllate dai giocatori: alcuni sono miniature di plastica, men-
tre altri sono rappresentati da segnalini in cartoncino.

MiniaTure Amicke E OsTiLl

Le miniature sulla mappa possono essere correlate le une alle altre in
due modi: possono essere amiche o ostili. Un attacco puo bersagliare
soltanto una miniatura ostile. Numerosi effetti di gioco specificano se
influenzano una miniatura amica o ostile.

In una campagna, tutte le miniature Ribelli sono amiche nei confronti
I'una dell’altra e ostili nei confronti di tutte le miniature Imperiali. Ana-
logamente, tutte le miniature Imperiali sono amiche nei confronti 'una
dell’altra e ostili nei confronti delle miniature Ribelli.

TaGLIA DELLE MINIATURE

Una miniatura che occupa una sola casella sulla mappa € una minia-
tura piccola. Una miniatura che occupa piu caselle sulla mappa € una
miniatura grande. Alle miniature grandi si applicano le regole seguenti:

Quando una miniatura grande attacca, la linea di vista puo essere trac-
ciata da una qualsiasi delle caselle che occupa. Quando una miniatura
grande viene attaccata, la miniatura che effettua l'attacco puo bersaglia-
re una qualsiasi casella occupata dalla miniatura grande.

Una miniatura grande non puo muoversi diagonalmente. Quando si
muove, una miniatura grande non puo ruotare la sua base a meno che
non spenda un punto movimento per farlo: se lo fa, la miniatura gran-
de dovra occupare almeno la meta delle caselle che occupava prima
della rotazione.

Gruppi D1 MiniaTURE DuPLICATE

E importante che i giocatori possano identificare con facilita quali mi-
niature corrispondono a ogni carta Schieramento. Quando si schierano
due o pit1 carte Schieramento con lo stesso nome, i giocatori possono
usare gli adesivi e i segnalini ID inclusi.

E sufficiente applicare gli adesivi a tutte le miniature che corrispondo-
no a una carta Schieramento e collocare il segnalino ID corrispondente
su quella carta. Non & necessario che un tipo di miniature abbia un
colore o un numero specifico, purché lo stesso adesivo non venga usato
su tipi diversi di miniature.

& Y S
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Se i giocatori lo desiderano, possono trovare altri modi per differenzia-
re i loro gruppi di miniature, per esempio dipingendo le miniature o le
basi di colori diversi.

CONDIZIONI

Quando un eroe acquisisce una condizione (come “Sanguinante’,
“Stordito” o “Concentrato”), prende una carta Condizione con il nome
indicato e la colloca accanto alla sua scheda Eroe. Quando una qualsi-
asi altra miniatura acquisisce una condizione, collocate un segnalino
condizione accanto a quella miniatura. Finché a una miniatura sono
assegnati un segnalino o una carta Condizione, quella miniatura deve
rispettare le regole previste dalla corrispondente carta Condizione.

I nomi delle condizioni a volte sono usati come parole chiave sulle
carte Schieramento, Oggetto o Classe. Per esempio, una miniatura con
la capacita “Av: Sanguinante” puo spendere un A/ mentre attacca per
innescare questa capacita: se la miniatura bersaglio subisce almeno
1)2( durante I'attacco, quella miniatura diventa Sanguinante.

RACCOGLIERE | SEGNALINI

Alcune missioni consentono alle miniature di raccogliere dei segnalini
specifici sulla mappa. Al fine di raccogliere un segnalino, la miniatura
deve effettuare un‘azione di interazione quando si trova sul segnalino o
in posizione a esso adiacente. Il giocatore colloca quindi il segnalino sul-
la base della miniatura per indicare che la miniatura lo sta trasportando:
quando la miniatura si muove, il segnalino si muove assieme a lei.

Se la miniatura viene sconfitta, il segnalino viene lasciato cadere sulla
casella della miniatura e puo essere raccolto seguendo le regole sopra-
stanti. Le miniature non possono decidere di lasciar cadere volontaria-
mente i segnalini che stanno trasportando.

CONTROLLARE SEGNALINI E CASELLE

Alcune missioni richiedono che le miniature controllino certi segnalini
o caselle sulla mappa. Per controllare un segnalino o una casella ¢ ne-
cessario che una miniatura amica si trovi sul segnalino o sulla casella
in questione o in posizione adiacente e che nessuna miniatura ostile si
trovi sulla casella o sul segnalino in questione o in posizione adiacente.

TEMPISTICHE

Molti effetti di gioco consentono alle miniature di innescare delle capaci-
ta durante lattivazione di unaltra miniatura. Queste capacita specificano
che INTERROMPONO qualcosa, specificando poi leffetto della capacita.

Quando questo accade, l'attivazione corrente entra in pausa e si risolve
la capacita che interrompe. Poi l'attivazione riprende.

EFFETTI SIMULTANEI

Se due effetti si verificano esattamente allo stesso tempo, il giocatore
che controlla la miniatura attivata sceglie in che ordine andranno risol-
ti: se non ci sono miniature attivate, ¢ il giocatore Imperiale a decidere
(nel corso di una campagna) o quello che detiene I'iniziativa (nel corso
di uno scontro diretto).

E ORA?

Ora conoscete tutte le regole generali e siete pronti a cominciare una
partita completa in una delle due modalita diverse di questo gioco.

La CAMPAGNA ¢ una serie di missioni collegate da una trama portante.
Nel corso di una campagna, i giocatori risolvono varie missioni in cui
acquisiscono nuove carte Oggetto, Obiettivo e Classe. Per iniziare a gio-
care una campagna, leggete le pagine 10-12 di questo Manuale di Gioco.

Uno SCONTRO DIRETTO €& una partita competitiva a due giocatori. I

giocatori possono costruire i loro eserciti usando le miniature che pre-
feriscono e affrontarsi I'un laltro nel corso di missioni speciali. Per gio-
care uno scontro diretto, iniziate a leggere la Guida agli Scontri Diretti.

I
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GIOCARE LINA CAMPAGNA

Una volta che i giocatori hanno imparato le regole base delle missioni
giocando la partita dimostrativa, sono pronti a iniziare una campagna
completa.

La campagna ha inizio con i giocatori coinvolti nello scenario introdut-
tivo “Dopo la Battaglia”. Questa missione pone le fondamenta dell'arco
narrativo principale e aiuta i giocatori a prendere dimestichezza con le
regole complete delle missioni.

Per iniziare a giocare una nuova campagna, i giocatori dovranno prima
svolgere i passi di “Preparazione della Campagna” a seguire.

FREPARAZII]NE DELLA CAMPAGNA

Scegliere i Ruoli dei Giocatori: I giocatori decidono chi svolgera
il ruolo del giocatore Imperiale. E consigliabile che sia il giocatore
piti esperto ad assumere questo ruolo. Tutti gli altri giocatori assu-
mono i ruoli di eroi Ribelli.

Ogni giocatore conserva il suo ruolo per tutta la durata della cam-
pagna.

Scegliere gli Eroi: Ogni giocatore Ribelle sceglie una scheda

Eroe e prende la miniatura e il mazzo di Classe corrispondenti a
quell’eroe. Poi ogni giocatore Ribelle recupera le carte Oggetto
base (quelle senza un costo in PE) dal suo mazzo di Classe e le
colloca sul tavolo, a faccia in su davanti a sé.

Scegliere la Classe Imperiale: Il giocatore Imperiale sceglie un
mazzo di Classe Imperiale. Poi recupera la carta Classe base (quella
senza un costo in PE) da quel mazzo e la colloca sul tavolo, a faccia
in su davanti a sé.

Comporre il Mazzo degli Obiettivi: Il giocatore Imperiale pren-
de tutte le carte Obiettivo e le ripartisce per serie (come indicato
nell’angolo in alto a destra di ogni carta), poi sceglie sei serie e
mescola quelle 18 carte per creare il mazzo degli Obiettivi.

Le carte Obiettivo vengono descritte in dettaglio a pagina 14 nella
sezione “Spendere Influenza”.

Comporre il Mazzo delle Missioni Secondarie: Dopo avere gio-
cato la missione introduttiva, gli eroi usano le carte Missione per
scegliere quale sara la prossima missione da risolvere.

Durante questo passo di preparazione, i giocatori Ribelli compon-
gono il mazzo delle Missioni Secondarie che useranno durante
questa campagna. Prima suddividono le carte Missione Secondaria
in base al colore sul loro lato frontale, poi compongono il mazzo
delle Missioni Secondarie mescolando assieme le carte seguenti:

- Ogni carta Missione Secondaria rossa che corrisponde ai loro eroi
- Quattro carte verdi a scelta degli eroi
- Quattro carte grigie casuali (da non rivelare ad alcun giocatore)

Preparare la Missione Introduttiva: I giocatori sono pronti a gio-
care la missione introduttiva della campagna base. Per preparare
questa missione si svolgono i passi “Preparazione della Missione”
elencati a destra. Per risolverli, il giocatore Imperiale dovra con-
sultare la missione “Dopo la Battaglia” a pagina 4 della Guida alla
Campagna.

Se questa ¢ la vostra prima partita, il giocatore Imperiale dovra
prima leggere le regole generali delle missioni, riportate a pagina 2
della Guida alla Campagna.

I[I
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MEND DI QUATTRO ERDI?

Assalto Imperiale fornisce unesperienza di gioco equilibrata per
2-5 giocatori. Se si gioca con meno di quattro eroi, i giocatori
Ribelli ricevono delle carte speciali dal mazzo delle Ricompense
durante la preparazione. Queste carte contribuiscono a equilibra-
re il gioco incrementando la Salute degli eroi e fornendo ulteriori
segnalini attivazione.

Dopo avere completato la preparazione di una campagna con
meno di quattro eroi, assegnate agli eroi i seguenti componenti:

o Partita a 2 Eroi: Ogni eroe riceve una carta Ricompensa
“Leggendario”

o Partita a 3 Eroi: Ogni eroe riceve una carta Ricompensa “Eroico”

Se partecipa soltanto un giocatore Ribelle, si giochera una partita
a due eroi nella quale quel giocatore controllera entrambi gli eroi
separatamente.

Un eroe con due segnalini attivazione volta solo un segnalino a
faccia in gitt dopo avere risolto unattivazione: questo significa che
sara in grado di attivarsi due volte ogni round. Un eroe non pud
effettuare la sua seconda attivazione finché ogni eroe non ha effet-
tuato la sua prima attivazione.

PREPARAZIONE DELLA MISSIONE

Prima di giocare una missione, i giocatori devono svolgere i passi seguenti:

1.

Assemblare la Mappa: Il giocatore Imperiale assembla la mappa di
questa missione disponendo le tessere della mappa come mostrato nel
diagramma della missione allinterno della Guida alla Campagna. Tutti
i segnalini sulla mappa vanno collocati come indicato dal diagramma.

Preparare I'Indicatore di Round e Minaccia: Il giocatore Imperia-
le regola 'indicatore di minaccia a 0 e I'indicatore di round a 1.

Round

Schieramento e Preparazione: Il giocatore Imperiale prende tutte
le carte Schieramento e le suddivide in gruppi come elencato nel

riquadro “Schieramento e Preparazione” delle regole della missio-
ne. Questo riquadro puo contenere fino a quattro elementi diversi:

Minaccia

SCHIERAMENTO E PREPARAZIONE

Gruppi Iniziali: Assaltatore, Droide Sonda, Ufficiale
Imperiale.

Gruppi di Riserva: Artigliere E-Web, Assaltatore,
Ufficiale Imperiale.

Gruppi Aperti: Nessuno.

Esempio di un riquadro Schieramento e Preparazione.

- Gruppi Iniziali: Prendete le carte Schieramento elencate e col-
locatele a faccia in su sul tavolo. Le miniature corrispondenti
andranno collocate sulla mappa durante il passo 4 “Schierare le
Miniature Imperiali”




GIOCARE LE MISSIONI DELLA CAMPAGNA

Le missioni di Assalto Imperiale vengono giocate nel corso di vari
round di gioco. Ogni round consiste di una FASE DI ATTIVAZIONE
(vedi pagina 5) seguita da una FASE DI STATUS (vedi a seguire).

LA GUIDA ALLA CAMPAGNA

Nella Guida alla Campagna sono elencati il diagramma della
mappa e le regole speciali di ogni missione. Per preparare
una missione, il giocatore Imperiale consulta la missione

el @ 1, 15 Oty Una volta risolta la Fase di Status, il gioco procede con il round succes-

sivo ripartendo dalla Fase di Attivazione. Queste fasi si ripetono finché
la missione non termina (vedi “Fine della Missione” a pagina 12).

FASE DI STATUS DELLA CAMPAGNA

Dopo che ogni miniatura ha risolto la sua attivazione, i giocatori risol-
vono i passi seguenti prima che abbia inizio il round successivo:

Tali informazioni sono segrete e possono essere lette sol-
tanto dal giocatore Imperiale. In alcuni punti durante ogni
missione, il giocatore Imperiale leggera alcune di queste in-
formazioni ai giocatori Ribelli.

- Gruppi di Riserva: 11 giocatore Imperiale prende in segreto le 1.
carte Schieramento elencate e le dispone in una pila a faccia in
git che mette da parte. Le miniature corrispondenti a queste car-
te saranno collocate sulla mappa quando le regole della missione
lo specificheranno.

Incrementare la Minaccia: Il giocatore Imperiale aumenta I'indicato-
re di minaccia del livello di minaccia indicato sul diario della cam-
pagna incluso nella quarta di copertina della Guida alla Campagna.
Nel caso della missione introduttiva, il livello di minaccia & pari a 2.

2. Ripristinare: Il giocatore Imperiale ripristina tutte le sue carte
Classe e carte Schieramento esaurite. Ogni eroe ripristina tutti i
suoi segnalini attivazione voltandoli sul lato verde a faccia in su.

- Gruppi Aperti: 1l giocatore Imperiale sceglie in segreto il numero
di carte Schieramento indicato nella sezione “Gruppi Aperti”. Que-
ste carte formano una mano segreta di carte Schieramento e pos-
sono essere usate per schierare le miniature sulla mappa durante la
Fase di Status (vedi “Minaccia e Schieramento” a destra).

3. Schierare e Rinforzare: 1l giocatore Imperiale puo spendere 45
(minaccia) per collocare ulteriori miniature sulla mappa.

4. Effetti di Fine Round: Se ¢ previsto I'innesco di una capacita o re-
gola della missione alla fine di questo round di gioco, risolvetelo in
questo momento (vedi “Eventi della Missione” a pagina 12).

11 giocatore Imperiale puo scegliere qualsiasi carta Schieramen-

to € o ¢f eccetto le carte uniche (quelle con un ® prima del

nome): tali carte dovranno essere guadagnate come ricompense

per la missione prima di poter essere usate come gruppi aperti 5.
(vedi “Alleati” a pagina 15).

Avanzare I'Indicatore di Round: Lindicatore di round viene fatto
avanzare di un punto, dopodiché ha inizio un nuovo round a parti-

re dalla Fase di Attivazione.
Le carte Schieramento che non fanno parte dei gruppi iniziali, di

riserva o aperti vengono rimesse nella scatola del gioco e non sa-
ranno usate nel corso di questa missione.

MINACCIA E SCHIERAMENTO

Durante la Fase di Status di ogni round, il giocatore Imperiale incrementa
- Preparazione Speciale: Alcune missioni includono una sezione la %0} (minaccia) che puo spendere per schierare ulteriori miniature.
“Preparazione Speciale”. Le eventuali istruzioni elencate in questa

) e Ogni carta Schieramento ha un costo di schieramento, un costo di rin-
sezione vanno eseguite in questo momento.

forzo e un limite di gruppo. Durante ogni Fase di Status, il giocatore
Imperiale puo schierare gruppi di miniature e/o rinforzare le singole
miniature sulla mappa.

4. Schierare le Miniature Imperiali: Il giocatore Imperiale schiera le
miniature sulla mappa, come indicato sul diagramma.
Costo di Rinforzo

=

————

5. Preparare i Dadi, le Carte e gli Altri Segnalini: Collocate tutti i dadi,
i mazzi delle Condizioni e dei Rifornimenti, i segnalini danno, i segna- Costo di

Schieramento Assaltatore

lini fatica e i segnalini condizione a portata di mano di tutti i giocatori.

Leggere la Presentazione della Missione: Il giocatore Imperiale
legge a voce alta la sezione “Presentazione della Missione” nelle
regole della missione ai giocatori Ribelli. Se il diagramma contiene
delle tessere della mappa dotate di un nome, dovra indicare queste
tessere e i loro nomi ai giocatori. Terra il resto delle regole della
missione per sé finché non ricevera listruzione di risolverle.

Schierare le Miniature Ribelli: Ogni giocatore Ribelle
colloca la miniatura del suo eroe in una casella vuota
pili vicina possibile al segnalino di entrata, compresa la
casella contenente il segnalino entrata vero e proprio.

Segnalino
Entrata

Se gli eroi si sono guadagnati un ALLEATO, ora posso-
no scegliere di schierarlo. Gli alleati non vengono usati
nella missione introduttiva e vengono descritti successivamente.

Preparare i Segnalini Attivazione: Ogni eroe riceve un segnali-
no attivazione e lo colloca sul lato ripristinato (con il lato verde a
faccia in su) della sua scheda Eroe. Se ci sono meno di quattro eroi
i giocatori possono ricevere ulteriori segnalini attivazione, come
specificato sulle loro carte Ricompensa “Leggendario” o “Eroico”.

Dopo che i giocatori hanno completato la preparazione, sono pronti a
iniziare la partita.

Soldato

Limite di
Gruppo

Per schierare un gruppo, il giocatore Imperiale sceglie una carta Schieramen-

to tra quelle della sua mano e spende {8} pari al costo di schieramento della
carta. Poi mette la carta a faccia in su sul tavolo e colloca

sulla mappa un numero di miniature corrispondenti al !F £
limite di gruppo della carta: queste miniature vanno collo- @

cate pit1 vicino possibile a un punto di schieramento verde

indicato sul diagramma della missione, compresa la casel- Punto di

la contenente il punto di schieramento vero e proprio. Schieramento

Per rinforzare una miniatura, il giocatore Imperiale sceglie una carta

Schieramento gia sul tavolo e spende 48} pari al costo di rinforzo della

carta. Poi colloca una miniatura di quel gruppo su una casella pit vici-

na possibile a un punto di schieramento verde.

Ogni volta che il giocatore Imperiale spende %} riduce I'indicatore di
minaccia di un pari ammontare.
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ESEMPIO DI SCHIERAMENTO

g Assaltatore [+ ]

1. Allinizio della Fase di Status, il giocatore Imperiale
ha 5 %8}. Durante il passo di Incrementare la Minac-
cia, aumenta la 8} del livello di minaccia della mis-
sione della campagna, pari a 2: modifica quindi I'in-
dicatore per rappresentare questo nuovo totale di 7.

Soldato

2. Durante il passo di Schierare e Rinforzare, il gio-
catore Imperiale decide di Schierare un gruppo di
Assaltatori. Riduce il suo indicatore di minaccia del

INFORMAZIONI SULLA MISSIONE

Ogni missione prevede delle regole di gioco specifiche, inclusi gli obiet-
tivi che i giocatori Ribelli e quello Imperiale cercheranno di conseguire.
Queste informazioni, inclusi il modo e il momento in cui la missione
finira, sono descritte nellapposita sezione di ogni missione contenuta
nella Guida alla Campagna.

Alcune regole della missione sono permanenti e resteranno in gioco per
tutta la missione. Altre regole consistono in occorrenze individuali che
si innescano una volta sola, come per esempio schierare delle miniature
di riserva o incrementare la ;.

Ogni missione ¢ piena di molte sorprese che incitano i giocatori Ribelli
a esplorare la mappa. Anche per questo motivo, ai giocatori Ribelli ¢
vietato leggere la Guida alla Campagna: anche se la maggior parte delle
regole e delle informazioni della missione diventa presto disponibile
per gli eroi, tali informazioni verranno presentate loro gradualmente,
durante lo svolgimento della missione stessa.

Eventi peLLa Missione

In certi momenti nel corso della missione, il giocatore Imperiale sara
tenuto a leggere a voce alta le informazioni della Guida alla Campagna
e a risolvere le regole elencate al riguardo.

Questi eventi vengono spesso innescati alla fine di un determinato
round di gioco, ma potrebbero anche essere innescati quando si veri-
ficano certe situazioni specifiche (per esempio, quando una miniatura
apre una determinata porta).

Se questo accade durante lattivazione di una miniatura, il giocatore
Imperiale interrompe lattivazione in corso e legge il testo a voce alta,
risolvendo le eventuali istruzioni speciali elencate, poi il giocatore
originale continua a risolvere lattivazione della
sua miniatura.

RIASSUNTO DEGLI EVENTI

« Fine del Round quando la
porta si apre: Porta Bloccata

Il riquadro “Riassunto degli Eventi” nella Guida
alla Campagna indica al giocatore Imperiale
quando gli eventi si innescheranno durante la
missione.

+ Round 6: Fine della Missione

« La porta si apre: Fortificazioni

« Tutti i terminali distrutti o
tutti gli eroi feriti: Fine della
Missione

Esempio di un riquadro
Riassunto degli Eventi

ASSALTO IMPERIALE-GIOCO BASE

costo di schieramento degli Assaltatori, pari a 6,
tornando a 148} (non mostrata): prende quindi una
carta Schieramento Assaltatore dalla sua mano e la
colloca a faccia in su sul tavolo.

3. Poi consulta il diagramma nella Guida alla Campa-
gna per individuare il punto di schieramento verde.

4. Infine, il giocatore Imperiale colloca tre miniature
Assaltatore sulla mappa, piu vicine possibile al pun-
to di schieramento verde.

FiNe pELLA MissioNE

Le regole di ogni missione elencano le FINE DELLA MISSIONE

Quando tutti i terminali sono distrutti:

condizioni che causeranno la fine di quella
missione. Non appena una condizione di
fine missione si verifica, il giocatore Impe-
riale risolve la parte “Fine della Missione”
delle regole della missione: legge il testo b Metilin gloco I carta Misslone Sioeia “Una

Vanificato il loro piano, le forze Imperiali
ripiegano rapidamente in ritirata. “Otti-
mo lavoro!” commenta il vostro pilota con
un sogghigno mentre risalite sul mezzo di
trasporto.

. A " A Nuova Minaccia”. Ogni eroe riceve 100 crediti.
narrativo indicato a voce alta e poi asse-

.. . | . Alla fine del Round 6
gna ai giocatori le ricompense elencate di

o quando tutti gli eroi sono feriti:

seguito. Poi i giocatori ricevono le ricom-
pense elencate nella sezione “Ricompense
Aggiuntive”

Da ogni lato della foresta emergono
soldati Imperiali a frotte: il segnale ha
funzionato e ora dovete fuggire. Ora che
un grosso numero di sopravvissuti Impe-
riali si é riorganizato, le truppe terrestri
Ribelli avranno il loro bel daffare.

Nella maggior parte dei casi non esiste un
vincitore dichiarato di una specifica mis-
sione, anche se certi risultati potranno es-
sere piu favorevoli a una fazione o all’altra.
In ogni missione, lo scopo dei giocatori &
conseguire gli obiettivi della missione, che
spesso ne causano la fine. Completandoli, i
giocatori riceveranno varie ricompense che
li aiuteranno a vincere la campagna.

» Metti in gioco la carta Missione Storia
“Sotto Assedio”. Il giocatore Imperiale
riceve 1 influenza.

RICOMPENSE AGGIUNTIVE

» Ogni giocatore riceve 1 PE. Ogni eroe
riceve 100 crediti. Il giocatore Imperiale
riceve 1 influenza.

Esempio di sezione
Fine della Missione

STOP!

Ora conoscete tutto quello che vi serve per giocare la missione
introduttiva “Dopo la Battaglia” Una volta completata quella
missione, sarete pronti a continuare la vostra avventura seguen-
do le regole indicate al punto “c. Avanzamento Post-Missione” a
pagina 13.

Nel corso della campagna i giocatori risolveranno varie missio-
ni, acquisiranno nuovi oggetti e capacita fino alla fine della cam-
pagna, che culminera con unemozionante missione finale.

Q 2 _/ MANUALE DI GIDCO



STRUTTURA DI LINA CAMPAGNA

Giocare una campagna ¢ semplice. Per prima cosa i giocatori risolvono una
missione, che permettera di acquistare nuove carte Oggetto, Classe e Obiet-
tivo. Poi riprenderanno lo svolgimento della storia, scegliendo e risolvendo
una nuova missione. Continuano a risolvere questi passaggi finché la cam-

pagna non terminera con una missione culminante nota come finale.

Per proseguire una campagna i giocatori dovranno controllare il diario del-
la campagna, che compare nella quarta di copertina della Guida alla Cam-
pagna, e risolvere la prossima sezione disponibile (non ancora spuntata).

MISSION THREAT LEVEL REBEL LUPGRADE
INTRODUCTION
AFTEQ/V/ATH | 2 Tier | ltems, Spend XP EJ >

Nell'esempio soprastante, i giocatori hanno appena risolto la missione
“Dopo la Battaglia”. Migliorie Ribelli e la prossima sezione disponibile.

Esistono tre tipi di sezione: Missione, Migliorie Ribelli e Migliorie Imperiali.
1. Sezione Missione: I giocatori svolgono i passi seguenti:

a. Scegliere la Missione: I giocatori Ribelli consultano il diario della
campagna per determinare la loro prossima missione. Se la voce
indica “Missione Secondaria’, gli eroi scelgono una delle carte
Missione Secondaria attive; se indica “Missione Storia’, scelgono
una carta Missione Storia attiva.

b. Risolvere la Missione: I giocatori risolvono la missione scelta
seguendo le regole indicate in “Giocare le Missioni della Campa-
gna’ a pagina 11.

c. Avanzamento Post-Missione: Dopo avere risolto la missione, i
giocatori svolgono i passi seguenti:

» Gli eroi recuperano completamente (e 0 Ogni eroe ferito
gira la sua scheda Eroe sul lato illeso.

» Gli eroi rimettono tutte le carte Rifornimento nel mazzo dei
Rifornimenti e lo mescolano.

» Gli eroi ottengono 50 crediti per ogni segnalino contenitore
nelle loro aree di gioco, poi scartano quei segnalini (vedi “Ri-
sorse della Campagna” a pagina 14).

» Gli eroi rimettono la carta della missione attuale nella scatola
del gioco.

» Se i giocatori hanno appena risolto la missione introduttiva,
mescolate il mazzo delle Missioni Secondarie, pescate due
carte e collocatele a faccia in su sul tavolo: queste saranno le
MISSIONI ATTIVE che i giocatori Ribelli potranno scegliere
di risolvere durante le future sezioni Missione.

CARTE MISSIONE

Esistono tre tipi di carte Missione: Missioni Secondarie, Missioni
Storia e Missioni Obiettivo.

Le carte Missione rappresentano le varie avventure che i giocatori
Ribelli potranno scegliere di intraprendere: ogni carta fornisce una
breve descrizione che spiega la storia della missione, nonché le pos-
sibili ricompense nel completare gli obiettivi di quella missione.

Durante la preparazione della campagna, i giocatori Ribelli com-
pongono un mazzo delle Missioni Secondarie e il giocatore Impe-
riale compone un mazzo degli Obiettivi. Le carte Missione Storia
non vengono mai usate casualmente: diventano invece attive a
seguito di certe ricompense per le missioni.

Se i giocatori hanno appena risolto una carta Missione Se-
condaria attiva che non sia un obiettivo, mescolate il mazzo
delle Missioni Secondarie e pescate una carta: quella carta &
ora una missione attiva.

2. Sezione Migliorie Ribelli: I giocatori Ribelli svolgono i passi se-
guenti:

a. Spendere Crediti: I giocatori Ribelli pescano sei carte dal mazzo
degli Oggetti indicato sul diario della campagna e possono ac-
quistare quelle che desiderano spendendo crediti (vedi “Spen-
dere Crediti” a seguire).

b. Spendere Punti Esperienza: Ogni eroe puo spendere punti espe-
rienza (PE) per acquistare carte dal suo mazzo di Classe (vedi
“Spendere Punti Esperienza” a pagina 14).

3. Sezione Migliorie Imperiali: Il giocatore Imperiale svolge i passi
seguenti:

a. Spendere Influenza: 1l giocatore Imperiale pesca quattro carte dal
mazzo degli Obiettivi e puo acquistare quelle che desidera spen-
dendo influenza (vedi “Spendere Influenza” a pagina 14).

b. Spendere Punti Esperienza: 11 giocatore Imperiale puo spendere
punti esperienza (PE) per acquistare carte dal suo mazzo di
Classe (vedi “Spendere Punti Esperienza” a pagina 14).

Dopo avere risolto ogni sezione, i giocatori spuntano il rispettivo ri-
quadro sul diario della campagna per indicare i loro progressi.

SPENDERE CREDITI

Durante il passo Spendere Crediti della sezione Migliorie Ribelli, i gioca-
tori pescano sei carte Oggetto dal mazzo degli Oggetti del rango attuale.

Tier | ltems, Spend XP rj

Il diario della campagna soprastante indica che gli eroi devono pescare
le loro carte dal mazzo degli Oggetti di rango 1.

Collocate le carte Oggetto che avete pescato a faccia in su sul tavolo. I
giocatori Ribelli poi decideranno collettivamente le carte che deside-
rano acquistare spendendo un ammontare di crediti pari al costo delle
carte. Assegneranno ogni carta Oggetto acquistata a un eroe, che potra
usarla nelle missioni future.

Larma prediletta dai
contrabbandieri di tutta la
galassia.

‘ 500 creom @IE u

Durante questo passo i giocatori possono anche vendere le carte Og-
getto che gia possiedono. Quando vende una carta, un giocatore Ribel-
le riceve un ammontare di crediti pari alla meta del costo della carta,
poi rimescolata nel mazzo degli Oggetti appropriato.

Costo della Carta
Oggetto

Infine, tutte le carte Oggetto che non sono state acquistate vengono
rimescolate nei mazzi degli Oggetti corrispondenti.

I crediti non vengono assegnati ai singoli eroi: sono condivisi tra tutto
il gruppo.

= -'-./
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RISORSE DELLA CAMPAGNA

Nel corso di tutta la campagna, i giocatori acquisiranno varie
risorse come ricompense per il completamento delle missioni.
Queste risorse verranno spese per ottenere vantaggi di vario tipo.

Punti Esperienza: Sia gli eroi che il giocatore Imperiale guada-
gnano punti esperienza (PE). Possono spendere punti esperienza
per acquistare carte dal mazzo di Classe del giocatore.

Crediti: Gli eroi guadagnano collettivamente dei crediti che posso-
no spendere per acquistare nuove armi, armature, equipaggiamenti
e modifiche.

Influenza: Il giocatore Imperiale accumula influenza che puo
spendere per risolvere potenti carte Obiettivo.

Queste risorse non vengono rappresentate da segnalini. I gioca-
tori dovranno invece usare una matita per scrivere queste infor-
mazioni sul diario della campagna, disponibile nella quarta di
copertina della Guida alla Campagna: quando un giocatore ottie-
ne o spende una di queste risorse, annota il nuovo ammontare su
questo diario.

I giocatori possono trovare dei diari della campagna aggiuntivi
da stampare sul sito web: www.asterionpress.com

SPENDERE INFLUENZA

Il giocatore Imperiale puo innescare degli eventi speciali o creare delle
missioni secondarie attive tramite 'uso delle carte Obiettivo.

Nella sezione Migliorie Imperiali, il giocatore Imperiale mescola il suo
mazzo degli Obiettivi e pesca in segreto quattro carte Obiettivo. Puo
spendere influenza per acquistare una o piu di queste carte. Le carte
che sceglie di non acquistare vengono rimescolate nel mazzo senza
essere rivelate ai giocatori Ribelli.

scarta questa carta e ricevi la
ricompensa sottostante.

Costo della Carta
Obiettivo

Ricompensa: Carta Ricompensa “Industria Imperiale”

e

3 INFLUENZA

Se la carta richiede di essere tenuta segreta, il giocatore Imperiale non
la mostra ai giocatori Ribelli dopo l'acquisto, e I'unica informazione che
gli altri giocatori conosceranno sara il suo costo. Per questo motivo si
consiglia al giocatore Imperiale di rivelare la parte del costo della carta
prima di annotare I'influenza spesa, al fine di assicurarsi che non ven-
gano fatti errori nell'annotazione. Dopo l'acquisto, questi conserva la
carta e puo risolverla successivamente nel corso della campagna, come
specificato su di essa.

Le altre carte Obiettivo vengono rivelate e risolte immediatamente
dopo l'acquisto. A meno che le istruzioni non prevedano di tenere la
carta in gioco o di mescolarla nel mazzo degli Obiettivi, il giocatore
Imperiale rimette le carte Obiettivo nella scatola del gioco dopo averle
risolte.

Alcune carte Obiettivo diventano missioni secondarie attive quando
vengono acquistate. Gli eroi possono scegliere di risolvere una di que-
ste missioni ogniqualvolta possono risolvere una missione secondaria:
queste carte forniscono una ricompensa automatica al giocatore Im-
periale se gli eroi decidono di risolvere unaltra missione secondaria
anziché la missione di questo Obiettivo.

Gli obiettivi delle missioni vengono rimessi nella scatola del gioco una
volta scartati o completati.

SPENDERE PUNTI ESPERIENZA

Quando un giocatore ¢ in grado di spendere punti esperienza, puo esa-
minare il suo mazzo di carte Classe non ancora acquistate e scegliere di
comprare quella che desidera, spendendo un ammontare in PE pari al
costo della carta.

“Se puo uccidere un soldato, |
posso farlo funzionare.”
"

Costo della Carta ]
Classe C=—————> 2= o

Dopo avere acquistato una carta Classe, il giocatore la colloca a faccia
in su nella sua area di gioco. Potra usare le capacita di questa carta per
il resto della campagna.

VINCERE LA CAMPAGNA

Lobiettivo finale dei giocatori ¢ vincere I'ultima missione della campa-
gna, nota come il finale.

Nel corso di tutta la campagna, i giocatori riceveranno ricompense
come carte Oggetto, carte Classe, carte Obiettivo e alleati che li aiute-
ranno a vincere il finale. Le ricompense di certe missioni influenze-
ranno anche lo sviluppo della trama e determineranno quale finale di
missione i giocatori dovranno risolvere.

I giocatori che vincono la missione finale, completando I'intera campa-
gna, saranno i vincitori supremi.

REGOLE AVANZATE DELLA CAMPAGNA

In questi paragrafi saranno descritte varie regole avanzate che si appli-
cano alla campagna ma che non sono utilizzate nelle prime missioni.

PROVE DI ATTRIBUTO

Sebbene non siano usate nella missione introduttiva, molte altre mis-
sioni, capacita e altri effetti di gioco richiederanno agli eroi di risolvere
delle prove di attributo.

Per esempio, la regola di una missione potrebbe richiedere: “Un eroe
puo interagire con un terminale (\,) per aprire qualsiasi porta”. Que-
sto significa che leroe puo interagire con il terminale per effettuare una
prova con il suo attributo W, : se la supera, apre immediatamente la
porta.

Per risolvere una prova di attributo, il giocatore tira i dadi elencati per
quellattributo sulla sua scheda Eroe. Se ottiene almeno 1 A/, supera la
prova. Se non ottiene nessun A, la prova é fallita.

Superare una prova spesso fornisce dei benefici specifici o fa progredire
una determinata missione; fallire una prova spesso puo avere conse-
guenze negative, come ritardare il conseguimento degli obiettivi della
missione.

Jyn tira il dado blu e il dado
verde guando deve effettuare
una prova di ®.
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ANNOTARE | DATI DELLA CAMPAGNA

Quando i giocatori hanno terminato una sessione di gioco di Assalto
Imperiale, devono svolgere i passi seguenti per registrare i loro pro-
gressi. Questo consentira loro di riporre il gioco e di riprendere rapida-
mente la campagna all'inizio della sessione successiva:

o Progressi della Campagna: Assicuratevi che sul diario della cam-
pagna siano state aggiornate tutte le informazioni relative ai PE,
ai crediti e all'influenza dei giocatori. I giocatori dovranno anche
annotare la fase attuale della campagna ed elencare i nomi di tutte
le missioni completate.

« Riporre i Componenti: Consigliamo ai giocatori di usare dei sac-
chetti di plastica (non inclusi) per riporre come si deve tutti i com-
ponenti e mantenerli separati tra una sessione e l’altra:

- Sacchetto Generale: Riponete in questo sacchetto tutte le carte
Missione attive e le eventuali carte Obiettivo in gioco.

- Sacchetto Imperiale: Riponete in questo sacchetto le carte Classe
Imperiali acquistate e le carte Obiettivo non acquistate del gio-
catore Imperiale. In questo sacchetto il giocatore Imperiale deve
riporre anche le eventuali carte Obiettivo segrete che ha acquista-
to, assicurandosi di tenerle separate dal suo mazzo degli Obiettivi.

- Sacchetti degli Eroi (2-4): Ogni eroe disporra di un suo sacchet-
to contenente la sua scheda Eroe, le sue carte Oggetto e le carte
Classe acquistate. Un giocatore dovrebbe riporre nel suo sac-
chetto anche gli alleati disponibili (se ve ne sono).

Non ¢ necessario tenere separati i componenti rimanenti, che possono
essere riposti nella scatola del gioco come i giocatori preferiscono; que-
sto include le carte Classe che i giocatori non hanno acquistato, in modo
che non vengano confuse con le carte Classe acquistate in precedenza.

ALLEATI

In alcune carte Schieramento, il nome della miniatura ¢ preceduto da un
quadratino (W). Questi ALLEATI rappresentano dei personaggi specifici,
come Luke Skywalker. Gli alleati Imperiali, come Darth Vader, sono chia-
mati nemici, ma seguono le stesse regole degli alleati. Gli alleati e i nemici
possono essere usati solo quando una missione lo richiede o se sono stati
forniti come ricompensa di una missione.

Durante le missioni, gli alleati funzionano come miniature aggiuntive
dalla parte di quel giocatore. Se un giocatore desidera portare un allea-
to in una missione, deve rispettare le regole degli “Alleati” indicate nel
Compendio delle Regole.

RESTRIZIONI AGLI OGGETTI

Nel corso di tutta la campagna i giocatori acquisiranno numerose carte
Oggetto. Gli eroi possono teoricamente averne un numero illimitato,
ma esistono dei limiti a cid che ognuno di essi puo portare con sé nel
corso di una specifica missione:

o 1 carta Armatura (&)

e 2carte Arma
(qualsiasi carta con un tipo di attacco seguito dalle icone dei dadi)

« 3 carte Equipaggiamento (M)

ScamBIARE GLI OGGETTI

Prima di schierarsi per una missione, gli eroi possono liberamente cedere
qualsiasi loro carta (a eccezione delle carte fornite da un mazzo di Classe
o Ricompensa) agli altri giocatori. Le carte Oggetto non possono essere
scambiate durante una missione.

MobiFicHE

Alcuni oggetti sono modifiche. Queste carte vengono collocate sotto
unarma e forniscono a quell'arma la capacita indicata. Ogni arma puo
ricevere un numero limitato di modifiche, indicato dal numero di bar-
re nell'angolo in basso a destra.

N +1):(, +2 Precisione

Larma prediletta dai
contrabbandieri di tuttg
galassia.

500 creom

Display Tattico
Modifica - Visuale

Questo oggetto pud ricevere
due modifiche.

Carta Oggetto Modifica

E ORA?

Ora conoscete le regole generali necessarie per giocare una campa-
gna completa di Assalto Imperiale. Se avete dei dubbi nel corso del
gioco consultate il Compendio delle Regole, che contiene le regole
complete relative a ogni argomento e include molte eccezioni alle
regole che non sono state riportate in questo Manuale di Gioco.

Oltre alla campagna vi consigliamo di provare la modalita scontro
diretto, che consente ai giocatori di sfidarsi testa a testa, e la
modalita cooperativa, seguendo gli scenari gestiti dall'app.




RIASSUNTO DELLA CAMPAGNA
STRUTTURA DELLE MISSIONI

Le missioni di Assalto Imperiale si svolgono in una serie di round di
gioco. Ogni round & composto da due fasi, da risolvere nellordine
seguente:

1. Fase di Attivazione
2. Fase di Status
a. Incrementare la Minaccia
b. Ripristinare
c. Schierare e Rinforzare
d. Effetti di Fine Round

e. Avanzare I'Indicatore di Round

AZIONI

Durante la fase delle azioni, i giocatori si alternano ad attivare i gruppi
di miniature, partendo dal giocatore Ribelle. Quando una miniatura
si attiva, riceve 2 azioni e puo usarle per effettuare una qualsiasi
combinazione tra le seguenti:

« Movimento: La miniatura ottiene un numero di punti movimento
pari alla sua velocita.

o Attacco: La miniatura attacca una miniatura ostile. Soltanto gli eroi
possono usare pitt di unazione per attaccare.

« Interazione: La miniatura apre una porta adiacente, oppure usa un
segnalino contenitore o terminale adiacente.

 Riposo: La miniatura recupera & (fatica) e forse Y (danni).
Soltanto gli eroi possono effettuare un‘azione di riposo.

« Speciale: Altri effetti che richiedono un'azione (indicati come 4¥).

SEZIONI

Nel corso di una campagna, i giocatori devono risolvere le sezioni
seguenti:

1. Sezione Missione: I giocatori scelgono e risolvono una missione nel
modo seguente:

a. I Ribelli Scelgono la Missione Attiva
b. Risoluzione della Missione
c. Avanzamento Post-Missione
» Gli eroi recuperano tutti i danni e la fatica.

» Gli eroi rimettono tutte le loro carte Rifornimento nel mazzo
e lo mescolano.

» Gli eroi ottengono 50 crediti per ogni segnalino contenitore
nelle loro aree di gioco, poi scartano tali segnalini.

» La carta della missione viene riposta nella scatola del gioco.

» Sipesca una nuova carta Missione Secondaria (se
necessario).

2. Sezione Migliorie Ribelli: Svolgete i passi seguenti:
a. Spendere Crediti (6 carte dal mazzo degli Oggetti attuale)
b. Spendere Punti Esperienza sulle carte Classe

3. Sezione Migliorie Imperiali Svolgete i passi seguenti:
a. Spendere Influenza (4 carte dal mazzo degli Obiettivi)

b. Spendere Punti Esperienza sulle carte Classe
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