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3 Heldenbögen43 Spielplanteile 1 Gefechtsbogen16 Plastikfiguren

Gesundh. Ausdauer

Verteidigung

Geschw.

Ko-Tun Feralo

Logistikoffi zierin der Rebellen

Waffenausgabe

1C: Nutze diese Fähigkeit zu 

Beginn oder am Ende deiner 

Aktivierung. Du erhältst 1 

oder 1. Dann erhält eine an-

dere befreundete Figur inner halb 

von 3 Feldern 1 oder 1. 

Nur 1 Mal pro Aktivierung.
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Gesundh. Ausdauer VerteidigungGeschw.

Waffenausgabe
1C: Nutze diese Fähigkeit zu 
Beginn oder am Ende deiner 
Aktivierung. Du erhältst 1 
oder 1. Dann erhält eine an-
dere befreundete Figur inner halb 
von 3 Feldern 1 oder 1. 
Nur 1 Mal pro Aktivierung.

Vorräte
Sobald eine befreundete Figur 
innerhalb von 3 Feldern mit 
einer Kiste interagiert, darf sie 
5 Versorgungskarten ziehen, 
1 nicht-wertvolle Karte ihrer 
Wahl behalten und die anderen 
zurück in den Stapel mischen.

Logistikoffi zierin der Rebellen

Ko-Tun Feralo 4412
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22 Aufstellungskarten 
(3 Stapel)

Gesundh. Geschw. Verteidigung Angriff

A Doppelschuss: Führe 2 Angri� e durch. Jeder 
Angri�  muss ein anderes Ziel haben. Wende 
−1H auf beide Angri� swürfe an.

A Aufgeladener Schuss: Führe einen Angri�  durch. 
Wende +2 Zielsicherheit auf den Angri� swurf an.

Zielcomputer: Beim Angreifen darfst du 1 Angri� s-
würfel neu würfeln.

Truppler – Droide – Wächter 

Wächterdroide

B: +1H B: Durchschlagen 2

B: +1 Zielsicherheit

45
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11 Haupteinsatzkarten

Nah am Feind

„Unsere Analysten sind sich einig: Das 
Fragment muss irgendwo im Jedi-Tempel 
sein“, teilt die Einsatzleitung per Holo-
gramm mit. „Leider haben wir keine Zeit 
für eine Erkundungsmission. Das Impe-
rium mobilisiert bereits seine Streitkräfte. 
Wir müssen davon ausgehen, dass sie über 
dieselben Informationen verfügen wie wir. 
Um jeden Preis müssen wir das Fragment 
vor ihnen erreichen! Nicht auszumalen, 
was passieren würde, wenn es dem Impe-
rator in die Hände fiele!“

Haupteinsatz: „Nah am Feind“ 
(S. 34, Im Herzen des Imperiums)  

© LFL  © FFG

4 Nebeneinsatzkarten

Belohnung: Belohnungskarte „Wookiee-Gebrüll“

Als Drokkatta dem imperialen Minen-
arbeitslager auf Geonosis entkam, 
musste er Freunde und Familie 
zurücklassen und versprechen später 
zurückzukehren. Jetzt, da die Allianz 
das Arbeitslager als Prioritätsziel 
eingestu�  hat, sieht Drokkatta endlich 
die Möglichkeit, sein Versprechen 
einzulösen.

Nebeneinsatz: 
„Ich bin noch nicht fertig“ 

(S. 15, Im Herzen des Imperiums)

Geonosis – Basis
Ich bin noch nicht fertig

Dr
ok

ka
tta
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6 Agendakarten

„Der Commander muss beschützt 
werden. Um jeden Preis.“
Halte diese Karte geheim. Spiele 
sie in einem beliebigen Einsatz, 
sobald ein Angri� , der auf einen 
Anführer zielt, deklariert wird. 
Wähle eine befreundete Figur, 
die innerhalb von 3 Feldern zum 
Verteidiger steht. Die gewählte 
Figur darf unterbrechen und sich 
um bis zu 3 Felder auf ein Nachbar-
feld des Verteidigers bewegen. Falls 
der Angreifer dann Sichtlinie zu der 
gewählten Figur hat, wird sie zum 
Ziel des Angri� s.
Lege diese Karte dann ab oder 
mische sie zurück in deinen 
Agendastapel.

Eiserne Hingabe

FELDKOMMANDEUR

2 EINFLUSS
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27 Helden-Klassenkarten 
(3 Stapel à 9 Karten)

© LFL  © FFG

„Bessere Ausrüstung bringt 
nichts, wenn man nicht 
damit umgehen kann.“

1 EP

Erschöpfe diese Karte, 
während eine befreundete 
Figur angrei�  oder sich 
verteidigt. Falls jene Figur 
bei diesem Angri�  einen 
Verbesserungsmarker 
ausgegeben hat, darf sie 
1 ihrer Würfel neu würfeln.

Zusatzausbildung

18 Imperiale Klassenkarten 
(2 Stapel à 9 Karten)

© LFL  © FFG4 EP

Sobald eine imperiale 
Figur ein  ausgibt, 
wende +1B auf den 
Angri� swurf an (zusätz-
lich zu dem +1H für das 
Ausgeben des Markers).

Erschöpfe diese Karte, 
während eine imperiale 
Figur angrei� , um beliebig 
viele Angri� swürfel neu 
zu würfeln.

Die Macht der 
Leidenschaft

DIE MACHT DER DUNKLEN SEITE

9 Ausrüstungskarten 
(3 Stapel à 3 Karten)

© LFL 
© FFG

Angriff

Eigentlich eine Wa� e für 
den zivilen Gebrauch, aber 
erstaunlich e� ektiv.

Blaster – Pistole

+1 Zielsicherheit

B: +1H

B: Du erhältst 1.

350 CREDITS

Energiepistole

3 Versorgungskarten

© LFL  © FFG

Du kannst mit 
Objekten in bis zu 
2 Feldern Entfernung 
interagieren. In deiner 
Aktivierung darfst du diese 
Karte an einen benachbar-
ten Helden geben.

Werkzeug

Greifarm

4 Zustandskarten

© LFL  © FFG

Schädlich

Geschwächt

Wende beim Angreifen –1B 
auf den Angri� s wurf an.

Wende beim Verteidigen –1F 
auf den Verteidi gungs wurf an.

Lege diesen Zustand am Ende 
deiner Aktivierung ab.

„Du willst das Unmögliche.“
–Luke Skywalker, Das Imperium 

schlägt zurück

3 Formkarten

© LFL  © FFG

• SPÄHTRUPPLER
CLAWDITEN-GESTALTWANDLER

+2 Zielsicherheit B: Durchschlagen 2

B: +1H, +2 Zielsicherheit

Gewehrschütze: Sobald du einen Angri�  deklarierst, 
ersetze 1 roten Würfel aus deinem Angri� spool 
durch 1 blauen Würfel.

Vorrangiges Ziel: Figuren versperren nicht die Sicht-
linie für deine Angri� e.

10 Befehlskarten

© LFL  © FFG1

Feldversorgung

Nutze diese Fähigkeit zu Beginn 
einer Runde. Bis zu 2 andere 
Figuren innerhalb von 3 Feldern 
zu dir erhalten 1 oder . 
In dieser Runde darf eine be-
freundete Figur, die ein  oder 
 ausgibt, bei diesem Angri�  
1 Angri� swürfel neu würfeln.

µ Ko-Tun Feralo

14 Belohnungskarten

© LFL  © FFGBELOHNUNG

Erschöpfe diese Karte, 
sobald eine imperiale 
Gruppe besiegt wird. 
Die Gruppe kann bis 
zum Beginn der nächsten 
Runde nicht neu aufge-
stellt werden.

Informationen über 
den Feind

2 Begleiterkarten

4 3 —

© LFL  © FFG

AngriffVerteidigungGesundh. Geschw.

Droide

• J4X-7

Durchschlagen 1 B: +1H

Unterstützungsfeuer: Während eine 
andere befreundete Figur eine zu 
dir benachbarte Figur angrei� , 
wende Durchschlagen 1 auf den 
Angri� swurf an. Nur ein Mal pro 
Aktivierung.

4 Gefecht-Einsatzkarten

© LFL  
© FFG

A

4 Spieler – Jeder gegen Jeden
Die Türen sind verriegelt. Die imperialen Einsatzmarker 
stellen taktische Positionen dar.

Am Ende von Runde 2: Öffne alle Türen.

Am Ende jeder Runde: Jeder Spieler erhält 2 SP für 
jede taktische Position, die er kontrolliert. Falls ein 
Spieler mehrere gleichfarbige taktische Positionen 
kontrolliert, erhält er dann SP in Höhe der Anzahl 
der von ihm kontrollierten taktischen Positionen 
dieser Farbe.

IM HERZEN DES IMPERIUMS

Sturm auf den Tempel
Tempelgärten

5 Zustandsmarker

GEFECHTSEINSATZ
IM HERZEN DES IMPERIUMS

PLAZA AUF EBENE 30
Gefechtsspielplan

GEFECHTSBOGEN
Im Herzen des Imperiums enthält zwei neue Gefechtsspielpläne 
mit vielen neuen Optionen für eure Imperial Assault-Gefechte. 
Der Spielplan „Plaza auf Ebene 30“ (siehe unten) gehört zu den 
Gefecht-Einsatzkarten „Überwachung“ und „Auf dem Weg“. Der 
Spielplan „Tempelgärten“ (siehe Rückseite) gehört zu den Gefecht-
Einsatzkarten „Sturm auf den Tempel“ und „Showdown in den 
Gärten“. Für die beiden letztgenannten Gefechte gelten die neuen 
4-Spieler-Gefechtsregeln, die auf S.6 der Spielregel von Im Herzen 
des Imperiums erklärt werden.

Mehr Informationen über Gefechte be� nden sich im 
Gefechtshandbuch und im Referenzhandbuch des Grundspiels.

© & TM Lucasfi lm Ltd. 
© FFG

TAKTISCHE POSITION

A

B

SCHWEBELIFT

01B, 03B, 04B, 05B, 06B, 07B, 08B, 09B, 10B(2), 12B(2), 14B, 15B(2), 16B(3), 17B(4), 
18B(3)
20B, 27A, 28A, 29B, 32A, 32B, 34A, 34B, 35A, 35B

8 ID-Marker  
mit 24 ID-Aufklebern

22
22

22

23
23

23

23

22

23

22

23

22

22
22

22
23

23
23

22
22

22
23

23
23

2 Begleitermarker 22 Geröllmarker 12 Energieschild-
Marker

28 Verbesserungs-
marker

3 Marker für 
Verbündete und 

Schurken
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WILLKOMMEN AUF CORUSCANT
Die Erweiterung Im Herzen des Imperiums enthält neues Material für 
alle Formate der Imperial Assault-Spielwelt. Neue Helden, Klassen, 
Ausrüstungen, Figuren und vieles mehr bringen frischen Wind in 
eure Kampagnen und Gefechte. Außerdem enthält die Erweiterung 
die Kampagne Im Herzen des Imperiums, deren Haupteinsätze mit 
den Nebeneinsätzen des Grundspiels und anderer Erweiterungen 
kombinierbar sind und eine brandneue Geschichte erzählen.

VOR DEM SPIEL
Wenn ihr noch nie Imperial Assault: Das Imperium greift an gespielt 
habt, solltet ihr zuerst die Spielregeln des Grundspiels durchlesen. 
Dort findet ihr einen Trainingseinsatz und alles Weitere, um direkt 
mit Imperial Assault: Das Imperium greift an und Im Herzen des 
Imperiums loslegen zu können.

AUFBAU DER ERWEITERUNG
Alle Erweiterungen für Imperial Assault: Das Imperium greift an 
fügen sich nahtlos in eure Spielwelt ein. Vor dem ersten Spiel mit der 
Erweiterung müsst ihr vorsichtig die Marker und Spielplanteile aus 
den Stanzbögen heraustrennen. Dann geht es mit folgenden Schritten 
weiter:

• Die Agenda-, Befehls-, Nebeneinsatz- und Gefecht-Einsatzkarten 
werden in die jeweiligen Vorräte gelegt. Beim Zusammenstellen 
der zugehörigen Stapel zu Beginn einer Kampagne oder eines 
Gefechts können diese ab jetzt auch gewählt werden.

• Die Zustands-, Klassen-, Aufstellungs-, Ausrüstungs-, Belohnungs- 
und Versorgungskarten werden in ihre jeweiligen Stapel gelegt.  
Die Begleiter- und Formkarten werden beiseitegelegt.

• Die Figur des AT-DP wird zusammengebaut (siehe rechts). 
Alle Heldenbögen, Figuren, Marker und Spielplanteile der 
Erweiterung werden in die jeweiligen Vorräte gelegt.

• Die neuen Haupteinsatzkarten werden beiseitegelegt. Man 
benötigt sie für die Kampagne Im Herzen des Imperiums.

Laufende Kampagnen sollten abgeschlossen werden, bevor  
Spiel material aus der Erweiterung Im Herzen des Imperiums 
hinzugefügt wird.

Hinweis: In einer Kampagne darf man nicht mehr Figuren und 
Aufstellungskarten verwenden, als in der Erweiterung enthalten sind. 
Zum Beispiel darf der imperiale Spieler maximal 2 Gruppen von 
Wächterdroiden gleichzeitig verwenden (von denen maximal 1 Elite 
sein darf), auch wenn er mehrere Exemplare der Erweiterung besitzt.

ERWEITERUNGSSYMBOL
Alle Karten, Bögen und Spielplanteile der 
Erweiterung sind mit dem Erweiterungssymbol von 
Im Herzen des Imperiums gekennzeichnet, damit 
man sie vom Material aus dem Grundspiel und 
anderen Erweiterungen unterscheiden kann.

EINSÄTZE
Im Herzen des Imperiums enthält 16 neue Kampagneneinsätze sowie  
4 neue Gefechtseinsätze. 

KAMPAGNENEINSÄTZE
Die neuen Kampagneneinsätze können auf zwei Arten gespielt 
werden.

• Die Einsätze, zu denen es Nebeneinsatzkarten gibt, können in 
jede beliebige Kampagne integriert werden.

• Die neuen Haupteinsätze sind exklusiv für die neue Kampagne  
Im Herzen des Imperiums.

GEFECHTSEINSÄTZE
Im Herzen des Imperiums enthält vier neue Gefechtseinsätze, die in 
den Gefechtseinsatzstapel gemischt werden. Als Spielplan verwenden 
sie „Plaza auf Ebene 30“ bzw. die „Tempelgärten“, abgebildet auf dem 
Gefechtsbogen. Einer dieser Spielpläne ist für Vier-Spieler-Gefechte 
geeignet. Die neuen Regeln dafür befinden sich auf S. 6.

ZUSAMMENBAU DES AT-DP

3

12

4

5
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REGELN DER ERWEITERUNG
Das neue Spielmaterial aus Im Herzen des Imperiums verwendet 
folgende neue Regeln.

GEFECHTSANHÄNGE
Manche Gefechtsaufwertungen haben das Stichwort „Anhang“ 
über ihren Fähigkeiten. Diese Karten können wie folgt an andere 
Aufstellungskarten angehängt werden:

• Wenn ein Spieler eine oder mehrere „Anhang“-Karten in seiner 
Armee hat, legt er jede davon an eine Nicht-Aufwertungs-
Aufstellungskarte an, sobald beim Aufbau eines Gefechts 
Einheiten aufgestellt werden. 

• Jede Aufstellungskarte kann maximal 1 „Anhang“ haben.

• Die Fähigkeiten der „Anhang“-Karten beziehen sich auf alle 
Figuren der zugehörigen Gruppe. 

• Viele Anhänge setzen voraus, dass die Gruppe ein bestimmtes 
Merkmal hat (z. B. „Truppler“). Solche Anhänge dürfen nicht an 
Gruppen angelegt werden, die nicht über das geforderte Merkmal 
verfügen.

Sobald eine Gruppe mit „Anhang“ besiegt wird, erhält der 
Gegenspieler SP in Höhe der Aufstellungskosten der „Anhang“-
Karte zzgl. zu den SP, die er über die Aufstellungskarte der besiegten 
Gruppe erhält.

VERBESSERUNGSMARKER
In dieser Erweiterung gibt es diverse Karten und Fähigkeiten, die 
Figuren Verbesserungsmarker erhalten lassen. Sie stellen 
verschiedenste Faktoren dar, welche die Kampfkraft einer Einheit 
erhöhen, von fortschrittlicher Waffentechnologie bis hin zu einer 
Verbindung zur Macht.

Sobald eine Figur mit Verbesserungsmarker  
einen Angriff deklariert oder zum Ziel eines  
Angriffs deklariert wird, darf sie 1 ihrer 
Verbesserungs marker ablegen. Tut sie das, wendet 
sie bei ihrem Wurf +1 auf das abgebildete Symbol 
des Markers an. Beispiel: Wenn eine Figur 1 
ausgibt, wendet ihr Spieler +1F auf den 
Verteidigungswurf an.

Sobald eine Figur von einer Fähigkeit zum Erhalt eines bestimmten 
Verbesserungsmarkers aufgefordert wird, beansprucht ihr Spieler 
einen entsprechenden Marker aus dem Vorrat und legt ihn entweder 
neben die Figur auf den Spielplan oder auf deren Aufstellungskarte 
bzw. Heldenbogen, falls es sich um eine Gruppe mit nur einer Figur 
handelt. Fordert eine Fähigkeit zum Erhalt eines oder mehrerer  
auf, erhält der Spieler die entsprechende Anzahl Verbesserungsmarker 
seiner Wahl.

Jede Figur kann maximal 2 Verbesserungsmarker haben. Würde sie 
mehr als 2 Marker erhalten, muss ihr Spieler so viele Marker wählen 
und ablegen, bis die Figur nur noch 2 hat. Pro Angriff kann eine 
Figur maximal 1 Verbesserungsmarker ausgeben.

Verbesserungs - 
marker mit 

Schadenssymbol

BEGLEITER
Ein Begleiter ist eine neue Art von unterstützender Figur, die  
über diverse Effekte ins Spiel kommen kann. Er ist immer mit  
einem Helden oder einer Gruppe verbunden und gehört auch 
derselben Fraktion an. Aktiviert wird der Begleiter unmittelbar 
vor oder nach der Aktivierung des zugehörigen Helden bzw. der 
zugehörigen Gruppe.

Sobald ein Begleiter ins Spiel kommt, legt man seine Karte offen 
und spielbereit neben die zugehörige Aufstellungskarte oder den 
zugehörigen Heldenbogen. Dann wird der Begleitermarker gemäß 
den Angaben des Effekts, der ihn ins Spiel gebracht hat, platziert.

Für Begleiter gelten dieselben Regeln wie für Figuren mit folgenden 
Ausnahmen:

• Begleiter versperren nicht die Sichtlinie. Feindliche Figuren 
müssen keinen zusätzlichen Bewegungspunkt ausgeben, um das 
Feld eines Begleiters zu betreten.

• Ein Begleiter kann seine Bewegung auf dem Feld einer anderen 
Figur beenden und andere Figuren können ihre Bewegung auf 
dem Feld eines Begleiters beenden.

• Ein Begleiter ist benachbart zu allen Figuren und Objekten auf 
seinem Feld und alle diese Figuren und Objekte auf seinem Feld 
sind benachbart zu ihm.

• Begleiter dürfen nicht interagieren und nicht die Fähigkeiten von 
Klassen-, Ausrüstungs- und Versorgungskarten verwenden. 

• Die Figurenkosten eines Begleiters sind 0 (siehe unten). 
• Jede Attributsprobe eines Begleiters ist automatisch ein Misserfolg.
• Verlässt die zugehörige Gruppe eines Begleiters das Spiel, bleibt 

der Begleiter im Spiel, wird aber nicht mehr aktiviert, es sei denn, 
ein Spieleffekt gestattet, dass der Begleiter zusammen mit einer 
anderen Gruppe aktiviert wird.

• In einer Kampagne darf immer nur ein Begleiter jedes Typs 
gleichzeitig im Spiel sein. Im Gefecht darf jeder Spieler einen 
Begleiter jedes Typs im Spiel haben.

• Sobald ein Begleiter unter der Kontrolle eines Spielers ins Spiel 
gebracht wird und er bereits unter dessen Kontrolle im Spiel ist, 
wird er zuerst vom Spielplan entfernt.

• Im Gefecht betreffen Fähigkeiten, die sich explizit auf einen 
bestimmten Begleiter beziehen, immer nur die eigenen Begleiter.

EINSCHRÄNKUNGEN BEI 
AUFSTELLUNGSKARTEN
Manche Aufstellungskarten können nur in einem der Spielformate 
von Imperial Assault: Das Imperium greift an verwendet werden. 
Eine Aufstellungskarte mit Kampagnensymbol ( ) kann nur im 
Kampagnenspiel verwendet werden, eine Aufstellungskarte mit 
Gefechtssymbol ( ) nur im Gefecht.

FIGURENKOSTEN
Manche Fähigkeiten und Spieleffekte nehmen Bezug auf die Kosten 
einer Figur. Diese Kosten werden wie folgt ermittelt:

• Hat die Gruppe der Figur eine anfängliche Gruppengröße  
von 1, entsprechen die Figurenkosten den Aufstellungskosten  
der Gruppe.

• Hat die Gruppe der Figur eine anfängliche Gruppengröße 
von 2 oder mehr, entsprechen die Figurenkosten den Verstär-
kungskosten der Gruppe.
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KLASSENKARTEN
Manche Helden, wie z. B. Drokkatta, haben in ihrem Klassenstapel 
Ausrüstungskarten mit EP-Kosten. Diese Karten können wie alle 
anderen Klassenkarten mit EP gekauft werden. Sie werden wie andere 
Ausrüstungen derselben Art verwendet. Falls man sie nach dem Kauf 
wieder verkaufen will, bekommt man (wie für alle Ausrüstungskarten 
ohne Angabe von Credit-Kosten) 50 Credits dafür.

ENERGIESCHILDE UND GERÖLL
In dieser Erweiterung gibt es zwei neue Markertypen, die das Gelände 
beeinflussen können: Energieschilde und Geröll. Sobald eine 
Fähigkeit oder ein Effekt zum Platzieren eines solchen Markers auf-
fordert, nimmt man 1 entsprechenden Marker aus dem Vorrat und legt 
ihn auf das vorgegebene Feld.

Ein Feld kann sowohl Geröll als auch einen Energieschild enthalten.

GERÖLL
Ein Feld mit Geröll gilt (zusätzlich zu seinen anderen 
Geländetypen) als unwegsames Gelände. Liegt der 
Geröllmarker auf einem Feld mit unwegsamem 
Gelände, wird der Effekt nicht verdoppelt.

ENERGIESCHILDE
Ein Feld mit einem Energieschild versperrt die 
Sichtlinie, aber es versperrt nicht die Bewegung, 
Nachbarschaft oder das Zählen von Feldern. Wenn  
ein Energie schild diagonal auf eine Mauer, ver sper rtes 
Gelände oder einen anderen Energieschild trifft,  
ist an dieser Stelle die Sichtlinie ebenfalls versperrt.  
Zu Figuren und Objekten, die auf dem Feld eines 
Energieschilds stehen, kann Sicht linie gezogen werden.

Geröllmarker

Energieschild-
Marker

Die Sichtlinie darf nicht durch einen Punkt gezogen 
werden, an dem ein Energieschild und eine Mauer, 
versperrtes Gelände oder ein anderer Energieschild 

diagonal aufeinandertreffen.

Die Sichtlinie darf nicht durch ein Feld mit einem 
Energieschild gezogen werden.

AUFRÜSTUNG DER REBELLEN
Wird eine Kampagne mit einer oder mehreren Erweiterungen 
gespielt, verfahren die Rebellenspieler im Schritt Aufrüstung der 
Rebellen etwas anders als gewohnt.

Die Rebellenspieler ziehen nicht mehr sechs Karten von jedem 
Ausrüstungs stapel, der im Kampagnenlogbuch steht. Statt dessen 
zählen sie zu Beginn der Kampagne die Karten jedes Ausrüstungs-
stapels ab. In jedem Schritt Aufrüstung der Rebellen ziehen 
die Rebellen spieler halb so viele Karten (aufgerundet) von den 
entsprechenden Stapeln.

NEGATIVE AUFSTELLUNGSKOSTEN
Manche Gefechtsaufwertungen aus Im Herzen des Imperiums haben 
negative Aufstellungskosten. Sobald eine solche Karte in eine Armee 
aufgenommen wird, modifiziert sie die Gesamtaufstellungskosten 
aller anderen ausgewählten Aufstellungskarten. Angenommen man 
nimmt eine Karte mit Kosten von −4 in seine Armee auf, könnte 
man weitere Aufstellungskarten mit Gesamtkosten von bis zu 44 
aufnehmen.

Handelt es sich bei der Karte mit den negativen Aufstellungskosten 
um einen Anhang, müssen die anderen ausgewählten Aufstellungs-
karten mindestens eine Karte enthalten, an die der Anhang angelegt 
werden kann. Sobald eine Gruppe mit einem solchen Anhang besiegt 
wird, werden die erzielten SP um die Negativkosten des Anhangs 
reduziert.

FORMKARTEN
Formkarten sind ein neuer Kartentyp, der die verschiedenen 
Gestalten, Kampfstile oder Formen einer Figur darstellt. In dieser 
Erweiterung werden sie von den Clawditen-Gestaltwandlern verwen-
det. Eine Formkarte ergänzt den Textkasten und Fähigkeitskasten 
einer Aufstellungskarte.

Sobald man eine Formkarte erhält, legt man sie waagerecht unterhalb 
der zugehörigen Aufstellungskarte. Jeglicher Text der Formkarte wird 
behandelt, als stünde er auf der zugehörigen Aufstellungskarte.

Damit eine Aufstellungskarte eine Formkarte erhalten kann, muss 
der Untertitel der Formkarte dem Titel der Aufstellungskarte 
entsprechen.

AngriffVerteidigungGeschw.Gesundh.

Gestalt: Sobald du aufgestellt wirst, darfst du 
1 Formkarte deiner Wahl aus dem Vorrat 
erhalten.

Wandler: Zu Beginn jeder Runde darfst du 
deine Formkarte gegen 1 andere Form-
karte deiner Wahl auswechseln.

Jäger – Spion

Clawditen-Gestaltwandler

46

4
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• SPÄHTRUPPLER
CLAWDITEN-GESTALTWANDLER

+2 Zielsicherheit B: Durchschlagen 2

B: +1H, +2 Zielsicherheit

Gewehrschütze: Sobald du einen Angri�  deklarierst, 
ersetze 1 roten Würfel aus deinem Angri� spool 
durch 1 blauen Würfel.

Vorrangiges Ziel: Figuren versperren nicht die Sicht-
linie für deine Angri� e.

Die Formkarte „Spähtruppler“ ergänzt den Textkasten und 
Fähigkeitskasten der Aufstellungskarte „Clawditen-Gestaltwandler“.

Textkästen

Fähigkeitskasten
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VIER-SPIELER-GEFECHTE
Der Gefechtsspielplan „Tempelgärten“ ermöglicht epische Imperial 
Assault-Schlachten mit vier Spielern. Abhängig vom gespielten Einsatz 
kämpft entweder jeder gegen jeden oder ein Team gegen das andere.

ÄNDERUNGEN AN AUFBAU UND  
ABLAUF DES SPIELS
Bei Vier-Spieler-Gefechten ändern sich die auf S. 4 des Gefechts hand-
buches beschriebenen Spiel- und Aufbauregeln wie folgt:

• In Schritt 3 des Gefechtsaufbaus „Gefechtseinsatz bestimmen 
und aufbauen“ wird nicht der normale Gefecht-Einsatzstapel 
verwendet, sondern ein separater Stapel, der nur aus Gefecht-
Einsatzkarten für vier Spieler besteht.

• Bei Vier-Spieler-Gefechten gibt es zwei weitere Aufstellungszonen 
(gelb und grün), in denen Figuren aufgestellt werden können. In 
Schritt 4 des Gefechtsaufbaus, „Einheiten aufstellen“, wählt zuerst 
der Spieler mit der Initiative eine der vier Aufstellungszonen und 
stellt alle seine Figuren in dieser Zone auf. Dann wählt der Spieler 
zu seiner Linken eine der verbleibenden drei Aufstellungszonen 
und so weiter, bis alle Spieler ihre Figuren aufgestellt haben.

• In der Aktivierungsphase kommen die Spieler nicht abwechselnd 
zum Zug, sondern aktivieren reihum im Uhrzeigersinn je eine 
Gruppe.

• In der Gefechts-Statusphase machen alle Spieler ihre Aufstel-
lungs karten spielbereit und der Initiativemarker wird nach links 
weitergereicht.

SPIELMODI
Es gibt zwei Spielmodi für Vier-Spieler-Gefechte: „Jeder gegen Jeden“ 
und „Team gegen Team“.

JEDER GEGEN JEDEN
Bei diesem Spielmodus gelten alle anderen Spieler als Gegenspieler 
und ihre Figuren als feindliche Figuren. 

Das Gefecht endet, sobald mindestens ein Spieler 40 oder mehr SP 
gesammelt hat. Dann wird der Spieler mit den meisten SP zum Sieger 
gekürt. Das Spiel endet auch, sobald 3 Spieler ausgeschieden sind. In 
diesem Fall gewinnt der überlebende Spieler.

TEAM GEGEN TEAM
Bei diesem Spielmodus gelten die Spieler direkt rechts und links als 
Gegenspieler, der verbleibende Spieler als Teamkollege. Alle Figuren 
von Gegenspielern sind feindlich, alle Figuren des Teamkollegen sind 
befreundet.

Das Gefecht endet, sobald ein Team gemeinsam 60 oder mehr SP 
gesammelt hat. Dann wird das Team mit den meisten SP zum Sieger-
team gekürt. Das Spiel endet auch, sobald beide Spieler eines Teams 
ausgeschieden sind. In diesem Fall gewinnt das überlebende Team.



SONDERREGELN
Bei Vier-Spieler-Gefechten gelten folgende Sonderregeln.

• Immer wenn ein Karteneffekt auf den Gegenspieler abzielt  
(z. B. die Karte „Geheimagent“), muss man genau 1 ver füg baren 
Gegenspieler auswählen.

• Wenn ein Spieler außer der Reihe den Initiativemarker 
beanspruchen würde (z. B. durch Ausspielen der Karte „Initia-
tive ergreifen“), erhält er die erste Aktivierung der Runde, bean-
sprucht aber nicht den Initiativemarker. Nachdem die erste 
Akti vierung ausgeführt worden ist, kommt der Spieler mit dem 
Initiativemarker zum Zug und die Runde geht in normaler 
Reihenfolge weiter. 

 - Der Spieler mit dem Initiativemarker darf keine Effekte nutzen, 
die ihn den Initiativemarker beanspruchen lassen würden.

 - Falls mehrere Spieler einen Effekt nutzen, durch den sie den 
Initiativemarker beanspruchen würden, erhält jeder von ihnen 
eine Aktivierung, die er nutzen kann, bevor der Spieler mit der 
Initiative seine erste Aktivierung ausführt. Diese Aktivierungen 
werden in Initiativereihenfolge ausgeführt.

 - Jeder Spieler darf pro Runde nur 1 Effekt nutzen, der ihn den 
Initiativemarker beanspruchen lässt. 

• Sobald die letzte Figur einer Gruppe besiegt wird, erhält der 
Spieler, der diese Figur besiegt hat, die SP für die gesamte Gruppe.

 - Wird die letzte Figur einer Gruppe nicht von einem Gegen-
spieler besiegt (z. B. ein Suchdroide, der sich durch „Selbst-
zerstörung“ selbst besiegt), wählt der Spieler der Figur einen 
verfügbaren Gegenspieler, der die SP für die Gruppe erhält.

• Wenn alle Figuren eines Spielers besiegt sind, scheidet der 
Spieler aus. Ausgeschiedene Spieler können keine Karten 
mehr ausspielen und ihre Gefechtsaufwertungen werden 
wirkungslos.

• Falls mehr als ein Spieler die Gefechts auf wer tung 
„Teuflische Pläne“ in seiner Armee hat, werden alle 
Exemplare von „Teuflische Pläne“ wirkungslos.

KONFLIKTE IN VIER-SPIELER-GEFECHTEN
Bei einem Vier-Spieler-Gefecht werden zuerst die Einsatzregeln 
ausgeführt, dann die Effekte des Spielers mit der Initiative und zuletzt 
die Effekte der anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Beim Spielmodus Team gegen Team werden Timing-Konflikte, 
die während eines Angriffs auftreten, etwas anders gehandhabt als 
normal. Zuerst werden die Einsatzregeln ausgeführt, dann die Effekte 
des Angreifers und seiner Figuren, danach die Effekte des Vertei di-
gers und seiner Figuren. Nachdem Angreifer und Verteidiger ihre 
Effekte ausgeführt haben, darf der Teamkollege des Angreifers Effekte 
ausführen, gefolgt vom Teamkollegen des Verteidigers.



ADDENDUM ZUM 
REFERENZHANDBUCH
„Alles entwickelt sich genauso, wie ich es vorhergesehen habe.“  
–Imperator Palpatine, Die Rückkehr der Jedi-Ritter

Es folgen neue Regelklarstellungen und Erläuterungen, die nicht  
im Referenzhandbuch des Grundspiels enthalten sind. Insbe son- 
sondere beziehen sie sich auf das neue Spielmaterial aus  
Im Herzen des Imperiums. 

Wenn es bereits einen gleichnamigen Eintrag im Referenzhandbuch 
gibt, wird der neue Eintrag als Ergänzung des bereits Bestehenden 
behandelt.

Wie auch im Grundspiel gilt: Wenn eine der folgenden Regeln einer 
Aussage aus der Spielregel oder dem Gefechtshandbuch widerspricht, 
haben die Regeln aus diesem Kapitel Vorrang.

Des Weiteren haben die Regeln aus diesem Kapitel Vorrang bei 
Widersprüchen zum Referenzhandbuch.

FÄHIGKEITSKASTEN
Der Fähigkeitskasten ist der Teil einer Begleiter-, Aufstellungs- oder 
Formkarte, in dem die Schlüsselwörter, passiven Fähigkeiten und 
Energiefähigkeiten der Karte aufgeführt sind.

ANGRIFFE
• Falls eine Figur während eines Angriffs ihre Bewegung so 

beendet, dass der Angreifer keine Sichtlinie mehr zum Ziel hat, 
verfehlt der Angriff. Beendet das Ziel eines P-Angriffs seine 
Bewegung so, dass es nicht mehr benachbart zum Angreifer  
(oder im Falle eines weitreichenden Angriffs nicht mehr 
innerhalb von 2 Feldern zu ihm) steht, verfehlt der Angriff.

Gesundh. Geschw. Verteidigung Angriff

A Doppelschuss: Führe 2 Angri� e durch. Jeder 
Angri�  muss ein anderes Ziel haben. Wende 
−1H auf beide Angri� swürfe an.

A Aufgeladener Schuss: Führe einen Angri�  durch. 
Wende +2 Zielsicherheit auf den Angri� swurf an.

Zielcomputer: Beim Angreifen darfst du 1 Angri� s-
würfel neu würfeln.

Truppler – Droide – Wächter 

Wächterdroide

B: +1H B: Durchschlagen 2

B: +1 Zielsicherheit
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Der Fähigkeitskasten eines Elite-Wächterdroiden

SPEZIELLE ANGRIFFSSITUATIONEN
• Manche Fähigkeiten erlauben die Durchführung eines Angriffs 

mit einer feindlichen Figur. Bei solchen Angriffen übernimmt der 
Spieler, der die Fähigkeit ausführt, für die Dauer des Angriffs die 
Kontrolle über die feindliche Figur. 

 - Der Spieler, der die Fähigkeit ausführt, wählt das Ziel des 
Angriffs. Für die Dauer dieses Angriffs gelten alle nicht-
neutralen Figuren als feindlich; befreundete Figuren gibt es 
nicht. Die Figur darf nicht auf sich selbst zielen.

 - In einer Kampagne gelten alle imperialen Figuren, die für einen 
Angriff vom Rebellenspieler kontrolliert werden, sowie alle 
Rebellenfiguren, die für einen Angriff vom imperialen Spieler 
kontrolliert werden, gleichzeitig als imperiale Figuren und 
Rebellenfiguren, was die Einsatzregeln betrifft.

 - Eine Figur, die eine solche Fähigkeit verwendet, wird nicht 
behandelt, als hätte sie einen Angriff durchgeführt.

 - Sobald ein Spieler mit einer feindlichen Figur einen  
Angriff durchführt, darf er 1 Verbesserungsmarker dieser  
Figur ausgeben.

ATTRIBUTSPROBEN
• Manche Fähigkeiten geben einer Figur die Möglichkeit, sich für 

oder gegen das Durchführen einer Attributsprobe zu entscheiden. 
Entscheidet sich die Figur gegen die Attributsprobe, zählt dies als 
Misserfolg bei der Probe.

CLAWDITEN-GESTALTWANDLER
Falls mehrere Clawditen-Gestaltwandler im Spiel sind, kann nur  
1 Exemplar jeder Formkarte für Clawditen-Gestaltwandler 
gleichzeitig im Spiel sein. Bei einem Gefecht gilt diese Einschränkung 
pro Armee.
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VERTEILEN
Manche Effekte erlauben das Verteilen von gleichartigen Elementen 
auf verschiedene Figuren. Sobald das passiert, gibt man den Figuren 
beliebig viele dieser Elemente und achtet darauf, dass die verteilte 
Gesamtmenge auf oder unter der vom Effekt vorgegebenen Anzahl 
liegt. Man darf die Elemente frei verteilen, d. h. auch einer Figur alles 
geben oder einzelne Figuren leer ausgehen lassen.

FIGURENKOSTEN
• Falls die Kosten einer Figur nicht über die normale Definition von 

„Figurenkosten“ ermittelt werden können (z. B. der Gefangene aus 
dem Einsatz „Imperiale Gastfreundschaft“ auf S. 29 des Grund-
spiel-Kampagnenhandbuchs), betragen die Figurenkosten 0.

GEHEIME INFORMATIONEN
• Sobald ein Einsatzereignis die Rebellenspieler vor eine Wahl stellt, 

liest der imperiale Spieler nur den Teil des Ereignisses vor, der zu 
der gewählten Option gehört.

INNENFELDER
Die Spielplanteile 01A-12A aus Im Herzen des Imperiums bestehen 
aus Innenfeldern und haben den Spielplanteil-Typ Innenraum. 

SCHLÜSSELWÖRTER
• In der Erweiterung Im Herzen des Imperiums gibt es  

ein neues Schlüsselwort: Schwächen.

• Der Zustand geschwächt wird auch als Schlüsselwort verwen-
det, um den entsprechenden Zustand anzuwenden.

TEXTKASTEN
Der Textkasten ist der Teil einer Begleiter-, Aufstellungs- oder 
Formkarte, in dem die Spezialaktionen, Energiefähigkeiten und 
passiven Fähigkeiten der Karte stehen, die einen Namen haben und 
in Textform beschrieben sind.

„DU“
Viele Karten verwenden das Pronomen „du“ in Bezug auf eine Figur 
und nicht auf einen Spieler. Beispiel: Wenn eine Aufstellungskarte 
besagt: „Beim Angreifen darfst du 1 Angriffswürfel neu würfeln“, 
darf jede Figur, die zur Gruppe der Karte gehört, beim Angreifen 
1 Angriffswürfel neu würfeln.

• Wenn ein zu einer Figur gehörender Effekt „dich“ auffordert, 
einen Marker zu beanspruchen, Siegpunkte zu erhalten oder 
Karten zu manipulieren, bezieht sich das Pronomen auf den 
Spieler der Figur. Ebenso ist es, wenn von „deiner“ Armee oder 
„deinen“ Figuren die Rede ist. 

Gesundh. Geschw. Verteidigung Angriff

A Doppelschuss: Führe 2 Angri� e durch. Jeder 
Angri�  muss ein anderes Ziel haben. Wende 
−1H auf beide Angri� swürfe an.

A Aufgeladener Schuss: Führe einen Angri�  durch. 
Wende +2 Zielsicherheit auf den Angri� swurf an.

Zielcomputer: Beim Angreifen darfst du 1 Angri� s-
würfel neu würfeln.

Truppler – Droide – Wächter 

Wächterdroide

B: +1H B: Durchschlagen 2
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45

36

© LFL  © FFG
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