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WILLKOMMEN ALF CORUSCANT

Die Erweiterung Im Herzen des Imperiums enthélt neues Material fiir
alle Formate der Imperial Assault-Spielwelt. Neue Helden, Klassen,
Ausriistungen, Figuren und vieles mehr bringen frischen Wind in
eure Kampagnen und Gefechte. Auflerdem enthélt die Erweiterung
die Kampagne Im Herzen des Imperiums, deren Haupteinsétze mit
den Nebeneinsitzen des Grundspiels und anderer Erweiterungen
kombinierbar sind und eine brandneue Geschichte erzéhlen.

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 kénnen.

AUFBAU DER ERWEITERUNG

Alle Erweiterungen fiir Imperial Assault: Das Imperium greift an
fiigen sich nahtlos in eure Spielwelt ein. Vor dem ersten Spiel mit der
Erweiterung miisst ihr vorsichtig die Marker und Spielplanteile aus
den Stanzbogen heraustrennen. Dann geht es mit folgenden Schritten
weiter:

o Die Agenda-, Befehls-, Nebeneinsatz- und Gefecht-Einsatzkarten
werden in die jeweiligen Vorrite gelegt. Beim Zusammenstellen
der zugehorigen Stapel zu Beginn einer Kampagne oder eines
Gefechts konnen diese ab jetzt auch gewéhlt werden.

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

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

« Die neuen Haupteinsatzkarten werden beiseitegelegt. Man
bendtigt sie fiir die Kampagne Im Herzen des Imperiums.

Laufende Kampagnen sollten abgeschlossen werden, bevor
Spielmaterial aus der Erweiterung Im Herzen des Imperiums
hinzugefiigt 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
Wichterdroiden gleichzeitig verwenden (von denen maximal 1 Elite
sein darf), auch wenn er mehrere Exemplare der Erweiterung besitzt.

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten, Bogen 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.

EINSATZE

Im Herzen des Imperiums enthélt 16 neue Kampagneneinsitze sowie
4 neue Gefechtseinsitze.

KAMPAGNENEINSATZE

Die neuen Kampagneneinsitze konnen auf zwei Arten gespielt
werden.

« Die Einsitze, zu denen es Nebeneinsatzkarten gibt, konnen in
jede beliebige Kampagne integriert werden.

o Die neuen Haupteinsitze sind exklusiv fiir die neue Kampagne
Im Herzen des Imperiums.

GEFECHTSEINSATZE

Im Herzen des Imperiums enthilt vier neue Gefechtseinsitze, die in
den Gefechtseinsatzstapel gemischt werden. Als Spielplan verwenden
sie ,,Plaza auf Ebene 30“ bzw. die ,,Tempelgirten, abgebildet auf dem
Gefechtsbogen. Einer dieser Spielpline ist fiir Vier-Spieler-Gefechte
geeignet. Die neuen Regeln dafiir befinden sich auf S. 6.

ZUSAMMENBAL DES AT-DP

IM HERZEN DES IMPERILMS
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REGELN DER ERWEITERLING

Das neue Spielmaterial aus I Herzen des Imperiums verwendet
folgende neue Regeln.

GEFECHTSANHANGE

Manche Gefechtsaufwertungen haben das Stichwort ,,Anhang*
iiber ihren Fahigkeiten. Diese Karten konnen wie folgt an andere
Aufstellungskarten angehéngt werden:

o 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.

o Jede Aufstellungskarte kann maximal 1 ,,Anhang® haben.

o Die Fahigkeiten der ,,Anhang*-Karten beziehen sich auf alle
Figuren der zugehorigen Gruppe.

o Viele Anhinge setzen voraus, dass die Gruppe ein bestimmtes
Merkmal hat (z. B. ,, TRUPPLER®). Solche Anhénge diirfen nicht an
Gruppen angelegt werden, die nicht tiber das geforderte Merkmal
verfiigen.

Sobald eine Gruppe mit ,, Anhang* besiegt wird, erhalt der
Gegenspieler SP in Hohe der Aufstellungskosten der ,,Anhang*-
Karte zzgl. zu den SP, die er iiber die Aufstellungskarte der besiegten
Gruppe erhilt.

VERBESSERUNGSMARKER

In dieser Erweiterung gibt es diverse Karten und Fahigkeiten, die
Figuren VERBESSERUNGSMARKER erhalten lassen. Sie stellen
verschiedenste Faktoren dar, welche die Kampfkraft einer Einheit
erhohen, 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
Verbesserungsmarker ablegen. Tut sie das, wendet
sie bei ihrem Wurf +1 auf das abgebildete Symbol

)

=0 0, =
q

Verb -
des Markers an. Beispiel: Wenn eine Figur 1@ er;:rskseimmqgs
ausgibt, wendet ihr Spieler +10) auf den Schadenssymbol

Verteidigungswurf an.

Sobald eine Figur von einer Fihigkeit 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 Fahigkeit zum Erhalt eines oder mehrerer €
auf, erhalt der Spieler die entsprechende Anzahl Verbesserungsmarker
seiner Wahl.

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

IM HERZEN DES IMPERILMS

BEGLEITER

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

Sobald ein Begleiter ins Spiel kommt, legt man seine Karte offen
und spielbereit neben die zugehorige Aufstellungskarte oder den
zugehorigen Heldenbogen. Dann wird der Begleitermarker geméf3
den Angaben des Effekts, der ihn ins Spiel gebracht hat, platziert.

Fiir Begleiter gelten dieselben Regeln wie fiir Figuren mit folgenden
Ausnahmen:

o Begleiter versperren nicht die Sichtlinie. Feindliche Figuren
miissen keinen zusitzlichen Bewegungspunkt ausgeben, um das
Feld eines Begleiters zu betreten.

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

o 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.

o Begleiter diirfen nicht interagieren und nicht die Fahigkeiten von
Klassen-, Ausriistungs- und Versorgungskarten verwenden.

« Die Figurenkosten eines Begleiters sind 0 (siehe unten).
« Jede Attributsprobe eines Begleiters ist automatisch ein Misserfolg.

o Verldsst die zugehorige 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.

o 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.

o 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.

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

EINSCHRANKLINGEN BEI
AUFSTELLUNGSKARTEN

Manche Aufstellungskarten konnen 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 Fahigkeiten und Spieleffekte nehmen Bezug auf die Kosten
einer Figur. Diese Kosten werden wie folgt ermittelt:

 Hat die Gruppe der Figur eine anfingliche Gruppengrofle
von 1, entsprechen die Figurenkosten den Aufstellungskosten
der Gruppe.

 Hat die Gruppe der Figur eine anfingliche Gruppengrofie
von 2 oder mehr, entsprechen die Figurenkosten den Verstar-
kungskosten der Gruppe.
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KLASSENKARTEN

Manche Helden, wie z. B. Drokkatta, haben in ihrem Klassenstapel
Ausristungskarten mit EP-Kosten. Diese Karten konnen wie alle
anderen Klassenkarten mit EP gekauft werden. Sie werden wie andere
Ausristungen derselben Art verwendet. Falls man sie nach dem Kauf
wieder verkaufen will, bekommt man (wie fiir alle Ausriistungskarten
ohne Angabe von Credit-Kosten) 50 Credits dafiir.

ENERGIESCHILDE LIND GEROLL

In dieser Erweiterung gibt es zwei neue Markertypen, die das Gelinde
beeinflussen kénnen: ENERGIESCHILDE und GEROLL. Sobald eine
Fahigkeit 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 Ger6ll als auch einen Energieschild enthalten.

GEROLL

Ein Feld mit Geroll gilt (zusétzlich zu seinen anderen
Geldndetypen) als unwegsames Geldnde. Liegt der
Gerollmarker auf einem Feld mit unwegsamem
Gelande, wird der Effekt nicht verdoppelt.

ENERGIESCHILDE

Ein Feld mit einem Energieschild versperrt die
Sichtlinie, aber es versperrt nicht die Bewegung,
Nachbarschaft oder das Zahlen von Feldern. Wenn

ein Energieschild diagonal auf eine Mauer, versperrtes
Geldnde 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 Sichtlinie gezogen werden.

Gerollmarker

Marker

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

Die Sichtlinie darf nicht durch einen Punkt gezogen

werden, an dem ein Energieschild und eine Mauer,

versperrtes Gelande oder ein anderer Energieschild
diagonal aufeinandertreffen.

Energieschild-

AUFROSTUNG DER REBELLEN

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

Die Rebellenspieler ziehen nicht mehr sechs Karten von jedem
Ausriistungsstapel, der im Kampagnenlogbuch steht. Stattdessen
zéhlen sie zu Beginn der Kampagne die Karten jedes Ausriistungs-
stapels ab. In jedem Schritt Aufriistung der Rebellen ziehen

die Rebellenspieler halb so viele Karten (aufgerundet) von den
entsprechenden Stapeln.

NEGATIVE AUFSTELLUNGSKOSTEN

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

Handelt es sich bei der Karte mit den negativen Aufstellungskosten
um einen Anhang, miissen die anderen ausgewéhlten 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 ergénzt den Textkasten und Fahigkeitskasten
einer Aufstellungskarte.

Sobald man eine Formkarte erhélt, legt man sie waagerecht unterhalb
der zugehorigen Aufstellungskarte. Jeglicher Text der Formkarte wird
behandelt, als stiinde er auf der zugehorigen Aufstellungskarte.

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

entsprechen. —
Clawditen-Gestaltwandler (i‘1 A
Jager - Spion :
f
Bestalt: Sobald du aufgestellt wirst, darfst du F
1 Formkarte deiner Wahl aus dem Vorrat ﬁ
erhalten.
Wandler: Zu Beginn jeder Runde darfst du ﬁ
deine Formkarte gegen 1 andere Form- 3
Karte deiner Wahl auswechseln. &
A i
Textkasten |
3
id]
LI
e Fahigkeitskasten
Die Formkarte ,Spahtruppler” erganzt den Textkasten und d
Fahigkeitskasten der Aufstellungskarte ,Clawditen-Gestaltwandler|
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VIER-SPIELER-GEFECHTE

Der Gefechtsspielplan ,,Tempelgirten erméglicht epische Imperial
Assault-Schlachten mit vier Spielern. Abhangig vom gespielten Einsatz
kampft entweder jeder gegen jeden oder ein Team gegen das andere.

ANDERLNGEN AN AUFBALI LIND
ABLAUF DES SPIELS

Bei Vier-Spieler-Gefechten éndern sich die auf S. 4 des Gefechtshand-
buches beschriebenen Spiel- und Aufbauregeln wie folgt:

o 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 fiir vier Spieler besteht.

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

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

o In der Gefechts-Statusphase machen alle Spieler ihre Aufstel-
lungskarten spielbereit und der Initiativemarker wird nach links
weitergereicht.

SPIELMODI

Es gibt zwei Spielmodi fiir 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
gekiirt. Das Spiel endet auch, sobald 3 Spieler ausgeschieden sind. In
diesem Fall gewinnt der tiberlebende 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 gekiirt. Das Spiel endet auch, sobald beide Spieler eines Teams
ausgeschieden sind. In diesem Fall gewinnt das tiberlebende Team.




SONDERREGELN

Bei Vier-Spieler-Gefechten gelten folgende Sonderregeln.

o Immer wenn ein Karteneffekt auf den Gegenspieler abzielt
(z.B. die Karte ,,Geheimagent®), muss man genau 1 verfiigbaren
Gegenspieler auswéhlen.

o Wenn ein Spieler aufler der Reihe den Initiativemarker
beanspruchen wiirde (z.B. durch Ausspielen der Karte ,,Initia-
tive ergreifen”), erhilt er die erste Aktivierung der Runde, bean-
sprucht aber nicht den Initiativemarker. Nachdem die erste
Aktivierung ausgefithrt 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 wiirden.

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

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

o Sobald die letzte Figur einer Gruppe besiegt wird, erhilt der
Spieler, der diese Figur besiegt hat, die SP fiir die gesamte Gruppe.

- Wird die letzte Figur einer Gruppe nicht von einem Gegen-
spieler besiegt (z. B. ein Suchdroide, der sich durch ,,Selbst-
zerstorung® selbst besiegt), wahlt der Spieler der Figur einen
verfiigbaren Gegenspieler, der die SP fiir die Gruppe erhilt.

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

o Falls mehr als ein Spieler die Gefechtsaufwertung
»Teuflische Plane® in seiner Armee hat, werden alle
Exemplare von ,,Teuflische Plane* wirkungslos.

KONFLIKTE IN VIER-SPIELER-GEFECHTEN

Bei einem Vier-Spieler-Gefecht werden zuerst die Einsatzregeln
ausgefiihrt, 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 wihrend eines Angriffs auftreten, etwas anders gehandhabt als
normal. Zuerst werden die Einsatzregeln ausgefiihrt, dann die Effekte
des Angreifers und seiner Figuren, danach die Effekte des Verteidi-
gers und seiner Figuren. Nachdem Angreifer und Verteidiger ihre
Effekte ausgefiihrt haben, darf der Teamkollege des Angreifers Effekte
ausfithren, gefolgt vom Teamkollegen des Verteidigers.




ADDENDUM ZUM
REFERENZHANDBLICH

»Alles entwickelt sich genauso, wie ich es vorhergesehen habe.“
~Imperator Palpatine, Die Riickkehr der Jedi-Ritter

Es folgen neue Regelklarstellungen und Erlduterungen, die nicht
im Referenzhandbuch des Grundspiels enthalten sind. Insbeson-
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 Ergdnzung 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
Widerspriichen zum Referenzhandbuch.

FAHIGKEITSKASTEN

Der Fahigkeitskasten ist der Teil einer Begleiter-, Aufstellungs- oder
Formkarte, in dem die Schliisselworter, passiven Fahigkeiten und
Energiefahigkeiten der Karte aufgefiithrt sind.
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Der Fahigkeitskasten eines Elite-\Wachterdroiden

ANGRIFFE

o Falls eine Figur wihrend eines Angriffs ihre Bewegung so
beendet, dass der Angreifer keine Sichtlinie mehr zum Ziel hat,
verfehlt der Angriff. Beendet das Ziel eines ¢-Angriffs seine
Bewegung so, dass es nicht mehr benachbart zum Angreifer
(oder im Falle eines weitreichenden Angrifts nicht mehr
innerhalb von 2 Feldern zu ihm) steht, verfehlt der Angrift.

SPEZIELLE ANGRIFFSSITUATIONEN

o Manche Fihigkeiten erlauben die Durchfithrung eines Angriffs
mit einer feindlichen Figur. Bei solchen Angriffen tibernimmt der
Spieler, der die Fahigkeit ausfiihrt, fiir die Dauer des Angriffs die
Kontrolle iiber die feindliche Figur.

- Der Spieler, der die Fahigkeit ausfiihrt, wahlt das Ziel des
Angriffs. Fur 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 fiir einen
Angriff vom Rebellenspieler kontrolliert werden, sowie alle
Rebellenfiguren, die fiir einen Angriff vom imperialen Spieler
kontrolliert werden, gleichzeitig als imperiale Figuren und
Rebellenfiguren, was die Einsatzregeln betriftt.

- Eine Figur, die eine solche Fihigkeit verwendet, wird nicht
behandelt, als hatte sie einen Angriff durchgefiihrt.

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

ATTRIBUTSPROBEN

» Manche Fahigkeiten geben einer Figur die Moglichkeit, sich fiir
oder gegen das Durchfiihren einer Attributsprobe zu entscheiden.
Entscheidet sich die Figur gegen die Attributsprobe, zéhlt dies als
Misserfolg bei der Probe.

CLAWDITEN-GESTALTWANDLER

Falls mehrere Clawditen-Gestaltwandler im Spiel sind, kann nur

1 Exemplar jeder Formkarte fiir Clawditen-Gestaltwandler
gleichzeitig im Spiel sein. Bei einem Gefecht gilt diese Einschrankung
pro Armee.




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.

FIGURENKDSTEN

« Falls die Kosten einer Figur nicht iiber die normale Definition von
»Figurenkosten® ermittelt werden konnen (z.B. der Gefangene aus
dem Einsatz ,,Imperiale Gastfreundschaft“ auf S. 29 des Grund-
spiel-Kampagnenhandbuchs), betragen die Figurenkosten 0.

GEHEIME INFORMATIONEN

o Sobald ein Einsatzereignis die Rebellenspieler vor eine Wahl stellt,
liest der imperiale Spieler nur den Teil des Ereignisses vor, der zu
der gewdhlten Option gehort.

INNENFELDER

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

SCHLUSSELWORTER

o In der Erweiterung Im Herzen des Imperiums gibt es
ein neues Schliisselwort: Schwiéchen.

o Der Zustand GEscHWACHT wird auch als Schliisselwort verwen-
det, um den entsprechenden Zustand anzuwenden.

TEXTKASTEN

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

¥ Doppelschuss: Fithre 2 Angriffe durch. Jeder
Angriff muss ein anderes Ziel haben. Wende
—1)2( auf beide Angriffswiirfe an.

4 Aufgeladener Schuss: Fiihre einen Angriff durch.
Wende +2 Zielsicherheit auf den Angriffswurf an.

Zielcomputer: Beim Angreifen darfst du 1 Angriffs-
wiirfel neu wiirfeln.
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Der Textkasten eines Elite-VWWachterdroiden
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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 Angriffswiirfel neu wiirfeln®,
darf jede Figur, die zur Gruppe der Karte gehort, beim Angreifen

1 Angriffswiirfel neu wiirfeln.

o Wenn ein zu einer Figur gehorender 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.
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