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ПРАВИЛА ИГРЫ

ВСТУПЛЕНИЕ
Победа! Уничтожив Звезду Смерти, Альянс повстанцев пода-
рил надежду Галактике, жившей в страхе. Империя, потеряв 
своё абсолютное оружие, пытается восстановить силы после 
сокрушительного поражения.
Пока дождь из обломков боевой станции падает на базу  
повстанцев на луне Явин-IV, Империя решает отомстить  
повстанцам, укрывшимся на крохотной луне.
Вскоре небольшая группа оперативников Альянса отправ-
ляется к имперскому маяку, который передаёт сигнал непо-
далёку от базы повстанцев. Задание отряда — любой ценой 
заглушить сигнал...

ОБ ИГРЕ
В настольной игре Imperial Assault от 2 до 5 игроков смогут 
погрузиться в эпическое приключение во вселенной Звёздных 
Войн. Один игрок управляет силами Галактической Империи: 
как отрядами штурмовиков, так и культовыми злодеями вроде 
Дарта Вейдера.
Остальные игроки действуют в команде. Каждый из них управ-
ляет героем на службе Альянса повстанцев. Во время игры эти 
герои путешествуют по Галактике и принимают участие в опас-
ных заданиях. Во время каждого из этих заданий силы Импе-
рии и Восстания сталкиваются в наземном тактическом бою.
Игроки по порядку пройдут множество заданий, постепенно 
набираясь опыта и сил, а в конце их ждёт финальное задание, 
в котором решится судьба Галактики. 

КАК ИГРАТЬ
Каждое задание представляет собой стратегический бой  
на сборном игровом поле. Вы найдёте инструкции по сбору 
игрового поля и особые правила в книге заданий.
В буклете, который вы держите в руках, описаны базовые 
правила. Они научат вас основам игры: как двигать фигурки, 
проводить атаки и выполнять задания. Важно усвоить все 
основные понятия перед тем, как приступить к углублённому 
изучению правил и более глобальным концепциям: напри-
мер, как сыграть несколько заданий подряд в ходе кампании.
В Imperial Assault есть не только режим кампании, но и ре-
жим схватки, где на поле боя сталкиваются отряды двух 
игроков. Когда вы изучите базовые правила Imperial Assault, 
вы можете приступить к кампании или к схватке.

СОСТАВ ИГРЫ
Здесь вы найдёте перечень всех компонентов базовой игры.  
В него не входят компоненты из наборов Люка Скайуокера  
и Дарта Вейдера. Карты базовой игры отмечены символом .

КАК ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ЭТИМ БУКЛЕТОМ
Буклет составлен с единственной целью — помочь новым 
игрокам разобраться, как играть в Imperial Assault. Поэтому 
здесь не разобраны многие исключения из правил и взаимо-
действия карт. 
В составе игры также есть справочник. В нём вы найдёте отве-
ты на многие вопросы и разъяснения исключений, не указан-
ных в буклете правил. Если у вас возникнут вопросы во время 
игры, обратитесь к справочнику.

11 кубиков  
(2 синих, 2 красных, 2 жёлтых,  
2 зелёных, 2 чёрных, 1 белый)

59 участков поля

34 фигурки  
(включая AT-ST, инструкция  

по сборке ниже)

4 жетона дверей  
и 4 пластиковые подставки

1 панель раундов и угрозы  
(инструкция по сборке выше)

СБОРКА ФИГУРКИ AT-ST
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СОСТАВ ИГРЫ (ПРОДОЛЖЕНИЕ)

4 жетона активации

15 жетонов состояний  
(3 вида, 5 жетонов каждого)

1 справочник 1 книга заданий 1 сборник правил схватки 6 планшетов героев

39 карт дислокации  
(3 колоды)

5 памяток10 карт сюжетных  
заданий

14 карт второстепенных  
заданий

18 карт планирования

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26
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ПОДСКАЗКА: СОСТОЯНИЯ
Состояния (например, истекание кро-
вью, концентрация и оглушение) — это 
эффекты длительного действия, которые 
применяются к фигуркам. Когда фигурка 
получает состояние, положите карту или 
жетон состояния на соответствующий 
лист героя или на подставку фигурки. 
Свойство, описанное на карте состояния, 
применяется к фигурке до тех пор, пока 
это состояние не будет снято.
Зачастую состояния применяются  
к фигуркам, когда совершается атака.

• Состояние применяется после того,  
как атака будет проведена.

• Для применения состояния цель 
должна получить хотя бы 1H.

• Если состояние ПОЛОЖИТЕЛЬНОЕ, оно 
применяется к атакующему. Если со-
стояние НЕГАТИВНОЕ, оно применяется 
к фигурке-цели.

На фигурку не могут повлиять несколько  
копий одинаковых состояний.

Силы Альянса обнаружили, что 
сигнальный маяк был лишь отвлека-
ющим манёвром, который устроил 
генерал Вайсс, восходящая звезда  
в имперских вооружённых силах.
Командование Альянса явно заин-
тересовалось им. Оперативники 
прочёсывают Галактику в поисках 
какой-либо информации о планах 
генерала...
Сюжетное задание: «Новая угроза» 

(стр. 24, базовая игра).

Новая угроза
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Героические действия Фенна Сигниса 
на Ондероне стали ключевыми в осво- 
бождении этой планеты. Именно 
здесь произошла одна из первых сты-
чек между Империей и Восстанием.
Теперь Империя собирается ото-
мстить восставшей планете. Фенна 
зовут на помощь, чтобы он уберёг 
Ондерон от имперских войск.

Второстепенное задание:  
«Локальная война»  

(стр. 6, базовая игра).

Фе
нн

 С
иг
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Ондерон — Захолустье
Локальная война

Награда: карта награды «Ветеранская доблесть»
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ИМПЕРСКАЯ ПРОМЫШЛЕННОСТЬ

Награда: карта награды «Имперская промышленность»

В тестовой лаборатории Империи 
недавно совершили научный прорыв. 
Скоро эти смертоносные инновации 
будут пущены в дело.Сыграйте эту карту как второсте-

пенное задание «Средства произ-
водства» (стр. 20, базовая игра).

После того как герои выполнят 
любое другое второстепенное зада-
ние, сбросьте эту карту и получите 
указанную ниже награду.

Кореллия — Империя — Комплекс

Средства производства

3 ВЛИЯНИЯ
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ИМПЕРСКАЯ ПРОМЫШЛЕННОСТЬ

Медицинское снабжение

Запасы бакты и прочих важных 
припасов, несомненно, помогут 
солдатам на поле боя.
Положите эту карту перед собой.

Переверните эту карту в конце 
раунда во время любого задания. 
Выберите 1 имперскую фигурку 
и бросьте 2 красных кубика.  
Эта фигурка восстанавливает H 
в количестве выпавших H.

2 ВЛИЯНИЯ
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Здоровье Выносливость 

Защита

Скорость 

Беспокойная изгнанница

Предвидение

1C: используйте, когда 

вы защищаетесь, чтобы 

перебросить 1 кубик 

защиты.

Диала Пассил

3412
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Здоровье Выносливость ЗащитаСкорость 

Беспокойная изгнанница

Точный удар
2C: используйте,  
когда вы назначаете 
атаку P оружием. Выбе-
рите и уберите 1 кубик 
из пула защиты цели. 
Ограничение: один  
раз за активацию.

Предвидение
1C: используйте, когда 
вы защищаетесь, чтобы 
перебросить 1 кубик 
защиты.

Диала Пассил 4512
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54 карты классов героев  
(6 колод, 9 карт в каждой)
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«Держитесь вместе и не 
стойте у меня на пути».

Поверните эту карту  
в начале вашей активации.  
Выберите себя или друже- 
ственную фигурку в пре- 
делах 3 клеток от вас. Вы-
бранная фигурка получает 
2 очка движения.

1 OO 

Тактическое  
передвижение

27 карт имперских классов  
(3 колоды, 9 карт в каждой)
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ПОДДЕРЖК А

ТОЛЬКО ДЛЯ СОЛДАТ

A: поверните эту карту, 
чтобы выбрать клетку  
в пределах 3 клеток от 
вас. Каждая фигурка 
на этой клетке или на 
клетках рядом с ней 
проверяет J. Каждая 
провалившая проверку 
фигурка получает 1C.

Гранаты для  
подавления бунтов

ВОЕННАЯ МОЩ Ь

36 карт предметов  
(3 колоды, 12 карт в каждой)
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Атака

Стандартное вооружение 
имперских штурмовиков.

400 КРЕДИТОВ

Бластер — Винтовка

B: +2H

B: +2 к точности

E-11

12 карт снабжения
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A: выберите клетку 
в пределах 3 клеток от вас. 
Бросьте 1 жёлтый кубик. 
Каждая фигурка на этой 
клетке или на клетке рядом 
с ней получает H в количе-
стве выпавших H, а также 
оглушается. Затем сбросьте 
эту карту.

Парализующая граната

Расходное — Взрывчатка

18 карт наград
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«Люблю, когда последнее 
слово за мной».

НАГРАДА

Миротворец
1C: поверните эту карту 
после того, как враждеб-
ная фигурка проведёт атаку, нацеленную на вас. 

Прервите ход, чтобы со-вершить атаку, нацелен-ную на эту фигурку.

©LFL 
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Атака

НАГРАДА

Световой меч — Клинок

: Пробой 3

: +1H, Бойня 2H 

Когда вы применяете 
свойство «Предвидение», 
атакующий получает 1H 
после проведения атаки.

Световой меч Шу Йена

20 жетонов заданий  
(8 двусторонних «имперско-

повстанческих», 12 нейтральных)

35 жетонов усталости8 жетонов ящиков8 жетонов терминалов

20 жетонов и 60 наклеек 
идентификации

1 жетон входа

2 карты заданий-схваток

©LFL  
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IMPERIAL ASSAULT, БАЗОВАЯ ИГРА

Фигурка может взаимодействовать с панелью управле-
ния, чтобы перевернуть её жетон цветной или серой 
стороной вверх. Каждый игрок может перевернуть 
не больше 1 жетона за раунд.

В КОНЦЕ КАЖДОГО РАУНДА: каждый игрок получает  
5 ПО за каждый контролируемый им жетон па- 
нели, лежащий цветной стороной вверх, и 2 ПО  
за каждый контролируемый им жетон панели,  
лежащий серой стороной вверх.

Окраины Мос-Эйсли

Добраться до корабля

12 карт состояний  
(3 колоды, 4 карты в каждой)
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Оглушение

Негативное

Вы не можете атаковать  
или самостоятельно поки- 
нуть клетку, на которой 
находитесь.

A: сбросьте это состояние.

«Установить режим 
оглушения».

— Штурмовик,  
«Новая надежда»

42 карты командования
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Выявить слабость

A: выберите враждеб-
ную фигурку на клетке 
рядом с вами. Следую-
щая атака, нацеленная 
на эту фигурку, получает 
«Пробой 3».

Любая фигурка

45 жетонов урона  
(35 номиналом «1»,  
10 номиналом «5»)

1 жетон инициативы

12 жетонов союзников и злодеев
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КАК ВЫПОЛНЯТЬ ЗАДАНИЕ
Задания в Imperial Assault выполняются на протяжении не-
скольких игровых раундов. Каждый раунд состоит из двух 
фаз, которые разыгрываются в следующем порядке:
1. Фаза активации: игроки ходят по очереди. Сначала один 

из игроков Альянса активирует свою фигурку и выполня-
ет два действия, например «Движение» и «Атака». Затем 
ход переходит к игроку Империи, который активирует  
все фигурки, соответствующие одной из карт дислокации. 
Ход передаётся от игроков Альянса к игроку Империи  
и обратно до тех пор, пока все фигурки на игровом поле  
не будут активированы по разу (см. «Активация фигурки» 
на стр. 5).

2. Фаза статуса: когда все фигурки активированы по разу, 
игроки выполняют несколько шагов для подготовки  
к следующему раунду (см. «Фаза статуса» на стр. 7).

Затем с новой фазы активации начинается следующий раунд. 
Фазы повторяются до тех пор, пока задание не будет окончено  
(см. «Конец задания», стр. 7). 

ОБУЧЕНИЕ
Легче всего правила можно выучить, выполнив задание. Если 
вы играете впервые, выполните обучающее задание, описан-
ное на стр. 4–8.
Разобравшись с основами, вы сможете приступить к изучению 
дополнительных правил и затем начать кампанию. 
Следуйте инструкциям в блоке «Подготовка к обучающему 
заданию» ниже. В инструкции по сбору игрового поля отмече-
на расстановка всех жетонов, фигурок и дверей.
Невыбранные фигурки героев и компоненты в игре не исполь-
зуются. Если игроков Альянса меньше четырёх, игрок Им-
перии не использует фигурку и карту дислокации наводчика 
E-Web. Если игроков Альянса меньше трёх, игрок Империи 
также не использует фигурку и карту дислокации дроида- 
разведчика.
После подготовки игроки могут начать партию, следуя  
правилам раздела «Как выполнять задание» справа.

ПОДГОТОВКА К ОБУЧАЮЩЕМУ ЗАДАНИЮ
1. Соберите игровое поле аналогично иллю-

страции справа, используя участки поля,  
жетоны дверей, ящиков и терминалов.

2. Распределите роли: игроки решают, кто встанет на сторону 
Империи. Мы рекомендуем взять на себя эту роль самому 
опытному игроку. Остальные берут на себя роли героев  
Восстания.

3. Подготовьте компоненты героев: каждый игрок Альянса 
выбирает одного из следующих четырёх героев: Фенн Сигнис, 
Диала Пассил, Гаархан или Джин Одан. Если в партии участву-
ет только один игрок Альянса, он выбирает двух героев. 
Каждый игрок Альянса берёт планшет героя, фигурку  
и колоду карт класса соответствующего персонажа. Затем он 
находит в своей колоде класса оружие (отмечено символом P 
или O) и кладёт его рядом с планшетом своего героя.

4. Жетоны активации: каждый игрок Альянса берёт жетон  
активации и кладёт его на планшет своего персонажа  
«подготовленной» (зелёной) стороной вверх.

5. Подготовьте карты дислокации: игрок Империи берёт по 
одной из следующих карт дислокации: «Штурмовик» (серый), 
«Наводчик E-Web» (серый), «Дроид-разведчик» (красный), 
«Имперский офицер» (серый). Игрок Империи кладёт эти 
карты перед собой. Если героев Восстания меньше 4, игрок 
Империи использует только часть вышеуказанных компо- 
нентов (см. «Обучение» выше).

6. Выставьте фигурки на соответствующие клетки поля,  
как показано на иллюстрации справа. 

7. Подготовьте кубики, карты и жетоны: положите рядом  
с полем кубики, колоды состояний и снабжения, жетоны  
урона, усталости и состояний.

Здоровье Выносливость Защита Скорость 

Беспокойная изгнанница

Точный удар
2C: используйте,  
когда вы назначаете 
атаку P оружием. Выбе-
рите и уберите 1 кубик 
из пула защиты цели. 
Ограничение: один  
раз за активацию.

Предвидение
1C: используйте, когда 
вы защищаетесь, чтобы 
перебросить 1 кубик 
защиты.

Диала Пассил4 5 12
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Здоровье Выносливость Защита Скорость 

Фенн Сигнис

Стрельба  
разрывными

1C: используйте, когда 
вы атакуете O оружи-
ем. Эта атака получает 
«Взрыв 1H».

Волк-одиночка
Если в конце вашей 
активации на клетках 
рядом с вами нет  
дружественных  
фигурок, вы восста- 
навливаете 1C.

Закалённый ветеран

4 4 12
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Атака

Модель старая, но надёжная 
и в хорошем состоянии.

Пехотная винтовка

: +1H

: +1 к точности 

Бластер — Винтовка

©LFL 
©FFG

Атака

В равной степени малозамет-
ное и универсальное оружие.

Посох

Выпад

: Оглушение

: +1H

Посох из пластали

(показаны компоненты только для двух героев)

3 34

©LFL  ©FFG

Оглушение

Негативное

Вы не можете атаковать  
или самостоятельно поки- 
нуть клетку, на которой 
находитесь.

A: сбросьте это состояние.

«Установить режим 
оглушения».

— Штурмовик,  
«Новая надежда»

1

6

6
7

7

6

7

Изображение двери

Здоровье Скорость Защита Атака

Дроид-разведчик

Наводящий компьютер: когда вы атакуете, 
можете перебросить 1 кубик атаки.

Самоуничтожение: в конце раунда можете 
бросить 1 красный кубик. Каждая фи-
гурка и объект на клетках рядом с вами 
получают H в количестве выпавших H. 
Затем вы побеждены.

Дроид

Подвижность B: +2H

B: Пробой 2 B: восстановите 2H

47

5

©LFL  ©FFG

Здоровье Скорость Защита Атака

Наводчик E-Web

Тренога: во время вашей активации вы не 
можете самостоятельно покинуть вашу 
клетку, если атакуете, и не можете атако-
вать, если покидаете вашу клетку.

Штурм: вы можете совершить несколько 
атак за активацию.

+3 к точности B: восстановите 2H

B: +1H

Солдат — Тяжёлое вооружение

25

6
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Здоровье Скорость Защита Атака

Имперский офицер

A Приказ: выберите другую дружественную 
фигурку в пределах 2 клеток от вас. В режиме 
кампании эта фигурка может прервать ход, что-
бы совершить действие-движение. В режиме 
схватки эта фигурка получает 2 очка движения.

Ложись: когда вы защищаетесь, можете перебро-
сить 1 кубик защиты, если на клетке рядом  
с вами находится дружественная фигурка.

B: Концентрация B: +1H

B: +2 к точности

Командир

43

2

©LFL  ©FFG

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26
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5

УЧАСТКИ ПОЛЯ: 02b, 07b, 25a, 27a, 32a, 33a, 36a, 38a(2)
Фигурка  

штурмовика
Фигурка дроида-

разведчика
Фигурка  

наводчика E-Web
Фигурка 

имперского 
офицера
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ПРАВИЛА ИГРЫ

АКТИВАЦИЯ ФИГУРКИ
При активации фигурки выполните следующие шаги:
1. Начало активации: активируя героя, верните все его 

повёрнутые карты класса и предметов в подготовленное 
положение (подробнее см. далее).

2. Действия: игрок совершает 2 любых действия из следую-
щего списка:
 - Движение: передвиньте фигурку по полю на определён-

ное количество клеток.
 - Атака: атакуйте враждебную фигурку. Только герои 

могут потратить на атаку больше одного действия  
за активацию.

 - Взаимодействие: откройте дверь или ящик либо  
взаимодействуйте с другим жетоном на поле, если  
это предусматривают правила задания.

 - Отдых: сбросьте определённое количество полученных C 
(жетонов усталости) и, возможно, H (жетонов урона).

 - Особое действие: примените свойство с символом A 
(действие), указанное на одном из компонентов. 

После того как одна из повстанческих фигурок завершила 
активацию, ход передаётся игроку Империи. Он выбирает 
группу дислокации, которую хочет активировать. После того 
как игрок Империи активировал все фигурки в выбранной  
группе дислокации, ход снова передаётся повстанцам.
Игроки передают друг другу ход, пока все фигурки на поле  
не будут активированы.

Движение
Совершая действие-движение, фигурка получает количество 
очков движения, равное значению её скорости (указано на 
карте дислокации или на планшете героя). 

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26

©LFL  ©FFG

Скорость фигурки

Фигурка может передвинуться на клетку рядом, потратив  
1 очко движения. Можно передвигаться как прямо, так и по 
диагонали. Очки движения можно тратить в любой момент 
активации фигурки, до или после второго действия. 
Особенности ландшафта и другие фигурки могут ограничивать 
движение фигурки (см. «Ограничение на движение», стр. 8).

ГРУППЫ ДИСЛОКАЦИИ
На картах дислокации ниже значения стоимости дислокации 
есть полоски. Количество полосок равно количеству фигурок  
в ГРУППЕ ДИСЛОКАЦИИ этой карты. При активации фигу-
рок, соответствующих карте дислокации, необходимо выпол-
нить 2 действия каждой фигур- 
кой в этой группе в любом по- 
рядке по выбору владельца.  
Перед выбором следующей  
фигурки необходимо провести  
оба действия предыдущей  
фигуркой.

взаимоДействие
Фигурки могут взаимодействовать с различными объектами 
на поле во время задания: обыскивать, изучать и так далее. 
Фигурка может взаимодействовать как с жетоном на своей 
клетке, так и с жетоном на клетке рядом.
• Ящики: герой может взаимодействовать с ящи-

ком, чтобы взять 1 карту снабжения. Он кладёт 
карту в открытую рядом со своим планшетом 
героя и может применять её свойство в соот-
ветствии с текстом на самой карте. Также герой 
забирает жетон ящика, с которым он взаимодействовал,  
и кладёт его рядом со своим планшетом. В ходе кампании 
в конце задания такие жетоны приносят дополнительные 
кредиты.

• Двери: фигурка может взаимодействовать 
с дверью, чтобы открыть её. После этого 
дверь убирается с поля в коробку.

• Особые: фигурка может взаимодействовать 
с другими жетонами на поле (например, 
терминалов или заданий), если это огово- 
рено в правилах задания.

отДых
Во время кампании игроки могут получать C (жетоны уста-
лости), чтобы применять различные мощные свойства  
(см. «Усталость и выносливость», стр. 7).
Отдыхая, герой может восстановить (сбросить) количе- 
ство C, равное значению его выносливости. Если герой 
сбросил все жетоны усталости, а их количество оказалось 
меньше значения его выносливости, он вместо излиш- 
ков C восстанавливает столько же H (урон) (см. «Полу- 
чение и восстановление», стр. 8).
Только герои могут совершать действие отдыха.

ПРИМЕР ДВИЖЕНИЯ

1. При активации штурмовика игрок Империи решает пер-
вым действием передвинуть его. Фигурка штурмовика по-
лучает 4 очка движения (соответствует значению скорости 
этой фигурки). Игрок Империи тратит 1 очко движения, 
чтобы передвинуть фигурку на 1 клетку. 

2. После движения игрок Империи решает потратить второе 
действие на то, чтобы взаимодействовать с дверью и тем 
самым открыть её.

3. До взаимодействия с дверью было потрачено только 1 очко 
движения из 4. У фигурки есть ещё 3 очка движения,  
и игрок Империи передвигает фигурку на 3 клетки,  
после чего активация фигурки завершена.

Жетон ящика

Жетон двери

1

2

3

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26

©LFL  ©FFG

В этой группе дислокации 3 фигурки
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ПРАВИЛА ИГРЫ

особое Действие
Многие карты классов, способности, а также некоторые 
правила заданий позволяют совершать особые действия, 
отмеченные символом A. Каждое особое действие можно 
совершить только один раз за активацию.

атака
Атака — это основной способ нанести урон враждебной  
фигурке. Когда фигурка получает количество H (жетоны 
урона), равное значению её здоровья, она побеждена  
(см. «Побеждённые фигурки», стр. 8).
Когда игрок назначает атаку, он сначала должен выбрать 
враждебную фигурку, на которую будет нацелена эта атака. 
Затем он бросает кубики атаки, указанные на соответствую-
щей карте дислокации (для фигурок имперцев или союзни-
ков) или на карте предмета-оружия (для героев). В то же вре-
мя защищающийся игрок бросает кубики защиты, указанные 
на его карте дислокации или планшете героя.

Здоровье Скорость Защита Атака

Гвардеец Императора

Часовой: когда на клетке рядом с вами друже-
ственная фигурка не СТРАЖ защищается, до-
бавляйте +1G к результатам броска защиты.  
Ограничение: 1 свойство «Часовой» или 
«Защитник» за атаку.

Месть: когда на клетке рядом с вами друже- 
ственная фигурка не СТРАЖ побеждена,  
вы концентрируетесь.

Выпад B: Оглушение

B: Пробой 1

Страж — Рубака

58

8 4

©LFL  ©FFG

Кубики защиты
Кубики атаки

Тип атаки

После бросков кубиков цель атаки получает H в количестве 
выпавших H на кубиках атаки за вычетом G (блок) на ку-
биках защиты.
Кроме символов H и G, на гранях кубиков могут встре-
титься следующие символы:
• B (перегрузка): после броска кубиков игрок может 

тратить символы перегрузки на применение некоторых 
свойств (см. «Свойства» на стр. 7).

• F (уклонение): каждый символ уклонения отменяет 1B.
• E (уход от урона): этот символ есть только на белом куби-

ке защиты. Он означает, что атака закончилась промахом 
(цель получает нулевой урон).

• Точность: числа на кубиках позволяют определить, закон-
чилась ли дальняя атака (O) промахом (см. «Точность» 
справа).

Важно: только фигурки героев могут тратить оба своих дей-
ствия на то, чтобы совершить атаку во время одной и той же 
активации. Если особое действие (A) позволяет совершить 
одну или несколько атак, считается, что фигурка тратит дей-
ствие на атаку.

ОГРАНИЧЕНИЯ НА АТАКУ
Атака может быть либо БЛИЖНЕЙ (P), либо ДАЛЬНЕЙ (O). 
Тип атаки указан рядом с изображениями кубиков атаки. 
Ближнюю атаку можно нацелить только на фигурку, находя-
щуюся на клетке рядом с атакующей фигуркой. Дальнюю ата-
ку можно нацелить на любую враждебную фигурку, которую 
видит атакующий (см. «Поле зрения» ниже). Дальняя атака 
может с некоторой вероятностью закончиться промахом  
(см. «Точность» ниже).

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26
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Здоровье Скорость Защита Атака

Гвардеец Императора

Часовой: когда на клетке рядом с вами друже-
ственная фигурка не СТРАЖ защищается, до-
бавляйте +1G к результатам броска защиты.  
Ограничение: 1 свойство «Часовой» или 
«Защитник» за атаку.

Месть: когда на клетке рядом с вами друже- 
ственная фигурка не СТРАЖ побеждена,  
вы концентрируетесь.

Выпад B: Оглушение

B: Пробой 1

Страж — Рубака

58

8 4
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Дальняя 
атака

Ближняя 
атака

У дальних атак есть следующие ограничения: 
• Поле зрения: чтобы назначить атаку, цель должна нахо-

диться в поле зрения атакующего.
Чтобы это определить, атакующий игрок выбирает один 
угол клетки, на которой находится его фигурка. Затем он 
проводит две прямые непрерывные линии к двум разным 
углам клетки, на которой находится фигурка-цель. Линии 
не могут пересекаться, их нельзя проводить через стены 
(чёрные линии), перекрывающий ландшафт (красные 
линии) или клетки, на которых находятся другие фигурки 
(см. «Пример атаки» ниже).

• Точность: после броска кубиков значение точности (сум-
ма чисел на брошенных кубиках) должно быть больше 
или равно дистанции до цели (количеству клеток от од-
ной фигурки до другой). Если значение точности меньше 
дистанции до цели, атака заканчивается промахом и цель 
получает нулевой урон. Чем больше дистанция до цели, 
тем меньше вероятность того, что атакующий сумеет вы-
стрелить достаточно точно и попасть.

ПРИМЕР АТАКИ
1. Первый штурмовик видит Диалу (от угла клетки с фигуркой 

штурмовика можно провести две непересекающиеся линии  
к двум разным углам клетки с фигуркой Диалы). 

2. Второй штурмовик не видит Диалу из-за перекрывающего ланд-
шафта (красная линия на поле), который не позволяет провести 
вторую линию от угла клетки с фигуркой штурмовика ко второ-
му углу клетки с фигуркой Диалы.

3. Игрок Империи совершает атаку фигуркой первого штурмо- 
вика. Он бросает соответствующие кубики атаки, а игрок 
Альянса бросает кубик защиты, указанный на планшете  
Диалы.

4. На кубиках атаки суммарная точность равна 4. Диала нахо-
дится в двух клетках от фигурки атакующего штурмовика, 
поэтому атака не заканчивается промахом.

5. Защищающийся игрок Альянса вычитает из суммы H количе-
ство G, выпавшее на кубике защиты. Результат — 3. Диала по-
лучает 3H, и игрок кладёт 3 жетона урона на планшет Диалы.

Здоровье Выносливость ЗащитаСкорость 

Засада
1C: используйте, когда 
вы назначаете атаку, 
нацеленную на фигурку,  
в поле зрения которой 
вы не попадаете. Эта ата-
ка получает «Пробой 2».

Скрытность
Вы не попадаете в поле 
зрения враждебных 
фигурок, которые  
находятся в 4 клетках  
от вас или более. Вы  
не перекрываете поле  
зрения этих фигурок.

Мак Эшка’рей
Дерзкий ренегат

4510
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Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26
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1

2
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ПРАВИЛА ИГРЫ

ФАЗА СТАТУСА
После того как все фигурки активированы, игроки выполня-
ют определённые шаги для подготовки к следующему раунду.
Если вы выполняете обучающее задание, верните все карты 
дислокации в подготовленное положение, а все жетоны акти-
вации переверните зелёной стороной вверх.
После завершения фазы статуса новый раунд начинается  
с новой фазы активации.

КОНЕЦ ЗАДАНИЯ
В правилах задания указаны условия его окончания.
Если вы выполняете обучающее задание, то цель игроков 
Альянса победить все имперские фигурки. Цель игрока  
Империи: его фигурки должны либо повзаимодействовать  
с обоими терминалами, либо победить героя.
Задание закончено, как только выполнено одно из этих  
условий. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ БАЗОВЫЕ  
ПРАВИЛА
В этом разделе вы найдёте дополнительные правила, необхо-
димые для обучающего задания: применение особых свойств, 
получение урона и прочее.

СВОЙСТВА
Свойства указаны на планшетах героев, картах дислокации, 
картах классов и в правилах заданий. 

Здоровье Выносливость ЗащитаСкорость 

Беспокойная изгнанница

Точный удар
2C: используйте,  
когда вы назначаете 
атаку P оружием. Выбе-
рите и уберите 1 кубик 
из пула защиты цели. 
Ограничение: один  
раз за активацию.

Предвидение
1C: используйте, когда 
вы защищаетесь, чтобы 
перебросить 1 кубик 
защиты.

Диала Пассил 4512

©LFL  ©FFG

Свойства

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26

©LFL  ©FFG

Свойства дают особый эффект, действующий в рамках пра-
вил игры, а порой и противоречащий им. Например, свой-
ство может позволить фигурке совершить дополнительную 
атаку или в особых случаях нарушить некоторые правила.
Перед описанием некоторых свойств есть 
символы:
•  C: герой должен получить указанное  

количество C (жетонов усталости) пе-
ред применением свойства и положить 
их на свой планшет героя (см. «Уста-
лость и выносливость» ниже).

•  D: игрок Империи должен потратить указанное коли- 
чество D (очков угрозы) перед применением свойства.  
В обучающем задании угроза не используется.

• A: эти свойства можно применить в качестве действия 
(см. «Особое действие», стр. 6). 

• B: вы можете применить эти свойства, если потратите вы-
павшие символы B (перегрузка) во время вашей атаки. Ко-
личество B, которое может потратить атакующий, равно 
количеству выпавших B минус количество выпавших F.

Важно: совершая атаку, герой может потратить 1B, чтобы 
восстановить 1C (см. «Получение и восстановление», стр. 8).

УСТАЛОСТЬ И ВЫНОСЛИВОСТЬ
Герои порой могут приложить усилия (и получить C), чтобы 
совершить нечто особенное. Чаще всего C (жетоны усталости) 
можно получить при применении свойств (см. выше) и для  
дополнительного движения.

Здоровье Выносливость ЗащитаСкорость 

Засада
1C: используйте, когда 
вы назначаете атаку, 
нацеленную на фигурку,  
в поле зрения которой 
вы не попадаете. Эта ата-
ка получает «Пробой 2».

Скрытность
Вы не попадаете в поле 
зрения враждебных 
фигурок, которые  
находятся в 4 клетках  
от вас или более. Вы  
не перекрываете поле  
зрения этих фигурок.

Мак Эшка’рей
Дерзкий ренегат

4510
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Выносливость героя
Герой может по собственному желанию получить количе- 
ство C, которое не превышает его значение выносливости. 
Если из-за какого-либо эффекта герой должен получить C 
сверх своего значения выносливости, вместо излишков C  
он получает столько же H (урон).

ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ ДВИЖЕНИЕ
В любой момент своей активации герой может получить C,  
чтобы получить очки движения. За каждый полученный же-
тон C герой получает 1 очко движения, которое прибавля- 
ется к общему количеству доступных ему очков движения. 
Только герои могут получать C, чтобы получить очки дви-
жения. Герой может сделать это не больше двух раз за  
активацию.

©LFL  ©FFG

«Если этим можно убить 
штурмовика, то мне  
подходит».

Знаток оружия

2 OO 

1C: используйте, когда  
вы атакуете, чтобы полу-
чить свойство «Пробой 1»,  
а также добавить «+2 к точ- 
ности» к результатам 
броска атаки.

Карта класса со свой- 
ством, требующим C

ОТСЛЕЖИВАНИЕ АКТИВАЦИИ И ПОВОРОТ КАРТ
Когда активируется герой, владе- 
лец фигурки переворачивает  
жетон активации красной сторо- 
ной вверх, отмечая, что герой  
активирован. 
Когда последняя фигурка  
из группы дислокации акти- 
вирована, поверните соот- 
ветствующую карту дис- 
локации набок. В этом  
раунде соответствующие  
фигурки нельзя активи- 
ровать снова. 

Фаза активации заканчивается, когда все жетоны активации 
перевёрнуты красной стороной вверх, а все карты дислокации 
повёрнуты набок.

Героя можно 
активировать

Герой уже был 
активирован

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26
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Здоровье 
Скорость 

Защ
ита 

Атака

Ш
турмовик

Плечом к плечу: когда вы
 атакуете, мож

ете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
друж

ественны
й С

О
ЛДАТ.

B
: +1H

B
: +2 к точности

Солдат

4
3

2
6

©
LFL  ©

FFG

Подготовленная 
карта дислокации

Повёрнутая карта 
дислокации
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ПРАВИЛА ИГРЫ

ПОЛУЧЕНИЕ И ВОССТАНОВЛЕНИЕ
Когда герой ПОЛУЧАЕТ H (урон) или C (усталость), игрок 
Альянса кладёт на свой планшет героя указанное количество 
соответствующих жетонов. В отношении прочих фигурок 
жетоны кладутся рядом с самой фигуркой на поле.
Многие эффекты позволяют ВОССТАНОВИТЬ H или C.  
В этом случае необходимо сбросить с фигурки или планшета 
героя указанное количество соответствующих жетонов.
Важно: если герой восстанавливает больше C, чем количество 
жетонов усталости, которое у него есть, этот герой вместо  
излишков C восстанавливает столько же H. 

УРОН И ЗДОРОВЬЕ
Из-за атак и свойств фигурка может получить H.  
Когда фигурка получила количество H, равное 
значению её здоровья, она считается побеждён-
ной. Фигурка не может получить больше H,  
чем значение её здоровья. Любой излишний H  
игнорируется.

ПОБЕЖДЁННЫЕ ФИГУРКИ
Если фигурка получила количество H, равное значению  
её здоровья, она считается побеждённой. Если такое случилось 
с героем, он РАНЕН (см. ниже). В случае с любой другой 
фигуркой она убирается с поля.
Когда последняя фигурка в группе побеждена, соответствую-
щая карта дислокации возвращается на руку игрока Империи.

РАНЕНЫЕ ФИГУРКИ
Когда герой впервые за задание побеждён, он сбрасывает  
со своего планшета героя все жетоны урона и переворачи- 
вает планшет на «раненую» сторону.

«Раненая» сторона планшета героя почти идентична «здоро-
вой», но некоторые свойства могут не действовать, а некото-
рые значения и характеристики — измениться. Если в такой 
ситуации на планшете героя оказалось больше жетонов 
усталости, чем его текущее значение выносливости, игрок 
сбрасывает лишние жетоны усталости.
Раненый герой действует по обычным правилам и может 
получать H. Если раненый герой побеждён, он ОТСТУПАЕТ.

ОТСТУПЛЕНИЕ
Отступивший герой убирает свою фигурку с поля. Его фи-
гурка больше не активируется, и он никак не принимает  
участие в дальнейшем течении задания. 

Жетон урона

ОГРАНИЧЕНИЕ НА ДВИЖЕНИЕ
Обычно фигурка может потратить 1 очко движения, чтобы 
передвинуться на клетку рядом. Однако есть два препятствия,  
которые ограничивают движение: враждебные фигурки  
и особенности ландшафта.

ДВИЖЕНИЕ ПО ЛАНДШАФТУ
На некоторых клетках поля тип ландшафта обозначен специ-
альной цветной линией, идущей по краю клетки. Эти клетки 
следующим образом влияют на игру:
• Стены: чёрные линии. Две клетки, разделён-

ные стеной, не находятся рядом. Фигурки  
не могут передвигаться сквозь стены. Стены 
перекрывают поле зрения.

• Непроходимый ландшафт: красные пун-
ктирные линии. Фигурки не могут передви-
гаться через них. Две клетки, разделённые 
непроходимым ландшафтом, находятся  
рядом. Он не перекрывает поле зрения.

• Перекрывающий ландшафт: красные ли-
нии, обрамляющие клетку. Фигурки не могут 
ступать на клетки с перекрывающим ланд-
шафтом. Он перекрывает поле зрения.

• Двери: обозначены жетонами дверей на 
подставках и располагаются на границе  
двух клеток. Две клетки, разделённые  
дверью, не находятся рядом. Фигурки  
не могут передвигаться через двери.  
Двери перекрывают поле зрения.

• Труднопроходимый ландшафт: голубые 
линии, обрамляющие клетку. Фигурка, 
ступающая на клетку с таким ландшафтом, 
должна потратить дополнительное очко 
движения.

ДВИЖЕНИЕ ЧЕРЕЗ КЛЕТКИ С ФИГУРКАМИ
Фигурка может передвинуться на клетку с нейтральной или 
дружественной фигуркой без дополнительных затрат. Чтобы 
передвинуться на клетку с враждебной фигуркой, необходи-
мо потратить дополнительное очко движения.
Нельзя завершить движение на клетке с другой фигуркой.

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА
Ключевые слова — это сокращённые описания свойств.  
В обучающей партии вы встретите ключевые слова «Взрыв», 
«Бойня», «Пробой», «Восстановить» и «Выпад». При необхо-
димости сверяйтесь со справочником или памятками. Ключе-
вые слова «Истекание кровью», «Оглушение» и «Концентра-
ция» относятся к состояниям. На время обучающего задания 
игнорируйте все свойства, использующие состояния. Более 
подробно о состояниях будет рассказано позже.

Стена

Перекрывающий 
ландшафт

Непроходимый 
ландшафт

Труднопроходимый 
ландшафт

Здоровье Выносливость ЗащитаСкорость 

Беспокойная изгнанница

Предвидение
1C: используйте, когда 
вы защищаетесь, чтобы 
перебросить 1 кубик 
защиты.

Диала Пассил 3412

©LFL  ©FFG

Планшет раненого героя

Здоровье Выносливость ЗащитаСкорость 

Беспокойная изгнанница

Точный удар
2C: используйте,  
когда вы назначаете 
атаку P оружием. Выбе-
рите и уберите 1 кубик 
из пула защиты цели. 
Ограничение: один  
раз за активацию.

Предвидение
1C: используйте, когда 
вы защищаетесь, чтобы 
перебросить 1 кубик 
защиты.

Диала Пассил 4512

©LFL  ©FFG

Планшет здорового героя

СТОП!
Теперь вы знаете все необходимые правила для того, чтобы выполнить обучающее задание. После того как вы на опыте усвоите базовые 
правила, можете приступить к изучению расширенных правил, которые понадобятся для того, чтобы пройти кампанию (см. стр. 9).
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ПРАВИЛА ИГРЫ

РАСШИРЕННЫЕ ПРАВИЛА
Здесь вы найдёте общие правила, которые применимы во всех 
режимах игры, но не нужны в обучающем задании.

ФИГУРКИ
Фигурки на поле — это персонажи, транспорт и существа.  
Фигурками управляют игроки. Некоторые фигурки — это  
пластиковые миниатюры, другие заменены жетонами. 

Дружественные и вражДебные фигурки
Фигурки могут быть враждебными или дружественными. 
Атака всегда нацелена на враждебную фигурку. Большинство 
игровых эффектов уточняют, можно ли их применить к дру-
жественной или враждебной фигурке.
В кампании все повстанческие фигурки являются друже-
ственными друг другу и враждебными для имперских.  
Таким же образом имперские фигурки дружественны  
друг другу и враждебны для повстанческих.

размер фигурки
Фигурка, занимающая только одну клетку, считается малень-
кой. Фигурка, занимающая больше одной клетки, считается 
крупной. Для крупных фигурок применимы следующие  
правила.
Когда крупная фигурка атакует, поле зрения отсчитывается 
от любой клетки, которую она занимает. Когда другая фигур-
ка атакует крупную фигурку, атакующий может назначить 
целью любую отдельную клетку из тех, что занимает крупная 
фигурка.
Крупная фигурка не может передвигаться по диагонали. При 
передвижении крупная фигурка может повернуть подставку, 
только если потратит для этого дополнительное очко движе-
ния. При этом крупная фигурка обязана занимать как мини-
мум половину клеток, которые занимала до поворота.

оДинаковые группы фигурок
Игроки должны различать, к какой карте дислокации относит-
ся конкретная фигурка. Когда в игре находятся несколько карт 
дислокации с одинаковыми названиями, игроки могут вос-
пользоваться специальными жетонами и наклейками.
Положите жетон на карту дислокации, а наклейки с таким же 
номером приклейте к соответствующим фигуркам. Необяза-
тельно закреплять за каждым типом фигурок какой-то свой 
цвет или номер — главное, чтобы одни и те же наклейки не 
использовались на фигурках разных типов.

При желании игроки могут отличать фигурки друг от друга 
как-то по-другому — например, покрасив подставки в раз-
ные цвета.

СОСТОЯНИЯ
Когда герой получает состояние (например, «Истекание кро-
вью», «Оглушение» или «Концентрацию»), игрок берёт карту 
соответствующего состояния и кладёт её рядом с планшетом 
своего героя. Когда любая другая фигурка получает состоя-
ние, положите соответствующий жетон рядом с ней. Фигурка 
с картой или жетоном состояния должна следовать правилам 
соответствующего состояния.
Состояния зачастую обозначены ключевыми словами на кар-
тах дислокации, предметов и классов. Например, фигурка  
со свойством «B: Истекание кровью» может потратить B 
во время своей атаки, чтобы сработало это свойство. Если 
фигурка-цель получит хотя бы 1H во время этой атаки,  
то она будет истекать кровью.

ПЕРЕНОС ЖЕТОНОВ
В некоторых заданиях фигурки могут поднимать и перено-
сить определённые жетоны. Чтобы поднять жетон, фигурка 
должна взаимодействовать с ним (при этом жетон должен 
находиться на одной клетке с фигуркой или на клетке рядом 
с ней). Поднятый жетон игрок кладёт на подставку фигурки, 
чтобы показать, что фигурка переносит жетон. При передви-
жении фигурки перемещайте жетон вместе с ней.
Если фигурка побеждена, она роняет жетон на ту клетку, где 
стояла. Другая фигурка может поднять жетон, следуя прави-
лам, описанным выше. Фигурка не может по своей воле уро-
нить на поле жетон, который она переносит.

ЗАХВАТ КОНТРОЛЯ НАД ЖЕТОНАМИ ИЛИ КЛЕТКАМИ
Во время некоторых заданий требуется контролировать 
определённый жетон или клетку поля. Чтобы это сделать, 
фигурка должна находиться на нужном жетоне/клетке или 
на клетке рядом. При этом на жетоне/клетке и на клетках 
рядом не должно находиться враждебных фигурок.

ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ СРАБАТЫВАНИЯ
Многие эффекты приводят к срабатыванию свойств фигу-
рок во время активации других фигурок. В описании таких 
свойств уточняется, что они ПРЕРЫВАЮТ ХОД другой фигур-
ки. После применения этого свойства ход продолжается.

оДновременные эффекты
Если одновременно срабатывают два эффекта, игрок, кото- 
рый в этот момент активирует фигурку, решает, какой эф-
фект применять первым. Если два эффекта срабатывают  
в тот момент, когда нет активации фигурки, то порядок  
определяет игрок Империи (во время кампании) или игрок  
с инициативой (во время схватки).

ЧТО ДАЛЬШЕ?
Теперь вы знаете базовые правила и готовы приступить к боль-
шой игре. Есть два режима игры:
КАМПАНИЯ — это серия заданий, связанных единым сюжетом. 
Проходя кампанию, игроки получают новые карты предметов, 
планирования и классов. Для того чтобы начать кампанию, 
прочитайте страницы 10–12 этого буклета правил.
СХВАТКА — это дуэльный режим, рассчитанный на двух игро-
ков. В режиме схватки игроки собирают отряды из фигурок по 
своему выбору и выполняют специальные задания с карт зада-
ний-схваток. Этот режим подробно описан в правилах схватки.
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КАМПАНИЯ
После того как игроки изучат базовые правила в обучающем 
задании, можно приступать к кампании. 
Кампания начинается со вступительного сценария «Послед-
ствия». Это задание — основа всего сюжета кампании. Кроме 
того, оно позволит игрокам окончательно освоиться с пол-
ными правилами игры.
Для того чтобы начать кампанию, выполните шаги, описан-
ные ниже в разделе «Подготовка к кампании».

ПОДГОТОВКА К КАМПАНИИ
1. Распределите роли: игроки решают, кто примет сторону 

Империи. Мы рекомендуем взять на себя эту роль самому 
опытному игроку. Остальные берут на себя роли героев 
Восстания. Роли игроков не меняются до конца кампании.

2. Выберите героев: каждый игрок Альянса повстанцев 
выбирает планшет героя и берёт соответствующую фи-
гурку и колоду карт класса. Затем каждый игрок Альянса 
находит карты базовых предметов (карты без стоимости, 
указанной в очках опыта) в колоде класса своего героя  
и кладёт их перед собой лицевой стороной вверх.

3. Выберите класс игрока Империи: игрок выбирает одну 
из колод имперских классов. Затем он находит в выбран-
ной колоде базовую карту класса (карту без стоимости, 
указанной в очках опыта) и кладёт её перед собой лице-
вой стороной вверх.

4. Создайте колоду планирования: игрок Империи берёт 
все карты планирования и сортирует их по наборам  
(принадлежность к набору указана в правом верхнем  
углу карты). Затем он выбирает 6 наборов карт планиро-
вания и замешивает их в единую колоду планирования  
из 18 карт. Подробнее о картах планирования читайте  
на стр. 14 в разделе «Как потратить влияние».

5. Создайте колоду второстепенных заданий: сыграв всту-
пительное задание, герои используют карты заданий, чтобы 
определить, какое задание они будут выполнять следующим.
Во время этого шага подготовки игроки Альянса создают 
колоду второстепенных заданий, которую они будут исполь-
зовать в ходе кампании. Сначала они сортируют карты вто-
ростепенных заданий по цветам на лицевой стороне. Затем 
создают колоду, замешав вместе следующие карты:
 - по одной красной карте второстепенного задания, соот-

ветствующей каждому из участвующих в партии героев;
 - 4 зелёные карты по выбору героев;
 - 4 случайные серые карты (не показывайте их никому из 

игроков).
6. Подготовьте вступительное задание: игроки готовы при-

ступить к вступительному заданию основной кампании. 
Для подготовки к этому заданию следуйте шагам, описан-
ным в разделе «Подготовка к заданию» справа. При этом 
игрок Империи следует описанию задания «Последствия» 
в книге заданий на стр. 4. 
Если вы играете впервые, игроку Империи необходимо 
прочесть общие правила на стр. 2 книги заданий.

ПОДГОТОВКА К ЗАДАНИЮ
Перед тем как приступить к заданию, игроки выполняют  
следующие шаги.
1. Соберите игровое поле: игрок Империи собирает из 

участков игровое поле по схеме, указанной в описании 
выбранного задания в книге заданий. Также он размещает 
на поле все указанные на схеме жетоны.

2. Подготовьте панель раундов и угрозы: игрок Империи 
устанавливает значение угрозы на 0, а значение раун- 
дов — на 1.

3. Дислокация и подготовка: 
игрок Империи берёт все  
карты дислокации и сорти-
рует их по группам соответ-
ственно разделу «Дислокация 
и подготовка» в правилах за-
дания. В этом разделе может 
быть от одного до четырёх 
различных элементов.
 - Начальные группы: возьмите указанные карты дисло-

кации и положите их перед собой лицевой стороной 
вверх. Фигурки, соответствующие этим картам дисло- 
кации, разместите на поле во время шага 4 «Дислоци-
руйте имперские фигурки». 

 - Резервные группы: игрок Империи берёт указанные кар-
ты дислокации и, не раскрывая их другим игрокам, от-
кладывает в сторону лицевой стороной вниз. Фигурки, 
которые соответствуют этим картам, будут выставлены 
на игровое поле в тот момент игры, который определён 
правилами задания.

РаундУгроза

ЕСЛИ ГЕРОЕВ МЕНЬШЕ ЧЕТЫРЁХ
Imperial Assault оптимальна для игры на 2–5 участников. Если 
героев Восстания меньше четырёх, то игроки Альянса получа-
ют во время подготовки специальные карты наград, которые 
дают героям дополнительные жетоны активации и здоровье.
После подготовки к кампании игроки Альянса получают следу-
ющие карты:

• Если в игре 2 героя: каждый герой получает карту награды  
«Легенда».

• Если в игре 3 героя: каждый герой получает карту награды  
«Героизм». 

Если игрок Альянса только один, то он управляет двумя  
героями по отдельности. 
Во время своей активации герой с двумя жетонами активации 
переворачивает только один из них красной стороной вверх 
(это означает, что он может быть активирован дважды в ка-
ждом раунде). Герой не может совершить вторую активацию, 
пока каждый из героев не совершил свою первую активацию.

Пример раздела  
«Дислокация и подготовка»
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 - Открытые группы: игрок Империи выбирает несколь- 
ко карт дислокации, не раскрывая их другим игрокам.  
Количество карт, которое можно выбрать, указано  
в разделе «Открытые группы». Эти карты будут нахо-
диться на руке игрока Империи, и с их помощью можно 
будет дислоцировать фигурки на поле во время фазы 
статуса (см. «Угроза и дислокация» справа).
Игрок Империи может выбрать любые U или W карты 
дислокации, кроме уникальных (карт с ■ перед назва-
нием). Уникальные карты дислокации — это награды  
за выполнение заданий. Чтобы использовать их в со- 
ставе открытой группы, их нужно сперва получить  
(см. «Союзники» на стр. 15).
Карты дислокации, не входящие в начальные, резерв-
ные или открытые группы, верните в коробку. В этом 
задании они не используются.

 - Особая подготовка: в описании некоторых заданий  
есть раздел «Особая подготовка». Любые описанные  
в нём инструкции выполняются во время текущего 
шага «Дислокация и подготовка».

4. Дислоцируйте имперские фигурки: игрок Империи разме-
щает на поле свои фигурки соответственно схеме задания.

5. Подготовьте кубики, карты и жетоны: разместите все 
кубики, колоды состояний и снабжения, жетоны урона, 
усталости и состояний в доступном для всех игроков месте.

6. Прочтите брифинг задания: игрок Империи вслух зачи-
тывает для игроков Альянса раздел «Брифинг» из правил 
задания. Если какие-то фрагменты поля на схеме имеют 
названия, он должен назвать их игрокам Альянса. Осталь-
ные правила задания игрок Империи держит  
в секрете, пока не придёт время их применить.

7. Дислоцируйте повстанческие фигурки: 
каждый игрок Альянса размещает свою  
фигурку на поле как можно ближе к жетону 
входа. На саму клетку с жетоном также  
нужно поставить одну фигурку героя. 
Если у героев есть СОЮЗНИК, они могут дислоцировать 
его на поле во время этого шага. Союзники не использу-
ются во время вступительного задания. О них будет  
рассказано позже.

8. Подготовьте жетоны активации: каждый герой получает 
один жетон активации и кладёт его на планшет героя 
зелёной стороной вверх. Если в партии меньше четырёх 
героев, они могут получить дополнительный жетон 
активации по указанию карт наград «Легенда» или 
«Героизм».

Подготовка закончена, и можно приступить к игре.

ВЫПОЛНЕНИЕ ЗАДАНИЙ КАМПАНИИ
Задания в Imperial Assault выполняются на протяжении  
нескольких раундов. Каждый раунд состоит из ФАЗЫ  
АКТИВАЦИИ (см. стр. 5) и ФАЗЫ СТАТУСА (см. ниже).
После фазы статуса начинается новый раунд. Фазы чередуют-
ся до окончания задания (см. «Окончание задания», стр. 12). 

ФАЗА СТАТУСА ВО ВРЕМЯ КАМПАНИИ
После того как все фигурки были активированы, игроки пе-
ред началом следующего раунда выполняют следующие шаги.
1. Увеличьте угрозу: игрок Империи увеличивает угрозу  

на панели на значение уровня угрозы, указанное в жур-
нале кампании на обороте книги заданий. Для вступи-
тельного задания уровень угрозы равен 2.

2. Подготовка: игрок Империи возвращает в подготов- 
ленное положение все свои повёрнутые карты класса  
и дислокации. Каждый герой переворачивает свои  
жетоны активации зелёной стороной вверх.

3. Дислокация и подкрепления: игрок Империи может  
потратить D (угрозу), чтобы разместить дополнительные  
фигурки на поле.

4. Эффекты в конце раунда: если какие-то свойства или 
правила задания должны быть применены в конце этого 
игрового раунда, игроки применяют их (см. «События  
во время задания», стр. 12).

5. Новый раунд: увеличьте значение на панели раундов на 1. 
Затем начните новый раунд с фазы активации.

угроза и Дислокация
В каждом раунде во время фазы статуса игрок Империи  
увеличивает D (угрозу). Её можно тратить, чтобы дисло- 
цировать дополнительные фигурки.
У каждой карты дислокации есть стоимость дислокации,  
стоимость подкрепления и предел размера группы. Во время 
каждой фазы статуса игрок Империи может разместить  
на поле новые группы фигурок и/или вызвать подкрепление 
к уже существующим. 

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат

43

26

©LFL  ©FFG

Предел размера 
группы

Стоимость 
дислокации

Стоимость подкреплений

КНИГА ЗАДАНИЙ
Схема игрового поля и особые правила для каждого задания ука-
заны в книге заданий.
Информация в книге заданий является закрытой. С ней может 
ознакомиться только игрок Империи. В определённый мо-
мент задания игрок Империи зачитывает часть этой инфор- 
мации игрокам Альянса.

Жетон входа
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ИНФОРМАЦИЯ О ЗАДАНИИ
У каждого задания есть особые правила, а у игроков Альянса 
и Империи есть собственные цели в игре. Вся эта информа-
ция, включая условия окончания задания, указана в книге 
заданий.
Некоторые правила действуют в течение всего задания;  
другие, вроде дислокации фигурок из резерва или увеличе-
ния D, — одноразовые события.
Каждое задание полно сюрпризов для повстанцев. Именно 
поэтому игроки Альянса не должны читать книгу заданий. 
Несмотря на то, что в итоге героям станет известна большая 
часть правил и другой информации о задании, всё это рас-
крывается им по ходу самого задания.

события во время заДания
В определённый момент задания игрок Империи должен  
будет прочитать вслух информацию из книги заданий  
и следовать указанным инструкциям.
Зачастую эти события случаются в конце игрового раунда, 
но они также могут случиться из-за определённого действия 
(например, какая-то фигурка открыла дверь).
Если это происходит во время активации 
фигурки, игрок Империи прерывает ход. 
Он зачитывает вслух текст из книги зада-
ний, выполняет необходимые инструкции, 
и только после этого игрок может продол-
жить активацию своей фигурки.
В разделе «Список событий» книги зада- 
ний указан краткий перечень событий  
и моменты их срабатывания, чтобы игрок 
Империи ничего не упустил.

Чтобы дислоцировать группу, игрок Империи выбирает на 
руке карту дислокации и тратит количество D, равное стои-
мости её дислокации. Затем он кладёт эту карту перед собой 
в открытую и размещает на поле количество фигурок, равное 
пределу размера группы этой карты дислокации. Эти 
фигурки размещаются как можно ближе к зелёной 
точке дислокации на схеме. На саму клетку с точкой 
дислокации также нужно поставить фигурку. 

окончание заДания
В правилах каждого задания указаны 
условия его окончания. Как только 
условия выполнены, игрок Империи 
следует указаниям в разделе «Конец 
задания». Он зачитывает вслух необхо-
димый отрывок сюжета, выдаёт игро-
кам награду, указанную ниже отрывка. 
Затем все игроки получают награду из 
раздела «Дополнительные награды». 
Зачастую в конце задания не говорится 
прямо, кто победил, хотя один исход 
задания может быть предпочтительней 
для одной стороны конфликта, а дру-
гой — для второй. В каждом задании 
игроки должны стремиться выполнить 
поставленные цели, что в большинстве 
случаев приводит к окончанию задания. 
Выполняя цели, игроки будут получать 
награды, которые помогут им победить  
в кампании.

Чтобы вызвать подкрепления, игрок Империи выбирает кар-
ту дислокации, выложенную перед ним в открытую, и тратит 
количество D, равное её стоимости подкрепления. Затем 
он размещает на поле одну фигурку, соответствующую этой 
карте, как можно ближе к зелёной точке дислокации.
Каждый раз, когда игрок Империи тратит D, он должен сни- 
зить значение на панели угрозы на то количество, которое  
потратил.

СТОП!
Теперь вы знаете всё, чтобы сыграть вступительное задание 
«Последствия». После того как вы выполните это задание, вы 
можете продолжить приключения, но для начала вам необхо-
димо выполнить шаги из пункта «в. После задания» на стр. 13.
В ходе кампании игроки будут выполнять разнообразные зада-
ния и получать новые свойства и предметы. Вся история завер-
шится во время эпического финального противостояния.Пример раздела  

«Список событий»

Пример раздела  
«Конец задания»

ПРИМЕР ДИСЛОКАЦИИ
1. В начале фазы статуса у игрока Империи 5D. На шаге  

«Увеличьте угрозу» он увеличивает угрозу на панели  
на значение уровня угрозы текущего задания (в данном 
случае оно равно 2). Угроза увеличилась до 7.

2. На шаге «Дислокация и подкрепления» он решает дис-
лоцировать на поле группу штурмовиков. Он снижает 
угрозу на панели на стоимость дислокации штурмови-
ков (6). У него осталось 1D. Затем он кладёт перед со-
бой в открытую карту дислокации «Штурмовик» с руки.

3. Игрок смотрит на схему в книге заданий, чтобы опре-
делить местоположение зелёной точки дислокации.

4. Наконец, он размещает 3 фигурки штурмовиков на 
поле как можно ближе к зелёной точке дислокации  
(на саму точку тоже ставит одну фигурку).

Здоровье Скорость Защита Атака

Штурмовик

Плечом к плечу: когда вы атакуете, можете 
перебросить 1 кубик атаки, если на 
клетке рядом с вами находится другой 
дружественный СОЛДАТ.

B: +1H B: +2 к точности

Солдат
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CAMPAIGN GUIDE
IMPERIAL ASSAULT-CORE GAME36

CHAIN OF COMMAND

28b

33a

27a

22a

EVENT SUMMARY
•	 Round 1, Start:	The	General

•	 Round 2, End:	Vulnerable

•	 Weiss enters AT-ST:	Invulnerable

•	 Weiss defeated, all heroes wounded:	End	of	Mission

DEPLOYMENT AND SETUP
Initial Groups: Imperial Officer, Royal Guards, Stormtroopers (2), 
Stormtroopers (see “Mission Briefing”).

Reserve Groups: General Weiss, Imperial Officer.

Open Groups: 2. No W figures.

Containment  
Cell

Hallway

Storage 
room

operationS room

Точка  
дислокации
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ПРАВИЛА ИГРЫ

СТРУКТУРА КАМПАНИИ
Правила кампании достаточно просты. Игроки выполняют 
задание, затем могут купить новые карты предметов, классов 
и планирования. После этого они выбирают новое задание, 
которым продолжится история. Они чередуют эти шаги, 
пока кампания не завершится финальным заданием.
Чтобы продолжить кампанию, игроки должны свериться  
с журналом кампании, находящимся на обороте книги зада-
ний, и приступить к выполнению следующего доступного  
(не отмеченного крестиком) этапа. 

Есть три типа этапов: этап задания, этап улучшения сил по-
встанцев и этап улучшения сил Империи.
1. Этап задания. Игроки выполняют следующие шаги.

а. Выбор задания. Игроки Альянса сверяются с журна-
лом кампании, чтобы определить, какое задание будет 
следующим. Если в журнале написано «Второстепен-
ное задание», герои выбирают одну из активных карт 
второстепенных заданий. Если в журнале написано 
«Сюжетное задание», они выбирают активную карту 
сюжетного задания.

б. Выполнение задания. Игроки выполняют выбранное за-
дание по правилам раздела «Выполнение заданий кам-
пании» на стр. 11.

в. После задания. После окончания задания игроки выпол-
няют следующие шаги.

 » Герои восстанавливают все H и C. Раненые герои 
переворачивают планшеты с «раненой» стороны  
на «здоровую».

 » Герои замешивают все карты снабжения в колоду 
снабжения.

 » Герои получают 50 кредитов за каждый жетон ящи-
ка, лежащий перед ними, а затем сбрасывают все же-
тоны ящиков (см. «Ресурсы в кампании», стр. 14).

 » Герои возвращают карту выполненного задания  
в коробку.

 » Если игроки только что выполнили вступительное 
задание, они перемешивают колоду второстепенных 
заданий, берут из неё 2 карты и выкладывают в от-
крытую. Это АКТИВНЫЕ ЗАДАНИЯ, которые игроки 
Альянса могут выбрать для выполнения во время 
последующих этапов задания.
Если игроки только что выполнили активное вто-
ростепенное задание, которое не вызвано картой 
планирования, они перемешивают колоду второсте-
пенных заданий и выкладывают верхнюю карту этой 
колоды в открытую. Теперь это активное задание.

В примере выше игроки только что закончили выполнять задание 
«Последствия». Далее следует этап «Улучшение сил повстанцев».

2. Этап улучшения сил повстанцев. Игроки Альянса  
выполняют следующие шаги.
а. Потратить кредиты: герои берут 6 карт из колоды 

предметов того ранга, который указан в журнале кам-
пании. Они могут купить эти карты, потратив получен-
ные кредиты (см. «Как потратить кредиты» ниже).

б. Потратить очки опыта: каждый герой может потра-
тить очки опыта (ОО), чтобы купить карты из своей ко-
лоды класса (см. «Как потратить очки опыта» на стр. 14).

3. Этап улучшения сил Империи. Игрок Империи выпол- 
няет следующие шаги.
а. Потратить очки влияния: игрок Империи берёт 4 карты 

из колоды планирования. Он может купить любые из 
них, потратив очки влияния (см. «Как потратить влия-
ние» на стр. 14).

б. Потратить очки опыта: игрок Империи может потра-
тить очки опыта, чтобы купить карты из своей колоды 
класса (см. «Как потратить очки опыта» на стр. 14).

Пройдя определённый этап, игроки отмечают свой прогресс 
в журнале кампании.

КАК ПОТРАТИТЬ КРЕДИТЫ
На шаге «Потратить кредиты» во время этапа улучшения сил 
повстанцев игроки берут 6 карт из колоды предметов теку-
щего ранга.

В журнале кампании сказано, 
что игроки берут карты из 
колоды предметов ранга 1.

Раскройте взятые карты. Игроки Альянса вместе решают,  
какие предметы они хотят купить, потратив соответствую-
щее количество кредитов. Купленная карта передаётся  
одному из героев, и он может использовать её в заданиях.

Стоимость  
карты предмета ©LFL 

©FFG

Атака

Любимое оружие контрабан-
дистов во всей Галактике.

500 КРЕДИТОВ

Бластер — Пистолет

B: +2H

B: +1H, +2 к точности

DL-44

На этом шаге игроки также могут продать предметы, которые 
у них уже есть. Продав предмет, игроки Альянса получают по-
ловину его стоимости в кредитах. Затем они замешивают про-
данную карту в колоду предметов соответствующего ранга.
Все карты предметов, от покупки которых отказались игро-
ки, замешиваются обратно в соответствующие колоды.
Кредиты — это общий ресурс игроков Альянса.

КАРТЫ ЗАДАНИЙ
Есть три типа карт заданий: второстепенные задания, сюжет-
ные задания и задания с карт планирования. Это различные 
приключения, на которые могут отправиться игроки Альянса. 
На каждой карте задания вкратце описан его сюжет, а также 
обозначены возможные награды за выполнение.
При подготовке к кампании герои создают колоду второсте-
пенных заданий, а игрок Империи — колоду планирования. 
Карты сюжетных заданий не являются случайными и стано-
вятся активными в качестве наград за предыдущие задания.
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КАК ПОТРАТИТЬ ВЛИЯНИЕ
C помощью карт планирования игрок Империи может спро-
воцировать особое событие или выложить активное второ-
степенное задание.
На этапе улучшения сил Империи игрок Империи переме-
шивает свою колоду планирования и берёт 4 карты, не по-
казывая их соперникам. Он может потратить очки влияния, 
чтобы купить одну или несколько из этих карт. Все карты 
планирования, от покупки которых отказался игрок, заме-
шиваются обратно в колоды.

Стоимость карты 
планирования

ИМПЕРСКАЯ ПРОМЫШЛЕННОСТЬ

Награда: карта награды «Имперская промышленность»

В тестовой лаборатории Империи 
недавно совершили научный прорыв. 
Скоро эти смертоносные инновации 
будут пущены в дело.
Сыграйте эту карту как второсте-
пенное задание «Средства произ-
водства» (стр. 20, базовая игра).

После того как герои выполнят 
любое другое второстепенное зада-
ние, сбросьте эту карту и получите 
указанную ниже награду.

Кореллия — Империя — Комплекс
Средства производства

3 ВЛИЯНИЯ ©LFL  ©FFG

Если в тексте карты сказано держать её в тайне, игрок  
Империи не показывает купленную карту игрокам Альянса. 
Единственное, что он им раскрывает, — стоимость куплен-
ной карты. По этой причине игроку Империи рекомендуется 
раскрыть стоимость карты до того, как будет отмечена трата 
очков влияния в журнале кампании, — чтобы избежать пута- 
ницы в записях. Купив карту, игрок Империи может позже  
в ходе кампании применить её эффект согласно её тексту.
Все прочие карты планирования раскрываются и разыгры-
ваются немедленно после покупки. Если на карте нет требо-
вания оставить её в игре или замешать в колоду, такую карту 
нужно убрать в коробку после применения эффекта.
Некоторые карты планирования после покупки становят-
ся активными второстепенными заданиями. Когда героям 
приходит время выбрать для выполнения второстепенное 
задание, они могут выбрать задание с карты планирования. 
Но если игроки Альянса выбирают для выполнения другое 
второстепенное задание, игрок Империи автоматически  
получает награду за задание с карты планирования.
После того как задание с карты планирования завершено или 
сброшено, сама карта возвращается в коробку. 

КАК ПОТРАТИТЬ ОЧКИ ОПЫТА
Когда игроку позволено потратить очки опыта, он может 
просмотреть ещё не купленные карты в своей колоде класса 
и купить одну или несколько из них, потратив количество 
очков опыта, равное их стоимости.

Стоимость 
карты класса ©LFL  ©FFG

«Если этим можно убить 
штурмовика, то мне  
подходит».

Знаток оружия

2 OO 

1C: используйте, когда  
вы атакуете, чтобы полу-
чить свойство «Пробой 1»,  
а также добавить «+2 к точ- 
ности» к результатам 
броска атаки.

Купив карту класса, игрок кладёт её в открытую перед собой. 
Он может применять свойства этой карты класса на всём 
протяжении кампании.

ПОБЕДА В КАМПАНИИ
Конечная цель всех игроков — победить в последнем зада-
нии кампании.
В ходе кампании игроки получают в качестве награды карты 
предметов, классов и планирования, а также союзников. Всё 
это должно помочь им одержать победу в последнем зада-
нии. Некоторые награды также изменяют течение сюжета 
и определяют, к которому из последних заданий кампании 
движется игра.
Сторона, победившая в последнем задании (Империя или 
повстанцы), побеждает в кампании.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА КАМПАНИИ
Есть несколько дополнительных понятий, которые встре- 
тятся игрокам по ходу кампании. В этом разделе детально 
описаны дополнительные правила.

ПРОВЕРКИ ХАРАКТЕРИСТИК
Таких проверок нет во вступительном задании, но в других 
заданиях игрокам придётся проверять характеристики.
Например, в задании может быть сказано: «Герой может вза-
имодействовать с терминалом (I), чтобы открыть любую 
дверь». Это означает, что при взаимодействии с терминалом 
герой проверяет I характеристику. Если он успешно прой-
дёт проверку, то немедленно откроет дверь. 
Проверяя характеристику, игрок бросает кубики, указанные  
на его планшете героя в поле соответствующей характеристи-
ки. Если на гранях кубиков выпадет хотя бы 1B, герой успеш-
но прошёл проверку. Если B нет, то проверка провалена.
Успех проверки может дать определённые преимущества или 
продвинуть вперёд ход задания. Провал проверки может вы-
звать негативные последствия, в том числе замедлить прогресс  
выполнения задания.

Здоровье Выносливость ЗащитаСкорость 

Засада
1C: используйте, когда 
вы назначаете атаку, 
нацеленную на фигурку,  
в поле зрения которой 
вы не попадаете. Эта ата-
ка получает «Пробой 2».

Скрытность
Вы не попадаете в поле 
зрения враждебных 
фигурок, которые  
находятся в 4 клетках  
от вас или более. Вы  
не перекрываете поле  
зрения этих фигурок.

Мак Эшка’рей
Дерзкий ренегат

4510

©LFL  ©FFG

Проверяя J, Джин бросает 
синий и зелёный кубики.

РЕСУРСЫ В КАМПАНИИ
В ходе кампании игроки получают различные ресурсы в награ-
ду за выполнение заданий. Эти ресурсы можно потратить  
на то, чтобы получить определённые преимущества.
Очки опыта: и герои, и игрок Империи получают очки опыта, 
которые можно потратить на покупку карт из колод классов.
Кредиты: герои получают кредиты, которые можно потратить 
на покупку различного снаряжения.
Влияние: игрок Империи получает очки влияния, которые 
можно потратить на покупку мощных карт планирования.
Информация о ресурсах записывается в журнале кампании, 
который находится на обороте книги заданий. Когда игрок  
получает или тратит ресурс, он записывает новое значение  
в журнал кампании.

Вы можете найти версию журнала кампании для печати  
на сайте издательства.
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LEARN TO PLAY GUIDE

ЗАПИСЬ ПРОГРЕССА КАМПАНИИ
Когда игроки решили прервать партию в Imperial Assault,  
им следует сохранить свой прогресс. Это позволит им про-
должить игру с того места, на котором они её завершили.
• Запись прогресса. Убедитесь, что в журнале кампании за-

писана актуальная информация о количестве очков опы-
та, кредитов и влияния. Игроки также должны отметить 
крестиком текущий этап кампании и записать названия 
всех выполненных заданий.

• Сбор компонентов. Игрокам следует использовать паке-
тики для хранения компонентов игры между сессиями.
 - Общее: храните здесь все активные карты заданий  

и находящиеся в игре карты планирования.
 - Имперское: храните здесь все купленные карты класса 

игрока Империи, а также колоду некупленных карт пла-
нирования. Также вы можете хранить здесь скрытые  
от остальных игроков купленные карты планирования, 
но важно не спутать их с колодой планирования.

 - Повстанческое (2–4 пакетика): для каждого героя заве-
дите собственный пакетик, в котором будут храниться 
планшет героя, его карты предметов и купленные кар-
ты класса. Одному из героев также стоит хранить у себя 
карты доступных союзников, если они есть.

Все остальные компоненты не нужно хранить отдельно. Вер-
ните их обратно в коробку. Некупленные карты классов так-
же положите в коробку, чтобы не спутать их с купленными.

СОЮЗНИКИ
На некоторых картах дислокации перед именем фигурки  
стоит символ ■. Это СОЮЗНИКИ, известные личности, такие как  
Люк Скайуокер. Имперские союзники, например Дарт Вейдер,  
называются злодеями, но следуют тем же правилам, что и обыч- 
ные союзники. Союзников и злодеев можно использовать  
в ходе задания, только если это сказано в самом задании или 
если игроки получили карты этих персонажей в качестве  
награды за выполнение одного из предыдущих заданий.
Во время задания союзники ведут себя как дополнительные 
фигурки на поле, сражающиеся на стороне игрока. Если 
игрок желает прибегнуть к помощи союзника во время  
задания, он должен следовать правилам союзников,  
которые вы найдёте в справочнике.

ОГРАНИЧЕНИЯ НА ПРЕДМЕТЫ
В ходе кампании игроки получат большое количество карт 
предметов. У героев в целом может быть сколько угодно 
предметов, но каждый герой может взять на задание огра- 
ниченное количество предметов:
• 1 карту брони (R)
• 2 карты оружия (любая карта с типом атаки, после  

которого указаны символы кубиков)
• 3 карты снаряжения (S)

обмен преДметами
Перед началом задания герои могут свободно обмениваться 
предметами, за исключением карт из колод класса и наград. 
Обмениваться предметами во время задания нельзя. 

моДификации
Некоторые предметы являются МОДИФИКАЦИЯМИ. Эти кар-
ты кладутся ниже карты оружия и дают оружию указанное  
на них свойство. 
У каждого оружия есть ограничение на количество модифи-
каций, которые можно на него установить. Оно обозначено 
полосками в правом нижнем углу карты.

Карта предмета- 
модификации

©LFL  ©FFG

Не выключай свой наводящий 
компьютер.

300 КРЕДИТОВ

Модификация — Прицел

Тактический дисплей

Поверните эту карту, 
когда вы атакуете, чтобы 
добавить +1B к резуль-
татам броска атаки.

У этого предмета может быть  
не больше 2 модификаций

©LFL 
©FFG

Атака

Любимое оружие контрабан-
дистов во всей Галактике.

500 КРЕДИТОВ

Бластер — Пистолет

B: +2H

B: +1H, +2 к точности

DL-44

ЧТО ТЕПЕРЬ?
Вы знаете общие правила для прохождения кампании Imperial 
Assault. Если у вас появятся вопросы по ходу игры, обратитесь  
к справочнику. В нём вы найдёте подробные правила по каж- 
дому аспекту игры, а также по тем вещам, которые не обсужда-
лись в этом буклете правил.
Также вы можете попробовать режим схватки. Он описан  
в соответствующем буклете. С помощью правил схватки вы 
сможете создать собственный отряд из фигурок войск Импе-
рии или повстанцев и сойтись один на один с соперником  
в динамичном сражении.
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ПРАВИЛА ИГРЫ

КРАТКИЙ СПРАВОЧНИК ПО КАМПАНИИ
СТРУКТУРА ЗАДАНИЯ КАМПАНИИ
Задания в Imperial Assault выполняются на протяжении  
нескольких игровых раундов. Каждый раунд состоит из  
двух последовательных фаз.
1. Фаза активации
2. Фаза статуса

а. Увеличьте угрозу
б. Подготовка
в. Дислокация и подкрепления
г. Эффекты в конце раунда
д. Новый раунд

ДЕЙСТВИЯ
Во время фазы активации игроки по очереди, начиная с од-
ного из повстанцев, активируют фигурки. При активации 
фигурка получает 2 действия из следующего списка:
• Движение: получите количество очков движения, равное 

значению скорости фигурки.
• Атака: атакуйте враждебную фигурку. Только герои могут 

атаковать больше одного раза за активацию.
• Взаимодействие: откройте дверь, ящик или используйте 

терминал на клетке рядом.
• Отдых: восстановите C (усталость) и, возможно,  
H (урон). Только герои могут отдыхать.

• Особое действие: выполните A (особое действие),  
указанное на одной из карт или на планшете героя.

ЭТАПЫ КАМПАНИИ
В ходе кампании игроки проходят следующие этапы.
1. Этап задания. Игроки выбирают и выполняют задание.

а. Выбор задания. 
б. Выполнение задания. 
в. После задания.  

 » Герои восстанавливают все H и C.
 » Герои замешивают все карты снабжения в колоду.
 » Герои получают 50 кредитов за каждый жетон ящи-

ка, лежащий перед ними, а затем сбрасывают все 
жетоны ящиков.

 » Герои возвращают карту выполненного задания  
в коробку.

 » Герои берут новую карту второстепенного задания 
(если нужно).

2. Этап улучшения сил повстанцев. Игроки Альянса  
выполняют следующие шаги.
а. Потратить кредиты (6 карт из текущей колоды  

предметов).
б. Потратить очки опыта. 

3. Этап улучшения сил Империи. Игрок Империи выпол- 
няет следующие шаги.
а. Потратить влияние (4 карты из колоды планирования).
б. Потратить очки опыта. 
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