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“La Fuerza es lo que le da al Jedi su poder. Es un campo de energia creado por todos los seres vivientes. Nos
rodea, nos penetra. Es lo que mantiene unida a la galaxia”
— Ben Kenobi, La Guerra de las Galaxias
“Mi aliado es la Fuerza y es un poderoso aliado. La Vida la crea y la hace crecer. Su energia nos rodea y nos une”
- Yoda, £ Imperio Contraataca

INTRODUCCION

Si la Guerra de las Galaxizs te gustd cuando la viste en la pantalla grande, no te decepcionara saber que la aventura se ha desplazado
desde una galaxia muy, muy lejana hasta tu propia casa. Con la Guerma de las Galaxias: Juego de Cartas Coleccionables (SW:JCC), los
jugadores combaten para controlar las fuerzas opuestas de la Luz y la Oscuridad. Los oponentes usan su talento y astucia para manipular
la Fuerza, seleccionando los lugares, los personajes, las naves espaciales, las armas y ofras cartas que pondrén a prueba los limites de su
talento y suerte.

Cdmo se juega? Es bastante fécil. Este juego contiene dos mazos de 60 cartas: un mazo del Lado de la Luz (con un simbolo rebelde en
la parte posterior) y un mazo del Lado Oscuro (con el simbolo imperial en la parte posterior). Un jugador es el Lado de la Luz, el otro el
Lado Oscuro. EI mazo de 60 cartas representa la cantidad de fuerza disponible para el jugador durante el juego. El elegante diseio del
juego permite que las cartas se conviertan en un marcador; no necesitaras tokens o contadores. 4El objetivo? Ser el primero en agotar la
Fuerza Vital de tu oponente (Cuando no le quedan cartas en su mazo) y tu ganas . De acuerdo, quizi es un poco méds complicado que
esta explicacion. Pero con un minimo esfuerzo, dominarés las reglas mas rapido que un Caballero Jedi.

Tu sobre de Expansién - También se ha incluido un “sobre de Expansidn”, un ejemplo gratuito de 15 cartas, seleccionadas aleatoria-
mente del total de 324 cartas que componen la Primera Edicion con la que los jugadores pueden jugar y coleccionar. Todavia no mez-
cles las cartas del sobre de expansidn con tus otras cartas. Tu querras jugar unas cuantas partidas con los mazos bsicos, que
han sido especialmente disefiados para ti, antes de empezar la aventura de hacer tus propios mazos. Cuando ya te sientas seguro, puedes
incluir algunas de estas cartas en tu mazo, o usalas para cambiar, o empezar tu coleccidn.

Luke Contra Vader - Este set para dos jugadores contiene 6 cartas que no se pueden encontrar en ningin otro lugar: 2 nuevas localiza-
ciones, 2 nuevas interrupciones, un “Luke” y un “Vader” — dos personajes que son las estrellas de estos mazos prefabricados. La linea
histdrica de estos mazos envuelve al joven Luke (Antes de unirse a la rebelion y aprender los caminos de la Fuerza) y a Vader (Antes de
su critica confrontacidn con Obi-Wan Kenobi). Por esta razdn, las cartas de localizacion y el resto de los personajes de los mazos, estan
centrados en los sitios de la Estrella de la Muerte y en Tatooine, el planeta natal de Luke.

SOBHE LOS JUEGOS DE CARTAS COLECCIONABLES

n “juego de cartas coleccionables” (JCC) es aquel en que hay cientos de cartas diferentes. En La Guerra De Las Galaxias JCC tu cons-
truyes un mazo de 60 cartas escogidas de tu coleccion, exclusivamente para jugar. Tus habilidades para construir los mazos tienen reper-
cusiones directas en tus posibilidades de victoria, parte de la diversidn es descubrir que cartas existen y cambiar con tus amigos aquellas
que tu quieres.

La Guerra De Las Galaxias JCC empieza con la Primera Edicidn que consta de 324 cartas, y mucho m4s se afiade en cada expansidn.
Nosotros te estamos dando una introduccion preparando estos dos mazos para ti.

Existen diferencias notables entre las cartas del Lado de la Luz y las del Lado Oscuro, Disefiadas para permanecer en ‘continuo equili-
brio’, las cartas tienen précticamente la misma fuerza, pero su composicidn es radicalmente distinta. EI Lado Oscuro, representado por
el Imperio Galctico, es el lado de la Fuerza que tiende a ser técnicamente més avanzado, a estar mejor equipado y a atacar con mayor
fuerza.

—p—
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A pesar de su apariencia poco refinada, la Alianza Rebelde goza de algunas sorprendentes ventajas. Ellos usan el poder de la Fuerza para
mejorar su capacidad de defensa, para utilizar sus recursos al maximo y para desarrollar un sentido del honor que los distingue de sus
elegantes adversarios.

El interesante aspecto visual de las cartas crea un panorama extraordinario conforme el juego avanza, Los escenarios de batallas y
encuentros son ‘lugares’ extraidos del universo de La Guerra de las Galaxias. Si eres un ferviente aficionado, descubrirés que el juego
incluye muchos aspectos nuevos bastante interesantes. Decipher Inc. y Lucasfilm Ltd. han incorporado informacidn sobre personajes
secundarios y otros detalles que las peliculas no mencionan. Por ejemplo, alienigenas raros que sélo se vislumbraban entre las brumas de
la Cantina, ahora tienen nombres y biografias aprobadas como oficiales por Lucasfilm Ltd. Sigue leyendo. iPreparate a participar en una
aventura totalmente nueva, donde la Fuerza te acompaiia!

JUGAR UN JUEGO SIMPLIFICADO

Este juego para dos jugadores esta especialmente disefiado para principiantes. Las cartas que se han incluido proporcionaran excitantes
partidas. Cuando estés leyendo las reglas, puedes omitir las secciones que estan en sombras. Silo necesitards leer estas reglas cuando
empieces a usar cartas que no estén en las 120 cartas de estos mazos prefabricados que se proporcionan en este juego.

UN COMIENZO RAPIDO

Tu puedes elegir jugar sélo con 40 cartas en cada mazo. Esto hara que las partidas sean mas rapidas, ademas de que son una buena
manera de aprender. Si decides hacer esto, aqui te recomendamos que cartas deberias quitar de tus mazos. Estas son las 20 iltimas car-
tas de ambos mazos, y son las (ltimas al abrir el paguete en tu caja de juego.

Lado de la Luz Cantidad Lado Oscuro Cantidad
Jawa 1 Jawa 1
LIN-V8K 1 Morador de las Arenas 1
Blaster 1 LIN-VBM 1
Mina de Tiempo 2 Mina de Tiempo 2
Cinturdn de Utensilios Blaster Imperial 1
de Tatooine 1 Cinturon De Utensilios De
Electrobinoculares 1 Soldado De Asalto 1
siCorre Luke, Corre! 1 Obsesidn de Vader 1
Asalto Por Sorpresa 1 Refuerzos Imperiales 1
Refuerzos Rebeldes 1 Kintan Strider 1
Estamos Condenados 1 Contrarrestar Asalto 1
Disparo Accidental 2 Barrera Imperial 1
Dados de Han 1 Fuego Cruzado 1
Podia Haber Sido Peor 2 Es Peor 1
Barrera Rebelde 1 Equipo de Bisqueda 1
oEstrella de la Muerte: Nivel 6, Preparense Para Disparar 1
Pasillo Del Reactor Principal 1 Macroexploracidn 1
*Tatooine: Campamento Jawa 1 *Tatooine: Muelle de
oEstrella de la Muerte: Embarque 94 1
Sala de Control del Muelle <Tatooine: Parajes de
de Embarque 327 1 eJundland 1
oEstrella de la Muerte: Muelle
de Embarque 327 1
Total 20 Total 20

Ahora, lee y preparate para una nueva y fantastica aventura en la que la Fuerza esta contigo.
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LA FUERZA

En tanto que es un campo de encrgia, 1a Fuerza pueds Ser manjpulada. Ambas lados de Ia fuerza son parte de un orden natural, que conselida Ia vida y la
destruye.

Puesto que el juego gira en torno a jugadores que manipulan su Fuerza Vital ofensiva y defensivamente, es de suma importancia entender
como se representa y se usa la Fuerza. En el juego, cada carta representa una unidad de Fuerza Vital. Durante el juego, tus cartas de
Fuerza circularén a través de tus pilas de cartas, como muestra el diagrama anterior.

EL FLUJO DE LA FUERZA

Tu Fuerza Vital - EI Mazo de Reserva, Ia Pila de Fuerza y la Pila Usada componen tu Fuerza Vital. Perderas el juego cuando estas tres
pilas se agoten totalmente. Las cartas en mano, en juego o en la Pila Perdida no cuentan como parte de tu Fuerza Vital. Tu Fuerza de
Vida es un flujo de Energia. Tu habilidad para manejar la Fuerza es un factor estratégico esencial,

Tu Mazo de Reserva - La haraja de 60 cartas que tii contruyes a tu gusto para el juego, se convierte en tu Mazo de Reserva y repre-
senta la Fuerza total a tu disposicién a lo largo del juego. Después de haber colocado una localizacidn en la mesa, este mazo se coloca
boca abajo sobre la mesa y se roban ocho cartas de la parte superior. Estas ocho cartas forman tu “mano?” Las restantes 51 cartas per-
manecen boca abajo en la mesa formando tu Mazo de Reserva,

La Pila de Fuerza - Lo primero que haces durante cada turno es ‘activar’ la Fuerza, es decir, cuentas cartas de la parte superior de tu
Mazo de Reserva y las pones boca abajo en la Pila de Fuerza. Las cartas sélo estan en la Pila de Fuerza temporalmente. Ellas representan
la cantidad de Fuerza que puedes gastar al realizar diversas acciones de juego. Cualquier nimero de cartas de esta Pila pueden ser usa-
das, o robadas (durante tu fase de robar), o acumuladas para uso posterior.

La Pila Usada - EI despliegue de las cartas en la mesa requiere normalmente un gasto de Fuerza; las cartas de tu Pila de Fuerza pasan
boca abajo a tu Pila Usada para representar este gasto. Como su nombre indica, esta es una pila temporal que mantiene las cartas usa-
das durante un turno. Algunas veces, las cartas colocadas en esta pila provienen de la mesa o de otras fuentes.

La Pila Perdida - Esta es una pila colocada a un lado de la mesa, donde las cartas ‘perdidas’ se colocan boca arriba. Normalmente, las
cartas se depositan en la pila perdida como resultado de ‘batalla’ o en cualquier momento que el oponente te hace perder Fuerza, En
general, estas cartas no se pueden volver a usar, pero a veces pueden ser reintegradas al juego por ciertas cartas. Por esta razén se dice
que un personaje al que se ha sacrificado debido a una batalla, ha sido ‘perdido’ y no que estd ‘muerto’

Recirculacidn - Al final de cada turno, tendrés que recircular tu Pila Usada, colocandola debajo de tu Mazo de Reserva. A la larga, estas
cartas volveran a aparecer en la parte superior de el Mazo de Reserva en turnos posteriores, para volver a ser activadas. Recircula tus
cartas cuando anuncies que has terminado tu tumno. Si te olvidas de hacerlo, tu oponente podra insistir en que las recircules. También hay
formas en las que tu oponente podré aprovecharse de que te hayas olvidado, y él haya elegido no recordértelo.

Pérdida de Fuerza - Cuando tienes que perder Fuerza, deberas descartar tus cartas boca arriba sobre tu Pila Perdida. Podrés perder las
cartas que tengas en tu mano o encima de tu Mazo de Reserva, Pila de Fuerza o Pila Usada.

Antes de comentar las reglas, la siguiente informacicn te permitira comprender detalladamente las cartas. Si encuentras términos que no
entiendes, consulta el glosario que se ha incluido en las tltimas paginas de este manual. Para empezar de una manera rapida, omite
estas secciones y empieza a leer la seccidn titulada LAS REGLAS.
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LAS CARTAS

CARACTERISTICAS DE LAS CARTAS
ICONOS DE LAS CARTAS Y EL COLOR DE LOS FONDOS
CARTAS DE LOCALIZACION

Hay dos tipos de localizaciones: El lugar y el Sistema. En este juego para dos jugadores sélo hay lugares. Las cartas de localizaciones se
colocan en |a mesa formando una linea horizontal entre los dos jugadores. Los lugares de un mismo sistema se colocan unos al lado de
los otros, formando un grupo y normalmente no se separan. Los diferentes sistemas se separan dejando un espacio entre las cartas. Las
cartas se orientan de manera que el jugador del Lado de la Luz pueda leer el extremo marcado con los iconos de sable de luz azul y el
jugador del Lado Oscuro pueda leer el extremo marcado con los iconos de sable de luz rojo. Puesto que las localizaciones no implican
coste de despliegue, se podrén colocar en la mesa durante la fase de despliegue sin gasto de Fuerza, Puedes desplegar cualquier nimero
de localizaciones que tengas en mano en un mismo turno.
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Lugares (orientados horizontalmente) - Son lugares especificos pertenecientes a un sistema, donde se juegan los personajes y los vehi-
culos. Hay lugares exteriores y lugares interiores. Un nuevo lugar es introducido en el juego, colocandolo a la derecha o a la izquierda de
cualquier lugar del mismo sistema colocado previamente.

onversion de Lugares — Existen versiones del lado Oscuro y del lado de la Luz de muchas localizaciones, (iObserva que el texto del
juego y los iconos de Fuerza varian!) Sdlo una de cada localizacidn puede estar en juego a la vez. Una localizacidn en juego podré ser
convertida colocando la versidn opuesta sobre ella. Frecuentemente, un lugar cambiara de un lado a otro (de la Luz a Oscuro y de Oscuro
a la Luz) varias veces durante un juego. Al construir tu baraja, deberas decidir si quieres incluir una o més cartas de cada localizacidn, El
texto de juego o el nimero de iconos de Fuerza podrd convertir a una carta en un elemento vital para tu estrategia. En el momento en el
que menos lo esperes, tu oponente podré colocar una versién de la misma localizacidn sobre la tuya; con otra copia de la misma carta
podras volver a convertir la localizacion a tu favor.

Nota: El concepto de ‘presencia’ es esencial para determinar quién controla una localizacidn y por lo tanto, para el drenaje de Fuerza y
para determinar si se puede proceder al despliegue y a la batalla. Es posible tener ciertas cartas en juego en una localizacidn y, a pesar
de ello, no tener ‘presencia’ alli. Un jugador tiene ‘presencia’ cuando tiene habilidad de 1 o més en esa localizacidn. La habilidad se
encuentra en cartas de personajes y en naves con pilotos permanentes. La mayoria de vehiculos y de androides, cuando se encuentran
sdlos en un lugar, no cuentan como ‘presencia’ porque ellos no tienen habilidad inherente.

CARTA DE LOCALIZACION - LUGAR

UNOS CUANTOS DETALLES...

ICONOS DE FUERZA - Los lugares pueden incluir un nimero de iconos de sable de luz a cada lado (por lo general de 0 a 3). El Lado de
la Luz tiene iconos azules y el Lado Oscuro tiene iconos rojos. Esto indica la cantidad de Fuerza generada para cada lado en este lugar.
ICONOS ADICIONALES - Estas 4reas indican caracteristicas del lugar, como, por ejemplo, si es interior; exterior; o corresponde a un
sistema, 0 equipado con un acceso a la computadora (una conexidn para el acceso por computadoras, a la que otras cartas hacen
referencia).

AREAS DE TEXTO DE JUEGO - Describen detalles especificos de la funcidn de la carta.

(Nota: Todos los muelles de embarque son lugares especiales que permiten el facil movimiento de personajes y vehiculos de sistema a
sistema, Esto se consigue por medio del trénsito de muelle de embarque,” que se explica mas adelante en este manual de reglas.)

CARTA DE LOCALIZACION - LUGAR
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CARTAS DE PERSONAJES (Rebeldes, Imperiales, Alienigenas y Androides)

Los personajes son las estrellas del juego. Su movimiento y sus interacciones crean la historia que se convierte en la base de tu aventura.
UNOS CUANTOS DETALLES...

NUMERO DE DESTINO - Usado en el juego, para representar el elemento de destino o azar presente en las acciones.

LEYENDA ~ Informacidn sobre el universo de la Guerra de las Galaxias. Los términos que aparecen en negrita indican factores importan-
tes en el juego (por ejemplo, espia).

PODER - Una caracteristica que representa la fortaleza total.

CARTAS DE PERSONAJES (Rebeldes, Imperiales, Alienigenas y Androides)
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HABILIDAD -Este niimero oscila entre el 0 y el 7 y representa la habilidad de un personaje para usar la Fuerza.

SENSIBILIDAD HACIA LA FUERZA - Los personajes con altos valores de habilidad tienen un grado de sensibilidad hacia la Fuerza al que
se hace referencia en otras cartas.

ICONOS ADICIONALES - Estos iconos indican habilidades de los-personajes, tales como guerrero y piloto, las cuales afectan el juego de
diversas maneras.

COSTE DE DESPLIEGUE - Gasto de la Pila de Fuerza requerido para desplegar una carta. Puedes desplegar personajes donde tienes
‘presencia’ (habilidad de 1 o més) o donde tengas uno o mas iconos de Fuerza presentes.

VALOR DE SACRIFICIO - Niimero que representa la cantidad de dafio de batalla que puede ser absorvido si se ‘sacrifica’ esta carta a la
Pila Perdida.

TEXTO DE JUEGO - Aqui se describen poderes especiales e informacidn sobre el juego.

CARTAS DE INTERRUPCION

Una interrupcidn es una carta especial que normalmente tiene un impacto temporal en el juego. Como un giro inesperado en una narra-
cidn, la interrupcidn es una sorpresa que puede ocurrir en cualquier momento, incluso durante el turno del oponente. Para jugarla, di
“iInterrumpo!” y saca la carta. Frecuentemente requiere un gasto de Fuerza. Para jugarla durante el turno de tu oponente, necesitaras
haber dejado el nimero necesario de cartas de Fuerza en tu Pila de Fuerza.

Las interrupciones tienen siempre prioridad sobre otras cartas. Después de su uso, las interrupciones ‘usadas’ se colocan boca abajo enci-
ma de la Pila Usada para volver a circular; las interrupciones ‘perdidas’ se colocan boca arriba encima de la Pila Perdida y estan fuera de
juego (a menos que sean ‘recuperadas’).

Si se juegan varias interrupciones, se resuelven en el orden en que han sido jugadas. Hay una excepcidn, ésta ocurre cuando juegas una
interrupcidn que cancela o afecta una interrupcicn previa. En este caso, tienes la oportunidad de cancelar la carta previa y, si tienes
éxito, la interrupcion anterior queda inmediatamente descartada en la Pila Perdida de su duefio. Toda la fuerza que tu oponente haya gas-
tado para jugar esa interrupcion (que ti has cancelado posteriormente) permanece en su Pila Usada, Después de haber jugado una inte-
rrupcidn, coldcala en la pila apropiada.

UNOS CUANTOS DETALLES...

NUMERO DE DESTINO - Por lo general, los nimeros de ‘destino’ que aparecen en las cartas de interrupcion son altos.

TIPO DE INTERRUPCION - Hay dos tipos: usada y perdida.

TEXTO DE JUEGO - Espacio de la carta que describe la interrupcin y establece la cantidad de Fuerza que se necesita para jugarla.

CARTAS DE EFECTOS

Los efectos madifican ciertas cartas o aspectos del juego. Los efectos se juegan durante la Fase de Despliegue de tu turno, sobre perso-

najes, naves, lugares, etc. o sobre la mesa. Por lo general, un efecto se aplica slo al lado de la mesa donde se juega. Los efectos pueden
ser cancelados por otras cartas (por ejemplo, una interrupcion especifica); en tal caso, todas las cartas o condiciones que el efecto esta-
ba modificando vuelven a su estado previo.

CARTAS DE INTERRUPCION
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CARTAS DE EFECTOS

UNOS CUANTOS DETALLES...

NUMEROQ DE DESTINO - Por lo general, los nimeros de ‘destino’ que aparecen en los efectos son altos. Tenlo en cuenta al construir tu

baraja.
TIPO DE EFECTO - Hay dos tipos: efecto y efecto Utinni.
CARTAS DE ARMAS

Cada personaje, vehiculo y nave poseen blasters etc. que van incluidos en el poder de la carta y puede participar en batallas sin tener

una carta especifica de arma.

Las cartas de arma de color verde permiten utilizar las armas contra un objetivo especifico.

Un personaje con un icono de guerrero puede llevar un arma de personaje. Los cazas pueden estar equipados con un arma de nave y los

cruceros pueden estar equipados con un nimero ilimitado de armas de nave. Las armas autométicas se mueven por si mismas, tal como
s queda definido en las cartas. Un vehiculo slo puede transportar un arma si el texto de juego lo permite o si es un personaje quien lleva

el arma. Durante la Fase de Despliegue, las armas pueden ser transferidas (redesplegadas) de un personaje a otro en la misma localiza-

cién, gastando tanta fuerza como el coste de despligue del arma como si la acabases de desplegar directamente sobre la nueva carta.

UNOS CUANTOS DETALLES...
TIPOS DE ARMAS - Hay tres tipos: de personaje, de nave y automética.

TEXTO DE JUEGO - Establece el coste de despliegue de un arma y la cantidad de Fuerza que se necesita para usarla. La mayoria de
armas requieren un gasto de Fuerza cada vez que se disparan,

CARTAS DE ARMAS
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CARTAS DE DISPOSITIVOS

CARTAS DE DISPOSITIVOS

Los personajes y los cazas pueden llevar un dispositivo, los cruceros pueden llevar cualquier nimero de dispositives. Un vehiculo sélo
puede transportar un dispositivo si el texto de juego lo permite o si es un personaje quien lleva el dispositivo. Los dispositivos pueden ser
transferidos (redesplegados) de un personaje a otro en la misma localizacidn, gastando tanta fuerza como el coste de despliegue del dis-
positivo, como si se desplegara directamente sobre la nueva carta,

UNOS CUANTOS DETALLES...
TEXTO DE JUEGO - el coste de despliegue de un dispositivo y la cantidad de Fuerza que se necesita para usarlo. La mayoria de los dis-
positivos requieren un gasto de Fuerza cada vez que se utilizan.
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LAS REGLAS

Como sucede con todos los juegos de cartas coleccionables, a profundidad y la complejidad de este juego requieren reglas complejas.
Probablemente en algin momento jugaras competitivamente con amigos o en torneos. Necesitarés conocer a fondo las cartas y las
reglas; podrés utilizar este conocimiento para conseguir ventaja estratégica sobre tu oponente.

Al explicar las reglas del juego, hemos tratado de ser tan comprensibles y detallados como el espacio nos ha permitido. Muchas cartas
tienen poderes especiales que crean excepciones a las reglas. En este caso, el texto de juego de la carta tiene prioridad. Ademds, podrén
presentarse situaciones que no han sido previstas o tratadas en las reglas. Si tienes alguna pregunta que este manual no resuelve, sim-
plemente usa tu sentido comiin o llega a un acuerdo con los otros jugadores. Si tienes preguntas sobre las reglas, también puedes buscar
en la pagina web de Decipher (www.decipher.com), las actualizaciones de las reglas y los fags.

—b—
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SELECCIONA LA LOCALIZACION DE INICIO

Aliniciar el juego, cada lado coloca una carta de localizacidn en la mesa. Ambos jugadores muestran sus localizaciones de inicio a la vez.
Si ambos jugadores han escogido exactamente la misma localizacidn, ambos las ponen a un lado por el momento y escogen nuevamente.
Cuando se hayan seleccionado dos localizaciones de inicio diferentes, las localizaciones que se pusieron a un lado regresan a las barajas.

. BARAJA LAS CARTAS RESTANTES

Baraja las 59 cartas restantes y coloca tu Baraja de Reserva boca abajo.

’ ROBA 8 CARTAS

Cada jugador roba 8 cartas de la parte superior de su Baraja de Reserva para formar una mano.

EL LADO OSCURO VA PRIMERO

A veces, ser el malo tiene sus recompensas.

TURNOS
Los jugadores se alternan jugando turnos. Cada tumo tiene seis fases.
Activar - Control — Despliegue — Batalla — Mover —Robar

Fase Uno: Activar

Lo primero que debes hacer es contar los iconos de fuerza que tienes en tu lado de cada carta de localizacion. Afiade 1 para representar
Ia Fuerza personal que ti mismo generas. Puedes activar ese niimero total de cartas paséndolas, una por una y boca abajo, de la parte
superior de tu Baraja de Reserva a la parte superior de tu Pila de Fuerza (mira el diagrama de la pagina 3). No veas las cartas, ni las
pongas en tu mano. No estds obligado a activar toda la fuerza que puedes.

Fase Dos: Control
Cuando controlas una localizacidn, tienes una ventaja. Para controlar una localizacidn, debes tener presencia alli (habilidad de 1 o mayor)
y que tu oponente no la tenga. Controlar es un proceso continuo, no ocurre tnicamente durante la fase de control.

DRENAJE DE FUERZA

Cuando tu controlas una localizacién durante tu fase de control, puedes drenar Fuerza Vital a tu oponente en esa localizacidn. Puedes
drenar una cantidad igual al nimero de iconos de fuerza del lado del oponente en esa localizacin.

Si los Rebeldes controlan una localizacidn, la Fuerza en esa drea es drenada de la energia del Lado Oscuro, y viceversa. Puesto que las
localizaciones generan Fuerza, el tener muchas localizaciones en la mesa aumenta la cantidad de Fuerza que puedes activar en cada
turno. El controlar un niimero importante de localizaciones significa que puedes drenar Fuerza de tu oponente en cada una de ellas, pero
td eres mds débil y méds vulnerable al ataque cuando tus fuerzas se encuentran muy esparcidas. La concentracidn de tus fuerzas en una
localizacidn te hace fuerte en esa drea pero susceptible al drenaje de Fuerza en otras. “Cuanto més fuerte sea su opresidn, mas sistemas
estelares se le escaparan de las manos”

Algunas localizaciones y armas te permiten afiadir una cantidad extra al drenaje de Fuerza. Esta cantidad se afiade al nimero total de
iconos de Fuerza (pero sdlo para el drenaje de fuerza). Algunas localizaciones no tienen iconos de fuerza en el lado de tu oponente,
algunas cartas pueden cancelar los iconos de Fuerza de una localizacidn y otras reducen el drenaje de fuerza. En estos casos es posible
que tu drenaje de Fuerza sea cero. Declarar un drenaje de Fuerza es una accidn opcional que tu puedes realizar(una a una) en cada
localizacidn que controles,

Cuando drenas Fuerza de tu oponente, él tiene que colocar el nimero apropiado de cartas (boca arriba) en su Pila Perdida. Durante la
Fase de Control, anuncia cada drenaje de Fuerza que quieras intentar, de uno en uno. En cada ocasidn, tu oponente tiene la opcion de
‘reaccionar. (Consulta la explicacidn de ‘reaccionar’ mas abajo). Si él no ‘reacciona, tu oponente debera sufrir el drenaje de Fuerza des-
crito anteriormente.

Nota: Los iconos de Fuerza son un arma de doble filo. Cuanto mayor sea la cantidad de iconos de Fuerza en tu lado de una localizacidn,
mayor serd la Fuerza que podras activar al comienzo de tu tumo. Pero si tu oponente gana el control de ese lugar, tu pierdes mas Fuerza
alli también,

Fase Tres: Despliegue

Puedes desplegar personajes, vehiculos y naves en una localizacion cuando tienes ‘presencia’ o un icono de Fuerza en tu lado de esa
localizacidn. Para desplegar armas, dispositivos, efectos y cartas similares no es necesario tener presencia o iconos de fuerza. El desplie-
gue de cartas requiere normalmente gasto de Fuerza. Esto se lleva a caho transfiriendo el nimero apropiado de cartas de Fuerza boca
abajo, una a una, desde la parte superior de tu Pila de Fuerza a la parte superior de tu Pila Usada. Después coloca la carta o cartas que
estds desplegando en la mesa. Encontrarés el coste de despliegue de las cartas de efecto, de armas o de dispositivos en el texto de
juego. Si una carta no sefiala el coste de despliegue, puedes desplegarla gratuitamente. (Los Espfas pueden desplegarse incluso donde no
haya iconos de Fuerza o ‘presencia’).

Fase Cuatro: Batalla
Las batallas se libran una por una, y pueden agotar radicalmente la Fuerza del oponente.

Anunciar una Batalla

Las batallas sélo pueden ocurrir en localizaciones donde ambos bandos tengan presencia”. Selecciona la localizacidn donde quieres iniciar
una batalla. Puedes luchar mas de una vez durante un turno, pero no dos veces en la misma localizacidn, ni dos veces con las mismas
cartas.
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Usar Fuerza para Iniciar una Batalla
Debes usar 1 de Fuerza para iniciar cada batalla,

Tu Oponente Puede ‘Reaccionar’

Tu oponente puede responder a la declaracidn de batalla diciendo “iReaccion!” (una accidn del juego que es similar a la de interrupcidn)
y pasando o desplegando cartas especificas a esa localizacion (tu oponente debe tener una carta que le de la posibilidad de reaccionar
para poder hacerlo). Si tu oponente reacciona, €l debe contar con la cantidad de Fuerza suficiente para mover o desplegar cartas. Si él
no ha dejado suficientes cartas en su pila de Fuerza, tu oponente no podra ‘reaccionar!

Disparar las armas

Con cada arma, puedes disparar a un objetivo en la misma localizacidn. Las armas se disparan una a una. El jugador que inicia la batalla,
dispara las armas primero; a continuacidn, el oponente puede disparar sus armas. Gasta la Fuerza necesaria para disparar y saca una
carta o las cartas de destino requerida(s) para saber si has herido o dafiado al objetivo, dependiendo si se trata de un personaje o de un
vehiculo.

Cada arma funciona de una manera propia, esta forma de funcionar aparece especificada en la carta. Para acertar , el “destino del arma”
que has sacado (especificado en el arma) debe normalmente exceder la habilidad del objetivo (en el caso de un personaje), el blindaje
del objetivo (en el caso de un crucero o de un vehiculo blindado) o la maniobra del objetivo (en el caso de un caza o de un vehiculo).
Para sacar ‘destino”: La mayoria de las cartas tienen un nimero de ‘destino’ en el angulo superior derecho. Este nimero representa el
elemento de destino o de azar presente en las acciones. Cuando se requiere que un jugador saque ‘destino,’ él debera coger la carta que
estd en la parte superior de su Mazo de Reserva, voltearla y leer el nimero de ‘destino’ y, luego, deberé colocarla boca abajo sobre Ia Pila
Usada. Si una carta no tiene niimero de ‘destino’ (como, por ejemplo, las cartas de localizaciones), su valor de ‘destino’ es cero.

Gartas ‘Heridas o Daiiadas’

Los objetivos heridos o dafiados por un arma se giran inmediatamente, quedando de lado. Si el arma no especifica ofra cosa, las cartas
heridas o dafiadas siguen participando en la batalla hasta su resolucidn. Un personaje seleccionado como objetivo que haya sido herido,
aun puede disparar. (Las etapas de la batalla ocurren simultineamente, a pesar de que se resuelven secuencialmente. Gane quien gane la
batalla, al final ambos jugadores sacrificarén las cartas heridas o dafiadas. Algunas armas no provocan heridas o dafios, pero tienen otros
efectos en el juego.

Poder Total de los Jugadores

Ahora, el poder total de cada jugador, es la suma del poder de cada carta en su lado de la localizaciin donde se desarrolla la batalla, Los
personajes ‘heridos’ siguen afiadiendo poder; incluye también su(s) valor(es). (Lee el texto de juego de todas las cartas, incluyendo las
localizaciones, porque los textos pueden modificar el poder total).

Airadir ¢f Valor del Destino de Batalla

A veces puedes incrementar tu poder sacando ‘destino! Cada jugador debe comprobar si tiene habilidad total de 4 o mayor en esa locali-
zacion. Si es asi el puede sacar un destino de batalla. (nota: si tu tienes una habilidad total de 8 no sacas dos destinos. El destino de
arma que tu hayas sacado durante una batalla no se afiade al poder total. Algunas cartas te permiten sacar destinos extra de batalla, en
estas cartas aparece algo como “...durante una batalla, afiade un destino de batalla”). Cuando se revela, el valor de ‘destino’ es afiadido
al poder total descrito anteriormente, para indicar el poder combinado del jugador en esta batalla. Puesto que cada batalla supone algin
riesgo, el nimero de ‘destino’ de la batalla también es utilizado para determinar la ‘pérdida en combate’, se trata de una pérdida obligato-
ria que puede ser causada por la batalla.

Resolueidn de la Batalla

Ahora compara el poder total de ambos bandos. Si no hay empate, el jugador que tiene menos poder debe perder Fuerza equivalente a la
diferencia entre los dos totales. Por ejemplo, si el total del jugador A es 9 y el total del jugador B es 5, el jugador B pierde 4 de Fuerza. Si
se trata de un empate, no hay ningin dafio de batalla, a no ser que la pérdida en combate entre en juego (consulta pérdida en combate,
més adelante).

Pérdida de Fuerza

La Fuerza Perdida puede ser extraida de tu mano, de tu Fuerza Vital (que incluye tu Mazo de Reserva, tu Pila de Fuerza y tu Pila Usada)
0 puede perderse mediante el sacrificio (consulta Sacrificio, mas adelante). Cada carta que pongas en la Pila Perdida cuenta como 1 de
Fuerza. E| perder una carta de tu mano no siempre es negativo, porque sabes lo que estis perdiendo. Cuando las cartas de Fuerza
Perdida han sido seleccionadas una por una, coldcalas boca arriba en la parie superior de la Pila Perdida. Ambos jugadores pueden ver
las cartas que colocas en tu Pila Perdida.

Saerificio

Antes de que pierdas Fuerza en una batalla, puedes reducir el nimero de cartas que debes perder, sacrificando algunas cartas que parti-
ciparon en la batalla. En este caso, el valor de sacrificio de las cartas cuenta para el pago del total de tu pérdida, Por ejemplo, si tienes
que perder 6 de Fuerza, y Luke estuvo presente en la batalla, puedes sacrificar a Skywalker (su valor de sacrificio es 4) y otras dos car-
tas de tu mano o de tu Fuerza Vital. Esto reduce el nimero total de cartas que tienes que perder pero también sacrificas a un personaje
importante. Puedes sacrificar varias cartas en la localizacidn, para igualar o exceder el ‘dafio de batalla’ requerido. Se deben sacrificar las
cartas que hayan sido ‘heridas o dafiadas’por las armas, pero sus valores de sacrificio cuentan también para el pago de tu pérdida total.

Pérdida en Combate
La pérdida en combate representa el peligro inherente en el conflicto: la posibilidad de ‘perder’ personajes, naves o vehiculos, indepen-
dientemente de quien gane o pierda la batalla. La pérdida en combate puede constituir una ofensiva estratégica importante porque permi-
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te que una fuerza pequefia ataque a una fuerza mayor causando dafios importantes a pesar de la diferencia de poder de las dos fuerzas.
Si un jugador que participa en la batalla saca un ‘destino’ mayor que cero, su oponente sufriré pérdidas en combate. Si ambos jugadores
sacan un ‘destino’ mayor que cero, ambos sufririn pérdidas en combate. La pérdida en combate que se requiere de un jugador es igual al
nimero de ‘destino’ de su oponente.
Para satisfacer la pérdida en combate, debes sacrificar cartas que tengan un valor de sacrificio igual o mayor que ‘destino’ de tu oponen-
te. Por ejemplo, si ganaste la batalla, debes satisfacer la pérdida en combate sacrificando las cartas necesarias en esa localizacidn. Si
perdiste la batalla, debes satisfacer la pérdida en combate sacrificando las cartas necesarias y, a continuacidn, debes compensar cual-
quier diferencia que atin quede por saldar debido al “dafio de batalla”
(Nota: La pérdida en combate en que sufre el perdedor no se afiade al ‘dafio de batalla, pero puede afectar la manera en la que el per-
dedor absorbe el ‘dafio de batalla,’ ya que puede obligar a renunciar a cartas).
Por ejemplo, en el diagrama de batalla, tienes un poder total de 6, y no sacaste ningin ‘destino’ Tu oponente tiene un poder total de 3.
Pero, puesto que la habilidad total presente era 4 o mayor, tu oponente puede sacar ‘destino; Supongamos que en este caso €l sacd un
‘destino’ de 2. Esto hace que su poder combinado total sea 5.

e Puesto que tii ganaste la batalla (6 contra 5), tu oponente debe perder 1 de Fuerza. Sin embargo, su ‘desting’ de 2 significa que a pesar
de que tu ganaste la batalla, tu pérdida en combate es 2. Ahora tii debes perder en esta localizacién por lo menos 2 en valor de sacrifi-
cio. A ti te corresponde escoger a quién vas a sacrificar, siempre y cuando cumplas con el requisito minimo de 2.

Interrupeion de una Batalla
Si se detiene una batalla debido a una interrupcidn, todas las cartas gastadas en la batalla permanecen en la Pila Usada.

Fase Cinco: Movimiento

Después de haber resuelto las batallas, si las ha habido, puedes mover tus cartas entre localizaciones. Por regla general, debes gastar 1
de Fuerza para mover un personaje, vehiculo o nave de una localizacidn a otra. No puedes gastar otra Fuerza para mover esta carta nue-
vamente durante el mismo turno. Cada categoria de carta estd sujeta a una cierta distancia maxima de desplazamiento y a una cierta
capacidad méxima que puede llevar consigo.

Para Mover a los Personajes

Los Personajes pueden moverse ya sea por su cuenta o montados en diversos métodos de transporte.
| Los Personajes pueden desplazarse por su cuenta, de un lugar a otro lugar adyacente, gastando 1 de Fuerza, Este movimiento puede rea-
‘ lizarse sdlo una vez por turno. Sin embargo, si un personaje es transportado por un vehiculo o nave (como en los ejemplos que se dan
| més abajo), la capacidad de movimiento del personaje no es usada mientras el personaje est4 en transito.
| Cualquiera de los personajes que se encuentran en un muelle de embarque, o todos ellos, pueden ser transferidos a otro muelle de
1 embarque (definido como “transito de muelle de embarque”) gastando tanta Fuerza como especifique la carta. Cada personaje estd limi-
i tado a hacer este movimiento una vez por tumo.
;
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Fase Seis: ROBAR (y terminar tu turno)
Esta es la dltima fase del turno de un jugador. Si te quedan algunas cartas en tu Pila de Fuerza, puedes robar cualquier nimero de ellas
y ponerlas en tu mano una por una. No estd limitado el nimero de cartas que un jugador puede tener en mano. También podrds dejar
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algunas cartas en la Pila de Fuerza; podrds gastarlas para ‘reaccionar’ o interrumpir durante el tumno de tu oponente. Cuando hayas ter-
minado, pon la Pila Usada debajo de tu Mazo de Reserva. A continuacidn, dile a tu oponente: “La Fuerza esti contigo” para terminar tu
turno.

PARA GANAR EL JUEGO Y OBTENER PUNTOS

Las primeras veces que juegues SW:JCC, la partida duraré posiblemente un hora o algo més. Cuando te familiarices con la estructura y
la reglas, la mayoria de partidas te tomaran entre 30 y 45 minutos. Por lo general, los jugadores prefieren un ‘juego’ de dos partidas,
jugando una de ellas con la baraja del Lado de la Luz y la otra con la baraja del Lado Oscuro. En este caso, lleva la cuenta de los puntos
determinando el margen de victoria del ganador en ambas partidas; luego, combina los niimeros para determinar un ganador absoluto.
Por ejemplo, si el Jugador A gana la primera partida con una Fuerza Vital restante de 11, él obtuvo una victoria de 11 puntos. En la
segunda partida, el Jugador B necesitaria ganar 12 puntos o mas para ser el ganador absoluto del ‘juego;

MAS INFORMACION
CONTANDO CARTAS

Muchas veces durante el juego tendrés que “contar” cartas de una baraja o mazo y pasarlas a otro. Esto debe hacerse carta por carta y
no en grupo.

CARTAS UNICAS Y LIMITADAS

El nombre que aparece en algunas cartas ird precedido de un punto (), indicando que se trata de una carta dnica. Aunque puedes poner
més de una copia de una carta tinica en tu baraja, no puedes tener simultaneamente mas de una de estas cartas boca arriba en la mesa
durante el juego. Si las cartas tienen dos (**) o tres (ee) puntos, el niimero de cartas idénticas que pueden estar simultineamente en la
mesa estd limitado al nimero de puntos en la carta. Cuando el nombre en las cartas no va precedido de ningin punto, no existen limites
para el nimero de estas cartas que puedes tener en mesa. [Nota: Una carta de interrupcidn con un punto (<) indica que, en un turno
stlo se podra jugar una interrupcicn que lleve este nombre].

LEVENDA

Esta seccidn contiene informacicn sobre el universo de la Guerra de las Galaxias. Sin embargo, la seccidn de leyenda también contiene
términos importantes para el juego. Estos términos aparecen en negrita y se hara referencia a ellos en otras cartas.

SENSIBILIDAD HACIA LA FUERZA DE LOS PERSONAJES

La sensibilidad que cada personaje tiene hacia la Fuerza esta directamente relacionada a la habilidad y se hace referencia a ella en otras
cartas. Los niveles de sensibilidad hacia la Fuerza son los siguientes:

Habilidad Sensibilidad

0 androides, objetos inanimados
1-2 personajes débiles

3 Min a la Fuerza

4-5 Sensible a la Fuerza

] Caballero Jedi

1 Maestro Jedi
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LA EMOCIONANTE CONCLUSION

A medida que tu oponente drena la Fuerza de tu baraja, tus opciones van disminuyendo. Cuando sélo te quedan 10 cartas o menos, debes
tener mucho cuidado con la manera en que utilizas tu Fuerza. Por ejemplo, si activas todas las cartas en tu Mazo de Reserva, no podrés
sacar ‘destino’ en el caso de que se libre una batalla, Cuando llegas a este momento del juego, considera la posibilidad de dejar algunas
cartas en tu Mazo de Reserva, para poder sacar ‘destino’ si fuera necesario. iEn una partida igualada, cuando a ambos jugadores sdlo les
quedan unas cuantas cartas, la manera en que manejes tu Fuerza Vital seré decisiva para tu éxito!

REGLAS FUTURAS

Continuaremos adaptando las reglas y ampliando el juego. Estas reglas apareceran publicadas en un suplemento de reglas. Las ampliacio-
nes suelen ser publicadas primero en inglés. Los suplementos de reglas serdn traducidos a medida que vayan saliendo a la venta las ver-
siones traducidas en distintos idiomas de la ampliacidn.

CONTRUIR UNA BARAJA

La aventura comienza con 324 cartas de Premiere, y continta con cada ampliacion posterior, que contiene nuevas reglas. Un manual de
reglas traducidas estara disponible cuando cada ampliacion salga a la venta traducida. Los manuales en inglés estan siempre disponibles
en la pdgina web de Decipher (www.decipher.com) tan pronto como sale a la venta en inglés.

La habilidad para construir tu baraja y de planificar una estrategia de juego constituyen el interesante desafio de los juegos de cartas
coleccionables. Segin las reglas de SW: CCG, cada jugador debera construir una baraja de 60 cartas. Puedes jugar con menos cartas,
pero ambos jugadores deben tener el mismo nimero de cartas en su baraja, porque cada carta representa una unidad de Fuerza Vital.

Los mazos de iniciacidn y los sobres de ampliacidn contienen cartas del Lado de la Luz y del Lado Oscuro. Puedes jugar con las cartas de
tu mazo inicial - el cual ha sido elaborado al azar - o puedes afiadir sobres de ampliacidn para incrementar la variedad de cartas entre
las que puedes escoger. Tienes control absoluto sobre las cartas que usas y sobre las estrategias que empleas.

Los tinicos factores que no puedes controlar son la suerte (‘destino’) y el plan de acci6n de tu oponente. Al componer tus barajas, consi-
dera tanto las estrategias ofensivas como las defensivas.

Puedes incluir en tu baraja cualquier variedad de categorias de cartas, aunque normalmente desearss tener localizaciones, personajes y una
equilibrada mezcla de otras cartas. Conforme vayas ampliando tu coleccidn al cambiar y comprar cartas adicionales, podrés construir tu
baraja de manera mas creativa. iLas estrategias interesantes (y unas cuantas cartas raras) pueden incrementar tus posibilidades de ganar!

GLOSARIO

Activar Fuerza - pasar cartas de tu Mazo de Reserva a tu Pila de Fuerza al comienzo de tu turno (una por cada uno de tus iconos de Fuerza en juego, mds una por
ti mismo).

Afin a la Fuerza - un nivel de sensibilidad hacia la Fuerza que indica una fortaleza y conocimiento minimo de la Fuerza, pero sin ningin entrenamiento (representa-
do en el juego por un nivel de habilidad de 3).

Alienigena - tipo de personaje gue no es un Rebelde, un Imperial o un Androide (puede ser del Lado de Ia Luz o del Lado Oscuro).

Androide - tipo de carta de personaje que puede pertenecer al Lado de la Luz o al Lado Oscuro (tiene habilidad = 0).

Androide Astromecanico - tipo de androide que los cazas necesitan para desplazarse a través del hiperespacio.

Arma - tipo de carta utilizada en la batalla para seleccionar como objetivo a personajes, naves, vehiculos, etc. (generalmente, cada vez que se disparan requieren el
gasto de Fuerza indicado en las cartas).

Batalla - conflicto iniciado en un lugar donde ambos jugadores tienen ‘presencia,’ en un esfuerzo por disminuir la Fuerza Vital del adversario (para iniciarla necesi-
tas gastar 1 de Fuerza).

Blindaje - nimero de defensa usado por lo general en cruceros y en vehiculos grandes para indicar la capacidad del blindaje contra los disparos de armas.
Caballero Jedi - un nivel de sensibilidad hacia la Fuerza que indica un nivel avanzado de habilidad de Fuerza (representado en el juego con un nivel de habilidad de 6).
Cancelar - acto que previene de las consecuencias de una carta (la carta se coloca en el Pila Perdida, a menos que otra accidn sea indicada).

Gapacidad - el limite de carga que tiene una nave, vehiculo o personaje (las capacidades de las naves y los vehiculos se definen en las cartas; la capacidad de los
personajes esta limitada a un arma y un dispositivo).

Capacidad de Amarre - caracteristica de algunas naves que permite el transporte o a transferencia de personajes y vehiculos por medio del ‘amarre’ con otras naves.
Garta Restringida - si la carta es ‘restringida,’ sélo podré haber un niimero limitado de la misma carta ‘en mesa’ a la vez durante el juego (el nimero de cartas
‘en mesa’ estd limitado al nimero de puntos delante del nombre de la carta); sin embargo, no hay limite en el nimero de cartas que puede incluirsa en una baraja.
Cartas Unicas - si una carta es ‘Gnica,’ no puedes tener ms de una 'en mesa’ en cualquier momento del juego; sin embargo puedes incluir varias “cartas dnicas”
en tu baraja (las cartas ‘Uinicas’ estin designadas por un punto « delante del nombre de la carta).

CGazador de Recompensas - caracteristica de personaje al que se hace referencia en negriz en la leyenda.

Computadora de Navegacidn — una computadora de navegacidn se usa en los cruceros, permite desplazarse a través del hiperespacio.

Gontrolar - Tener ‘presencia’ en una localizacidn en la que el oponente no tiene ‘presencia’

Coste de Despliegue - gasto de la Pila de Fuerza que se requiere para desplegar una carta.

Dafio de Batalla - es la cantidad de Fuerza Vital perdida como resultado de una batalla.

Desplegar - poner una carta en juego sobre la mesa.

Destino - representa el elemento de buena o mala suerte presente en cada una de las acciones.

Destino de Arma - destino que se saca sélo para armas (diferente de destino de batalla).

Destino de Batalla - destino sacado al final de la batalla sélo para poder total y para pérdida en combate (no para armas).

Dispositivo - tipo de carta que representa un objeto que normalmente puede ser usado o llevado por personajes, naves o vehiculos.

Drenaje de Fuerza - una accitn que puede ocurrir cuando un lugar es controlado por un jugador, causando que él pierda una cantidad de Fuerza igual a los iconos
de Fuerza del oponente en ese lugar (ocurre durante la Fase de Control).

Efecto - tipo de carta, jugada durante la Fase de Despliegue, que modifica algunas cartas o aspectos del juego y que generalmente tiene un impacto duradero.
Efecto Utinni - tipo especial de efecto; generalmente obliga a un personaje a moverse a un lugar especifico con el fin de cancelar una condicign negativa o de ini-
ciar una condicidn positiva.

En Mesa - todas las cartas de un jugador que actualmente no se encuentran en su Fuerza Vital, en la Pila Perdida, en su ‘mano’ o ‘fuera del juego’
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Espia - caracteristica de personaje que le permite desplegar en cualquier lugar, incluso donde un jugador no tien ‘presencia’ o icono de Fuerza (aparece en negrita en la carta).
Fase de Activar - momento del juego que ocurre al inicio del turno, antes de la Fase de Control.

Fase de Batalla - momento del juego que ocurre entre la Fase de Despliegue y Ia Fase de Movimiento.

Fase de Control - momento del juego que ocurre entre la Fase de Activar y la Fase de Despliegue.

Fase de Despliegue — momento del juego que ocurre entre la Fase de Control y la Fase de Batalla.

Fase de Movimiento — momento del juego que ocurre entre la Fase de Batalla y la Fase de Robar.

Fase de Robar - momento del juego que ocurre al final del tumo, después de la Fase de Movimiento.

Fuera del Juego - cartas que se han perdido, pero que en lugar de ir a la Pila Perdida, son completamente eliminadas del juego.

Fuerza - un campo de energfa creado por todos los seres vivientes y representado como la unidad de medida basica en el juego (1 unidad de Fuerza Vital = 1 carta)
Fuerza Vital - es la combinacidn del Mazo de Reserva, Pila de Fuerza y Pila Usada.

Guerrero - caracteristica que le permite a un personaje llevar y usar un arma de personaje (indicado por un icono de guerrero en la carta de personaje).
Habilidad - una caracteristica de los personajes que representa su capacidad para usar la Fuerza.

Herido/Dafiado - término que designa a un objetivo que ha sido alcancado por un arma (se le marca girando el blanco de lado hasta que termine la batalla,
momento en el que se debe sacrificar el objetiva).

Hipervelocidad - nimero de parsecs que una nave puede recorrer en un tumo.

Icono de Androide Astromecanico-Computadora de Navegacidn - simbolo que indica la presencia de un mecanismo ‘incorporado’ que permite que unia nave
se pueda mover (androide astromecanico para los cazas y computadora de navegacion para los cruceros).

Icono de Enlace a la Computadora - representa una conexidn con la computadora a la que se hace referencia en otras cartas.

Iconos de Fuerza - simbolos de sables léser que identifican la cantidad posible de Produccidn de Fuerza y de Drenaje de Fuerza en esa localizacidn (indica que
puedes desplegar en ese lugar).

Icono de Guerrero - simbolo utilizado en la carta de personaje para indicar que el personaje es un guerrero,

Icono de Piloto — simbolo en una carta de personaje que indica que el personaje es un piloto; en una carta de nave, este simbolo indica que hay un piloto permanente
a bordo.

Imperial - tipo de personaje que no es Rebelde, alienigena ni androide.

Inmunidad a Pérdida en Combate - algunos personajes son resistentes a la Pérdida en Combate, tal como aparece en la carta.

Insertar - término usado para la accion de meter una carta en la baraja de un oponente; a continuacidn, las cartas se barajan, se cortan y se vuelven a calocar en
su lugar.

Interrupcidn - tipo de carta que se puede jugar en cualquier momento (inclusive durante el turno del oponente) y que por lo general tiene una accidn temporal en
el juego.

Interrupcin Usada - tipo de interrupcian que se coloca sobre la Pila Usada después de haber sido utilizada.

Interrupcidn Pérdida - tipo de interrupcion que se coloca en la Pila Perdida después de usarse.

Lado de la Luz - es el lado de la luz de la Fuerza (representado por todas las cartas que llevan un simbolo de Ia Alianza Rebelde en a parte posterior de la carta)
Lado Oscuro - lado oscuro de la Fuerza (representado por todas las cartas que lleven el simbolo Imperial en la parte de atrés).

Leyenda - informacidn sobre el universo de la Guerra de las Galaxias (ver Negrita).

Localizacidn - tipo de carta que representa ‘lugares’ y ‘sistemas’ (donde se produce Fuerza y se despliegan personajes, naves, vehiculos, etc.).

Lugar - tipo de localizacidn de planeta, estacion mavil o espacio al que los personajes y otras cartas se pueden mover o donde se pueden desplegar (localizacidn
orientada horizontaimente).

Lugar Adyacente - lugar situado inmediatamente junto a otro lugar.

Lugar Exterior - lugar ‘al aire libre’ identificado por un icono exterior.

Lugar Interior - lugar ‘cerrado’ identificado por un icono interior (en estos lugares a los vehiculos se les considera como si estuvieran aparcados fuera, y no partici-
pan en las batallas).

Lugares y Sistemas Correspondientes - las cartas de sistemas y de lugares que comienzan con el mismo nombre de localizacidn (puede resultar beneficioso
jugarlas en conjunto).

Maestro Jedi -~ un nivel de sensibilidad hacia la Fuerza que indica el dominio del poder Jedi (representado en el juego con un nivel de habilidad de 7).

Mano - término que se refiere a las cartas que un jugador tiene en su mano (una ‘'mang’ comienza con 8 cartas; a partir de entonces su tamafio no estd imitado).
Maniobra - nimero de defensa generalmente usado en cazas y en vehiculos pequefios como indicador del grado de eficiencia con el que pueden evitar ser alcanza-
dos por disparos de armas.

Maniobra o Blindaje - hace referencia al nimero de maniobra o al nimero de blindaje, que tiene una carta cuando es seleccionada como objetivo.

Mazo de Reserva - la baraja de 60 cartas que puedes crear y de donde se activan las cartas de Fuerza,

Mazo de Cartas - paquete de 60 cartas seleccionadas aleatoriamente que incluye 30 cartas del Lado de la Luz y 30 cartas del Lado Oscuro, ademés de un librito de
reglas.

Mesa - término utilizado para describir el 4rea donde todas las cartas se encuentran en juego.

Movimiento de Nave - las naves que cuentan con un androide astromecanico o una computadora de navegacidn a bordo pueden moverse de sistema a sistema
gastando 1 de Fuerza (si la hipervelocidad y el nimero de parsecs lo permiten).

Movimiento de Vehiculo - Gastando 1 de Fuerza cada vez, los vehiculos con ‘presencia’ a bordo pueden desplazarse a través de lugares adyacentes (si la veloci-
dad de tierra lo permite), y los vehiculos con o sin ‘presencia’ pueden ser transportados a bordo de naves como carga.

Nave - tipo de carta que representa a los cruceros y a los cazas.

Negrita - tipo de notacitn usado en la seccidn de la leyenda de las cartas, para indicar términos importantes para el juego; se hace referencia a estos términos en
otras cartas.

Niimeros Negativos - Algunas cartas te permiten restar a los nimeros del oponente, en cuyo caso el resultado final no puede ser inferior a cero.

Dcupar - ‘presencia’ en un lugar (independientemente de si el oponente tiene ‘presencia’ en la misma localizacicn).

Parsec - nimero que aparece en las localizaciones de sistema y que simboliza la distancia de hiperruta relativa entre sistemas.

Pasajero - personaje a bordo de una nave que no actda como piloto (no puede afadir poder a la nave durante una batalla, ni usar sus habilidades mientras esté a bordo)
Perder Fuerza - colocar las cartas en la Pila Perdida.

Pérdida en combate - mecanismo del juego que simula bajas (pérdidas obligatorias) determinadas por el ‘destino’ que se saca durante la batalla, sin tener en
cuenta si el jugador gana o pierde la batalla,

Personaje - tipo de carta que representa a los Rebeldes, a los Imperiales, a los alienigenas y a los androides.

Personalizar - seleccionar cartas de tu coleccidn para crear una baraja de 60 cartas.

Pila de Fuerza — mazo del que provienen las cartas de Fuerza que se ‘usan’ o se roban a la mano.
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Pila Perdida — mazo colocado a un lado de la mesa, donde las cartas ‘perdidas’ se colocan boca amiba.
Pila Usada - mazo sobre el cual se colocan las cartas después de haber sido usadas.
Piloto - caracteristica que permite a un personaje controlar y mover una nave, aiadir poder a la nave y usar habilidad mientras se encuentra a bordo (indicado con
un icono de piloto en la carta de personaje).
Piloto Permanente - piloto “incorporado” a bordo de una nave, indicado porun icono de piloto en la carta de la nave (si hay un androide astromecénico a bordo,
permite el movimiento de la nave sin necesidad de afiadir un personaje con técnicas de pilotaje); proporciona la habilidad indicada en la carta
Poder - una caracteristica de los personajes o de las naves que representa su ‘fuerza’ total (simbdlicamente representa experiencia, entrenamiento, habilidad tacti-
ca, armamento incorporado, etc.).
Presencia - Hay que pensar en presencia en un sentido espiritual, como la Fuerza que emana de un individuo. Recuerda las palabras de Vader diciendo, “Siento
algo. ..Una presencia que no habia sentido desde. ..” Hablando en términos del juego tus cartas con habilidad crean ‘presencia’ que los personajes de tu adversario
pueden sentir (incluso cuando estén escondidos dentro de un vehiculo cemrado o en una nave). Tener presencia en una localizacidn se define como:

(1) Tener habilidad total de 1 o mayor, presente en esa localizacion; o

(2) Tener un vehiculo o nave presente en una localizacidn en el que se tenga una habilidad total de 1 o mayor a bordo.
Date cuenta que tener ‘presencia’ en una localizacion es diferente que tener sélo un carta presente.
Presente - indica que una carta se encuentra en una localizacidn.especifica o que se cumplen ciertas condiciones en una localizacidn especifica. Hay que pensar
en estar presente como el hecho de estar fisicamente ‘'en’ una localizacidn determinada. Hay tres lugares donde una carta puede estar presente en el juego: en una
localizacion de lugar, en una localizacion de sistema o a bordo de un vehiculo cerrado o una nave. Ninguna carta esti considerada como que estd presente en mas
de una localizacitn a la vez. Por ejemplo, si Rojo 5 estd en el Sistema Tatooine con Luke a bordo, entonces el Rojo 5 estd presente en el Sistema Tatooine, y Luke
estd presente en el Rojo 5; pero Luke no esta presente en el Sistema Tatooine.
Produccidn de Fuerza - la cantidad de fuerza que puedes activar en cada turno, de acuerdo a lo representado por los iconos de Fuerza de tu lado de las cartas de
localizacidn (pcurre durante la Fase Activar).
Reaccidn - funcidn del juego similar a una interrupcian, que permite al jugador responder durante el turno de un opanente, diciendo “iReaccidn!” y moviendo o
desplegando cartas especificadas en una localizacidn (en las cartas aparecerd la lista de detalles acerca de la manera y donde puede ocurrir la ‘reaccidn’).
Rebelde - tipo de personaje que no es Imperial, alienigena ni androide.
Recircular la Fuerza - cuando se coloca la Pila Usada en la parte inferior del Mazo de Reserva (realizado por ambos jugadores al final del tumo de cada jugador).
Recuperar - Indica que se recupera la carta superior de la Pila Perdida y se colocada boca abajo sobre la Pila Usada (a menos que se indique otra cosa en la carta).
Robar - cuando un jugador toma una carta del otro jugador y la usa como si fuera suya (generalmente pasa la carta del Lado de la Luz al Lado Oscuro o viceversa)
Sacar Destino - Es la accion de sacar la carta superior del Mazo de Reserva y usar el nimero de ‘destino’ de varias maneras, de acuerdo a lo descrito en las
reglas o en las cartas,
Sacrificando Cartas — un sustituto del dafio de batalla (una carta que se encuentra en una localizacidn de batalla es ‘sacrificada’ mandzndola a la Pila Perdida por
su valor de sacrificio, en lugar de perder un nimero equivalente de cartas de la Fuerza Vital.
Seleccidn del Objetivo - accion de seleccionar y de identificar un personaje, nave, vehiculo, etc. particular para un fin especifico.
Sensible a la Fuerza - un nivel de sensibilidad hacia la Fuerza que indica un conocimiento de Ia fuerza y algin entrenamiento en el uso de la misma (representado
en el juego con un nivel de habilidad de 4 6 5).
Sin Ocupar - un lugar donde ninguno de los jugadores tiene ‘presencia’
Sistema ~ tipo de localizacidn de planeta, estacidn mavil o espacio a donde los personajes y otras cartas se pueden mover o pueden ser desplegados (localizacidn
orientada verticalmente).
Sobre de Expansidn - paquete de 15 cartas escogidas aleatoriamente, que incluye 7 cartas del Lado de la Luz, 7 cartas del Lado Oscuro y 1 carta rara que alterna
entre los Lados de la Luz y Oscuro.
Superar en Niimero - tener mas cartas en un lugar que el oponente.
Texto de Juego - informacitn que contiene detalles especificos sobre Ia funcidn de la carta en el juego.
Tréinsito del Muelle de Embarque - durante tu Fase de Movimignto, manda cualquiera de tus personajes y vehiculos, o todos ellos, de un muelle de embarque a
otro (mediante el uso simbélico de naves de alquiler), por el gasto de Fuerza que aparece en la carta de muelle de embarque.
Turno - seis fases consecutivas de juego (activar, control, despliegue, batalla, movimiento y robar) ejecutadas por un jugador.
Transporte — movimiento de personajes y vehiculos de cualquier lugar a cualquier nave con capacidad de amarre, y viceversa, al sistema correspondiente, gastando
1 de Fuerza por cada carta,
Usar - transferencia de carta(s) de la Pila de Fuerza a la Pila Usada, representando el gasto de Fuerza,
Valor de Sacrificio - niimero que representa la cantidad de dafio de batalla que puede ser absorbido si se ‘sacrifica’ esta carta mandandola a la Pila Perdida
Vehiculo - tipo de carta que proporciona un medio de transporte de lugar a lugar.
Velocidad de Tierra - nimero de lugares adyacentes que un vehiculo puede recorrer en un tumo.

Para contactar a Decipher
Para mayor informacidn acerca de Star Wars™: Juego de Cartas Coleccionables, incluyendo reglas para torneos, preguntas frecuentes, noticias, anun-
cios sobre productos, ete., ponte en contacto con Decipher Inc. usando los siguientes medios: decipher.com - nuestra estacidn en el Internet que
ofrece FTP, WWW and ListServ. (FTP: ftp.decipher.com WWW: http:/ /www.decipher.com) RebelBaseLeader@decipher.com - Correo electrdnico para
preguntas sobre reglas y cartas nuevas, para consultas sobre cimo jugar, etc. CustomerService@decipher.com - Correo electrdnico de nuestro
departamento de informacidn y reclamaciones posventa, para problemas o comentarios acerca de cartas dafiadas o con errores de imprenta, informa-
cion sobre productos, etc. America Online en el Game Information Exchange (palabra clave GIX) y en el Game Company Support (palabra clave GCS).
(757)N2D-NEWS nuestro sistema gratuito de respuesta por fax, las 24 horas del dia. Si tienes acceso a un fax y a un teléfono electrénico de pulsador,
este servicio automatizado te enviard documentos por fax casi inmediatamente. 0 escribe al departamento de informacidn y reclamaciones posventa:
Decipher Inc., 253 Granby Street, Norfolk, Virginia 235101813 (757) 623-3600.

DECIPHER
El arte de los grandes juegos
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Services. Fabricado en los USA.

6



SF 4 PLRY BOUKLEY

/172798 1U:41 PM Page

Fase 2
CONTROL

Fase 3
DESPLIEGUE
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