STAR. WARS'

Szenarien

Inkrafttreten: 15. Juni 2022

Im Folgenden findet ihr 4 Szenarien fiir das Standardspiel. Ihr kénnt nach Belieben ein Szenario frei wéhlen oder den
Zufall entscheiden lassen. Anderungen zur letzten Version sind in blau markiert.

Angriff im Satelliten-Feld

Missionsziele
Ubernimm vor den gegnerischen Streitkraften die Kontrolle tiber das Satelliten-Feld.

Szenarioaufbau
SpIELFLACHE: 91 cm x 91 cm Hinbernisse: 6 (Asteroiden, Trimmerwolken, Gaswolken)

W 5 Satelliten

Befolgt die Aufbauanleitung aus dem Referenzhandbuch, mit folgen-
den Ausnahmen:

Hindernisse platzieren: Platziert zu Beginn des Schrittes ,Hindernisse platzieren*
des Spielaufbaus 1 Satelliten in der Mitte der Spielflache (genau mittig in Reichweite 4,5
aller Spielflachenrander). Beginnend mit dem Startspieler platzieren die Spieler dann
abwechselnd die Gbrigen 4 Satelliten in Reichweite 3 des zentralen Satelliten und auBer-
halb von Reichweite 2 jedes anderen Satelliten. Den ersten Satelliten muss jeder Spieler
innerhalb von Reichweite 2-4 seines eigenen Spielflachenrands platzieren, den zweiten
innerhalb von Reichweite 2—4 der gegnerischen Spielflachenrands. Sobald alle 5 Satelliten
platziert sind, platziert ihr die Hindernisse wie im Referenzhandbuch beschrieben. Hinder-
nisse dirfen keine Satelliten tiberschneiden.

Wertung
e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Héhe des gegnerischen Defizits.
e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt fir jeden Satelliten, den er kontrolliert. Ein Spieler
kontrolliert einen Satelliten, falls er mehr Schiffe innerhalb von Reichweite 0-1 des Satelliten hat als sein Gegner. Sobald bestimmt wird,
wer einen Satelliten kontrolliert, zéhlen mittlere und groBe Schiffe jeweils als zwei Schiffe.
e Sobald ein Schiff zerstért oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler Missionspunkte in Héhe des Kommandopunktewerts
des Schiffes.

Sieg
e Falls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler 20 oder mehr Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
e Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der Spieler mit den meisten Missionspunkten.

Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fir Szenarios auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-Merkmale sind Objekte,

kénnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstért werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes.
Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Satellit
Ein Satellit ist ein Szenario-Merkmal.
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Gelegenheitsangriff

Missionsziele
Besiege die gegnerischen Streitkrafte, um ihren Rickzug aus dem Sektor zu erzwingen.

Szenarioaufbau
SpIELFLACHE: 91 cm x 91 cm Hinbernisse: 6 (Asteroiden, Triimmerwolken, Gaswolken)

M. 1 Sateliic

Befolgt die Aufbauanleitung aus dem Referenzhandbuch, mit folgen-
den Ausnahmen:

Hindernisse platzieren: Platziert zu Beginn des Schrittes ,Hindernisse platzieren*”
des Spielaufbaus 1 Satelliten in der Mitte der Spielflache (genau mittig in Reichweite 4,5
aller Spielflachenrander). Platziert dann die Hindernisse wie im Referenzhandbuch
beschrieben. Hindernisse diirfen keine Satelliten Giberschneiden.

Wertung

e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Héhe des gegnerischen Defizits.

e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt, falls er den Satelliten umkampft. Ein Spieler umkampft den
Satelliten, falls er 1 oder mehrere Schiffe in Reichweite 0—2 des Satelliten hat. Falls nur ein einziger Spieler den Satelliten umkampft, verdient er
1 zusétzlichen Missionspunke.

e Sobald die Gesundheit eines Schiffes (der kombinierte Gesamtwert aus Hullen- und Schildwert, inklusive jeglicher Modifikationen von Hiille oder
Schilden aufgrund von Aufwertungskarten) zum ersten Mal auf die Halfte oder darunter fallt (abgerundet), verdient der gegnerische Spieler sofort
Missionspunkte in Héhe des halben Kommandopunktewerts des Schiffes (abgerundet).

e Sobald ein Schiff zerstort oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler Missionspunkte in Hohe des halben Kommando-
punktewerts des Schiffes (aufgerundet).

o Falls ein Schiff aus dem Spiel entfernt wird, das wahrend des Spiels nicht auf die halbe Gesundheit reduziert worden ist,
verdient der gegnerische Spieler stattdessen Missionspunkte in Hohe des vollen Kommandopunktewerts des Schiffes.

Sieg
e Falls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler 20 oder mehr Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
e Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der Spieler mit den meisten Missionspunkten.

Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fir Szenarios auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-Merkmale sind Objekte,

kénnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstért werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes.
Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Satellit
Ein Satellit ist ein Szenario-Merkmal.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Das AMG-Logo ist ® von Atomic Mass Games. Vervielfiltigung zum privaten Gebrauch gestattet.




STAR. WARS'

Bergungsmission

Missionsziele
Berge so viele Frachtcontainer wie méglich, bevor der Gegner dies tut.

Szenarioaufbau
SpIELFLACHE: 91 cm x 91 cm Hinbernisse: 6 (Asteroiden, Trimmerwolken, Gaswolken)

W 5 Frachtcontainer

Befolgt die Aufbauanleitung aus dem Referenzhandbuch, mit folgen-
den Ausnahmen:

Spielreihenfolge festlegen: Am Ende des Schrittes ,Spielreihenfolge festlegen®
des Spielaufbaus wird der Startspieler der rote Spieler, der zweite Spieler wird der blaue
Spieler. Jeder Spieler dreht seine Spielermarkierung auf die farbliche passende Seite.

Hindernisse platzieren: Platziert zu Beginn des Schrittes ,Hindernisse platzieren® des
Spielaufbaus 1 Frachtcontainer in der Mitte der Spielflache (genau mittig in Reichweite 4,5
aller Spielflachenrander). Beginnend mit dem Startspieler platzieren die Spieler dann
abwechselnd die tbrigen 4 Frachtcontainer in Reichweite 3 des zentralen Frachtcontainers
und jenseits von Reichweite 2 jedes anderen Frachtcontainers. Den ersten Frachtcontainer
muss jeder Spieler innerhalb von Reichweite 2-4 seines eigenen Spielfldchenrands platzie-
ren, den zweiten innerhalb von Reichweite 2—4 der gegnerischen Spielflachenrands. Sobald
alle 5 Frachtcontainer platziert sind, platziert ihr die Hindernisse wie im Referenzhandbuch
beschrieben. Hindernisse dirfen keine Frachtcontainer Gberschneiden.

Wertung
e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Héhe des gegnerischen Defizits.
e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt fir jeden Frachtcontainer auf der Schiffskarte eines
befreundeten Schiffes.

e Sobald ein Schiff zerstort oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler Missionspunkte in Hohe des Kommandopunktewerts
des Schiffes.
Sieg
¢ Falls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler 20 oder mehr Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
¢ Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der Spieler mit den meisten Missionspunkten.

Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fir Szenarios auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-Merkmale sind Objekte,

kénnen aber weder bewegt, angegriffen, beschadigt, als Ziel erfasst noch zerstort werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes.
Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Frachtcontainer
Ein Frachtcontainer ist ein Szenario-Merkmal. Schiffe konnen ab der zweiten Runde die Szenario-Aktion ABscHLEPPEN durchfiihren, um mit diesem
Szenario-Merkmal zu interagieren.

Szenario-Aktion: [ABscHLEPPEN]

Szenario-Aktionen sind weiBe Aktionen, die jedem Schiff auf der Spielflache wahrend eines Szenariospiels zur Verfliigung stehen. Ein Schiff kann eine
Szenario-Aktion nur wahrend seines Schrittes ,Aktion durchfiihren” durchftihren. Daher kann ein Schiff keine Szenario-Aktion durchfiihren,

falls ihm zu einem anderen Zeitpunkt eine Aktion gewahrt wird.

ABscHLEPPEN: Sobald ein Schiff eine ABsCHLEPPEN-Aktion durchfiihrt, wahle einen Frachtcontainer in Reichweite 0—1. Entferne den gewahlten Fracht-
container von der Spielflache und platziere ihn auf der Schiffskarte. Jedes Schiff kann nur einen Frachtcontainer auf seiner Karte haben. Platziere dann
eine deiner Spielermarkierungen neben die Schiffsminiatur um anzuzeigen, dass das Schiff einen Frachtcontainer abschleppt. Falls kein Frachtcontainer
in Reichweite ist, scheitert die Aktion. Nachdem ein Schiff eine ABSCHLEPPEN-Aktion durchgefiihrt hat, entfernt es alle Tarnungsmarker., die es hat.

Am Ende der Aktivierung eines Schiffes darf ein Schiff seinen Frachtcontainer iber Bord werfen. Falls es das tut, entferne den Frachtcontainer von der
Schiffskarte. Dann platziert der gegnerische Spieler ihn in Reichweite 1 jenes Schiffes auf der Spielflache.
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Solange ein Schiff einen Frachtcantainer abschleppt, kann es weder «9»-Aktionen, «f»-Aktionen, 49-Aktionen oder 4-Aktionen durchfiihren noch
Tarnungsmarker erhalten.

Sobald ein Schiff, das einen Frachtcontainer abschleppt, 3&-Schaden erleidet oder zerstort wird, wird der Frachtcontainer wie oben beschrieben sofort
Uber Bord gewaorfen.

Sobald ein Schiff, das einen Frachtcontainer abschleppt, in der Reserve platziert wird, wird der Frachtcontainer wie oben beschrieben von der Position
des Schiffes aus tber Bord geworfen, bevor das Schiff auf seiner Schiffskarte platziert wird.

Sobald ein Schiff, das einen Frachtcontainer abschleppt, flieht, wird der Frachtcontainer wie oben beschrieben von der Position des Schiffes aus tber
Bord geworfen, bevor das Schiff sein Manéver ausfihrt.
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Verschliisselte Ubertragung

Missionsziele
Verschlissle die Ubertragungen der Satelliten, um den feindlichen Streitméachten wertvolle Informationen vorzuenthalten.

Szenarioaufbau
SpIELFLACHE: 91 cm x 91 cm Hinbernisse: 6 (Asteroiden, Trimmerwolken, Gaswolken)

I 3 Satelliten

Befolgt die Aufbauanleitung aus dem Referenzhandbuch, mit folgenden
Ausnahmen:

Spielreihenfolge festlegen: Am Ende des Schrittes ,Spielreihenfolge festlegen*
des Spielaufbaus wird der Startspieler der rote Spieler, der zweite Spieler wird der blaue
Spieler. Jeder Spieler dreht seine Spielermarkierung auf die farbliche passende Seite.

Hindernisse platzieren: Platziert zu Beginn des Schrittes ,Hindernisse platzieren*
des Spielaufbaus 1 Satelliten in der Mitte der Spielflache (genau mittig in Reichweite 4,5
aller Spielflachenrander). Beginnend mit dem Startspieler platzieren die Spieler dann
abwechselnd die Gbrigen 2 Satelliten in Reichweite 3 des zentralen Satelliten und in
Reichweite 2—4 des gegnerischen Spielflachenrands. Sobald alle 3 Satelliten platziert sind,
platziert ihr die Hindernisse wie im Referenzhandbuch beschrieben. Hindernisse dirfen
keine Satelliten berschneiden.

Wertung
e Zu Beginn des Spiels verdient jeder Spieler Missionspunkte in Hohe des gegnerischen Defizits.
e Ab der zweiten Runde verdient jeder Spieler zu Beginn der Endphase 1 Missionspunkt fir jeden Satelliten, den er kontrolliert. Der Spieler, dessen
Spielermarkierung auf einem Satelliten ist, kontrolliert ihn.
e Sobald ein Schiff zerstért oder aus dem Spiel entfernt wird, verdient der gegnerische Spieler Missionspunkte in Héhe des Kommandopunktewerts
des Schiffes.

Sieg
e Falls am Ende der Endphase nur ein Spieler Schiffe auf der Spielflache hat, gewinnt er das Spiel sofort.
e Falls am Ende der Endphase ein Spieler 20 oder mehr Missionspunkte und mehr Missionspunkte als sein Gegner hat, endet das Spiel.
e Am Ende der 12. Runde endet das Spiel.
e Falls am Ende des Spiels beide Spieler noch mindestens 1 Schiff auf der Spielflache haben, gewinnt der Spieler mit den meisten Missionspunkten.

Szenarioregeln

Szenario-Merkmal

Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fir Szenarios auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-Merkmale sind Objekte,

kénnen aber weder bewegt, angegriffen, beschéadigt, als Ziel erfasst noch zerstort werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes.
Szenario-Merkmale versperren keine Angriffe.

Satellit
Ein Satellit ist ein Szenario-Merkmal, auf dem zur selben Zeit immer nur 1 Spielermarkierung sein darf. Schiffe kdnnen ab der zweiten Runde die
Szenario-Aktion VERsCHLUSSELN durchfiihren, um mit diesem Szenario-Merkmal zu interagieren.

Szenario-Aktion: [VERscHLUSSELN]

Szenario-Aktionen sind weife Aktionen, die jedem Schiff auf der Spielflache wahrend eines Szenariospiels zur Verfugung stehen. Ein Schiff kann eine
Szenario-Aktion nur wahrend seines Schrittes ,Aktion durchfiihren” durchfiihren. Daher kann ein Schiff keine Szenario-Aktion durchfihren,

falls ihm zu einem anderen Zeitpunkt eine Aktion gewahrt wird.

VErscHLUsSELN: Sobald ein Schiff eine WErscHLUSSELN-Aktion durchfiihrt, wahle einen Satelliten in Reichweite O—1 und platziere 1 deiner Spieler-
markierungen auf den gewahlten Satelliten. Falls auf dem gewahlten Satelliten bereits eine gegnerische Markierung ist, ersetzt du sie durch eine
eigene. Falls kein Satellit in Reichweite ist, scheitert die Aktion.

Solange die Spielermarkierung eines Spielers auf einem Satelliten ist, kontrolliert jener Spieler den Satelliten.
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