
TM

TM

ERWEITERUNGSPACK

1

Dieses Set erweitert deine Star Wars: X-Wing-
Spielwelt um 1 Eta-2-Actis und 1 Hyperraumring der Syliure-
Klasse.

INHALT DER ERWEITERUNGINHALT DER ERWEITERUNG
• 1  Eta-2-Actis-

Schiffsmodell
• 1  „Hyperraumring 

der Syliure-Klasse“-
Schiffsmodell

• 2 kleine Basen aus Plastik
• 4  Haltestäbchen aus 

Plastik
• 4 kleine Schiffsmarker
• 1 Rad für Eta-2-Actis
• 1 ID-Marker für Räder
• 3 ID-Marker [Nr. 13]
• 2  Zielerfassungsmarker 

[Nr. 13]
• 2 Erschöpfungsmarker 
• 2 Ausweichmarker 
• 2 Fokusmarker
• 1 Anstrengungsmarker
• 1 Stressmarker
• 1  Kritischer-Schaden-

Markierung
• 3 Machtladungen 
• 2 Standardladungen

• 2 Schilde
• 4 Schnellbaukarten
• 6  Schiffskarten für 

Eta-2-Actis:
- 1 Aayla Secura
- 1 Anakin Skywalker
- 1  Obi-Wan Kenobi
- 1 Shaak Ti
- 1  Yoda
- 1 Jedi-General

• 1  Schiffskarte für 
Hyperraum ring der 
Syliure-Klasse:

- 1  TransGalMeg-
Steuerlink

• 6 Aufwertungskarten:
- 1 Extreme Manöver
- 1 Jedi-Kommandant
- 1  Marg-Sabl-

Einkesselung
- 1 Geduld
- 1 R2-D2
- 1  Syliure-31-

Hyperantrieb

ETA-2-ACTIS



Neue Regeln
In diesem Abschnitt werden kurz die neuen Regeln aus dieser 
Erweiterung beschrieben. Einige der enthaltenen Karten sind für den 
Spielmodus EPISCH aus der Erweiterung Epische Schlachten vor-
gesehen, in dem größere Mehrspielerschlachten mit Einsatzzielen und 
Schwarmformationen gespielt werden. Die vollständigen Regeln werden 
im Referenzhandbuch erklärt, das auf ASMODEE.DE/STARWARS

heruntergeladen werden kann.

VIOLETTE MANÖVER
Ein Schiff, das ein violettes Manöver ausführt, muss während des 
Schrittes „Schwierigkeit überprüfen“ 1 󲈯 als Kosten für das Ausführen 
dieses Manövers ausgeben.

Falls ein Schiff ohne aktive 󲈯 versucht, ein violettes Manöver auszu-
führen, führt es stattdessen ein weißes [2 󲁞]-Manöver aus.

Violette Manöver sind schwieriger als alle anderen Manöver. Die 
Schwierigkeit eines violetten Manövers kann nicht verändert werden.

VIOLETTE AKTIONEN
Ein Schiff, das eine violette Aktion durchführen will, muss als Kosten 
für die Durchführung der Aktion 1 󲈯 ausgeben.

ERSCHÖPFUNGSMARKER
Solange ein Schiff 1 oder mehrere Erschöpf ungs marker 
hat, ist es erschöpft. Erschöpf ungsmarker sind rote 
Marker. Solange ein erschöpftes Schiff angreift, wirft 
es 1 Angriffs würfel weniger. Nachdem ein erschöpftes 
Schiff angegriffen oder ein blaues Manöver ausgeführt 
hat, entfernt es 1 Erschöpfungsmarker.

ANSTRENGUNGSMARKER
Solange ein Schiff 1 oder mehrere Anstrengungs marker 
hat, ist es angestrengt. Anstrengungs marker sind rote 
Marker. Solange ein angestrengtes Schiff verteidigt, 
wirft es 1 Verteidigungs würfel weniger. Nachdem ein 
angestrengtes Schiff verteidigt oder ein blaues Manöver 
ausgeführt hat, entfernt es 1 Anstrengungs marker.

HYPERRAUMRING
Der Hyperraumring der Syliure-Klasse ist ein Schiff ohne eigene 
Initiative, Aktionsleiste oder Rad. Seine Verwendung wird in seiner 
Schiffsfähigkeit HYPERRAUM-ANDOCKRING beschrieben.

Erschöpfungs-
marker

Anstrengungs-
marker

2



Neue Regeln
In diesem Abschnitt werden kurz die neuen Regeln aus dieser 
Erweiterung beschrieben. Einige der enthaltenen Karten sind für den 
Spielmodus EPISCH aus der Erweiterung Epische Schlachten vor-
gesehen, in dem größere Mehrspielerschlachten mit Einsatzzielen und 
Schwarmformationen gespielt werden. Die vollständigen Regeln werden 
im Referenzhandbuch erklärt, das auf ASMODEE.DE/STARWARS

heruntergeladen werden kann.

VIOLETTE MANÖVER
Ein Schiff, das ein violettes Manöver ausführt, muss während des 
Schrittes „Schwierigkeit überprüfen“ 1 󲈯 als Kosten für das Ausführen 
dieses Manövers ausgeben.

Falls ein Schiff ohne aktive 󲈯 versucht, ein violettes Manöver auszu-
führen, führt es stattdessen ein weißes [2 󲁞]-Manöver aus.

Violette Manöver sind schwieriger als alle anderen Manöver. Die 
Schwierigkeit eines violetten Manövers kann nicht verändert werden.

VIOLETTE AKTIONEN
Ein Schiff, das eine violette Aktion durchführen will, muss als Kosten 
für die Durchführung der Aktion 1 󲈯 ausgeben.

ERSCHÖPFUNGSMARKER
Solange ein Schiff 1 oder mehrere Erschöpf ungs marker 
hat, ist es erschöpft. Erschöpf ungsmarker sind rote 
Marker. Solange ein erschöpftes Schiff angreift, wirft 
es 1 Angriffs würfel weniger. Nachdem ein erschöpftes 
Schiff angegriffen oder ein blaues Manöver ausgeführt 
hat, entfernt es 1 Erschöpfungsmarker.

ANSTRENGUNGSMARKER
Solange ein Schiff 1 oder mehrere Anstrengungs marker 
hat, ist es angestrengt. Anstrengungs marker sind rote 
Marker. Solange ein angestrengtes Schiff verteidigt, 
wirft es 1 Verteidigungs würfel weniger. Nachdem ein 
angestrengtes Schiff verteidigt oder ein blaues Manöver 
ausgeführt hat, entfernt es 1 Anstrengungs marker.

HYPERRAUMRING
Der Hyperraumring der Syliure-Klasse ist ein Schiff ohne eigene 
Initiative, Aktionsleiste oder Rad. Seine Verwendung wird in seiner 
Schiffsfähigkeit HYPERRAUM-ANDOCKRING beschrieben.
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Solange ein Schiff am Hyperraumring der Syliure-Klasse angedockt ist:
• Erhält der Hyperraumring die Initiative jenes Schiffes.
• Wird dem Hyperraumring das Rad jenes Schiffes zugeordnet.
•  Wird der Hyperraumring aktiviert, wobei er ein Manöver ausführt, 

wie in der Schiffsfähigkeit HYPERRAUM-ANDOCKRING beschrieben 
wird. Er hat zwar keine Aktionen in seiner Aktionsleiste, kann aber 
welche durch Aufwertungen erhalten.

•  Kämpft der Hyperraumring. Er hat aber keine Waffen.

Hinweis: Der Hyperraumring der Syliure-Klasse erhält weder 󲈯, 󲈮, 
Aktionen, Waffen noch Fähigkeiten des angedockten Schiffes.

Solange kein Schiff am Hyperraumring der Syliure-Klasse angedockt ist:
• Hat der Hyperraumring keine Initiative.
• Wird dem Hyperraumring kein Rad zugeordnet.
• Wird der Hyperraumring nicht aktiviert.
• Kämpft der Hyperraumring nicht.

NEUE AUFWERTUNGEN (󲐅 UND 󲔀)
•  Hyperantrieb-Aufwertungen (󲔀) funktionieren wie jede andere Art von 

Aufwertung.
•  Kommando-Aufwertungen (󲐅) funktionieren wie jede andere Art von Auf-

wertung. In Epischen Schlachten hat jedes Schiff 1 󲐅-Slot (Kommando).

SCHWÄRME
In Epischen Spielen besteht ein Schwarm aus mehreren ähnlichen 
Schiffen und unterteilt sich in 1 SCHWARMFÜHRER und bis zu 
5 FLÜGELMÄNNER, die alle gemeinsam unter Verwendung eines 
einzigen Manöverrads in Formation fliegen.

KONSTRUKTE
Einige der enthaltenen Karten beziehen sich auf „Konstrukte“. 
Konstrukte sind eine neue Art von Objekt, die sich momentan in 
Entwicklung für spätere Erweiterungen befindet. In diesem Set gibt 
es keine Konstrukte. Karten, die sich auf Konstrukte beziehen, tun 
dies nur, um mit zukünftigen Erweiterungen kompatibel zu sein. Die 
vollständigen Regeln für Konstrukte werden zusammen mit den 
Konstrukten selbst veröffentlicht. 
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