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• 1  Sabine-Wren-Miniatur 
mit Basis

• 1 Befehlsmarker

• 3 Wundenmarker

• 3 Niederhalten-Marker

• 1 Ausweichmarker

• 1 Zielmarker

• 1 Bereitscha� smarker

• 2 Immobilisiert-Marker

• 1 Panikmarker

• 2  � ermalbomben-Marker

• 1 Schildmarker

• 1 Gra�  timarker

• 1  Einheitenkarte 
Sabine Wren

• 3 Kommandokarten

» 1 Explosionen!

» 1 Symbol der Rebellion

» 1 Mandalores Erbe

• 4 Aufwertungskarten

» 1 Das Dunkelschwert

» 1 Elektrolasso

» 1  Persönlicher 
Kampfschild

» 1 Durchhaltevermögen

Die Miniatur wird in folgenden 
Schritten zusammengebaut:

1. Einzelteile sortieren (wie in der 
Abbildung gezeigt).

2. Miniatur in der gewünschten 
Kon� guration zusammenkleben.

3. Klebsto�  trocknen lassen.

I N H A L T



C R E D I T S

N E U E  R E G E L N
Dieser Abschnitt enthält eine kurze Beschreibung der Regeln, die mit dieser Erweiterung neu hinzukommen. Die vollständigen Spielregeln für 
Flächenwa� en, Scharf machen X, Bombenmarker, Unerschrocken, Detonieren, Detonieren X, Gra�  timarker, Revolverheld, Immobilisiert-
Marker, Undurchdringlich, Anspornen X, Agenten und Schildmarker be� nden sich im Referenzhandbuch, erhältlich unter: 

WWW.ASMODEE.DE/SWLEGION

󲊂 Scharf machen 2: Thermal- 
bombe – Platziere 2 � ermalbomben-Marker 
inner halb Reichweite 1 und in Sichtlinie 
deines Einheitenführers.

Detonieren – Sobald ein Bombenmarker detoniert, wird 
gegen jede Einheit, zu welcher der Marker Sichtlinie hat, ein 
separater Angri�  durchgeführt. Dabei werden die Reichweite, die 
Angri� swürfel, die Energieumwandlungstabelle und die Wa� en-
schlüsselwörter der Karte verwendet, die mit dem detonierenden 
Bombenmarker in Verbindung steht. Nachdem ein Bombenmarker 
detoniert ist, wird er vom Schlachtfeld entfernt.

Detonieren 2: Thermalbombe – Nachdem eine 
beliebige Einheit eine Aktion durchgeführt hat, darfst du bis zu 
2 befreundete � ermalbomben detonieren lassen.

Graffitimarker – Während ihres „Sammeln“-
Schrittes wir�  eine Einheit in Reichweite 1–2 und 
in Sichtlinie eines befreundeten Gra�  timarkers 
1 zusätzlichen Würfel. Eine Einheit in Reichweite 1–2 
und in Sichtlinie eines feindlichen Gra�  timarkers 
wir�  1 Würfel weniger (bis zu einem Minimum von 1).

Immobilisiert-Marker – Die Maximal-
geschwin dig keit einer Einheit wird für jeden 
Immo bi li siert-Marker, den sie hat, um 1 verringert. 
Eine Einheit, die aufgrund von 1 oder mehrerer 
Immobilisiert-Marker eine Maximal geschwindigkeit 

von 0 hat, kann nicht klimmen, klettern, einsteigen, aussteigen und 
keine Rückwärtsbewegung durchführen. Am Ende der Aktivierung 
einer Einheit werden alle ihre Immobilisiert-Marker abgelegt.

Agent – Eine Einheit mit dem 󲊆-Symbol hat den Rang 
eines Agenten. In eine Standardarmee dürfen bis zu 2 Agenten 
aufgenommen werden. Jeder Agent verfügt über drei Kommando-
karten, die nur dann verwendet werden können, wenn dieser 
Agent Teil der Armee ist. Sobald man eine nicht-agentenspezi� sche 
Kommandokarte spielt, kann man keinen Agenten benennen, um 
Befehle zu erteilen. 

Schildmarker – Schildmarker haben eine 
aktive und eine inaktive Seite. Solange eine Einheit 
gegen einen Fernkampfangri�  verteidigt, kann sie im 
Schritt „Verteidigungswürfel werfen“ einen aktiven 
Schildmarker auf seine inaktive Seite umdrehen, 

um 1 Abwehr-Ergebnis (󲉣) hinzuzufügen. Die verteidigende 
Einheit wir�  für jeden auf diese Weise umgedrehten Schildmarker 
1 Verteidigungs würfel weniger.
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Graffitimarker
Schrittes wir�  eine Einheit in Reichweite 1–2 und 
in Sichtlinie eines befreundeten Gra�  timarkers 
1 zusätzlichen Würfel. Eine Einheit in Reichweite 1–2 
und in Sichtlinie eines feindlichen Gra�  timarkers 

󲊂
bombe
inner halb Reichweite 1 und in Sichtlinie 
deines Einheitenführers.

Schildmarker
aktive und eine inaktive Seite. Solange eine Einheit 
gegen einen Fernkampfangri�  verteidigt, kann sie im 
Schritt „Verteidigungswürfel werfen“ einen aktiven 
Schildmarker auf seine inaktive Seite umdrehen, 

KEIN VOLLSTÄNDIGES SPIEL. ZUM SPIELEN WIRD EIN 
GRUNDSPIEL VON STAR WARS: LEGION BENÖTIGT. 
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