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= Eingebundene FAQ, Seiten 33-37

VERWENDUNG
DIESES REFERENZ-
HANDBUCHS

Das vorliegende Dokument ist ein Nachschlagewerk fiir samtliche
Fragen zu Star Wars: Armada. Anders als in der Spielregel wird im
Referenzhandbuch nicht das Spiel erklart. Daher solltet ihr zuerst das
Regelheft lesen und das darin enthaltene Trainingsszenario spielen.
Bei weiteren Fragen konnt ihr im Referenzhandbuch nachschlagen.

Das Referenzhandbuch besteht aus mehreren Kapiteln:

GLOSSAR.......ccosrrrersrensserssennennn SEITE 2

Das Glossar macht den grolten Teil dieses Dokuments aus. Darin
werden die Spielregeln in alphabetischer Reihenfolge klargestellt und
detailliert erklart.

ERRATA UND FAQ.......cconeevreennnee SEITE 24

Dieser Abschnitt enthalt Errata zu bisher erschienenen Karten und
Spielregeln sowie Antworten auf haufig gestellte Regelfragen, die
nicht nétigenfalls im Glossar behandelt werden.

OPTIONALE REGELN.................. SEITE 53

In diesem Abschnitt werden optionale Regeln beschrieben. Wenn alle
Spieler zustimmen, konnt ihr beispielsweise ohne Rundenlimit oder
mit mehr als zwei Personen spielen.
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Dieser Abschnitt enthilt eine umfassende Liste von Themen und
Begriffen, von denen manche nicht als Uberschriften im Glossar auf-
tauchen.

KURZUBERSICHT ... SEITE 56

Auf der letzten Seite dieses Dokuments sind alle Spielphasen zur
schnellen Ubersicht aufgelistet.

Die GoLpeNeN REGELN

Dieses Dokument die oberste Instanz bei allen Regelfragen zu
Star Wars: Armada. Falls die Spielregel oder eine dltere Version
des Referenzhandbuchs diesem Dokument widerspricht, hat die
aktuelle Version dieses Dokuments stets Vorrang.

Manchmal widersprechen die Effekte von Spielkomponenten
(z.B. Karten) der Spielregel oder dem Referenzhandbuch. In
diesem Fall hat der Effekt der Spielkomponente Vorrang.

Karteneffekte mit einer Form von ,nicht konnen” sind immer
absolut.

FoRMATE vON ScHIFFS- UND AUFWERTUNGSKARTEN

Vor dem Erscheinen der Fraktionen Galaktische Republik und
Separatistenallianz hatte Star Wars: Armada andere Karten-
formate fiir Schiffe und Aufwertungen (Schiffe waren auf
tibergrolBe Karten, Aufwertungen auf Minikarten gedruckt). In
Zukunft werden diese Karten fiir alle Fraktionen auf normal-
grolle Karten gedruckt werden, um den anderen Kartentypen im
Spiel zu entsprechen.

Unabhdngig von ihrem Format bleiben alle zuvor gedruckten
Schiffs- und Aufwertungskarten zuldssige Spielkomponenten.
Turnierspieler sollten sich jedoch mit den Errata vertraut
machen, die es zu einigen Aufwertungskarten gibt (sieche

Seite 24-28). Die Star Wars: Armada Aufwertungskarten-
Sammlung enthalt aktualisierte Versionen aller Aufwertungen,
die zuvor auf Minikarten gedruckt waren, inklusive aller Errata.
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GLOSSAR

Das Glossar bietet eine ausfiihrliche Erklarung aller Spielbegriffe und
-formulierungen von Star Wars: Armada. Die Glossareintrage sind
alphabetisch nach Themen sortiert. Beim schnellen Auffinden des
gesuchten Themas hilft der Index auf Seite 54.

ABMESSUNG VON FEUERWINKEL
UND REICHWEITE

Um den Feuerwinkel einer Hiillensektion abzumessen, nimmt man
den MafSstab und verldngert damit die aufgedruckten Feuerwinkel-
linien auf dem Schiffsmarker, die diese Hiillensektion begrenzen.
Falls ein Teil einer Spielkomponente innerhalb des Bereichs zwischen
den verlangerten Feuerwinkellinien liegt, ist die Spielkomponente in
diesem Feuerwinkel.

Um die Angriffsreichweite von einem Schiff aus abzumessen, misst
man vom nachstgelegenen Punkt der angreifenden Hiillensektion.
Um die Angriffsreichweite zu einem Schiff auszumessen, misst man
bis zum nachstgelegenen Punkt der verteidigenden Hiillensektion.
Um die Angriffsreichweite von oder zu einer Staffel abzumessen,
misst man vom bzw. zum nachstgelegenen Punkt der Staffelbasis.

Beim Abmessen der Angriffsreichweite fiir ein Schiff wird jeder Teil
des Verteidigers ignoriert, der sich auferhalb des Feuerwinkels der
angreifenden Hiillensektion befindet, selbst wenn dieser Teil in kurzer
Reichweite ist.

Falls die Angriffsreichweite durch eine Hiillensektion des Verteidigers
gemessen wird, die nicht die verteidigende Sektion ist, hat der
Angreifer keine Sichtlinie und muss ein anderes Ziel wahlen.

= Zielpunkte werden beim Abmessen von Reichweite nicht ver-
wendet; sie dienen nur der Bestimmung der Sichtlinie.

= Wenn eine Reichweite oder Entfernung zwischen zwei Spiel-
komponenten abgemessen wird, die nicht einem Angriff dient,
misst man vom ndchstgelegenen Punkt der ersten Komponente
zum ndchstgelegenen Punkt der zweiten Komponente.

s Ein Schiff/eine Staffel ist immer in kurzer Reichweite und Entfer-
nung 1 zu sich selbst.

= Beim Abmessen von Feuerwinkel, Reichweite oder Entfernung
ignoriert man die Aktivierungsanzeiger der Staffeln sowie die
Schildrader der Schiffe und die Plastikteile der Basis, welche die
Schildrader einrahmen.

Verwandte Themen: Angreifen, Feuerwinkel, Sichtlinie

AKTIVIERUNG

Siehe ,Aktivierung von Schiffen” und ,Aktivierung von Staffeln”.

AKTIVIERUNG VON SCHIFFEN

Schiffe werden in der Schiffsphase aktiviert. Sobald ein Schiff aktiviert
wird, folgt der Besitzer den folgenden Schritten.

Schiffe werden in der Schiffsphase aktiviert. Sobald ein Schiff aktiviert
wird, folgt der Besitzer den folgenden Schritten:

1. Kommandorad aufdecken: Das oberste Kommandorad des Schiffs
wird aufgedeckt. Dann legt man es entweder neben das Schiff
auf die Spielfliche oder man gibt es aus, um den passenden
Kommandomarker neben das Schiff auf die Spielfliche zu legen.

2. Angreifen: Bis zu zwei Angriffe werden mit dem Schiff durch-
gefiihrt. Sie missen von verschiedenen Hiillensektionen aus-
gehen.

3. Manover ausfiihren: Das Schiff wird mit seinem aktuellen Schub
bewegt.

Nachdem ein Schiff aktiviert worden ist, legt man sein aufgedecktes
Kommandorad offen auf die Schiffskarte, um anzuzeigen, dass es
bereits aktiviert wurde.

= Jedes Schiff kann nur ein Mal pro Runde aktiviert werden.

Verwandte Themen: Angreifen, Bewegung von Schiffen, Kommandos

AKTIVIERUNG VON STAFFELN

Staffeln werden in der Staffelphase aktiviert. Sie kdnnen auch in der
Schiffsphase aktiviert werden, wenn ein Schiff ein @-Kommando
abhandelt.

Sobald eine Staffel in der Staffelphase aktiviert wird, kann sie sich
bewegen oder angreifen, aber nicht beides.

Sobald eine Staffel durch ein @-Kommando aktiviert wird, kann sie
in beliebiger Reihenfolge angreifen und sich bewegen.

Nachdem eine Staffel aktiviert worden ist, verschiebt man ihren
Aktivierungsanzeiger, um anzuzeigen, dass sie aktiviert wurde.

Eine Staffel kann nicht aktiviert werden, falls ihr Aktivierungs-
anzeiger in Farbe und Symbol nicht mit dem Initiativemarker
Ubereinstimmt.

Eine Staffel kann aktiviert werden und sich entscheiden, ihre Akti-
vierung zu beenden, ohne sich zu bewegen oder anzugreifen.

Verwandte Themen: Angreifen, Kommandos, Nahkampf

ANGREIFEN

Um mit einem Schiff oder einer Staffel einen Angriff durchzufiihren,
werden folgende Schritte abgehandelt:

Ziel festlegen: Der Angreifer legt den Verteidiger und die angrei-
fende Hiillensektion (falls zutreffend) fest. Ist der Verteidiger ein
Schiff, legt der Angreifer auch die verteidigende Hiillensektion
fest. Dann wird die Sichtlinie vom Angreifer zum Verteidiger
gezogen, um festzustellen, ob der Angriff moglich ist und ob er
versperrt ist.

O Ist der Angreifer ein Schiff, muss die verteidigende Staffel oder
Hiillensektion im Feuerwinkel der angreifenden Hiillensektion
und in Angriffsreichweite der angreifenden Hiillensektion liegen.

0 Ist der Angreifer eine Staffel, muss die verteidigende Staffel oder
Hiillensektion in Entfernung 1 liegen.

Angriffswiirfel werfen: Der Angreifer nimmt Angriffswiirfel, um
den Angriffspool zu bilden, und wirft sie. Er nimmt nur die Wiirfel,
die bei Angriffen auf diese Reichweite zuldssig sind (angezeigt
durch die Symbole auf dem MafRstab).

O Ist der Verteidiger ein Schiff, nimmt der Angreifer die Angriffs-
wiirfel, die bei der Geschltzbatterie-Bewaffnung der
angreifenden Hiillensektion oder Staffel angegeben sind.

0 Ist der Verteidiger eine Staffel, nimmt der Angreifer die Angriffs-
wiirfel, die bei seiner Anti-Jdager-Bewaffnung angegeben sind.

0 Kann der Angreifer keine Wiirfel nehmen, die fiir die Reichweite
des Angriffs zulassigen sind, wird der Angriff negiert.

Angriffseffekte abhandeln: Der Angreifer kann folgende Angriffs-
effekte abhandeln:

O Wiirfel modifizieren: Der Angreifer kann beliebige Effekte
abhandeln, die Wiirfel modifizieren. Dies beinhaltet Karten-
effekte sowie das @-Kommando.

0 Zielgenauigkeitssymbole (&) ausgeben: Der Angreifer kann
1 oder mehrere seiner &-Symbole ausgeben, um ebenso viele



Verteidigungsmarker des Verteidigers zu wahlen. Die gewahlten
Marker kénnen bei diesem Angriff nicht ausgegeben werden.

4. Verteidigungsmarker ausgeben: Der Verteidiger kann 1 oder meh-
rere seiner Verteidigungsmarker ausgeben.

5. Schaden abhandeln: Der Angreifer kann 1 seiner kritischen Effekte
abhandeln. Dann bestimmt der Angreifer die Schadenssumme.
Anschliefend nimmt die verteidigende Staffel oder Hiillensektion
diese Schadenssumme, einen Schadenspunkt nach dem anderen.

¢ Ist der Angreifer oder Verteidiger eine Staffel, ist der Schaden die
Summe aller #-Symbole.

¢ Sind Angreifer und Verteidiger Schiffe, ist der Schaden die
Summe aller %- und 3%-Symbole.

0 Jedes Schiff hat folgenden normalen kritischen Effekt: ,3%: Falls
dem Verteidiger durch diesen Angriff mindestens 1 Schadenskarte
zugeteilt wird, teile ihm die erste Schadenskarte offen zu.”

6. Zusatzliche Staffel als Ziel festlegen: Falls der Angreifer ein Schiff
ist und der Verteidiger eine Staffel war, kann der Angreifer eine
zusatzliche feindliche Staffel als Verteidiger festlegen und die
Schritte 2—-6 wiederholen. Der neue Verteidiger muss im Feuer-
winkel und in Angriffsreichweite derselben angreifenden Hiillen-
sektion liegen und der Angreifer muss die Sichtlinie wie gewohnt
Uberpriifen. Jede feindliche Staffel kann nur 1 Mal pro Angriff
zum Ziel werden.

¢ Jede Wiederholung der Schritte 2—6 wird im Bezug auf die
Abhandlung von Karteneffekten als neuer Angriff behandelt.

Ein Schiff kann im Zuge seiner Aktivierung zwei Angriffe durch-
fuhren, aber es kann nicht mehrmals pro Aktivierung von derselben
Hiillensektion aus angreifen.

Ein Schiff kann mit verschiedenen Angriffen dasselbe Ziel angreifen.

Ein Schiff kann eine Staffel im Nahkampf angreifen.

Schiffe und Staffeln konnen keine befreundeten Schiffe und Staffeln
angreifen.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Angriffsreichweite, Feuerwinkel, Kritische Effekte, Modifikation von
Wiirfeln, Reichweite und Entfernung, Schaden, Sichtlinie

ANGRIFFE UND RAUMSTATIONEN

Auf einigen Einsatzzielkarten ist die Rede von Angriffen auf
Raumstationen oder von Raumstationen, die Angriffe durchftihren.
Beim Spielen mit solchen Einsatzzielen wird die Karte ,Bewaffnete
Raumstation” verwendet, um den Schaden der Raumstationen
festzuhalten und ihre Bewaffnung anzugeben.

Eine Raumstation besteht aus einem Raumstation-
Hindernismarker (aus dem Armada-Grundspiel
oder einer Flottenerweiterung) und einer Raum-
stationskarte. Eine Raumstationskarte ist dhnlich
wie eine Staffelkarte aufgebaut, verfligt aber nur
tiber einen Hiillenwert, eine Anti-Jager-Bewaffnung,
eine Geschitzbatterie-Bewaffnung und einen
Erinnerungstext. Beim Abhandeln von Effekten
werden Raumstationen wie Schiffe behandelt.
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! 5 Bewaffnete
Folgende Regeln gelten, wenn eine Raumstation R -
angegriffen wird oder einen Angriff durchfiihrt: (englisch)

= Hiillensektion: Solange eine Raumstation angreift oder ver-
teidigt, wird sie wie ein Schiff mit einer einzelnen Hiillensektion
behandelt.

» Schaden: Sobald eine Raumstation Schaden nimmt, wird ihr fiir
jeden erlittenen Schadenspunkt eine verdeckte Schadenskarte
zugeteilt. Eine Raumstation kann keine offenen Schadenskarten
haben. Sobald eine Raumstation Schadenskarten in Hohe ihres
Hullenwerts oder dariiber hat, wird sie sofort zerstort. Schiffe und
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Staffeln konnen keine kritischen Effekte abhandeln, solange sie eine
Raumstation angreifen.

s Zerstorte Raumstationen: Wird eine Raumstation zerstort, wird
sie nicht von der Spielflache entfernt. Sie versperrt weiterhin die
Sichtlinie, zahlt aber fiir das Einsatzziel als zerstort. Eine zer-
storte Raumstation kann keine Angriffe durchfiihren und bietet
tberschneidenden Schiffen und Staffeln nicht die Moglichkeit,
Schadenskarten abzulegen oder Hiillenpunkte wiederherzustellen.

s Feuerwinkel: Jede Raumstation hat einen Feuerwinkel von 360°.

= Sichtlinie: Beim Ziehen der Sichtlinie von oder zu einer Raum-
station wird der Punkt des Markers verwendet, der am nachsten bei
der gegnerischen Staffel oder Hiillensektion ist.

0 Die bewaffnete Raumstation darf Schiffe und Staffeln, die sich
mit ihr Gberschneiden, angreifen und die Sichtlinie zu ihnen
ziehen.

Falls die bewaffnete Raumstation angreift und der Verteidiger
ein Schiff ist, das sich mit ihr Giberschneidet, darf sie die Sicht-
linie zu einer beliebigen Hiillensektion des Verteidigers ziehen
und sie angreifen.

0 Angriffe, bei denen die Sichtlinie durch eine Raumstation
gezogen wird, sind versperrt.

Die bewaffnete Raumstation kann nicht ihre eigenen Angriffe
versperren.

¢ Schiffe und Staffeln, die sich mit einer Raumstation tber-
schneiden, konnen keine Angriffe gegen diese Raumstation
durchfiihren.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Angriffsreichweite, Feuerwinkel, Hindernisse, Kritische Effekte,
Reichweite und Entfernung, Schaden, Schiff, Sichtlinie, Versperrt

ANGRIFFSPOOL

Bei einem Angriff besteht der Angriffspool aus allen Wiirfeln,

die fir diesen Angriff verwendet werden. Das beinhaltet die Wiirfel,
die vor dem Wurf genommen werden, sowie die Wiirfel, nachdem
sie geworfen wurden..

Verwandte Themen: Angreifen, Modifikation von Wiirfeln

ANGRIFFSREICHWEITE

Die Angriffsreichweite ist die Reichweite, auf die eine Staffel oder
Hiillensektion eines Schiffs einen Angriff durchfiihren kann. Sie hangt
von der verwendeten Bewaffnung ab.

= Die maximale Angriffsreichweite einer Hiillensektion ist kurz, falls
ihre Bewaffnung nur schwarze Wiirfel enthalt; mittel, falls sie min-
destens 1 blauen Wiirfel enthalt; grol3, falls sie mindestens 1 roten
Wiirfel enthalt.

= Die Angriffsreichweite aller Staffeln ist Entfernung 1.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Reichweite und Entfernung

ANNAHERUNGSMINEN-MARKER

Auf einigen Aufwertungskarten ist die Rede von Anndherungsminen-
Markern. Sobald ein Anndherungsminen-Marker platziert wird, muss
er jenseits Entfernung 1 zu allen anderen Anndherungsminen-Markern

platziert werden.

Annaherungs-
minen-Marker

= Sobald ein Schiff seine Bewegung in Entfernung 1
zu einem Anndherungsminen-Marker beendet, wird
der Marker von der Spielflache entfernt und 2 blaue
Wiirfel werden geworfen. Dem Schiff wird fir jedes
gewdirfelte - oder s*-Symbol 1 verdeckte Schadens-
karte zugeteilt.
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= Anndherungsminen-Marker angreifen: Sobald ein Schiff einen

Angriff durchfiihrt, kann es statt eines Schiffes oder einer Staffel
auch 1 Anndherungsminen-Marker als Ziel festlegen. Der vertei-
digende Marker wird wie eine Staffel mit 1 Hillenpunkt behandelt,
die mit keinem Schiff und keiner Staffel befreundet ist und weder
Schliisselworter noch Verteidigungsmarker besitzt. Sollte der
Marker mindestens 1 Schadenspunkt nehmen, wird er von der
Spielfliche entfernt.

Verwandte Themen: Angreifen, Reichweite und Entfernung, Schaden

AUFBAU

Um eine Standardpartie von Star Wars: Armada aufzubauen, durch-
|duft man folgende Schritte der Reihe nach:

Spielflache und Startgebiet abstecken: Eine 3’ x 6 (ca. 90 x 180
cm) grolRe Spielflache wird freigeraumt. Dann steckt man mithilfe
des Malstabs ein 3‘ x 4 (ca. 90 x 120 cm) grofRes Startgebiet ab
und kennzeichnet es mit den Startgebietsmarkern, welche die Lange
des Mafsstabs von den kurzen Spielflichenrdndern entfernt platziert
werden. Die Spieler sitzen sich gegeniiber an den 180 cm langen
Spielflichenrandern.

Spielkomponenten nehmen: Jeder Spieler legt seine Schiffe, Staf-
feln und Karten neben die Spielfliche in die Nahe seines Spiel-
flachenrands. Alle Schildrdder und Staffelscheiben werden auf die
maximalen Schild- bzw. Hiillenwerte eingestellt. Dann posi-
tioniert man die Aktivierungsanzeiger aller Staffeln so, dass die
blauen Enden mit dem = -Symbol sichtbar sind. Jedem Schiff und
jeder einzigartigen Staffel werden die passenden Verteidigungs-
marker zugewiesen. Dann nimmt man sich geniigend Kommando-
und Schubrader fir seine Flotte. Bei Bedarf weist man Schiffen
und Staffeln ID-Marker zu.

Initiative bestimmen: Der Spieler, dessen Flotte insgesamt weniger
Flottenpunkte gekostet hat, wahlt, welcher Spieler der erste Spieler
wird. Der erste Spieler legt den Initiativemarker mit der = -Seite
nach oben neben seinen Spielflachenrand. Bei Gleichstand an
Flottenpunktekosten wirft man eine Miinze, um zu entscheiden,
wer den ersten Spieler wahlt.

Einsatzziel wahlen: Der erste Spieler sieht sich alle drei Einsatz-
zielkarten seines Gegners an und wahlt eine, die das Einsatzziel
dieser Partie wird.

Hindernisse platzieren: Beginnend mit dem zweiten Spieler
wechseln sich die Spieler mit Wéhlen und Platzieren der sechs
Hindernismarker auf der Spielflache ab. Hindernisse miissen
innerhalb des Startgebiets, jenseits von Entfernung 3 zu den Spiel-
flichenrandern und jenseits von Entfernung 1 zueinander platziert
werden.

0 Die Spieler platzieren die drei Asteroidenfelder, die zwei
Trimmerfelder und die eine Raumstation aus einem Armada-
Grundspiel oder einer Flottenerweiterung, sofern die Einsatzziel-
karte nichts anderes besagt.

Schiffe aufstellen: Beginnend mit dem ersten Spieler wechseln
sich die Spieler mit dem Aufstellen ihrer Streitkrafte im Startgebiet
ab. Ein Aufstellungsspielzug beinhaltet die Platzierung von 1 Schiff
oder 2 Staffeln.

0 Schiffe missen im Aufstellungsbereich ihres Spielers platziert
werden. Sobald man ein Schiff platziert, muss man dessen
Schubrad auf einen Wert einstellen, der laut seiner Schubtabelle
zuldssig ist.

0 Staffeln missen innerhalb von Entfernung 1-2 zu einem
befreundeten Schiff platziert werden und kénnen aullerhalb der
Aufstellungsbereiche platziert werden (aber innerhalb des Start-
gebiets).

0 Falls ein Spieler 2 Staffeln platzieren miisste, aber nur noch 1
hat, kann er sie nicht platzieren, ehe er alle seine Schiffe platziert
hat.

0 Schiffe und Staffeln konnen auf den Startgebietsmarkern platziert
werden, solange sie nicht tiber das Startgebiet hinausragen.

1. Sonstiges Spielmaterial vorbereiten: Die Schadenskarten wer-
den gemischt und zusammen mit den Kommandomarkern, der
Manoverhilfe, dem Malstab und dem Rundenmarker mit der 1
neben die Spielfliche gelegt.

8. Aufraumen: Die Startgebietsmarker werden von der Spielfliche
entfernt.

Verwandte Themen: Aufstellungsbereich, Einsatzzielkarten, Hinder-
nisse, ID-Marker, Initiative, Reichweite und Entfernung, Startgebiet,
Spielflache

AUFSTELLUNGSBEREICH

Der Aufstellungsbereich eines Spielers ist der Teil des Startgebiets,
der innerhalb von Entfernung 1-3 zu seinem Spielflichenrand liegt.

Verwandte Themen: Aufbau, Spielfldche, Startgebiet

AUFWERTUNGSKARTEN

Beim Zusammenstellen einer Flotte kann ein Spieler seine Schiffe mit
Aufwertungskarten ausristen, indem er die Flottenpunktekosten der
Aufwertungen zu den Gesamtkosten der Flotte hinzuzahlt. Ein Schiff
darf fur jedes Aufwertungssymbol in seiner Aufwertungsleiste eine
Aufwertungskarte mit gleichem Symbol ausriisten.

* Die ausgeriisteten Aufwertungskarten eines Schiffes werden neben
dessen Schiffskarte gelegt.

= Ein Rebellenschiff darf keine Aufwertungskarten des Imperiums
oder anderer Fraktionen ausriisten und ein imperiales Schiff darf
keine Aufwertungskarten der Rebellen oder anderer Fraktionen
ausristen. Die Fraktionszugehorigkeit einer Karte (falls vorhanden)
ist an dem Fraktionssymbol links neben den Flottenpunktekosten
zu erkennen.

0 Manche Karten haben eine doppelte Fraktionszugehdrigkeit,
erkennbar an einem geteilten Fraktionssymbol, das beide
Fraktionen zeigt, denen die Karte angehort. Schiffe beider
Fraktionen konnen diese Karte ausristen.

= Manche Aufwertungskarten haben mehr als
ein Aufwertungssymbol. Um eine solche Auf-
wertung ausriisten zu kdnnen, benétigt das
Schiff die entsprechende Gruppe an Symbo-
len in seiner Aufwertungsleiste. Es kann die
Symbole dieser Gruppe nicht verwenden,
um weitere Aufwertungen auszuriisten.

Aufwertungskarte mit
mehreren Symbolen

* Manche Aufwertungskarten haben eine Beschrankung als Eigen-
schaft, die es nur bestimmten Schiffen erlaubt, sie auszuriisten. Ein
Schiff kann keine Aufwertungen ausriisten, deren Beschrankungen
es nicht erfiillt, selbst wenn es das entsprechende Symbol (oder die
Symbole) in seiner Aufwertungsleiste hat.

0 Ein Schiff kann nicht mehr als eine Aufwertungskarte mit der
Eigenschaft ,Modifikation” ausristen.

O Ein Schiff kann eine Aufwertungskarte mit einer Grofken-
beschrankung nur dann ausristen, wenn es tiber die geforderte
GroRenkategorie verfigt

0 Ein Schiff kann eine Aufwertungskarte mit einer Flaggschiff-
beschrankung nur dann ausristen, falls es das Flaggschiff ist.

O Ein Schiff kann eine Aufwertungskarte mit einer Eigenschafts-
beschrankung nur dann ausriisten, wenn es (iber alle geforderten
Eigenschaften verfiigt. Manche Schiffe haben Eigenschaften auf
der Riickseite ihrer Schiffskarte.
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Ein Schiff kann nur dann mit einer Titelkarte ausgeriistet werden,
falls Schiff und Titelkarte dasselbe Schiffssymbol aufweisen.

0 Manche Titelkarten haben unten links ein Symbol, das kein
bestimmtes Schiff darstellt. Ein Schiff kann eine solche Auf-
wertung nur dann ausristen, wenn Schiff und Aufwertung
derselben Fraktion angehoren und der Name des Schiffes der
Namensbeschrankung der Aufwertung entspricht.

0 Manche Titelkarten haben eine Namens-
beschrankung als Eigenschaft. Diese bewirkt,
dass die Aufwertungen nur von bestimmten
Schiffen ausgeriistet werden konnen.

Ein Schiff kann eine Aufwertungskarte nur
dann ausristen, falls sein Schiffsname der
Namensbeschrankung der Aufwertung ent-
spricht. Es geniigt nicht, dass es das auf der
Aufwertungskarte abgebildete Schiffssymbol hat.

Titelkarte mit Namens-
beschrankung

¢ Ein Schiff kann nicht mehr als eine Titelkarte ausrtsten.

Jedes beliebige Nicht-Flottillen-Schiff kann mit einer Commander-
Karte der jeweiligen Fraktion ausgeriistet werden.

Falls die Aufwertungskarte eines Schiffes abgelegt wird, wird sie
umgedreht. Fiir die Siegpunktewertung gilt die Aufwertung weiter-
hin als ausgerstet.

Das Pronomen ,du” auf Aufwertungskarten bezieht sich auf das
Schiff, das die Aufwertung ausgerustet hat.

Eine erschopfte Aufwertungskarte kann nicht noch einmal erschopft
werden.

Aufwertungskarten werden in der Statusphase spielbereit gemacht.

Vor der Einfiihrung der Fraktionen Galaktische Republik und
Separatistenallianz waren Aufwertungen auf Minikarten gedruckt.
Diese Karten bleiben zuldssige Spielkomponenten.

Verwandte Themen: Commander, Effekte und Timing, Einzigartige
Namen Fraktion, Flottenzusammenstellung, GroRenkategorie, Schiff,
Siegpunkte, Spielbereit, Titel

AUFWERTUNGSKARTEN MIT MARKERN
DDER RADERN

Manche Aufwertungskarten haben bei Spielbeginn eine Reihe von
Kommandomarkern oder verdeckten Kommandorddern. Diese Marker
bzw. Rader werden vom Besitzer der Karte ausgewahlt und platziert,
sobald das Schiff wahrend des Schrittes ,Schiffe aufstellen” des
Spielaufbaus platziert wird.

Falls beide Spieler Kommandomarker oder
-rader wahlen mussen, tun sie dies
abwechselnd und platzieren die gewdhlten B
Marker bzw. Réder auf einer Karte nach der

anderen. Der erste Spieler beginnt. @
Wenn eine Aufwertungskarte bei Spielbeginn @
Kommandomarker oder Kommandorader hat,

ist dies durch eine Zahl auf der linken Seite

. . Aufwertungskarte
der Karte tiber einem oder mehreren S}/mbo— mit Kommé;ndo-
len auf blauem Hintergrund gekennzeichnet: FREE

¢ Kommandosymbole: Der Besitzer platziert die angegebene
Anzahl an Kommandomarkern des abgebildeten Typs auf der
Karte.

Falls mehrere Kommandosymbole durch einen Querstrich
unter einer einzelnen Zahl abgetrennt sind, platziert der
Besitzer eine beliebige Kombination aus den abgebildeten
Kommandomarkern in Gesamthohe der angegebenen Anzahl.

¢ Symbol fiir beliebigen Kommandomarker (®): Der Besitzer
wahlt und platziert einen beliebigen Kommandomarker oder
eine beliebige Mischung in Gesamthohe der angegebenen
Anzahl.

0 Symbole fiir Kommandordder (@, ®, © oder @): Kommando-
rader werden durch ein bestimmtes Kommandosymbol in
einem Kastchen angegeben. Der Besitzer stellt die angegebene
Anzahl an Kommandorddern auf das vorgegebene Kommando
ein und stapelt sie verdeckt auf der Karte (dhnlich wie bei dem
Kommandostapel eines Schiffes).

¢ Symbol fiir beliebiges Kommandorad (@): Der Besitzer stellt
die angegebene Anzahl an Kommandoradern auf ein beliebiges
Kommando oder eine beliebige Mischung aus Kommandos
ein und stapelt sie verdeckt auf der Karte (dhnlich wie beim
Kommandoradstapel eines Schiffes).

= Kommandomarker und -rader, die auf einer Aufwertung liegen,
gehoren zu dieser Karte und sind nicht dem Schiff zugewiesen,
das die Karte ausgertstet hat.

¢ Kommandomarker und -rdder auf Aufwertungskarten kénnen nur

gemal dem Karteneffekt ausgegeben werden.

Verwandte Themen: Commander, Effekte und Timing, Einzigartige

Namen, Flottenzusammenstellung, Flottillen, Fraktion, Siegpunkte, Titel

AUFWERTUNGSSYMBOLE

Die Aufwertungssymbole haben folgende Namen:

® Commander

@ offizier

@ Waffenteam

Experimentelle Sonder-
ausstattung

@ Turbolaser
@ lonenkanonen
@ Flugkorper
@ Superwaffe
@ Titel

@ Unterstlitzungsteam

Flottenkommando

@ Flottenunterstiitzung

@ Offensive Nachriistung

@ Defensive Nachristung

= Bei Commander- und Titelkarten ist das Aufwertungssymbol nur auf

der Kartenriickseite abgebildet.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Commander, Flotten-
zusammenstellung, Titel

BEFREUNDET UND FEINDLICH

Alle Schiffe und Staffeln, die derselben Flotte angehéren, gelten als
befreundet. Alle Schiffe und Staffeln, die der gegnerischen Flotte
angehoren, sind feindliche Schiffe und Staffeln.

* Ein Schiff/eine Staffel gilt fiir sich selbst als befreundet und kann
zum Ziel eines Effekts werden, der ein befreundetes Ziel erfordert,
es sei denn, der Effekt erfordert ausdricklich ein ,anderes” Schiff
bzw. eine ,andere” Staffel.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Schiff, Staffel
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BEISEITEGESTELLTE SCHIFFE UND STAFFELN

Manche Effekte beziehen sich auf Schiffe und Staffeln, die beiseite-
gestellt werden, normalerweise vor dem Schritt ,Schiffe aufstellen”
des Spielaufbaus. Der Spieler, der die beiseitegestellten Schiffe/Staffeln
kontrolliert, platziert sie auRerhalb der Spielflache, bei seines Schiffs-
und Staffelkarten an seinem Spielflichenrand. Die Effekte geben an,
wann diese Schiffe oder Staffeln spater im Spiel aufgestellt werden.

= Nur der Effekt, der ein Schiff oder eine Staffel beiseitegestellt hat,
wirkt sich auf dieses Schiff/diese Staffel aus und kann es/sie auf-
stellen.

= Beiseitegestellte Schiffe und Staffeln knnen nur dann Einsatzziel-
marker zugewiesen bekommen oder als Einsatzzielschiff gewahlt
werden, wenn der Effekt abgehandelt wird, bevor der Effekt
abgehandelt wird, der das Schiff/die Staffel beiseitestellt.

= Wenn ein Spieler noch beiseitegestellte Schiffe oder Staffeln hat,
aber alle anderen Schiffe dieses Spielers auf der Spielflache sind
zerstort, endet das Spiel sofort.

Verwandte Themen: Aufbau, Effekte, Einsatzzielkarten,
Einsatzzielmarker, Sieg und Niederlage

BEWAFFNUNG

Die Bewaffnung des Angreifers gibt an, wie viele Wiirfel welcher
Farbe bei einem Angriff benutzt werden kénnen. Anti-Jager-Bewaff-
nung wird beim Angriff auf eine Staffel verwendet. Geschiitzbatterie-
Bewaffnung wird beim Angriff auf ein Schiff verwendet.

= Jede Hillensektion eines Schiffs verfligt Gber eine individuelle
Geschltzbatterie-Bewaffnung, die verwendet wird, sobald das
Schiff von dieser Hillensektion aus angreift.

* Jede Staffel hat eine einzelne Geschiitzbatterie-Bewaffnung.

= Ein Schiff hat eine Anti-Jager-Bewaffnung, die unabhdngig von der
angreifenden Hiillensektion verwendet wird.

= Eine Geschiitzbatterie- oder Anti-Jdger-Bewaffnung mit einem Wert
von ,— hat keine Wiirfel.

Verwandte Themen: Angreifen, Angriffspool, Angriffsreichweite

Gravitationsstrudel zu.

1. Der imperiale Spieler platziert den Mafstab so, dass das
,Entfernung 1“-Ende den Rand des Triimmerfelds beriihrt.

2. Jetzt richtet der imperiale Spieler den Maf8stab auf den ndchsten
Punkt des Gravitationsstrudels aus.

3. Die X-Fliigler-Staffel entfernt er von dem Triimmerfeld, anschliefSend
bewegt er das Triimmerfeld auf die ,Entfernung 2“-Kategorie zu.

BeispieL: BEWEGUNG VON HINDERNISSEN

Beim Spielen mit dem Einsatzziel ,Dem Untergang geweihte Raumstation” bewegt der imperiale Spieler ein Trimmerfeld auf den

BEWEGUNG

Siehe ,Bewegung von Staffeln” und ,Bewegung von Schiffen”.

BEWEGUNG VON HINDERNISSEN
UND MARKERN

Einige Einsatzzielkarten, Hindernisarten und sonstige Effekte besagen,
dass Hindernisse bewegt werden. Um ein Hindernis zu bewegen,
handelt der betroffene Spieler die folgenden Schritte ab:

1. Richtung bestimmen: Der Maf3stab wird flach, mit der Ent-
fernungsseite nach oben, auf dem Tisch platziert. Die Mitte des
,Entfernung 1“-Endes muss den Rand des Hindernisses bertihren.
Kann der Mal%stab aufgrund von Schiffen oder Staffeln, die im
Weg stehen, nicht platziert werden, hdlt man ihn tber die Spiel-
fliche und schétzt die Endposition des Objekts ab.

2. Hindernis (oder Marker) bewegen: Hindernis bewegen: Das
Hindernis bzw. der Marker wird aufgehoben und irgendwo ent-
lang der Mitte des Malstabs positioniert, bis zu der Linie, die das
Ende der als Maximalbewegung angegebene Entfernungskate-
gorie markiert. Das Hindernis bzw. der Marker kann nicht jenseits
dieser Linie platziert werden. Dann wird der Malistab entfernt
und das Hindernis bzw. der Marker wird an seiner Endposition
platziert.

= Ein Hindernis darf sich an seiner Endposition nicht mit Schiffen,
Staffeln, anderen Hindernissen oder Markern auf der Spielfldche
tiberschneiden.

= Ein Hindernis kann gedreht werden, solange kein Teil des Hinder-
nisses tber die angegebene Maximalentfernung der Bewegung
— gemessen von der Ausgangsposition des Objekts — hinausragt.

= Ein Hindernis oder Marker kann sich ungehindert durch Schiffe,
Staffeln und Hindernisse hindurchbewegen. Entscheidend sind nur
die Ausgangs- und Endposition.

= Falls ein Hindernis bewegt wird, auf dem ein Marker liegt, der
durch eine Einsatzzielkarte oder einen anderen Effekt platziert
wurde, verbleibt dieser Marker auf dem Hindernis.

Nachdem das Triimmerfeld nicht mehr im Weg ist, bringt er die
X-Flugler in ihre Ursprungsposition zuriick.

4. Das Trimmerfeld darf sich an seiner Endposition nicht mit
dem Asteroidenfeld iiberschneiden. Daher bewegt der impe-
riale Spieler es so weit wie moglich auf den Rand der ,Ent-
fernung 1“-Kategorie zu und platziert es in Kontakt mit dem
Rand des Asteroidenfelds.




= Falls ein Hindernis oder Marker bewegt wird, das/der sich mit .
einem Schiff oder einer Staffel Gberschneidet, verbleibt das Schiff
bzw. die Staffel nach der Bewegung des Hindernisses oder Markers
in ihrer gegenwartigen Position.

0 Falls nétig, darf der Besitzer des Schiffes dessen Position mar-
kieren und es voriibergehend entfernen. Nachdem der Marker
bewegt worden ist, wird es zuriickgestellt.

* Immer wenn ein Hindernis oder Marker bewegt wird, kann der
Spieler, der die Bewegung durchfiihrt, auch entscheiden, dass das
Hindernis bzw. der Marker auf seiner gegenwartigen Position ver-
bleibt, es sei denn, fiir die Bewegung ist eine Minimalentfernung
angegeben.

= Zubewegen: Manche Effekte verlangen, dass ein Hindernis oder
Marker auf ein Schiff, eine Staffel, ein Hindernis, einen anderen
Marker oder einen Teil der Spielfliche zubewegt wird. In diesem
Fall muss der Spieler, der die Bewegung durchfihrt, auch folgende
Einschrankungen beachten:

0 Die Bewegung muss direkt und auf kiirzestem Weg in Richtung
der anderen Spielkomponente fiihren (vom ndchsten Punkt der
einen zum ndchsten Punkt der anderen Komponente).

0 Das Hindernis bzw. der Marker muss von seiner gegenwartigen
Position mindestens zu der Linie, die das Ende der als Minimal-
bewegung angegebenen Entfernungskategorie markiert, bewegt
werden.

0 Kann das Hindernis bzw. der Marker die angegebene Minimal-
entfernung nicht erreichen, muss es so weit wie moglich von
seiner Ausgangsposition auf die Endlinie der angegebenen
Minimalentfernungskategorie zubewegt werden.

Nachdem die Stopper der Mandverhilfe in das Schiff eingefiihrt
worden sind, diirfen die Gelenke der Schablone nicht mehr
angepasst werden.

Im Schritt ,Kurs bestimmen” darf die Mandverhilfe auf die Spiel-
fliche gelegt und beliebig oft angepasst werden.

* Falls ein Schiff ein Manéver mit Schub 0 ausfiihrt, bewegt es sich

nicht von seiner aktuellen Position fort. Trotzdem gilt dies als aus-
gefiihrtes Mandver.

» Manche Effekte erlauben einem Schiff, Kurskorrektur-Klicks abzu-

handeln, wahrend sie ein Schub-0-Manover ausfiihren. Dabei
gelten folgende Regeln:

0 Wahrend des Schrittes ,Kurs bestimmen” des Schiffes legt der

Schiffsbesitzer die Anzahl der Klicks und die Bewegungsrichtung

fur das letzte Gelenk der Mandoverhilfe fest.

0 Wahrend des Schrittes ,Schiff bewegen” des Schiffes wird die
Manéverhilfe gerade gestellt und je nach festgelegter Richtung
werden die Stopper am letzten Segment an der entsprechenden
Seite des Bugs der Schiffsbasis in die Aussparungen eingefthrt.
Dann wird das Schiff von diesen Stoppern entfernt, das letzte
Gelenk wird um die festgelegte Anzahl an Klicks in die fest-
gelegte Richtung bewegt und das Schiff wird wieder mit den
Aussparungen (iber das letzte Gelenk geschoben.

O Falls sich das Schiff in seiner Endposition mit einem anderen
Schiff Gberschneiden wiirde, kann es sein Manover nicht wie
gewohnt abschliefSen und kehrt stattdessen ohne eine Kurs-
korrektur in seine Ausgangsposition mit Schub ,0” zuriick.
Beiden Schiffen werden wie gewohnt Schadenskarten fiir die
Uberschneidung zugeteilt.

Verwandte Themen: Abmessen von Feuerwinkel und Reichweite, Verwandte Themen: Aktivierung von Schiffen, Kurskorrektur,
Einsatzzielkarten, Hindernisse, Reichweite und Entfernung, Sichtlinie, Manéverhilfe, Uberschneidung

Uberschneidung

BEWEGUNG VON SCHIFFEN

Um mit einem Schiff ein Manover auszuftihren, handelt der Besitzer
folgende Schritte ab:

1. Kurs bestimmen: Die Manéverhilfe wird gerade gestellt. Dann
bewegt man die Gelenke der Mandverhilfe um bis zu so viele
Klicks in beliebige Richtung, wie der zugehdrige Kurskorrektur-
wert (angegeben auf der Schubtabelle des Schiffs) beim aktuellen
Schub erlaubt. Das Schiff kann ein ®-Kommando abhandeln, um
Schub und/oder Kurskorrektur anzupassen.

2. Schiff bewegen: Die Mandverhilfe wird auf die Spielflache gelegt
und die Stopper am ersten Segment in die Aussparungen an einer
Seite des Bugs der Schiffsbasis eingefiihrt. Dann entfernt man das
Schiff von den Stoppern des ersten Segments und platziert es so,
dass die Stopper iiber dem Gelenk, das dem aktuellen Schub des
Schiffs entspricht, in die Aussparungen passen.

* Ein Schiff kann sich ungehindert tiber Schiffe, Staffeln und Hinder-
nisse hinwegbewegen. Nur die Start- und Endposition sind ent-
scheidend.

= Ein Schiff muss am Ende seiner Bewegung an derselben Seite der
Manéoverhilfe platziert werden, an der es das Mandver begonnen
hat.

= Ein Schiff kann sich in seiner Endposition nicht mit der Man&ver-
hilfe Giberschneiden. Kommt es dazu, wird das Schiff an seine Start-
position zurlickversetzt und die Manéverhilfe an der gegentiber-
liegenden Seite des Schiffs angesetzt. Dann bewegt man das Schiff.

= Falls sich das Schiff nicht mit der Manoverhilfe tiberschneiden
wiirde, egal an welcher Seite die Schablone angesetzt wird, ent-
scheidet der Besitzer des Schiffes, an welche Seite er die Schablone
ansetzen will.

Ein Schub-0-Manover mit Kurskorrektur
wird folgendermalien abgehandelt:

1. Richtung und Anzahl der Klicks fir das
Manéver festlegen.

2. Stopper am letzten Segment der
Manoverhilfe in die Aussparungen an
der Schiffsbasis einfiihren, dann das
Schiff entfernen.

3. Letztes Gelenk in die festgelegte Rich-
tung bewegen, dann das Schiff in seiner
Endposition platzieren.

=T
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Um eine Staffel zu bewegen, folgt der Besitzer folgenden Schritten:

1. Kurs bestimmen: Der Mal’stab wird mit der Entfernungsseite nach
oben flach auf den Tisch gelegt. Die Mitte der Unterkante des Ent-
fernung-1-Segments muss die Staffelbasis beriihren.

2. Staffel bewegen: Die Staffel wird aufgehoben und an einen belie-
bigen Punkt entlang der Mitte des Mafstabs platziert, maximal
bis zu der Linie, die das Ende der Entfernungskategorie markiert,
welche dem Schubwert der Staffel entspricht. Die Staffelbasis kann
nicht jenseits dieser Linie platziert werden. Dann wird der Malstab
entfernt und die Staffel in ihre Endposition gebracht.

= Eine Staffel kann nicht so platziert werden, dass sich ein Teil ihrer
Basis mit einem Schiff oder einer anderen Staffel iiberschneidet.

= Eine Staffel kann sich ungehindert durch Schiffe, Staffeln und
Hindernisse hindurchbewegen. Nur Start- und Endposition sind
entscheidend.

= Falls der Malistab nicht auf die Spielfliche gelegt werden kann,
weil andere Staffeln und Schiffe im Weg sind, hélt man ihn Giber
die Spielfliche und schatzt die Endposition der Staffel ab.

= Wenn sich eine Staffel bewegt, kann sie auch entscheiden auf ihrer
aktuellen Position zu bleiben. Dies zéhlt trotzdem als Bewegung.

Verwandte Themen: Aktivierung von Staffeln, Hindernisse, Komman-
dos, Nahkampf, Probemessungen, Reichweite und Entfernung,

BEREITSCHAFTSKOSTEN

Um eine erschopfte P-Aufwertungskarte spielbereit zu machen, muss
man ihre Bereitschaftskosten bezahlen, indem man die auf der Karte
abgebildeten Kommandomarker in der angegebenen Anzahl ausgibt.

= Wenn eine Karte Bereitschaftskosten hat, ist
dies unterhalb des P-Symbols durch eine Zahl
und eines oder mehrere der folgenden Sym-
bole auf rotem Hintergrund angegeben:

¢ Kommandosymbole: Der Besitzer kann
die Kosten bezahlen, indem er jeden
abgebildeten Kommandomarker in der
angegebenen Anzahl ausgibt.

Sind mehrere Kommandosymbole unter
einer einzelnen Zahl durch Querstriche
abgetrennt, darf der Besitzer zum
Bezahlen der Kosten eine beliebige
Kombination aus den abgebildeten
Kommandomarkertypen in Gesamthohe
der angegebenen Anzahl ausgeben.

Nicht-Widerkehrend-
Symbol und Bereit-
schaftskosten

0 Beliebiges Kommandosymbol (®): Der Besitzer ‘n
kann die Kosten bezahlen, indem er eine ‘
beliebige Kombination aus Kommandomarkern in @
Gesamthohe der angegebenen Anzahl ausgibt. !

= Die Bereitschaftskosten einer Aufwertungskarte beliebiges
werden von dem Schiff bezahlt, das die Karte aus- Kommando-
symbol

geriistet hat.

= Falls ein Marker oder eine andere Komponente als Teil der Bereit-
schaftskosten einer Karte ausgegeben wird, erzeugt die Kompo-
nente nicht zusdtzlich ihren normalen Effekt.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Erschopft, Spielbereit,
Statusphase

COMMANDER

Ein Commander ist eine spezielle Art von Aufwertungskarte mit einem
@-Symbol auf der Riickseite und keinem Aufwertungssymbol in der
unteren linken Ecke der Vorderseite.
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s Jedes Nicht-Flottillen-Schiff kann mit einem Commander aus-
gerlstet werden.

s Eine Flotte kann nicht mehr als einen Commander haben.

= Ein Schiff, das mit einem Commander ausgeriistet ist, gilt als
Flaggschiff.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Flaggschiff, Flotten-
zusammenstellung, Flottillen,

EFFEKTE UND TIMING

Jeder Spieleffekt hat einen bestimmten Zeitpunkt, zu dem er abge-
handelt werden kann. In der Regel ist dieser Zeitpunkt beim Effekt
angegeben. Manche Effekte erfordern ein besonderes Timing, das im
Folgenden erklart wird.

= Ein Effekt, der Angriffswiirfel modifiziert, kann ausschlielich im
Schritt , Angriffseffekte abhandeln” eines Angriffs abgehandelt wer-
den, es sei denn, ein anderer Zeitpunkt ist angegeben.

= 3:-Effekte sind kritische Effekte, die zu Beginn des Schritts
,Schaden abhandeln” eines Angriffs abgehandelt werden kénnen.

= Effekte, die durch ein Kommandosymbol eingeleitet werden, z.B.
,®:“, kénnen ein Mal abgehandelt werden, solange das Schiff das
passende Kommando abhandelt.

= Ein ,Sobald”-Effekt tritt in dem Augenblick ein, in dem das
genannte Ereignis eintritt, und kann im Zuge dieses einen Ereig-
nisses nicht noch einmal eintreten.

* Ein ,Solange”-Effekt kann abgehandelt werden, wéihrend das
genannte Ereignis im Gange ist, und kann im Zuge dieses einen
Ereignisses nicht noch einmal eintreten.

= Ein ,Bevor”-Effekt tritt unmittelbar vor dem genannten Ereignis ein
und kann im Zuge dieses einen Ereignisses nicht noch einmal ein-
treten.

* Ein ,Nachdem®-Effekt tritt unmittelbar nach dem genannten Ereig-
nis ein und kann im Zuge dieses einen Ereignisses nicht noch
einmal eintreten.

= Falls zwei oder mehr Effekte eines Spielers dasselbe Timing haben,
kann der Spieler sie in beliebiger Reihenfolge abhandeln.

* Haben beide Spieler Effekte mit gleichem Timing, handelt zuerst
der erste Spieler alle seine Effekte mit diesem Timing ab.

* Das Abhandeln eines Aufwertungskarteneffekts ist freiwillig, sofern
nichts anderes angegeben ist. Alle anderen Karteneffekte sind
Pflicht, sofern nichts anderes angegeben ist.

* Falls Rader, Marker, Wiirfel oder andere Spielkomponenten als Teil
der Kosten eines Karteneffekts ausgegeben werden, erzeugen diese
Komponenten nicht ihren normalen Effekt.

s Schiffe und Staffeln konnen nicht die Kommandorader, Kommando-
marker und Verteidigungsmarker anderer Schiffe und Staffeln
ausgeben.

= Waihrend des Spielaufbaus kdnnen Karteneffekte nur dann abge-
handelt werden, wenn es sich um die Effekte von Einsatzzielkarten
handelt oder der Effekt ausdriicklich einen Zeitpunkt wéhrend des
Spielaufbaus angibt.

0 Wahrend des Spielaufbaus sind Schiffe und Staffeln, die noch
nicht aufgestellt wurden, bereits im Spiel und ihre Schiffs-, Staf-
fel- und Aufwertungskarten sind aktiv, es sei denn, ein Schiff oder
eine Staffel wurde zerstort oder beiseitegestellt.

= Sobald eine Karte abgelegt oder auf die verdeckte Seite gedreht
wird, ist ihr Effekt nicht mehr im Spiel aktiv.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Kritische Effekte,
Modifikation von Wiirfeln, Schliisselworter von Staffeln




EINSATZZIELKARTEN

Einsatzziele bringen Abwechslung in jede Partie von Star Wars:
Armada, da sie fiir veranderte Bedingungen auf dem Schlachtfeld
sorgen.

Jeder Spieler wahlt beim Zusammenstellen seiner Flotte drei Einsatz-
zielkarten, die aus drei verschiedenen Kategorien stammen miissen.
Wahrend des Schritts ,Einsatzziel wahlen” des Spielaufbaus sieht der
erste Spieler die

Einsatzzielkarten seines Gegners an und wihlt eine dieser Karten.
Die gewahlte Karte wird das Einsatzziel dieser Partie; die nicht
gewahlten Einsatzziele sowie die Einsatzziele des ersten Spielers
werden in dieser Partie nicht verwendet.

= Es gibt drei Kategorien von Einsatzzielen:

0 Angriff: Angriffs-Einsatzziele nennen in der Regel ein oder meh-
rere Schiffe, die zusatzliche Siegpunkte geben, sobald man sie
beschadigt oder zerstort.

¢ Verteidigung: Verteidigungs-Einsatzziele verdndern die Spiel-
flaiche, sodass ein Spieler einen entscheidenden Vorteil erhalt.

0 Navigation: Navigations-Einsatzziele belohnen Spieler, die
aggressiv und prazise vorriicken.

= Wenn ein Schiff zum Einsatzzielschiff gewahlt wird, zeigt man dies
an, indem man einen Einsatzzielmarker neben seine Schiffskarte
legt.

Verwandte Themen: Aufbau, Flottenzusammenstellung, Sieg und
Niederlage, Siegmarker, Siegpunkte

EINSATZZIELMARKER

Manche Einsatzzielkarten und andere Effekte beziehen sich auf die
Verwendung von Einsatzzielmarkern. Diese Marker werden verwen-
det, um die entsprechenden Effekte zu kennzeichnen, entweder indem
sie auf der Spielfldche platziert oder einem Schiff zugewiesen werden.

Verwandte Themen: Bewegung von Hindernissen und Markern,
Einsatzzielkarten

EINZIGARTIGE NAMEN

Der Name einer Karte ist einzigartig, wenn links davon ein schwarzer
Punkt (e) ist.

= Eine Flotte kann nicht mehr als eine Karte mit demselben einzig-
artigen Namen enthalten, selbst wenn es sich um unterschiedliche
Kartentypen handelt.

= Eine Flotte kann nicht mehr als eine einzigartige Staffel mit dem-
selben vollstandig kursivgedruckten Staffeltyp enthalten, selbst
wenn die Karten unterschiedliche Namen haben.

Beispiel: [sa fiigt Lando Calrissians Millennium Falke zu ihrer
Flotte hinzu. Sie kann nun nicht mehr Han Solos Millennium Falke
hinzufiigen. Sie kann jedoch beide X-Fliigler-Staffeln von Luke
Skywalker und Wedge Antilles zu ihrer Flotte hinzufiigen.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Flottenzusammenstellung

ENTFERNUNG

Siehe ,Reichweite und Entfernung”.

ERSCHOPFT

Karten und Verteidigungsmarker kénnen erschopft werden. Erschopfte
Karten und Marker kénnen nicht noch einmal erschopft werden.

* Um eine Aufwertungskarte zu erschopfen, dreht man sie um 90° im
Uhrzeigersinn.

* Um einen Verteidigungsmarker zu erschopfen, dreht man ihn von
der spielbereiten auf die erschopfte Seite.

= Wird ein Marker oder eine Karte spielbereit gemacht, ist er oder sie
nicht mehr erschopft.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Spielbereit, Statusphase, Ver-
teidigungsmarker,

ERSTER SPIELER

Der erste Spieler ist der Spieler, der die Initiative hat.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Initiative, Zweiter Spieler

FEUERWINKEL

Jeder Schiffsmarker hat vier aufgedruckte Feuerwinkellinien, wel-
che die vier Feuerwinkel des Schiffes (einen fir jede Hillensektion)
definieren.

= Feuerwinkel erstrecken sich bis ins Unendliche. Sie héren nicht am
Ende des Maf3stabes auf.

= Ein Feuerwinkel schliel’t die Breite der Linien, die ihn begrenzen,
mit ein.

= Jede Staffel hat einen Feuerwinkel von 360°.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Hillensektionen

FLAGGSCHIFF

Ein Flaggschiff ist ein Schiff, das eine Commander-Karte ausgeriistet
hat. Manche Einsatzzielkarten enthalten Sonderregeln fiir Flaggschiffe.

= Jedes Schiff kann zum Flaggschiff werden, ungeachtet der Auf-
wertungssymbole in seiner Aufwertungsleiste.

= Eine Flotte muss genau ein Flaggschiff haben und kann nicht mehr
als eines haben.

* Jedem Flaggschiff muss ein Satz Flaggschiffs-ID-Marker der jeweili-
gen Fraktion zugewiesen werden.

Verwandte Themen: Commander, Einsatzzielkarten, ID-Marker

FLOTTENZUSAMMENSTELLUNG

Jeder Spieler stellt seine eigene Flotte zusammen, indem er Schiffe,
Staffeln und Aufwertungskarten wahlt, deren Gesamt-Flottenpunkte-
kosten nicht Gber dem Maximum liegen, auf das sich die Spieler
geeinigt haben. Die Flottenpunktekosten der Schiffe, Staffeln und Auf-

wertungen sind unten rechts auf den Karten angegeben.

Im Zuge der Flottenzusammenstellung muss jeder Spieler drei Einsatz-
zielkarten wahlen (aus jeder Kategorie eine).

= Standardmilig werden Flotten mit 400 Punkten gebaut. Falls nur mit
dem Grundspiel gespielt wird, sollten 180 Punkte verwendet werden.

= Solange sich die Spieler einig sind, kdnnen sie jedes beliebige
Maximum an Flottenpunkten festlegen.

= Jede Flotte muss einer Fraktion angehdren, beispielsweise den
Rebellen oder dem Imperium. Sie darf keine Schiffe, Staffeln oder
Aufwertungen enthalten, die einer anderen Fraktion angehdren.

0 Manche Karten haben eine doppelte Fraktionszugehérigkeit,
erkennbar an einem geteilten Fraktionssymbol, das beide Frak-
tionen zeigt, denen die Karte angehort. Flotten beider Fraktionen
konnen diese Karte ausristen. [

= Eine Flotte muss genau ein Flaggschiff haben und kann nicht mehr
als eines haben. i

= Ein Schiff kann nicht mehr als 1 Kopie derselben Aufwertungskarte =
ausristen. _‘:j

= Eine Flotte kann nicht mehr als ein Drittel ihrer Flottenpunkte ‘J
(aufgerundet) fiir Staffeln ausgeben.
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* Die Maximalzahl der einzigartigen Staffeln mit Verteidigungs-
markern betragt fiir jede Flotte 1 pro 100 erlaubten Flottenpunkten.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Commander, Einsatzziel-
karten, Flaggschiff, Fraktion

FLOTTILLEN

Manche Schiffe sind Flottillen. Schiffe dieser Art bestehen aus zwei
Plastikmodellen (anstatt einem). Fiir Flottillen gelten dieselben Regeln
wie fiir andere Schiffe mit folgenden Ausnahmen:

= Sobald es zur Uberschneidung zwischen einer Flottille und
einem anderen Schiff kommt, wird der Flottille eine verdeckte
Schadenskarte zugeteilt. Dem ndchstgelegenen Schiff, das an der
Uberschneidung beteiligt ist, wird keine verdeckte Schadenskarte
zugeteilt, es sei denn, es ist ebenfalls eine Flottille.

= Eine Flottille kann keine @-Aufwertung (Commander) ausriisten.

Verwandte Themen: Schiff, Uberschneidung

FOKUSMARKER

Die Effekte mancher Aufwertungskarten beziehen
sich auf Fokusmarker. Der kontrollierende Spieler
eines Schiffes mit einer solchen Aufwertung legt
den Marker auf eine der Hillensektionen des
Schiffes, um den Effekt zu markieren.

Radartauschungs-/
Fokusmarker
(doppelseitig)

Die Riickseite des Markers ist rot und wird Radartduschungsmarker

genannt.

Verwandte Themen: Hiillensektionen, Radartauschungsmarker

FRAKTION

Es gibt vier Fraktionen im Spiel: Rebellen, Imperium, Galaktische
Republik und Separatistenallianz. Schiffe und Staffeln gehéren zu
einer Fraktion, wenn auf ihrer Schiffs- bzw. Staffelkarte das Fraktions-
symbol abgebildet ist. Aufwertungskarten gehoren zu einer Fraktion,
wenn neben ihren Flottenpunktekosten ein Fraktionssymbol auf-
gedruckt ist.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Flottenzusammenstellung

GRAVITATIONSMARKER

Manche Aufwertungskarten beziehen sich auf Gravitationsmarker.

Der kontrollierende Spieler eines Schiffes mit einer solchen

Aufwertung platziert die Marker auf der

Spielflaiche, um den Effekt der Karte zu

markieren. Die Marker sind doppelseitig,

damit Spieler mit gleichen Aufwertungen i o

unterscheiden kénnen, wem welcher B alons: Cravitations-

Vi SRSt e kegel  verschiebung
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Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Spielflache

GROSSENKATEGORIE

Jedes Schiff hat eine Grollenkategorie: klein, mittelgrol%, grofd oder
riesig. Kleine Schiffe verwenden eine 43x71 mm grofRe Basis, mittel-
grofSe Schiffe eine 63x102 mm groRe Basis und grofRe Schiffe eine
78x129 mm grole Basis. Riesige Schiffe verwenden einen einzelnen
Schiffsmarker auf zwei 77,5 x 129 mm grofRen Schiffsbasen.

= Kleine, mittelgroBe und grolRe Schiffe folgen beim Angreifen und
Bewegen denselben Regeln. Riesige Schiffe miissen zudem weitere
Regeln beachten.

= Manche Effekte beziehen sich auf die GroBenkategorie von
Schiffen.

0 Bei Flottillen-Schiffen bestimmt die Basis die GroRenkategorie.
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= Folgende Schiffe sind Beispiele fiir kleine Schiffe:
0 Corellianische CR90-Korvette
0 Nebulon-B-Fregatte
0 Sternenzerstorer der Gladiator-Klasse
O Militarkreuzer der Consular-Klasse
0 Raumfrachter der Hardcell-Klasse
* Folgende Schiffe sind Beispiele fiir mittelgrofe Schiffe:
0 Angriffsfregatte Mk. 11
0 Sternenzerstorer der Sieges-Klasse
O Angriffstransporter der Acclamator-Klasse
0 Fregatte der Munifizenz-Klasse
= Folgende Schiffe sind Beispiele fiir grole Schiffe:
O MC80-Kreuzer
0 Sternenzerstorer der Imperium-Klasse
= Folgende Schiffe sind Beispiele fiir riesige Schiffe:
0 Executor-class Star Dreadnought (nicht auf Deutsch verfiigbar)

Verwandte Themen: Flottillen, Riesiges Schiff, Schiff

HINDERNISSE

Sobald sich ein Schiff oder eine Staffel nach dem Durchfiihren eines
Mandvers mit einem Hindernis tiberschneidet, wird abhdngig von der
Art des Hindernisses einer der folgenden Effekte abgehandelt:

» Asteroidenfeld: Dem Schiff wird eine offene Schadenskarte
zugeteilt. Staffeln sind nicht betroffen.

= Exogorthen: Fiir Exogorthen gelten besondere Platzierungsregeln.
Auferdem haben Exogorthen unterschiedliche Effekte auf Schiffe
und Staffeln.

0 Exogorthen platzieren: Ein
Exogorthen-Hindernis wird so
platziert, dass es andere Hinder-
nisse beriihrt. Beim Platzieren
kann sich der Exogorth nicht mit
Schiffen, anderen Hindernissen
oder Markern auf der Spiel-
fliche tiberschneiden. Sollte sich
ein Exogorth bei der Platzierung
mit Staffeln tGberschneiden, werden alle betroffenen Staffeln
hochgenommen und der Exogorth wird platziert. AnschlieRend
platziert der Spieler, der den Exogorthen nicht platziert hat,
die soeben hochgehobenen Staffeln (egal, wem sie gehoren) in
beliebiger Position um den Exogorthen herum, sodass sie ihn
beriihren. Die Reihenfolge kann er selbst bestimmen, aber er
kann die Staffeln nicht aullerhalb der Spielfldche platzieren.

Exogorthenmarker

Eine Staffel, die nicht so platziert werden kann, dass sie den
Exogorthen beriihrt, muss so platziert werden, dass sie eine
andere Staffel beriihrt, die wiederum den Exogorthen berihrt.

Effekte von Exogorthen: Sobald sich ein Schiff mit einem
Exogorthen iiberschneidet, nimmt es 1 Schaden.

Zu Beginn jeder Staffelphase wahlen die Spieler, beginnend
mit dem zweiten Spieler und dann abwechselnd, je 1 Exo-
gorthen. Jeder Spieler muss einen anderen Exogorthen wéhlen.
Anschlielend fiihrt jeder Spieler mit seinem gewahlten
Exogorthen einen Anti-Jager-Angriff gegen jede Staffel in
Entfernung 1 durch. Solange eine Staffel verteidigt, handelt der
Gegenspieler (bzw. das gegnerische Team) alle Schritte jenes
Angriffs ab. Ein Exogorth verwendet folgende Regeln zum
Durchfiihren von Angriffen:




Bewaffnung: Ein Exogorth wird wie ein Schiff mit einer Anti-
Jager-Bewaffnung von 3 blauen Wiirfeln behandelt und ist mit
keinem Schiff und keiner Staffel befreundet.

Nimmt eine Staffel mindestens 1 Schaden durch den Angriff des
Exogorthen, wird ihr Aktivierungsanzeiger auf die aktivierte Seite
geschoben (falls moglich).

Hiillensektion: Solange ein Exogorth angreift, wird er wie ein
Schiff mit nur einer Hiillensektion behandelt.

Feuerwinkel: Jeder Exogorth hat einen Feuerwinkel von 360°.

+ Sichtlinie: Wenn die Sichtlinie von oder zu einem Exogorthen
gezogen wird, verwendet man dazu den Punkt des Markers,
welcher der gegnerischen Staffel am néchsten liegt. Angriffe,
bei denen die Sichtlinie durch den Exogorthen selbst oder
durch ein vom Exogorthen beriihrtes Hindernis gezogen wird,
gelten nicht als versperrt.

* Gravitationsstrudel: Gravitationsstrudel haben diverse Effekte, je
nachdem, in welcher Entfernung ein Schiff oder eine Staffel zu
ihnen ist:

0 Sobald ein Schiff in Entfernung 1-2 zu
einem Gravitationsstrudel aufgestellt wird,
muss es sein Schubrad auf O stellen.

¢ Sobald sich ein Schiff mit einem
Gravitationsstrudel Gberschneidet, muss
sein Schubrad auf O verringert werden.

0 Sobald ein Schiff in Entfernung 1-2 zu
einem Gravitationsstrudel den Schritt ,Kurs  ,,vitationsstrudel-
bestimmen” abhandelt, wird sein Schub bis Marker
zum Ende des Mandvers voriibergehend
um 1 verringert (auf ein Minimum von 0).

= Purrgil: Sobald sich ein Schiff mit einem
Purrgil Giberschneidet, nimmt es Schaden in
Hohe seines Schubs. Sobald sich eine Staf-
fel mit einem Purrgil Gberschneidet, nimmt
sie 1 Schaden.

Am Ende jeder Runde wihlen die Spieler,
beginnend mit dem zweiten Spieler und
dann abwechselnd, je 1 Purrgil-Hindernis
und bewegen es innerhalb Entfernung 1-2
von seinem gegenwadrtigen Standort. Jeder
Spieler muss ein anderes Purrgil-Hindernis
zum Bewegen auswdhlen.

Purrgil-Marker

= Raumstation: Das Schiff kann eine seiner offenen oder verdeckten
Schadenskarten ablegen. Die Staffel kann 1 Hillenpunkt wieder-
herstellen.

= Staubwolke: Ein Schiff, dessen Sichtlinie beim Angriff auf ein Schiff
oder eine Staffel durch eine Staubwolke gezogen wird, kann diesen
Angriff nicht durchfiihren (darf aber ein anderes Ziel festlegen).
Falls die Sichtlinie einer Staffel durch eine Staubwolke gezogen
wird, ist die Schusslinie bei diesem Angriff versperrt.

¢ Wenn ein Schiff die Sichtlinie zur @

verteidigenden Hiillensektion eines

Schiffes zieht, das eine Staubwolke tber-

schneidet, jedoch die gezogene Sichtlinie

keinen sichtbaren Teil jenes Hindernisses

kreuzt, kann das Schiff den Angriff durch-  Staubwolkenmarker
fihren.

+ Der Angriff kann nicht durchgefiihrt werden, wenn die Sicht-
linie durch das Schildrad der verteidigenden Hiillensektion
gezogen wird und die Staubwolke ansonsten sichtbar ware.
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¢ Wenn ein Schiff die Sichtlinie durch eine Staubwolke zieht, die
jedoch von einem Schiff iberschnitten wird, das weder Angreifer
noch Verteidiger ist, und die gezogene Sichtlinie nicht durch
einen sichtbaren Teil des Hindernisses gezogen wird, kann das
Schiff den Angriff nicht durchfihren.

Falls nétig, kann der Besitzer des liberschneidenden Schiffes
die Position seines Schiffes markieren und es vortibergehend
hochheben. Nachdem der Angreifer festgestellt hat, ob die
gezogene Linie die Staubwolke kreuzt oder nicht, wird das
Schiff zurlickgestellt.

= Triimmerfeld: Das Schiff nimmt zwei Schaden an einer beliebigen
Hillensektion. Staffeln sind nicht betroffen.

= FEin Schiff/eine Staffel tiberschneidet sich mit einem Hindernis, falls
ein Teil der Basis (ausgenommen Aktivierungsanzeiger) nach der
Bewegung auf einem Hindernismarker liegt. Schiffe und Staffeln
konnen sich ungehindert Giber Hindernisse hinwegbewegen.

= Angriffe, deren Sichtlinie ein Hindernis kreuzt, sind versperrt.

= Beim Standardspiel mit einer Einsatzzielkarte missen die Spie-
ler die sechs Hindernismarker aus einem Grundspiel oder einer
Flottenerweiterung verwenden und je nach gewahlter Einsatzziel-
karte die Hindernisse aus einer Kampagnenerweiterung hinzu-
fugen.

0 Die Spieler missen alle Hindernisformen aus einem Grund-
spiel oder einer Kampagnenerweiterung verwenden. Es ist nicht
erlaubt, eine andere Mischung aus mehreren Sets zusammenzu-
stellen.

Verwandte Themen: Aufbau, Bewegung von Hindernissen und Mar-
kern, Sichtlinie, Uberschneidung, Versperrt

HULLENSEKTIONEN

Eine Hillensektion ist der Teil eines Schiffsmarkers, der durch zwei
Feuerwinkellinien begrenzt und hervorgehoben wird. Sie enthalt
keinen Teil der Plastikbasis.

= Jedes Schiff hat vier Hiillensektionen: Bug, Links, Rechts und Heck.
» Staffeln haben keine Hiillensektionen.

= Eine Hillensektion grenzt an eine andere Hiillensektion an, falls
die Sektionen sich eine Feuerwinkellinie teilen.

Verwandte Themen: Angreifen, Feuerwinkel, Schilde

ID-MARKER

ID-Marker werden verwendet, um Schiffe zu unterscheiden. Jedem
Flaggschiff muss ein Satz Flaggschiffs-ID-Marker der jeweiligen
Fraktion zugewiesen werden. Falls ein Spieler mehrere Exemplare
des gleichen Schiffs hat, muss er jedem dieser Schiffe ID-Marker
zuweisen. Gehoren die Flotten beider Spieler derselben Fraktion

an, muss jeder Spieler allen seinen Schiffen und Staffeln ID-Marker
zuweisen. ID-Marker werden im Schritt ,Spielkomponenten nehmen*
des Spielaufbaus zugewiesen.

= Um einen Schiffs-ID-Marker zuzuweisen, steckt man den Marker in
den ID-Schlitz des Schiffs und legt den Schiffskarten-ID-Marker mit
gleicher Zahl/gleichem Symbol auf die Schiffskarte des Schiffes.

= Um einen Staffel-ID-Marker zuzuweisen, steckt man den Marker in
den ID-Schlitz der Staffel.

= Alle ID-Marker einer Flotte mussen dieselbe Farbe zeigen und diirfen
nicht die Farbe der gegnerischen Flotte zeigen.

Verwandte Themen: Aufbau, Fraktion,

|
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INITIATIVE

Die Initiative bestimmt, welcher Spieler in der Schiffsphase und
Staffelphase als Erster agiert. Im Schritt ,Initiative bestimmen” des
Spielaufbaus wird sie einem Spieler zugewiesen. Dieser Spieler ist
der erste Spieler und nimmt den Initiativemarker. Sein Gegner ist der
zweite Spieler.

= Der erste Spieler behdlt die Initiative fiir die gesamte Spieldauer.

Verwandte Themen: Aufbau, Einsatzzielkarten, Erster Spieler, Zweiter
Spieler

IRREGULARE STAFFEL

Manche Staffeln sind irreguldre Staffeln. Staffeln dieser Art bestehen
aus einem einzelnen Plastikmodell (anstelle von drei). Trotz dieses
dulBerlichen Unterschieds gelten fir irreguldre Staffeln dieselben Regeln
wie fiir normale Staffeln.

= Immer wenn sich ein Effekt auf eine irreguldre Staffel bezieht, ist
eine Staffel gemeint, die physisch nur durch ein einzelnes Modell
auf einem einzelnen Haltestabchen (statt einem Staffelstabchen)
dargestellt wird. Beispiele fir irregulare Staffeln sind der YT-2400
oder der VT-49-Decimator, nicht aber A-Flugler oder TIE-Abfang-
jager.

Verwandte Themen: Staffel, Staffelphase

KOMMANDOMARKER

Sobald das Kommandorad eines Schiffs aufgedeckt wird, kann man
dieses Rad ausgeben, um dem Schiff den entsprechenden Kom-
mandomarker zuzuweisen. Kommandomarker kénnen zu bestimmten
Zeitpunkten ausgegeben werden, um den Effekt des Kommandos in
abgeschwdchter Form auszufthren.

= Um einem Schiff einen Kommandomarker zuzuweisen, legt man
ihn neben das Schiff auf die Spielflache.

= Wenn einem Schiff ein Kommandomarker zugewiesen wird und es
anschliefend mehr Kommandomarker hat, als sein Kommandowert
betragt, muss es sofort 1 seiner Kommandomarker ablegen.

= Wenn einem Schiff ein Kommandomarker zugewiesen wird und
es bereits einen Kommandomarker dieser Art hat, muss es diesen
Kommandomarker sofort ablegen.

= Man darf einen Kommandomarker in derselben Runde ausgeben,
in der man ihn erhalten hat.

* Ausgegebene Kommandomarker werden in den Vorrat zurlick-
gelegt.

Verwandte Themen: Kommandos

KOMMANDOPHASE

In dieser Phase wahlen die Spieler gleichzeitig und im Geheimen
Kommandos auf ihren Kommandorddern und weisen sie verdeckt
ihren Schiffen zu.

* Einem Schiff miissen so viele Kommandorader zugewiesen werden,
bis es Kommandordder in Hohe seines Kommandowerts hat.
Manchmal, z.B. in der ersten Runde des Spiels, missen einem
Schiff daher mehrere Kommandordder zugewiesen werden.

* Sobald einem Schiff ein Kommandorad zugewiesen wird, legt man
es unter alle anderen Kommandorader, die diesem Schiff bereits
zugewiesen wurden.

Verwandte Themen: Kommandomarker, Kommandorader,
Kommandos
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KOMMANDORADER

Sobald ein Schiff aktiviert wird, deckt der Besitzer das oberste Kom-
mandorad des Schiffes auf und legt es neben das Schiff auf die Spiel-
fliche. Er kann es entweder sofort ausgeben, um dem Schiff den ent-
sprechenden Kommandomarker zuzuweisen, oder zu dem Zeitpunkt,
an dem das Kommando abgehandelt werden kann.

= Nachdem ein Schiff seine Aktivierung abgeschlossen hat, wird sein
Kommandorad, falls es nicht ausgegeben wurde, abgelegt.

= Sobald ein Kommandorad abgelegt oder ausgegeben wird, legt man
es offen auf die Schiffskarte des Schiffs. Dort bleibt es, bis es in der
nachsten Kommandophase als neues Kommando zugewiesen wird.

s Ein Schiff mit einem offenen Kommandorad auf der Schiffskarte
kann nicht aktiviert werden.

= Ein Spieler kann sich jederzeit die verdeckten Kommandorader
seiner Schiffe ansehen. Tut er das, muss er die Reihenfolge, in der
die Kommandorader gestapelt sind, unverandert lassen

= Erhélt ein Schiff wahrend seiner Aktivierung ein zusatzliches
Kommandorad durch einen Effekt, kann dieses Kommandorad
sofort ausgegeben werden, um dem Schiff den entsprechenden
Kommandomarker zuzuweisen. Alternativ kann es zum geeigneten
Zeitpunkt ausgegeben werden, um das Kommando abzuhandeln.

O Ein Schiff deckt nur das oberste verdeckte Kommandorad auf, das
ihm zugewiesen ist. Zusatzliche Kommandordder, die das Schiff
erhdlt, gelten fiir andere Effekte nicht als ,aufgedeckt”.

Verwandte Themen: Kommandomarker, Kommandophase, Kommandos

KOMMANDOS

Ein Schiff kann den Effekt eines Kommandos abhandeln, indem es
zum geeigneten Zeitpunkt ein Kommandorad oder einen Kommando-
marker mit dem passenden Symbol ausgibt. Der Effekt des Komman-
dos héangt davon ab, welche Art von Spielkomponente ausgegeben
wurde:

* ® Navigieren: Abhandeln im Schritt ,Kurs bestimmen” der
Bewegung.

¢ Rad: Erhoht oder senkt den Schub des Schiffes um 1 und/oder
erhoht den Kurskorrekturwert eines Gelenks um 1 fiir dieses
Manover.

¢ Marker: Erhoht oder senkt den Schub des Schiffes um 1.

» @ Staffel: Ausfihren, nachdem das Kommandorad des Schiffs auf-
gedeckt worden ist.

0 Rad: Aktiviert bis zu X befreundete Staffeln in kurzer bis mittlerer
Reichweite des Schiffs, wobei X der Staffelwert des Schiffs ist.
Jede auf diese Weise aktivierte Staffel kann (in beliebiger Reihen-
folge) angreifen und sich bewegen. Die Staffeln werden eine
nach der anderen gewdhlt und aktiviert.

¢ Marker: Aktiviert eine Staffel wie oben beschrieben.

* @ Reparieren: Abhandeln, nachdem das Kommandorad des Schiffs
aufgedeckt worden ist.

0 Rad: Man erhilt Technikpunkte in Hohe des Technikwerts des Schiffs.
Sie konnen fiir folgende Reparatureffekte ausgegeben werden:

+ Schilde verschieben: 1 Punkt ausgeben, um 1 Schild zu ver-
schieben. Dabei wird das Schildrad einer Hiillensektion des
Schiffes um 1 verringert und das einer anderen Hiillensektion
des Schiffes um 1 erhoht (ohne deren maximalen Schildwert
zu Uberschreiten).

+ Schilde wiederherstellen: 2 Punkte ausgeben, um 1 Schild in
einer beliebigen Hiillensektion des Schiffes wiederherzustellen
(ohne deren maximalen Schildwert zu tGberschreiten).
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+ Hiille reparieren: 3 Punkte ausgeben, um 1 offene oder ver-
deckte Schadenskarte des Schiffs zu wéahlen und abzulegen.

¢ Marker: Man erhilt Technikpunkte in Hohe des halben Technik-
werts des Schiffes (aufgerundet). Sie kdnnen fiir die oben
genannten Reparatureffekte ausgegeben werden.

0 Ein Schiff kann Reparatureffekte in beliebiger Reihenfolge abhandeln.

O Ein Schiff kann jeden Reparatureffekt mehrfach bezahlen und
abhandeln, sofern es gentigend Technikpunkte daftr hat.

¢ Immer wenn ein Schiff ein @-Kommando abhandelt, muss es
zuerst einen Reparatureffekt vollstandig abhandeln, bevor es den
nachsten bezahlen und abhandeln darf. Beispiel: Ein Schiff hat 5
Technikpunkte. Es kann zuerst die Schadenskarte ,Kondensator
ausgefallen” ablegen und dann in einer Hullensektion mit O ver-
bleibenden Schilden 1 Schild wiederherstellen.

0 Nachdem ein Schiff ein @-Kommando abgehandelt hat, verliert
es alle verbleibenden Technikpunkte. Technikpunkte bleiben
nicht von Runde zu Runde bestehen.

* @ Feuer konzentrieren: Abhandeln im Schritt , Angriffseffekte
abhandeln” eines Angriffs.

¢ Rad: Fiigt dem Angriffspool 1 Angriffswiirfel hinzu. Die Farbe des
Wiirfels muss bereits im Angriffspool vertreten sein.

¢ Marker: 1 Angriffswiirfel aus dem Angriffspool wird neu gewdirfelt.

= Ein Schiff kann ein und dasselbe Kommando nicht mehrmals pro
Runde abhandeln.

s Ein Schiff kann ein Kommandorad und einen Kommandomarker
ausgeben, um deren Effekte zu kombinieren. Dies zahlt als eine
Abhandlung des Kommandos. Beispiel: Ein Schiff kann seinen
Schub zwei Mal erhohen, indem es ein ®-Kommandorad und
einen ®-Kommandomarker ausgibt.

¢ Ein Schiff muss vor dem Abhandeln der Effekte eines Komman-
dos entscheiden, ob es das Rad, den Marker oder beides daftir
ausgeben will.

= Ein Spieler kann innerhalb einer Runde mehrere Kommandos
abhandeln, z.B. im Schritt ,Kommandorad aufdecken” der Aktivie-
rung einen ®-Kommandomarker und einen @-Kommandomarker
ausgeben und dann im Schritt ,Kurs bestimmen” der Bewegung ein
®-Kommandorad ausgeben.

= Ein Schiff kann ein Kommando abhandeln und wahlen, dass der
Effekt nicht stattfindet. Dies zahlt weiterhin als Abhandeln des
Kommandos, um z. B. Effekte von Aufwertungskarten auszuldsen.

Verwandte Themen: Angreifen, Aufwertungskarten, Bewegung von
Schiffen, Effekte und Timing, Kommandorader, Schilde

KRITISCHE EFFEKTE

Ein kritischer Effekt, eingeleitet durch ,3%:“, kann abgehandelt werden,
falls mindestens 1 3%-Symbol im Angriffspool ist.

= Pro Angriff darf der Angreifer nur einen kritischen Effekt abhandeln.

= Der Angreifer gibt kein Wiirfelsymbol aus, um einen kritischen
Effekt abzuhandeln, es sei denn, der Effekt besagt etwas anderes.

= Kritische Effekte werden zu Beginn des Schritts ,Schaden
abhandeln” eines Angriffs abgehandelt.

= Der normale kritische Effekt lautet: ,3%: Falls dem Verteidiger durch
diesen Angriff mindestens 1 Schadenskarte zugeteilt wird, teile ihm
die erste Schadenskarte offen zu.”

= Sofern nichts anderes angegeben ist, konnen Staffeln kritische
Effekte weder abhandeln noch erleiden.

Verwandte Themen: Angreifen, Modifikation von Wiirfeln, Schaden,
Wiirfelsymbole

KURSKORREKTUR

Der Kurskorrekturwert gibt an, um wie viele Klicks ein Gelenk der
Manéverhilfe maximal von der zentralen Position wegbewegt werden
darf. Ein Kurskorrekturwert von ,—“ bedeutet, dass das Gelenk gerade
bleiben muss.

= Kurskorrekturwerte variieren je nach Schiff und Schub, angezeigt
durch die Schubtabellen der Schiffe.

= Wenn ein Kurskorrekturwert von ,—“ um eins erhoht wird, wird er

zu ,1“. Wenn ein Kurskorrekturwert von ,1” um eins erhoht wird,
wird er zu 1. Ein Kurskorrekturwert von ,11” kann nicht erhoht
werden.

Verwandte Themen: Bewegung von Schiffen, Mandéverhilfe,
Schubtabelle

KURZE RANDER DER SPIELER

Manche Einsatzzielkarten besagen, dass die 90 cm langen Spiel-
flichenrdnder die Rander der Spieler werden. Beim Spielen mit einem
solchen Einsatzziel werden die Startgebietsmarker in den Ecken der
Spielflache platziert. Das Startgebiet umfasst die gesamte Spielflache.
Jeder Spieler misst zwei Mafsstab-Langen von seinem Rand. Alles
innerhalb dieser Flache ist sein Aufstellungsbereich (siehe Abbildung
auf Seite 13).

Verwandte Themen: Aufbau, Aufstellungsbereich, Einsatzzielkarten,
Spielflache
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bereich

D. Startgebiet
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F. Malstab

6. Aufstellungs-
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Rebellen

H. Rand des
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spielers
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MANOVERHILFE

Die Manoverhilfe wird verwendet, um Schiffe prazise tiber die Spiel-
fliche zu bewegen.

= Jedes Gelenk der Manoverhilfe entspricht dem aufgedruckten
Schub auf dem Pappmarker, welcher in der Offnung steckt, die dem
Gelenk am néchsten liegt.

= Beim Bewegen eines Schiffes werden alle Segmente der Manéver-
hilfe jenseits des Gelenks, an das sich das Schiff bewegt, ignoriert.
Die Gelenke dieser Segmente kénnen so eingestellt werden, dass sie
moglichst wenig storen.

* Falls die Mandverhilfe nicht auf die Spielflache gelegt werden kann,
weil sie sich mit einem Schiff oder einer Staffel tiberschneiden
wiirde, hélt man die Schablone tber die Spielfliche und schatzt die
Endposition des sich bewegenden Schiffs ab.

Verwandte Themen: Bewegung von Schiffen, Probemessungen

MODIFIKATION VON WORFELN

Wiirfel konnen durch Spieleffekte folgendermalien modifiziert werden:

* Neu wiirfeln: Wenn ein Wiirfel neu gewiirfelt wird, nimmt der
Angreifer ihn und wiederholt den Wurf. Ein Wiirfel kann auch mehr-
mals neu gewiirfelt werden.

* Hinzufiigen: Wenn ein Wiirfel hinzugefiigt wird, wirft man einen
unbenutzten Wiirfel der passenden Farbe und fiigt ihn dem Angriff-
spool hinzu.

0 Die Reichweitenbeschrankung der Wiirfelfarben gilt nur, wenn
Wiirfel wahrend des Schrittes ,Angriffswiirfel werfen” eines
Angriffs genommen werden.

= Andern: Wenn ein Wiirfel gedndert wird, legt man die angegebene
Seite nach oben.

= Ausgeben: Wenn ein Wiirfel oder Wiirfelsymbol ausgegeben wird,
entfernt man den Wiirfel aus dem Angriffspool.

= Negieren: Wenn ein Wiirfel oder Wiirfelsymbol negiert wird, ent-
fernt man den Wiirfel aus dem Angriffspool.

Verwandte Themen: Angreifen, Wiirfelsymbole

NAHKAMPF

Solange eine Staffel in Entfernung 1 zu einer oder mehreren feind-
lichen Staffeln ist, ist sie mit allen diesen feindlichen Staffeln im
Nahkampf.

* Eine Staffel im Nahkampf kann sich nicht bewegen.

= Sobald eine Staffel angreift, muss sie falls moglich eine Staffel, mit
der sie im Nahkampf ist, angreifen (und kein feindliches Schiff).

s Mit Schiffen und befreundeten Staffeln ist eine Staffel nie im Nah-
kampf.

= |st die Sichtlinie zwischen zwei Staffeln versperrt, sind sie nicht im
Nahkampf miteinander, selbst wenn sie in Entfernung 1 zueinander
sind. Angreifen konnen sie sich trotzdem.

= Eine Staffel ist nicht mehr im Nahkampf, falls die letzte Staffel, mit
der sie im Nahkampf war, zerstort wurde.

= Staffeln geraten nicht in einen Nahkampf, solange sie sich
bewegen, selbst wenn ein Teil des MaRstabes in Entfernung 1 zu
einer feindlichen Staffel liegt. Nur Start- und Endposition sind ent-
scheidend.

Verwandte Themen: Bewegung von Staffeln, Versperrt
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PASSEN-MARKER

Wenn ein Spieler weniger Schiffe als sein Gegenspieler
hat, kann er zu Spielbeginn einen oder mehrere Passen-
Marker erhalten. Sobald ein Spieler in der Schiffsphase
mit Aktivieren an der Reihe ist, darf er einen Passen-
Marker ausgeben, um zu passen, statt ein Schiff zu
aktivieren. Dann kommt der Gegenspieler an die Reihe
und aktiviert ein Schiff. Ausgegebene Passen-Marker
werden abgelegt.

Passen-
Marker

= Vor dem Schritt ,Schiffe aufstellen” des Spielaufbaus vergleichen beide
Spieler die Anzahl der Schiffe in ihren Flotten. Hat ein Spieler insgesamt
weniger Schiffe, erhalt er Passen-Marker in Hohe der Differenz.

= [st der erste Spieler derjenige mit weniger Schiffen, erhélt er
1 Passen-Marker weniger.

Verwandte Themen: Aufbau, Schiffsphase

PROBEMESSUNGEN

Die Spieler kénnen jederzeit mit beiden Seiten des MaRstabs
Probemessungen durchfihren.

= Im Schritt ,Kurs bestimmen” der Ausfiihrung eines Mandvers darf
man die Mandverhilfe auf die Spielfldache legen und beliebig viele
Einstellungen ausprobieren. Der Kurs wird erst dann endgiiltig
festgelegt, wenn die Stopper der Manéverhilfe in die Schiffsbasis
eingefiihrt werden.

O Ein Spieler kann nur dann Probemessungen mit der Manover-
hilfe durchfiihren, wenn sein Schiff gerade den Schritt ,Kurs
bestimmen” abhandelt, und auch nur fir dieses Schiff.

Verwandte Themen: Manéverhilfe, Reichweite und Entfernung

RADARTAUSCHUNGSMARKER

Die Effekte mancher Aufwertungskarten beziehen
sich auf Radartduschungsmarker. Der kontrollierende
Spieler eines Schiffes mit einer solchen Aufwertung
legt den Marker auf eine der Hiillensektionen des
Schiffes, um den Effekt zu markieren.

Radartduschungs-/
Fokusmarker
(doppelseitig)

Die Riickseite des Markers ist blau und wird Fokusmarker genannt.

Verwandte Themen: Fokusmarker, Hullensektionen

REICHWEITE UND ENTFERNUNG

Der Mafsstab hat zwei Seiten: die Reichweitenseite und die Ent-
fernungsseite. Die Reichweitenseite ist in drei Reichweitenkategorien
unterteilt: kurz, mittel und grol%. Die Entfernungsseite ist in finf Ent-
fernungskategorien unterteilt: 1 bis 5. Die Unterseite des Malstabs ist
die Unterkante des Segments der kurzen Reichweite.

s Beim Abmessen mit dem Malstab wird nur eine Kante des Mal-
stabs benutzt. Breite und Tiefe des MaBstabs spielen keine Rolle.

* Die aufgedruckten Linien, die zwei angrenzende Kategorien
trennen, zdhlen immer zur weiter unten liegenden Kategorie des
MafRstabs.

* Folgende Begriffe werden im Zusammenhang mit Reichweite und
Entfernung gebraucht:

O In: Falls irgendein Teil einer Hiillensektion, Basis oder eines Mar-
kers in der angegebenen Kategorie liegt, ist die Spielkomponente
in dieser Kategorie.

¢ Jenseits: Falls kein Teil einer Hiillensektion, Basis oder eines
Markers in der angegebenen oder einer weiter unten liegenden
Kategorie ist, liegt die Spielkomponente jenseits dieser Kategorie.

0 Innerhalb: Wenn eine Basis oder ein Marker komplett in der
angegebenen Kategorie liegt, ist die Spielkomponente innerhalb
dieser Kategorie.

[ [
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Jeder Winkel ist die Flache zwischen zwei
FeuerwiNKELLINIEN, die auf dem Schiffsmarker
aufgedruckt sind.

Linke Hilfshillensektion

¢ Minimum-Maximum: Diese Abkiirzung umfasst die minimale,
maximale und alle dazwischenliegenden Kategorien,
z.B. ,Entfernung 1-4".

0 Extreme Reichweite: Jede Reichweite, die tber die Lange des
MaRstabes hinausgeht, gilt als extreme Reichweite.

* Der Malistab ist 1 Ful8 (30,48 cm) lang.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Bewegung von Staffeln, ZUNDUNG [REICHWEITE]

RIESIGES SCHIFF

Fur riesige Schiffe gelten alle Regeln, die fiir Schiffe gelten. Ein riesiges
Schiff besteht aus zwei Schiffsbasen, einem Schiffsmodell, einem
Schiffsmarker und einem Schiffsbogen. Ein Schiffsbogen enthdlt
dieselben Elemente wie andere Schiffskarten und wird fiir Regeln und
Spieleffekte wie eine Schiffskarte behandelt.

Zudem gibt es einige zusatzliche Regeln, die beim Spielen mit riesigen
Schiffen gelten.

= Feuerwinkel: Ein riesiges Schiff hat sechs Feuerwinkel. Zusatzlich
zu den normalen Bug-, Heck-, linken und rechten Feuerwinkeln hat
es zwei Hilfsfeuerwinkel: einen linken und einen rechten.

= Hiillensektionen: Ein riesiges Schiff hat sechs Hiillensektionen.
Zusitzliche zu den normalen Bug-, Heck-, linken und rechten
Hullensektionen hat es zwei Hilfshillensektionen: eine linke und
eine rechte. Diese grenzen folgendermafSen an andere Hiillen-
sektionen an.

0 Die rechte Hilfshiillensektion grenzt an die rechte Hiillensektion
und an die Heck-Hiillensektion an.

0 Die linke Hilfshillensektion grenzt an die linke Hiillensektion
und an die Heck-Hiillensektion an.

FEUERWINKEL UND HULLENSEKTIONEN RIESIGER SCHIFFE

winkel

Linker Hilfsfeuer- Linker Feuer-
winkel

Heck-Feuer- Bug-Feuer-
winkel winkel
Rechter Hilfs- Rechter
feuerwinkel Feuerwinkel
1. Ein riesiges Schiff hat sechs Feuerwinkel. 2. Ein riesiges Schiff hat auch sechs HULLEN-

Linke Hullensektion ®
Heck-Hdllen- Bug-Hiillen-
sektion sektion

Rechte Hilfshiillensektion Rechte Hullensektion

SekTIONEN. Jede Hiillensektion ist der
Bereich des Schiffsmarkers zwischen zwei
Feuerwinkellinien.

Spieleffekte, die sich ausdriicklich auf die linke oder rechte
Hillensektion beziehen, wenden ihre Effekte nicht auf die
Hilfshillensektionen an.

AUFBAU EINES RIESIGEN SCHIFFES

1. Der imperiale Spie-
ler stellt sein Schiff
so auf, dass die hintere linke Ecke
der Heck-Basis des Schiffes sei-
nen Spielflaichenrand beriihrt.

2. Spater stellt der imperiale Spieler
zwei TIE-Jager-Staffeln so auf, dass die
Staffeln innerhalb Entfernung 1-2 des
Schiffes und innerhalb Entfernung 1-2
des Aufstellungsbereichs sind.




= Aufbau: Wenn ein Spieler wéahrend des Schrittes , Schiffe aufstellen”

ein riesiges Schiff aufstellt, muss ein Teil seiner Basis den Spiel-
flachenrand des Spielers bertihren. Das riesige Schiff darf Gber den
Aufstellungsbereich des Spielers hinausragen, jedoch muss seine
Basis vollstandig innerhalb des Startgebiets liegen.

O Ein riesiges Schiff kann nicht so aufgestellt werden, dass es sich
mit Hindernissen Gberschneidet.

0 Staffeln, die innerhalb Entfernung 1-2 eines riesigen Schiffes
platziert werden, das tiber den Aufstellungsbereich seines
Spielers hinausragt, miissen ebenfalls in Entfernung 1-2 des
Aufstellungsbereichs dieses Spielers sein.

Kommandorader: Sobald ein riesiges Schiff sein Kommandorad
aufdeckt, wird ihm auch der entsprechende Kommandomarker
zugewiesen.

Angriff: Ein riesiges Schiff kann wahrend seiner Aktivierung bis zu
drei Angriffe durchfiihren (statt bis zu zwei). Es kann nicht mehr-
mals pro Aktivierung dieselbe Hiillensektion angreifen.

BEIsPiEL: BEWEGUNG

Gelenks zu erhohen.

1. Der imperiale Spieler legt das gerade Ende
der Manoverhilfe an die rechte Seite des
Schiffes an und richtet sie an der Vorder-
seite der Heck-Basis aus. Dabei bemerkt er,
dass sich die Mandéverhilfe mit der Schiffs-
basis iberschneidet. Das Manover ist also

Der imperiale Spieler legt das gerade Ende
der Manoverhilfe an die linke Seite des Schif-
fes an und richtet sie an der Vorderseite der

Heck-Basis aus.

4. Der imperiale Spieler stellt das zweite
Gelenk der Manoverhilfe gerade und legt das
gerade Ende an die linke Seite des Schiffes,
an der Vorderseite der Heck-Basis an.
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unzuldssig und kann nicht ausgefiihrt werden.

Bewegung von Schiffen: Folgende Regeln modifizieren die norma-
len Regeln fiir die Bewegung von Schiffen und gelten nur fir riesige
Schiffe:

0 Kurs bestimmen: Aufgrund ihrer Gréle Giberschneiden sich
riesige Schiffe bei manchen Mandvern mit der Manoverhilfe,
egal auf welcher Seite sie platziert wird. Beim Durchfiihren des
Schrittes ,Kurs bestimmen” des Mand6vers eines Schiffes ist jeder
Kurs, der zur Uberschneidung des Schiffes mit der Manoverhilfe
fihrt, ein unzuldssiges Manover und kann nicht ausgeftihrt wer-
den. Stattdessen muss ein anderer Kurs bestimmt werden.

O Schiff bewegen: Beim Platzieren der Manéverhilfe werden die
Stopper des ersten Segments in die Aussparungen an einer Seite
der Heck-Schiffsbhasis (nicht an der Bug-Schiffsbasis) eingefiihrt.
Beim Platzieren des Schiffes an dem Gelenk, das seinem Schub
entspricht, werden die Aussparungen der Heck-Schiffsbasis tiber
die Stopper des Gelenks geschoben.

= Siegpunkte: Wenn die Spieler am Ende des Spiels ihre Siegpunkte

EINES RIESIGEN SCHIFFES

Der imperiale Spieler bestimmt den unten abgebildeten Kurs und will sein riesiges Schiff bewegen, das
gegenwartig mit Schub 2 fliegt. Der imperiale Spieler hat den Effekt der Aufwertung Moff Jerjerrod und
den Rad-Effekt eines ®-Kommandos abgehandelt, um die Kurskorrekturwerte des ersten und zweiten

berechnen, erhdlt ein Spieler die Halfte der Gesamt-Flottenpunkte-

Der imperiale Spieler stellt fest, dass wenn

er das Schiff an das Gelenk unter dem

,Schub 2“-Segment bewegt, es sich an dieser
Position mit der Mandverhilfe iberschneidet. Da
es auf beiden Seiten zu einer Uberschneidung
kommt, ist das ManGver insgesamt unzuldssig.

Das Schiff tiberschneidet sich nicht mit der
Mandoverhilfe, weder an seiner Ausgangs-
position noch an seiner Endposition. Also
halt der imperiale Spieler die Manéverhilfe
auf dem Tisch fest und bewegt das Schiff an
seine Endposition an dem Gelenk unter dem
,Schub 2“-Segment.




kosten (aufgerundet) jedes LAHMGELEGTEN feindlichen riesigen Schif-
fes auf der Spielflache. Ein riesiges Schiff ist lahmgelegt, wenn es
mindestens so viele Schadenskarten hat wie sein halber Hiillenwert
(aufgerundet). Die Flottenpunktekosten eines lahmgelegten riesigen
Schiffes beinhalten die Kosten aller Aufwertungskarten, die es aus-
gerlstet hat.

= Aufwertungsleiste: Ein riesiges Schiff kann keine Aufwertungskarten
ausriisten, die Aufwertungssymbole zu seiner Aufwertungsleiste
hinzuftigen.

Verwandte Themen: Angreifen, Aufbau, Aufwertungskarten,
Bewegung von Schiffen, Feuerwinkel, Hiillensektionen, Kommando-
rader, Schiff, Schiffsphase, Siegpunkte, Staffel

RUNDE

Eine Spielrunde besteht aus vier Phasen, die in folgender Reihenfolge
abgehandelt werden: Kommandophase, Schiffsphase, Staffelphase
und Statusphase.

Rundenmarker werden verwendet, um anzuzeigen, in welcher Runde
man sich befindet. Die Rundenzahl entspricht dem Rundenmarker mit
der héchsten Zahl neben der Spielfldche. Beim Spielaufbau wird der
Rundenmarker mit der 1 neben die Spielfliche gelegt. In jeder Status-
phase wird der nachsthohere Rundenmarker dort platziert.

Das Spiel endet nach sechs Runden.

Verwandte Themen: Aufbau, Sieg und Niederlage, Statusphase

SCHADEN

Schiffe und Staffeln konnen durch Angriffe, Hindernisse und andere
Spieleffekte Schaden nehmen.

= Sobald eine Staffel Schaden nimmt, werden ihre Hiillenpunkte um
die Schadensmenge verringert. Um dies anzuzeigen, dreht man die
Staffelscheibe so lange, bis der Plastikpfeil auf dem Haltestabchen
auf die verbleibenden Hiillenpunkte der Staffel zeigt.

= Immer wenn ein Schiff Schaden nimmt, nimmt es einen Schadens-
punkt nach dem anderen. Fiir jeden Schadenspunkt verringert
man die Schilde der verteidigenden Hiillensektion um 1. Hat die
verteidigende Hillensektion keine Schilde mehr tibrig, wird dem
Schiff stattdessen eine verdeckte Schadenskarte zugeteilt.

= Sobald ein Schiff Schadenskarten in Hohe seines Hiillenwerts hat,
wird es sofort zerstort.

= Nimmt ein Schiff Schaden, ohne dass eine konkrete Hiillensektion
genannt ist, wahlt der Besitzer des Schiffes eine Hiillensektion, die
all diesen Schaden nimmt.

» Offene Schadenskarten haben entweder einen Effekt, der unmittel-
bar nach Zuteilung der Karte abgehandelt werden muss, oder einen
andauernden Effekt, der aktiv bleibt, solange die Karte offen ausliegt.

= Offene Schadenskarten bleiben offen, bis sie durch einen Effekt auf
die verdeckte Seite gedreht werden. Solange eine Schadenskarte
offen ausliegt, wird ihr Effekt auf das Schiff angewendet.

s Verdeckte Schadenskarten bleiben verdeckt, bis sie durch einen
Effekt auf die offene Seite gedreht werden. Solange eine Schadens-
karte verdeckt ist, darf kein Spieler ihren Effekt ansehen.

= Schadenskarten werden eine nach der anderen zugeteilt.

= Wenn eine Schadenskarte gezogen oder angesehen werden soll,
aber keine Karten mehr im Schadensstapel sind, mischt man den
Ablagestapel und bildet einen neuen Schadensstapel.

= Jede Schadenskarte hat die Eigenschaft ,Schiff* oder ,Mannschaft”.
Diese Eigenschaften haben an sich keinen Effekt, aber Karteneffekte
konnen Bezug auf sie nehmen.

Verwandte Themen: Angreifen, Zerstorte Schiffe und Staffeln

—

SCHIFF

Ein Schiff besteht aus einer Schiffsbasis, einem Schiffsmodell, einem
Schiffsmarker und einer Schiffskarte. Alle Komponenten mussen dem
Schiffstyp entsprechen und der Name der Schiffskarte muss mit dem
Namen des Schiffsmarkers tibereinstimmen.

Jedes Schiff hat unten links auf seiner Schiffskarte sowie auf der Bug-
Hiillensektion seines Schiffsmarkers ein Schiffssymbol. Dieses Symbol
gibt den Schiffstyp an und bestimmt, welche Titelkarten das Schiff
ausristen kann.

* Manche Schiffe haben Eigenschaften. Dabei handelt es sich um
kursivgedruckte Worter auf den Riickseiten ihrer Schiffskarten,
unterhalb des Schiffsnamens. Eigenschaften haben an sich keinen
Effekt, jedoch konnen andere Spieleffekte Bezug auf sie nehmen.

= Vor der Einfihrung der Fraktionen Galaktische Republik und
Separatistenallianz waren Schiffskarten auf ibergrofSe Karten
gedruckt. Diese Karten bleiben zuldssige Spielkomponenten.

= Einige Schiffsmodelle ragen tiber die Plastikbasis hinaus. Aus
diesem Grund haben Schiffsmodelle keine Auswirkungen auf
die Abmessung von Reichweite, Feuerwinkel, Bewegung, Uber-
schneidung und andere Spielmechaniken.

Verwandte Themen: Schiffsphase, Staffel, Titel

SCHIFFSPHASE

Wahrend dieser Phase aktiviert der erste Spieler eines seiner Schiffe.
Dann aktiviert der zweite Spieler eines seiner eigenen Schiffe. Die
Spieler wechseln sich weiter ab, bis alle Schiffe aktiviert wurden.

= Spieler konnen kein Schiff aktivieren, das bereits aktiviert wurde.

= Falls ein Spieler keine nicht-aktivierten Schiffe mehr tibrig hat, muss
er fiir den Rest der Phase passen. Dafiir muss er keinen Passen-Mar-
ker ausgeben.

0 Wenn ein Spieler noch nicht-aktivierte Schiffe hat, aber durch
Spieleffekte daran gehindert wird, sie zu aktivieren, muss dieser
Spieler passen. Dafiir muss er keinen Passen-Marker ausgeben.

= Sobald ein Spieler passt, kommt sein Gegenspieler an die Reihe
und aktiviert ein Schiff.

= Wenn ein Spieler mit Aktivieren an der Reihe ist und er noch nicht-
aktivierte Schiffe hat, kann er einen Passen-Marker ausgeben, um
zu passen. Ausgegebene Passen-Marker werden abgelegt.

= Ein Spieler, der noch nicht-aktivierte Schiffe Gbrig hat, kann unter
folgenden Umstanden passen:

¢ Der erste Spieler darf passen, falls er mindestens 1 Schiff bereits
aktiviert hat und weniger nicht-aktivierte Schiffe tibrig hat als der
zweite Spieler.

O Der zweite Spieler darf passen, falls er nicht mehr nicht-aktivierte
Schiffe tibrig hat als der erste Spieler.

0 Ein Spieler kann nicht in mehreren aufeinanderfolgenden Ziigen
derselben Schiffsphase einen Passen-Marker ausgeben.

Beispiel: Anna ist die erste Spielerin und Max ist der zweite Spieler.
Nach dem Aktivieren ihres ersten Schiffes hat Anna noch zwei
nicht-aktivierte Schiffe iibrig. Max hat ein nicht-aktiviertes Schiff. Er
entscheidet sich zu passen und gibt dafiir einen Passen-Marker aus.
Nun aktiviert Anna ein weiteres Schiff. Nach der Aktivierung dieses
Schiffes kann Max nicht erneut passen, obwohl er und Anna gleich
viele nicht-aktivierte Schiffe tbrig haben, da Max nicht zwei Mal
hintereinander passen darf.

Verwandte Themen: Aktivierung von Schiffen, Erster Spieler, Passen-
Marker, Runde
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SCHILDE

Jede Hiillensektion verfligt tiber ein eigenes Schildrad und einen
maximalen Schildwert. Die Zahl auf dem Schildrad gibt die ver-
bleibenden Schilde der Hiillensektion an.

= Jedes Schiff beginnt das Spiel mit Schildrddern, welche auf die bei
den jeweiligen Hiillensektionen angegebenen maximalen Schild-
werte eingestellt sind.

= Sobald ein Schiff Schilde ausgibt, verliert oder wiederherstellt, dreht

man das Schildrad so, dass es die verbleibenden Schilde dieser
Hiillensektion anzeigt.

= Eine Hillensektion kann nicht mehr Schilde haben als ihr maxima-
ler Schildwert und kann keine Schilde wiederherstellen, wenn sie
bereits auf dem maximalen Schildwert ist.

= Eine Hillensektion kann nicht weniger als 0 Schilde haben und
keine Schilde verlieren, falls sie keine mehr hat.

Verwandte Themen: Hillensektionen, Kommandos, Schaden,
Verteidigungsmarker

SCHLOSSELWORTER VON STAFFELN

Jede Staffel verfiigt iber ein oder mehrere Schliisselworter sowie die
zugehorigen Schlisselwortsymbole. Schliisselworter haben folgende
Effekte fiir die Staffel:

= ® Aufklarer: Solange die Flotten aufgestellt werden, kannst du
aullerhalb der Aufstellungsbereiche platziert werden und musst
nicht in Entfernung 1-2 zu einem befreundeten Schiff sein. Du
musst aber, sobald du platziert wirst, jenseits Entfernung 1-5 zu
allen feindlichen Schiffen und Staffeln sein.

= @ Ausweichen X: Solange du gegen eine Staffel verteidigst, darfst
du wahrend des Schrittes ,Verteidigungsmarker ausgeben” X Wiir-
fel wahlen, die neu gewiirfelt werden miissen.

= 3x Bomber: Solange du ein Schiff angreifst, fiigt jedes deiner
;-Symbole 1 Schadenspunkt zur Schadenssumme hinzu und du
kannst einen kritischen Effekt abhandeln.

= 3t Draufgdnger: Solange du mit nur 1 Staffel im Nahkampf bist,
wirst du nicht am Bewegen gehindert.

0 Eine Staffel mit DrRAUFGANGER wird am Bewegen gehindert,
solange sie mit mehreren Staffeln im Nahkampf ist, falls mindes-
tens 1 dieser Staffel das Schliisselwort Schwer nicht hat.

= 4 Eskorte: Staffeln, die mit dir im Nahkampf sind, konnen keine
Staffeln ohne das Schliisselwort EskorTe angreifen, es sei denn, sie
fuhren einen Konter-Angriff durch.

= /& Geschickt X: Solange du angreifst, darfst du bis zu X Wiirfel neu
wiirfeln.

= X Halunke: Du kannst dich in der Staffelphase bewegen und
angreifen (in beliebiger Reihenfolge).

= @ KI: Geschiitzbatterie X und KI: Anti-Jager X: Solange du mit
der/den angegebenen Bewaffnung(en) angreifst, darfst du, falls du
mit einem @-Kommando aktiviert wurdest, deinem Angriffspool
X Wiirfel hinzufligen, deren Farbe bereits in deinem Angriffspool
vorhanden ist.

= <+ Konter X: Nachdem eine Staffel einen Nicht-KonTer-Angriff
gegen dich durchgefiihrt hat, darfst du jene Staffel mit einer Anti-
Jager-Bewaffnung von X blauen Wiirfeln angreifen, selbst wenn du
zerstort wurdest.

0 Ein Konter-Angriff kann durch Effekte modifiziert werden, die

einen Standardangriff modifizieren, z. B. durch das Schliisselwort

SCHWARM.
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= X Offensive: Solange du ein Schiff angreifst, darfst du 1 Wiirfel mit
einem #-Symbol ausgeben. Falls du das tust, erhélt der Verteidiger
1 Uberfallmarker deiner Wahl.

= & Scharfschiitze X: Du kannst Staffeln in Entfernung 2 mit einer
Anti-Jager-Bewaffnung von X blauen Wiirfeln angreifen. Dieser
Angriff ignoriert das Schliisselwort KONTER.

0 Ein ScHarrscHUTZE-Angriff kann durch Effekte modifiziert werden,
die einen Standardangriff modifizieren, z.B. durch das Schliissel-
WOrt SCHWARM.

¢ Eine Staffel mit ScHARFscHUTZE, die mit einer Staffel mit EskorTE im
Nahkampf ist, kann den ScHarrscHUTZE-Angriff nicht gegen eine
Staffel ohne das Schlisselwort Eskorte durchfiihren.

= >} Schutzschirm: Solange du gegen eine Staffel verteidigst, erhaltst
du firr jede andere befreundete Staffel ohne das Schlisselwort
ScHuTtzscHIrM, die mit dem Angreifer im Nahkampf ist, bis zu 3, das
Schlisselwort AusweicHEN 1.

= 3> Schwarm: Solange du eine Staffel angreifst, die mit einer anderen
Staffel im Nahkampf ist, darfst du 1 Wiirfel neu wiirfeln.

. Schwer: Du hinderst Staffeln, die mit dir im Nahkampf sind,
nicht daran, sich zu bewegen und Schiffe anzugreifen.

= © Spionage: Solange eine feindliche Staffel in Entfernung 1 zu dir
ist, hat sie das Schliisselwort SCHWER.

= £3 Strategie: Sobald du deine Bewegung in Entfernung 1 zu min-
destens 1 Einsatzzielmarker beendest, darfst du 1 dieser Marker so
bewegen, dass er in Entfernung 1 zu dir ist.

0 Eine Staffel mit Stratecie kann keine Einsatzzielmarker bewegen,
die einem Schiff zugewiesen sind.

* N Tarnung: Am Ende der Staffelphase darfst du dich um bis zu Ent-
fernung 1 bewegen, selbst wenn du im Nahkampf bist.

= 4 Ubertragung X: Sobald ein befreundetes Schiff ein @-Kom-
mando abhandelt, konnen bis zu X der von ihm aktivierten Staffeln
in Entfernung 1-3 zu dir sein, falls du in Aktivierungsreichweite
bist.

s Schlisselworter, die einen Zahlenwert X haben, sind kumulativ.
Wenn eine Staffel, die ein Schliisselwort mit einem Zahlenwert
hat, dasselbe Schliisselwort durch einen Effekt erneut erhalt, ist der
Gesamtwert der Staffel in diesem Schltisselwort die Summe aus
beiden Einzelwerten.

Beispiel: Eine Delta-7-Aethersprite-Staffel hat das Schliisselwort
GescHickT 1. Ein anderer Effekt lisst die Staffel GescHickt 1 erhalten.
Fiir die Dauer dieses Effekts hat die Staffel also GescHICKT 2.

* Die Schlusselwort-Texte auf den Karten sind nur Erinnerungstexte
und keine umfassenden Regeln. Bei Widerspriichen zwischen
Erinnerungstext und Referenzhandbuch, hat das Referenzhandbuch
Vorrang.

Verwandte Themen: Angreifen, Aufbau, Bewaffnung, Bewegung von
Hindernissen und Markern, Kommandos, Nahkampf, Uberfallmarker

SCHUB

Der Schub eines Schiffs bestimmt, wie weit es sich mit jeder Akti-
vierung bewegen muss. Der aktuelle Schub eines Schiffes wird auf
seinem Schubrad festgehalten. Der Schubwert einer Staffel gibt die
maximale Entfernungskategorie an, in die sie sich bewegen kann.

s Der Schub eines Schiffes bleibt konstant, bis das Schiff ein ®-Kom-
mando ausfiihrt oder einen Aufwertungskarteneffekt nutzt, um
seinen Schub zu verandern.

= Der Minimalschub ist fur alle Schiffe 0. Dies ist nicht in den Schub-
tabellen der Schiffe angegeben.




Der Maximalschub eines Schiffes ist auf seiner Schubtabelle
angegeben. Wenn ein Schiff fiir eine Schubzahl keine Kurs-
korrekturwerte besitzt, kann es diesen Schub nicht erreichen.

Wenn ein Effekt wahrend des Schrittes ,Manover ausfiihren” den
Schub eines Schiffes voriibergehend verdndert, wird der Schub des
Schiffes je nach abgehandeltem Effekt voriibergehend erhoht oder
verringert. Das Schiff fiihrt das Mandver aus, indem es die Schritte
,Kurs bestimmen” und ,Schiff bewegen” abschliefSt. Der aktuelle
Schub des Schiffes wird weiterhin auf dem Schubrad festgehalten
und das Schiff zahlt fiir die Abhandlung anderer Effekte nicht, als
hétte es seinen Schub gedndert.

0 Solange der Schub eines Schiffes wahrend seines Schrittes
,Mandver ausfiihren” voriibergehend gedndert ist, konnen
andere Effekte, die den Schub des Schiffes voriibergehend
erhohen oder verringern, abgehandelt werden, um den voriiber-
gehenden Schub des Schiffes wie angegeben zu verandern.

Das Minimum ist O.

¢ Wenn ein Effekt ein Schiff zum Ausfiihren eines zusatzlichen
Manovers aulderhalb seines normalen Schrittes ,Manover aus-
flihren” anweist, wird der Schub des Schiffes voriibergehend
auf den Schub gesetzt, den der abgehandelte Effekt vorgibt.
Das Schiff fihrt das Manover aus, indem es die Schritte ,Kurs
bestimmen” und ,Schiff bewegen” abschlief3t.

Verwandte Themen: Bewegung von Schiffen, Bewegung von Staffeln,
Kommandos, Kurskorrektur, Schubtabelle

SCHUBTABELLE

Jedes Schiff hat auf seiner Schiffskarte eine Schubtabelle, die angibt,
um wie viele Klicks jedes Gelenk von der zentralen (geraden) Position
wegbewegt werden darf. Jede Spalte der Tabelle entspricht einem
bestimmten Schub, der unter der jeweiligen Spalte angegeben ist.
Jede Zelle einer Spalte entspricht einem Gelenk der Manéverhilfe;
der Kurskorrekturwert in der Zelle gibt an, um wie viele Klicks dieses
Gelenk in beliebige Richtung (nach links oder rechts) bewegt werden
darf, wenn man sich mit dem Schub dieser Spalte bewegt.

Verwandte Themen: Bewegung von Schiffen, Kurskorrektur, Schub

SICHTLINIE

Beim Abhandeln eines Angriffs ziehen die Spieler eine Sichtlinie
zwischen den beteiligten Schiffen und Staffeln auf der Spielfliche, um
festzustellen, ob der Angriff moglich ist und ob die Sichtlinie versperrt
ist.

Um die Sichtlinie zu bestimmen, zieht man mithilfe des Malstabs
eine Gerade von der angreifenden Staffel oder Hiillensektion zur
verteidigenden Staffel oder Hiillensektion.

Beim Ziehen der Sichtlinie von oder zu einer Staffel verwendet man
den Punkt der Staffelbasis, welcher der gegnerischen Staffel oder
Hillensektion am néchsten liegt.

Beim Ziehen der Sichtlinie von oder zu einer Hiillensektion
verwendet man den aufgedruckten gelben Zielpunkt der Hiillen-
sektion.

Falls die Sichtlinie oder die Angriffsreichweite eine Hiillensektion des
Verteidigers kreuzt, die nicht die verteidigende Sektion ist, hat der
Angreifer keine Sichtlinie und muss ein anderes Ziel wahlen.

Falls die Sichtlinie einen Hindernismarker oder ein drittes Schiff
kreuzt, das weder Angreifer noch Verteidiger ist, ist die Sichtlinie
versperrt.

¢ Die Schildrader der Schiffe sowie die Plastikteile der Basis,
welche die Schildrader einrahmen, werden beim Ziehen der
Sichtlinie ignoriert.

0 Solange ein Schiff ein Hindernis tiberschneidet und die gezogene

Sichtlinie der angreifenden Hiillensektion keinen sichtbaren Teil

jenes Hindernisses (und auch kein anderes Hindernis oder Schiff)

kreuzt, ist der Angriff nicht versperrt.

0 Wird die Sichtlinie durch das Schildrad der angreifenden oder
verteidigenden Hiillensektion gezogen und tiberschneidet jenes
Rad auch ein Hindernis, wird der Angriff als versperrt behandelt.

= Staffeln blockieren und versperren die Sichtlinie nicht.
= Die Hillensektionen des Angreifers blockieren die Sichtlinie nicht.

* Falls eine Sichtlinie gezogen werden muss, die langer als der Maf-
stab ist, wird der Maf8stab gedanklich verldangert und die weiter-
flihrende Linie abgeschatzt.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Angreifen, Versperrt

SIEG UND NIEDERLAGE

Das Spiel endet nach sechs Runden. Dann berechnen die Spieler ihre
Siegpunkte. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

= Falls beide Spieler nach sechs Runden gleich viele Siegpunkte
haben, gewinnt der zweite Spieler.

= Falls alle Schiffe einer Flotte zerstort sind (Staffeln werden igno-
riert), endet das Spiel sofort. Es gewinnt der Spieler, der noch
mindestens 1 Schiff auf der Spielflache hat.

* Falls die letzten Schiffe beider Flotten gleichzeitig zerstort werden,
gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Bei Gleichstand
gewinnt der zweite Spieler.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Runde, Siegpunkte

SIEGMARKER

Manche Einsatzzielkarten geben an, wie die Spieler Siegmarker sam-
meln und neben ihre Schiffskarten legen kénnen. Am Ende des Spiels
ist jeder Siegmarker so viele Siegpunkte wert, wie auf der Einsatzziel-
karte angegeben ist.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Siegpunkte

SIEGPUNKTE

Am Ende des Spiels bestimmen die Spieler ihre Siegpunkte. Die Sieg-
punkte eines Spielers entsprechen den Gesamt-Flottenpunktekosten
aller zerstorten feindlichen Schiffe und Staffeln zzgl. der Werte aller
Siegmarker, die der Spieler gesammelt hat.

* Zu den Flottenpunktekosten eines zerstorten Schiffes werden die
Kosten aller Aufwertungskarten, die es ausgertstet hat, hinzu-
addiert.

= Abgelegte Aufwertungskarten geben keine Siegpunkte, es sei denn, ein
zerstortes Schiff hat sie ausgertistet.

= Jeder Siegmarker gibt so viele Siegpunkte, wie unten rechts auf der
verwendeten Einsatzzielkarte angegeben ist.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Sieg und Niederlage,
Siegmarker




SPEZIELLE GESCHUTZBATTERIE-BEWAFFNUNG,
SPEZIELLER FEUERWINKEL

Manche Schiffe haben eine spezielle Geschiitzbatterie-Bewaffnung,
erkennbar an den Wiirfelsymbolen in einer zusatzlichen, farblich
hervorgehobenen Bewaffnungsbox, die nicht mit einem Schildwert
assoziiert ist, und 1 oder mehreren speziellen Feuerwinkeln, die
mit gestrichelten Linien auf dem Schiffsmarker eingezeichnet und
eingefarbt sind.

= Die spezielle Geschiitzbatterie-Bewaffnung
und die speziellen Feuerwinkel eines Schiffes
kommen nur beim Durchfiihren von ZUNDUNGs-
Angriffen zum Einsatz.

Spezielle
Bewaffnung auf
einer Schiffskarte

= Ein Schiff mit einer speziellen Geschiitzbatterie-
Bewaffnung hat das Schliisselwort ZUNDUNG
[KURrz].

= Die spezielle Geschiitzbatterie-Bewaffnung eines Schiffes ist mit
jedem seiner speziellen Feuerwinkel assoziiert.

= Jeder spezielle Feuerwinkel ist mit der Hillensektion assoziiert, in der
er sich befindet.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Angreifen, Angriffspool, Angriffsreichweite, ZUNDUNG [REICHWEITE]

SPIELBEREIT

Karten und Verteidigungsmarker werden in der Statusphase spielbereit
gemacht und beginnen das Spiel in spielbereitem Zustand. Eine spiel-
bereite Karte kann als Teil der Kosten eines Effekts erschopft werden.

= Um eine Aufwertungskarte spielbereit zu machen, dreht man sie
um 90° gegen den Uhrzeigersinn, sodass sie aufrecht liegt.

= Um einen Verteidigungsmarker spielbereit zu machen, dreht man
ihn von der erschopften auf die spielbereite Seite.

= Sobald eine Karte oder ein Verteidigungsmarker erschopft wird, ist
sie oder er nicht mehr spielbereit.

* Manche Aufwertungskarten haben ein WiepEr-
KEHREND-Symbol (@) neben ihrem Kartentitel. Sie
werden in der Statusphase automatisch spielbereit.

= Manche Aufwertungskarten haben ein NicHr-
WIEDERKEHREND-Symbol (P) neben ihrem Kartentitel.
Diese Karten werden in der Statusphase nicht auto-
matisch spielbereit, auler ihr Besitzer bezahlt die
Bereitschaftskosten.

Widerkehrend-
Symbol

= Wenn beide Spieler in der Statusphase bezahlen wollen, um Auf-
wertungskarten spielbereit zu machen, machen sie abwechselnd,
beginnend mit dem ersten Spieler, eine Karte nach der anderen
spielbereit, bis ein Spieler keine Karten mehr zum Spielbereitma-
chen hat.

= Solange eine Aufwertungskarte, die nicht mit einem @- oder
r*-Symbol markiert ist, erschopft ist, wird sie behandelt, als hatte
sie das @-Symbol und wird wahrend der Statusphase spielbereit.

0 Dies beinhaltet alle Aufwertungen, die vor der Einfiihrung
der Fraktionen Galaktische Republik und Separatistenallianz
gedruckt wurden und die mit keinem der beiden Symbole mar-
kiert sind.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Bereitschaftskosten,
Erschopft, Statusphase, Verteidigungsmarker
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SPIELFLACHE

Die Spielflache ist der gemeinsame Spielbereich, der Schiffe, Staffeln,
Hindernismarker und Einsatzzielmarker enthilt. Empfohlen ist eine

3 x 3’ (ca.90 x 90 cm) grofe Spielflache fiir das Grundspiel und
eine 3’ x 6’ (ca. 90 x 180 cm) grofe Spielflache fiir eine 300-Flotten-
punkte-Partie.

= Falls ein Teil einer Schiffs- oder Staffelbasis auBerhalb der Spiel-
fliche liegt, wird das Schiff bzw. die Staffel zerstort. Was das
betrifft, werden Aktivierungsanzeiger, Schildrdder sowie die Plastik-
teile der Schiffsbasen, welche die Schildréder einrahmen, ignoriert.

Verwandte Themen: Aufbau, Bewegung von Schiffen, Bewegung von
Staffeln, Flottenzusammenstellung,

STAFFEL

Eine Staffel besteht aus einer Staffelbasis, mehreren Sternenjager-
modellen, einer Pappscheibe, einem Aktivierungsanzeiger aus Pappe
und einer Staffelkarte. Scheibe, Modelle und Staffelkarte miissen alle
zum selben Typ von Staffel gehoren.

Alle Exemplare einer nicht-einzigartigen Staffel teilen sich eine Staffel-
karte.

* Jedes Exemplar einer Staffel kostet die auf der entsprechenden
Staffelkarte angegebenen Flottenpunkte.

* Falls Modelle oder Aktivierungsanzeiger einer Staffel die Bewegung
oder Platzierung anderer Komponenten behindern, dreht man die
Staffel so, dass Modelle und Aktivierungsanzeiger nicht mehr im
Weg sind.

s Das Pronomen ,du” auf Staffelkarten bezieht sich auf die Staffel,
die den Effekt abhandelt.

Verwandte Themen: Einzigartige Namen, Schiff, Staffelphase

STAFFELPHASE

In dieser Phase aktiviert der erste Spieler zwei seiner Staffeln. Dann
aktiviert der zweite Spieler zwei seiner eigenen Staffeln. Die Spieler
wechseln sich weiter ab, bis alle Staffeln aktiviert wurden.

* Die zweite zu aktivierende Staffel wird erst dann gewahlt, wenn die
Aktivierung der ersten abgeschlossen ist.

= Falls ein Spieler beim Wahlen der ersten zu aktivierenden Staffel
nur noch eine nicht-aktivierte Staffel tibrig hat, aktiviert er nur diese
eine Staffel.

* Falls ein Spieler keine nicht-aktivierten Staffeln mehr iibrig hat,
muss er flir den Rest der Phase passen.

s Sobald eine Staffel in dieser Phase aktiviert wird, kann sie entweder
angreifen oder sich bewegen, aber nicht beides.

Verwandte Themen: Aktivierung von Staffeln, Angreifen, Bewegung
von Staffeln, Staffel

STARTGEBIET

Das Startgebiet ist der Teil der Spielfliche, auf dem beim Spielaufbau
Schiffe, Staffeln, Hindernismarker und Einsatzzielmarker platziert
werden.

Bei einer 400-Flottenpunkte-Partie ist das Startgebiet ein 3 x 4/
(ca. 90 x 120 cm) grolBer Bereich im Zentrum der Spielfliche. Falls
mit einer 3’ x 3’ (ca. 90 x 90 cm) grollen Spielfldche gespielt wird,
umfasst das Startgebiet die gesamte Spielflache.

Das Startgebiet wird mit Startgebietsmarkern gekennzeichnet. Nach
Abschluss des Spielaufbaus werden die Startgebietsmarker von der
Spielflache entfernt.

Verwandte Themen: Aufbau, Aufstellungsbereich, Spielflache




STATUSPHASE

In dieser Phase machen die Spieler alle ihre erschopften Ver-
teidigungsmarker spielbereit, indem sie diese auf die spielbereite Seite
drehen. AuBerdem machen sie alle ihre erschopften Aufwertungs-
karten spielbereit, indem sie diese um 90° gegen den Uhrzeigersinn
drehen. Dann dreht der erste Spieler den Initiativemarker auf die
andere Seite.

= Am Ende dieser Phase legt der erste Spieler den Rundenmarker mit
der ndchsthoheren Zahl neben die Spielflache. Dieser Marker gibt
die Rundenzahl fiir die nachste Runde an.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Initiative, Runde, Ver-
teidigungsmarker

TITEL

Eine Titelkarte ist eine Aufwertungskarte mit einem Schiffssymbol in
der unteren, linken Ecke. Ein Schiff kann nur dann mit einer Titelkarte
ausgeristet werden, wenn Schiff und Titelkarte tiber dasselbe Schiffs-
symbol verfiigen.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Commander, Flotten-
zusammenstellung,

UBERSCHNEIDUNG

Falls ein Schiff ein Mandver ausfiihrt und sich an seiner Endposi-
tion mit einer oder mehreren Staffeln tiberschneidet, werden alle
betroffenen Staffeln beiseite geriickt und das Manover des Schiffes
wird zu Ende geflihrt. Dann platziert der Spieler, der das Schiff
nicht bewegt hat, die betroffenen Staffeln (egal wem sie gehdren)
in beliebiger Position um das gerade bewegte Schiff, sodass sie es
beriihren. Er darf die Staffeln in beliebiger Reihenfolge platzieren,
aber kann sie nicht auBerhalb der Spielflache platzieren.

Falls ein Schiff ein Mandver ausfiihrt und sich an seiner Endposition
mit einem anderen Schiff Gberschneiden wiirde, kann es das Manover
nicht normal zu Ende fiihren. Stattdessen wird der Schub des Schiffes
voriibergehend um 1 verringert (ohne das Schubrad zu verdndern)
und es wird mit dem neuen Schub bewegt. Dieser Vorgang wird so
lange wiederholt, bis das Schiff sein Mandver ausfiihren kann, selbst
wenn das Mandver darin besteht, dass es mit Schub 0 stehenbleibt.
Dann wird dem gerade bewegten Schiff sowie dem nichstgelegenen
Schiff, mit dem es sich tiberschnitten hat, 1 verdeckte Schadenskarte
zugeteilt.

Falls sich ein Schiff oder eine Staffel nach der Bewegung mit einem
Hindernismarker tiberschneidet, wird abhangig von der Art des
Hindernismarkers ein Effekt abgehandelt.

= Falls ein Schiff vortibergehend seinen Schub verringert, kehrt der
Schub nach Ausfithrung des Manovers wieder auf den Wert zurtick,
der auf dem Schubrad eingestellt ist.

= Selbst wenn ein Schiff seine Position nicht verandert (weil sein
Schub 0 ist), hat es ein Mandver ausgefiihrt und muss fiir jedes
Hindernis und/oder andere Schiff, mit dem es sich tiberschneidet,
den jeweiligen Effekt abhandeln.

= Falls ein Schiff wegen Uberschneidung mit einem anderen Schiff
sein Mandver mit verringertem Schub ausfiihren muss, darf es sich
an seiner Endposition mit der Manoverhilfe tiberschneiden.

= Eine Staffel kann nicht so platziert werden, dass sie sich mit einer
anderen Staffel oder einem Schiff tberschneidet.

= Schiffe und Staffeln kénnen sich ungehindert durch andere Schiffe
und Staffeln hindurchbewegen.

» Beim Platzieren der Staffeln, die von einem Schiff iberschnitten
wurden, muss der Gegenspieler moglichst viele Staffeln so platzie-
ren, dass sie das Schiff berthren.

0 Eine Staffel, die nicht so platziert werden, dass sie das Schiff
beriihrt, muss so platziert werden, dass sie eine andere Staffel
beriihrt, die wiederum das Schiff berthrt.

= Falls eine Staffel, die neu platziert wurde, weil sich ein Schiff mit
ihr Gberschnitten hat, auf einem Hindernis platziert wird, handelt
sie den Effekt der Uberschneidung mit diesem Hindernis nicht ab.

= Die Schildrdder eines Schiffes sowie die Plastikteile der Basis, wel-
che die Schildridder einrahmen, gelten fiir Uberschneidungen als
Teil der Schiffsbasis. Die Aktivierungsanzeiger von Staffeln werden
jedoch ignoriert.

= Uberschneidet sich ein Schiff wihrend des Bewegens mit einem
anderen Schiff, hat es sein Mandéver nicht ausgefiihrt, bis es Effekte
der Uberschneidung mit dem anderen Schiff, einschlieRlich der
Zuteilung von Schadenskarten, abgehandelt hat.

Verwandte Themen: Bewegung von Schiffen, Bewegung von Staffeln,
Hindernisse

VERSPERRT

Ein Angriff ist versperrt, falls die Sichtlinie einen Hindernismarker
oder ein anderes Schiff, das nicht der Verteidiger ist, kreuzt.

Falls die Sichtlinie durch ein oder mehrere Schiffe oder Hindernisse
versperrt wird, muss der Angreifer einen Wiirfel aus seinem Angriffspool
wéhlen und entfernen, bevor er im Schritt ,Angriffswiirfel werfen”
wiirfelt.

= Staffeln versperren Angriffe nicht.

= Falls die Sichtlinie ein Hindernis kreuzt, ist der Angriff versperrt,
selbst wenn sich die Basen von Angreifer und Verteidiger beriihren.

¢ Dies beinhaltet auch Schiffe, deren Schildrader sich beriihren.

Verwandte Themen: Angreifen, Hindernisse, Sichtlinie

VERTEIDIGUNGSMARKER

Wahrend des Spielaufbaus erhalten Schiffe und einzigartige Staffeln
die auf ihren Schiffs- bzw. Staffelkarten genannten Verteidigungs-
marker und legen sie neben die jeweilige Karte. Sie kdnnen im Schritt
,Verteidigungsmarker ausgeben” eines Angriffs vom Verteidiger aus-
gegeben werden, um folgende Effekte zu erzeugen:

= Ausweichen : In groler Reichweite negiert der Verteidiger einen
Angriffswiirfel seiner Wahl. In mittlerer und kurzer Reichweite
wahlt der Verteidiger einen Angriffswiirfel, der neu gewdirfelt wird.

0 Beim Verteidigen in extremer Reichweite (jenseits der Lange des
MaRstabes) handelt der Verteidiger den Effekt fiir grofse Reich-
weite ab und negiert einen zusdtzlichen Wiirfel.

0 Beim Verteidigen in Entfernung 1-2 handelt der Verteidiger den
Effekt fiir mittlere und kurze Reichweite ab.

0 Wenn ein Schiff einen ~A-Marker ausgibt, solange es gegen ein
Schiff einer groferen Grolenkategorie verteidigt, darf es einen
zusatzlichen Angriffswiirfel negieren bzw. neu wiirfeln, je nach
Reichweite des Angriffs. Tut es das, wird der ausgegebene Marker
abgelegt, egal ob er spielbereit oder erschopft war.

» Eindimmen @: Falls der Verteidiger ein Schiff ist, wird der Angrei-
fer daran gehindert, den normalen kritischen Effekt abzuhandeln.
Andere kritische Effekte, z.B. die einer Aufwertungskarte, kann der
Angreifer weiterhin abhandeln.

= Salve k: Falls der Verteidiger ein Schiff ist, fiihrt er nach dem Schritt
,Schaden abhandeln” dieses Angriffs einen Sawven-Angriff durch.
Falls der Angreifer ein Schiff war, fihrt der Verteidiger einen SALven-
Angriff gegen die angreifende Hiillensektion durch und verwendet
dabei seine aufgedruckte Heck-Geschiitzbatterie-Bewaffnung. Falls
der Angreifer eine Staffel war, fiihrt der Verteidiger einen SALVEN-
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Angriff gegen den Angreifer durch und verwendet dabei seine auf-
gedruckte Anti-Jager-Bewaffnung.

0 Wahrend eines KONTER-, SALVEN- oder ZUNDUNGs-Angriffs kann der
Effekt des ®&-Verteidigungsmarkers nicht abgehandelt werden.

0 Wahrend eines SAven-Angriffs werden Angriffsreichweite und
Sichtlinie behandelt, als wéren sie dieselben wie beim urspriing-
lichen Angriff, und Feuerwinkel werden ignoriert.

0 Bei einem Sawven-Angriffs konnen keine Wiirfel hinzugefiigt wer-
den. (Andere Wiirfelmodifikationen sind jedoch mdglich.)

0 Wahrend eines SAven-Angriffs kann nur der normale kritische
Effekt abgehandelt werden.

O Falls das Schiff, das den %-Verteidigungsmarker ausgegeben hat,
zerstort wird, bevor es einen Sawven-Angriff durchfiihren konnte,
flhrt es den Sawven-Angriff durch, bevor es entfernt wird.

= Stabilisieren €: Sobald im Schritt ,Schaden abhandeln” der
Schaden aufaddiert wurde, wird die Schadenssumme auf die Halfte
verringert (aufgerundet).

= Umlenken 9: Der Verteidiger wahlt eine seiner Hiillensektionen,
die an die verteidigende Hiillensektion angrenzt. Sobald der Ver-
teidiger durch diesen Angriff Schaden nimmt, darf er die Schilde
der gewadhlten Sektion einen beliebigen Teil des Schadens nehmen
lassen (maximal bis zu ihren verbleibenden Schilden), bevor die
verteidigende Hiillensektion den restlichen Schaden nimmt.

= Zerstreuen %: Der Verteidiger negiert alle Angriffswiirfel.

= Bei Spielbeginn sind alle Verteidigungsmarker auf der spielbereiten
Seite. Wird ein spielbereiter Verteidigungsmarker ausgegeben,
dreht man ihn auf die erschopfte Seite. Wird ein erschopfter
Verteidigungsmarker ausgegeben, legt man ihn ab.

= Falls der Schub des Verteidigers 0 ist, kann er keine Verteidigungs-
marker ausgeben.

= Pro Angriff darf der Verteidiger nicht mehr als einen Verteidigungs-
marker jedes Typs ausgeben.

= Derselbe Verteidigungsmarker kann nicht mehrmals pro Angriff
ausgegeben werden.

= Verteidigungsmarker konnen als Teil der Kosten eines Aufwertungs-
karteneffekts ausgegeben werden. Auf diese Weise ausgegebene
Verteidigungsmarker erzeugen nicht ihren normalen Effekt.

Verwandte Themen: Angreifen, Grofsenkategorie, Reichweite und Ent-
fernung, Statusphase

VORRAT

Der Vorrat besteht aus allen Markern und Rédern, die gerade nicht in
Gebrauch sind.

Verwandte Themen: Kommandomarker, Zerstorte Schiffe und Staffeln

UBERFALLMARKER

Manche Effekte beziehen sich auf Uberfallmarker. Solange ein Schiff
einen Uberfallmarker hat, kann es das auf dem Marker angegebene
Kommando nicht abhandeln.

= Sobald ein Schiff mit einem Uberfallmarker ein
Kommandorad aufdeckt, darf es das Rad ablegen,
um alle seine Uberfallmarker abzulegen, oder es
darf einen Kommandomarker ablegen, um einen
entsprechenden Uberfallmarker abzulegen.

Uberfallmarker

= Ein Schiff kann nicht mehr als 1 Uberfallmarker jedes Typs haben.

Verwandte Themen: Kommandomarker, Kommandorader, Kommandos
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WURFELSYMBOLE

Angriffswiirfel haben bei einem Angriff folgende Effekte:

= Treffer #: Dieses Symbol fligt der Schadenssumme 1 Schadens-
punkt hinzu.

= Kritischer Treffer 5%: Falls Angreifer und Verteidiger Schiffe sind,
fligt dieses Symbol der Schadenssumme 1 Schadenspunkt hinzu
und kann einen kritischen Effekt auslosen.

= Zielgenauigkeit &: Der Angreifer kann dieses Symbol ausgeben, um
1 Verteidigungsmarker des Verteidigers zu wahlen. Der gewihlte
Verteidigungsmarker kann bei diesem Angriff nicht ausgegeben
werden.

* Eine Leerseite ist eine Wiirfelseite ohne Symbole.

= Falls die Spieler angewiesen werden, zu einem anderen Zweck
als fur einen Angriff zu wiirfeln, haben die Wiirfelsymbole an sich
keine Effekte.

Verwandte Themen: Angreifen, Kritische Effekte, Modifikation von
Wiirfeln, Verteidigungsmarker

ZERSTORTE SCHIFFE UND STAFFELN

Ein Schiff ist zerstort, sobald die Summe seiner Schadenskarten seinen
Hullenwert erreicht oder tiberschreitet. Eine Staffel ist zerstort, sobald
ihre Hillenpunkte auf O fallen. Des Weiteren wird ein Schiff/eine
Staffel zerstort, wenn ein Teil seiner/ihrer Basis aullerhalb der Spiel-
flache ist.

= Sobald eine Staffel zerstort wird, entfernt man sie von der Spiel-
fliche und platziert sie neben die passende Staffelkarte.

= Sobald ein Schiff zerstort wird, entfernt man es von der Spielfldche
und platziert es neben die passende Schiffskarte. Seine Schadens-
karten werden auf dem Ablagestapel abgelegt und seine Marker
und Rader kommen zuriick in den Vorrat.

= Zerstorte Schiffe und Staffeln sind nicht mehr im Spiel. Alle Schiffs-
und Aufwertungskarten zerstorter Schiffe sind inaktiv. Alle Staffel-
karten zerstorter einzigartiger Staffeln sind ebenfalls inaktiv. Die
Staffelkarten zerstorter nicht-einzigartiger Staffeln werden inaktiv,
sobald die letzte nicht-einzigartige Staffel dieses Typs zerstort
wurde.

» Beim Bestimmen, ob eine Staffel oder ein Schiff aullerhalb der
Spielflache ist, werden der Aktivierungsanzeiger der Staffel bzw. die
Schildridder des Schiffes sowie die Plastikteile der Basis, welche die
Schildrader einrahmen, ignoriert.

Verwandte Themen: Schaden, Spielflache

ZIELPUNKT

Siehe ,Sichtlinie”.

ZUNDUNG [REICHWEITE], SCHLUSSELWORT

Am Ende der Aktivierung eines Schiffes darf das Schiff, falls es das
Schlisselwort ZUNDUNG [ReicHweITE] hat, den zu seinem ID-Marker
passenden Zielmarker innerhalb seines speziellen Feuerwinkels und
innerhalb der bei seinem Schliisselwort ZUNDUNG angegebenen
Reichweite platzieren.

s Hat ein Schiff mehrere SCHLUSSELWORTER
ZUNDUNG [ReicHweTE] (beispielsweise durch
Aufwertungskarten), kann sein Zielmarker
innerhalb irgendeiner der angegebenen
Reichweiten platziert werden.

Zielmarker

= Falls zu Beginn des Schrittes ,Angreifen” eines Schiffes der Ziel-
marker des Schiffes im Spiel ist, muss es falls moglich als ersten
Angriff wahrend dieser Aktivierung einen ZUNDUNGs-Angriff gegen
ein Schiff durchfiihren, das sich in dem speziellen Feuerwinkel




befindet, in dem auch sein Zielmarker liegt. Am Ende des Schrittes
,Angreifen” des Schiffes oder nachdem es einen ZUNbuncs-Angriff
durchgefiihrt hat, wird der Zielmarker entfernt.

= Solange ein Zunbuncs-Angriff durchgefiihrt wird, werden Feuer-
winkel, Reichweite und Sichtlinie wie gewohnt vom Schiffsmarker
des Angreifers aus gemessen, wobei es folgende Ausnahmen gibt:

0 Bei ZuNpuNcs-Angriffen kann auch ein Schiff jenseits des Mal3-
stabes als Ziel festgelegt werden. Dies gilt als extreme Reich-
weite.

O Fir das Abmessen des Feuerwinkels wird der spezielle Feuer-
winkel des Angreifers, in dem der Zielmarker liegt, herangezogen
und nicht der Standardfeuerwinkel der jeweiligen Hiillensektion.

0 Die Angriffswiirfel, die von der speziellen Geschiitzbatterie-
Bewaffnung des Angreifers genommen werden, sind nicht
abhéngig von der Angriffsreichweite, sondern von der Reich-
weite, die vom Zielmarker des Angreifers zu einem beliebigen
Teil des Schiffsmarkers des Verteidigers (auch in einer anderen
Hiillensektion) gemessen wird.

= Auch manche kritischen Effekte enthalten das Schlisselwort
ZUNDUNG als Teil ihres Stichworts. Diese kritischen Effekte konnen
nur wéhrend eines ZUNDUNGs-Angriffs abgehandelt werden.

Verwandte Themen: Abmessung von Feuerwinkel und Reichweite,
Angreifen, Sichtlinie, Spezielle Geschiitzbatterie-Bewaffnung, Spezieller
Feuerwinkel

ZWEITER SPIELER

Der zweite Spieler ist der Spieler, der nicht die Initiative hat.

Verwandte Themen: Aufbau, Einsatzzielkarten, Erster Spieler, Initiative
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ZUNDUNGS-ANGRIFFE

Ein Zunpuncs-Angriff wird folgendermalien
abgehandelt:

1. Verteidiger und verteidigende Hullen-
sektion festlegen, Feuerwinkel und
Sichtlinie wie gewohnt abmessen.

2. Wiirfel nehmen. Dies ist nicht von der
Angriffsreichweite abhangig, sondern
von der Reichweite, die vom Ziel-
marker des Angreifers zum Verteidiger
gemessen wird.

3. Angriff wie gewohnt abhandeln. Die
Reichweite, die vom Zielmarker aus
gemessen wird, ist nur fiir das Nehmen
von Wiirfeln relevant.

Korvette A ist in extremer Reichweite, aber
in mittlerer Reichweite vom Zielmarker.

Korvette B ist in kurzer Reichweite und
auch in kurzer Reichweite vom Zielmarker
(obwohl die verteidigende Hiillensektion
das nicht ist).

Korvette C ist in mittlerer Reichweite und

in kurzer Reichweite vom Zielmarker, aber
nicht im speziellen Feuerwinkel und kann
somit nicht als Verteidiger festgelegt werden.
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ERRATA

- || WICHTIGE ERRATA ZU AUFWERTUNGSKARTEN

Dieser Abschnitt listet samtliche, urspriinglich im Minikartenformat
; . gedruckte Aufwertungen auf, die signifikante Errata erfahren haben.
Die Minikarten-Versionen der Aufwertungen bleiben zuldssige

— Spielkomponenten, werden aber behandelt, als hitten sie die hier
=i -

M aufgefiihrten Texte.
“y : Die Abbildungen in diesem Abschnitt stellen die Karten in

ihrer neuen GroRe dar, wie sie in der Star Wars: Armada
Aufwertungskartensammlung enthalten sind. Dieses Set enthalt

. |& | aktualisierte Versionen aller Aufwertungen, die zuvor als Minikarten
gedruckt wurden, inklusive dieser Errata.

AomiRAL KONSTANTINE

Zu Beginn jeder Statusphase darfst

du eine beliebige Anzahl feindlicher
Schiffe in Entfernung 1-5 zu mindestens
2 befreundeten Nicht-Flottillen-Schiffen
wahlen, von denen 1 von mittelgroRer
oder grolerer GroBenkategorie sein

<ApmiRAL KONSTANTINE

Zu Beginn jeder Statusphase darfst
du eine beliebige Anzahl feind-

—= licher Schiffe in Entfernung 1-5 zu
mindestens 2 befreundeten Nicht-

Flottillen-Schiffen wihlen, von denen

<AomoNiTor

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

1 von mittelgroRer oder groRerer
GréRenkategorie sein muss. Filr jedes
gewihlte Schiff darfst du 1 ®@-Marker
von ihm ablegen oder seinen Schub
um 1 erhéhen oder senken, bis zu
einem Minimum von Schub 1.

muss. Fir jedes gewahlte Schiff darfst du

1 ®@-Marker von ihm ablegen oder seinen
Schub um 1 erhohen oder senken, bis zu
einem Minimum von Schub 1.

Aktualisierte Karte

AomiraL OzzeL

Jedes befreundete Schiff darf wahrend
seines Schrittes ,Kurs bestimmen” seinen
Schub um 1 andern.

«AomiraL OzzeL

Jedes befreundete Schiff darf wéihrend
seines Schrittes , Kurs bestimmen”
seinen Schub um 1 ndern.

Aktualisierte Karte

AomiraL Rapous

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du 1 anderes befreundetes Schiff
mit einem Kommandowert von 3 oder
weniger beiseitestellen. Zu Beginn einer

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

Solange du verteidigst, darfst du
wiihrend des Schrittes , Verteidigungs-
marker ausgeben” einen spielbereiten

Verteidigungsmarker ablegen, um
1 Angriffswiirfel zu negieren.

Bl ANGRIFFS-ERSCHUTTERUNGSRAKETEN m

ScHwARZES 3 Erschipfe diese Karte.
Jede Hiillensektion, die an die ver-
teidigende Hiillensektion angrenzt,

nimmt 1 Schaden.

Aktualisierte Karte

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

Scuwarzes 3 Erschopfe diese
Karte, um dem Verteidiger 1 offene
Schadenskarte zuzuteilen.

Aktualisierte Karte

| Bomger

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du 1 anderes befreundetes Schiff
mit einem Kommandowert von 3 oder

weniger beiseitestellen. Zu Beginn
einer beliebigen Runde darfst du
jenes Schiff in Entfernung 1-2 zu dir
aufstellen. Jenes Schiff kann nicht so
aufgestellt werden, dass es sich mit

Staffeln tiberschneidet, und es kann

nicht als erstes Schiff in jener Runde

aktiviert werden.

Aktualisierte Karte
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beliebigen Runde darfst du jenes Schiff

in Entfernung 1-2 zu dir aufstellen. Jenes
Schiff kann nicht so aufgestellt werden,
dass es sich mit Staffeln Gberschneidet,
und es kann nicht als erstes Schiff in jener
Runde aktiviert werden.

Solange eine befreundete Staffel mit
dem Schliisselwort Bomeer in
Entfernung 1-5 ein Schiff angreift,
darf sie 1 Wiirfel neu wiirfeln.

Eine Staffel kann nicht mehr als
1 ,Bomber-Kommandozentrale“-Karte
pro Angriff abhandeln.

Aktualisierte Karte

AomoniTior

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

Solange du verteidigst, darfst du wéhrend
des Schrittes , Verteidigungsmarker
ausgeben” einen spielbereiten
Verteidigungsmarker ablegen, um

1 Angriffswiirfel zu negieren.

Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 6 sein.

ANGRIFFS-ERSCHUTTERUNGSRAKETEN

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Schwarzes 3%: Erschopfe diese

Karte. Jede Hullensektion, die an die
verteidigende Hiillensektion angrenzt,
nimmt 1 Schaden.”

Diese Aufwertung sollte ein @-Symbol
haben.

Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 5 sein.

ANGRIFFS-PROTONENTORPEDOS

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Schwarzes 3%: Erschopfe diese Karte, um
dem Verteidiger 1 offene Schadenskarte
zuzuteilen.”

Diese Aufwertung sollte ein -Symbol
haben.

Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 4 sein.

BomBeR-KoMMANDDZENTRALE
Dem Karteneffekt dieser Karte sollte
folgender Abschnitt folgen:

,Eine Staffel kann nicht mehr als
1 ,Bomber-Kommandozentrale“-Karte
pro Angriff abhandeln.”




@: Der nichste Angriff, den du in
dieser Aktivierung durchfiihrst, kann
von dieser Hiillensektion aus durch-

gefiihrt werden.

Jede deiner Hiillensektionen kann
nicht mehr als ein Mal wahrend
deiner Aktivierung auf dasselbe Schiff
oder dieselbe Staffel zielen.

Solange du in Entfernung 1-2 zu
einem Hindernis verteidigst, darfst du
wiihrend des Schrittes , Verteidigungs-
marker ausgeben” diese Karte
erschopfen, um 1 Angriffswiirfel
2u wahlen und zu negieren.

Solange ein befreundetes Schiff
ein Schiff in Entfernung 1 zu einer
befreundeten Staffel angreift, darf

der Angreifer, bevor er Angriffswiirfel
wirft, bis zu 2 Wiirfel seines Angriffs-
pools durch ebenso viele Wiirfel
beliebiger Farbe(n) ersetzen.

Solange du verteidigs, darfs dudiee [0

Karte erschdpfen, um 1 Verteidigungs-
marker auszugeben, den dein Gegen- o)
spieler als Ziel eines &-Ergebnisses
gewdhlt hat.

BoRDSCHUTZENTEAM

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,@: Der ndchste Angriff, den du in dieser
Aktivierung durchfiihrst, kann von dieser
Hiillensektion aus durchgefiihrt werden.

Jede deiner Hullensektionen kann
nicht mehr als ein Mal wahrend deiner
Aktivierung auf dasselbe Schiff oder
dieselbe Staffel zielen.”

Captain BRUNSON
Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 9 sein.

Diese Aufwertung sollte ein @-Symbol
haben.

ComMANDER SATO
Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 9 sein.

ELEKTRONISCHE GEGENMASSNAHMEN

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Solange du verteidigst, darfst du diese
Karte erschopfen, um 1 Verteidigungs-
marker auszugeben, den dein Gegen-
spieler als Ziel eines &-Ergebnisses
gewahlt hat.”

Diese Aufwertung sollte ein P-Symbol
und Bereitschaftskosten von 1 @ haben.

ExTERNE TRAGER
Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 4 sein.

EXTERNE TRAGER

Solange du in kurzer Reichweite
angreifst, darfst du diese Karte
ablegen, um 2 schwarze Wiirfel zu
deinem Angriffspool hinzuzufiigen.

Solange du angreifst, darfst du bis zu
2 schwarze Wiirfel neu wilrfeln.

Aktualisierte Karte
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+GENERAL RIEEKAN

Ein Mal pro Runde, sobald ein
befreundetes Schiff oder eine
befreundete einzigartige Staffel
zerstort wird, bleibt es oder sie bis
zum Ende der Statusphase auf der
Spielfliche und wird bis dahin als
nicht zerstort behandelt.

Aktualisierte Karte

+BENERAL TAGGE

Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, platziere 2 nicht-
aufeinanderfolgende Rundenmarker
auf dieser Karte. Wahrend jeder
Runde, die 1 jener Marker ent-
spricht, darf jedes befreundete Schiff
zu Beginn der Schiffsphase 1 seiner
abgelegten Verteidigungsmarker
wiederherstellen.

Aktualisierte Karte

FLUGKORPEREXPERTEN

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Solange du angreifst, darfst du bis zu

2 schwarze Wiirfel neu wiirfeln.”

GENERAL RIEEKAN
Der Karteneffekt dieser Karte sollte
lauten:

,Ein Mal pro Runde, sobald ein
befreundetes Schiff oder eine einzig-
artige befreundete Staffel zerstort wird,
bleibt es oder sie auf der Spielflache und
wird bis zum Ende der Statusphase so
behandelt, als ob es oder sie nicht zer-
stort worden ware.”

Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 34 sein.

GENERAL TAGGE

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, platziere 2 nicht-
aufeinanderfolgende Rundenmarker
auf dieser Karte. Wahrend jeder Runde,
die 1 jener Marker entspricht, darf
jedes befreundete Schiff zu Beginn
der Schiffsphase 1 seiner abgelegten
Verteidigungsmarker wiederherstellen.
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Wihle die Kommandorider fiir diese
B Karte, nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind.

Zu Beginn jeder Schiffsphase darfst
du 1 Rad von dieser Karte aufdecken
und ablegen. Falls du das tust, erhlt

bis zum Ende der Runde jedes
befreundete Schiff, sobald es aktiviert
wird, 1 zusitzliches Rad, das jenem
abgelegten Rad entspricht.

Aktualisierte Karte

+BROSSMOFF TARKIN

Zu Beginn jeder Schiffsphase darfst
du 1 Kommando wahlen. Jedes
befreundete Schiff erhilt ei

, der jenem
Kommando entspricht.

HS-TurBoLASER

Modifikation.
Solange du angreifst, darfst du
1 Wiirfelseite mit einem #- oder
$-Symbol auf eine Seite mit einem
&-Symbol andern.

Aktualisierte Karte

Diese Karte ist bei Spielbeginn
erschopft.

Nachdem du ein Manéver ausgefiihrt
hast, darfst du diese Karte erschopfen,
um ein feindliches Schiff in
Entfernung 1-3 zu wahlen. Du darfst
auf dem obersten Kommandorad
des gewahlten Schiffes ein neues
Kommando wahlen.

Aktualisierte Karte

2b

GROSSADMIRAL THRAWN

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Waihle die Kommandorader fir diese
Karte, nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind.

Zu Beginn jeder Schiffsphase darfst du

1 Rad von dieser Karte aufdecken und
ablegen. Falls du das tust, erhdlt bis zum
Ende der Runde jedes befreundete Schiff,
sobald es aktiviert wird, 1 zusatzliches
Rad, das jenem abgelegten Rad
entspricht.”

Diese Aufwertung sollte einen
Kommandorad-Startwert von 3 @ haben.

Grossmorr TARKIN
Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 28 sein.

H3-TurBoLASER
Diese Aufwertung sollte die Eigenschaft
Modifikation haben.

Hacker-TooLs

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:
,Diese Karte ist bei Spielbeginn erschopft.

Nachdem du ein Manéver ausgefiihrt
hast, darfst du diese Karte erschopfen, um
ein feindliches Schiff in Entfernung 1-3
zu wahlen. Du darfst auf dem obersten
Kommandorad des gewdhlten Schiffes ein
neues Kommando wahlen.”

Diese Aufwertung sollte ein ?-Symbol
und Bereitschaftskosten von 1 @ haben.

Sobald ein befreundetes Schiff ein

Kommando abhandelt, indem es ein
Kommandorad ausgibt, darf es, falls
es in dieser Runde noch kein anderes
Kommando abgehandelt hat, jenes
Kommando so abhandeln, als htte
es zudem einen entsprechenden
Kommandomarker ausgegeben.
Falls es das tut, kann jenes Schiff in
dieser Runde keine zusitzlichen

Kommandos abhandeln.

LEITSCHUSSE

Solange du angreifst, darfst du

1 blauen Wirfel ausgeben, um eine

beliebige Anzahl Wirfel in deinem
Angriffspool neu zu wirfeln.

«Mon Karren

®: Solange du ein Schiff angreifst,
kann der Verteidiger wahrend
dieses Angriffs nicht mehr als

1 Verteidigungsmarker ausgeben.

Aktualisierte Karte

<Mon MotHma

Sobald ein befreundetes Schiff den

Effekt des ~A-Markers abhandelt, kann
es in mittlerer Reichweite 1 Wiirfel
negieren oder es kann in Entfernung 1
oder kurzer Reichweite 1 zusitzlichen
Wiirfel neu wiirfeln.

Aktualisierte Karte

Leia OrcaNA (CoMMANDER)
Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 28 sein.

LEITscHSSE
Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 6 sein.

Mon KARREN

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,@: Solange du ein Schiff angreifst, kann
der Verteidiger wéhrend dieses Angriffs
nicht mehr als 1 Verteidigungsmarker
ausgeben.”

Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 6 sein.

Mon MoTtHmA

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Sobald ein befreundetes Schiff den Effekt
des ~-Markers abhandelt, kann es in
mittlerer Reichweite 1 Wiirfel negieren
oder es kann in Entfernung 1 oder kurzer
Reichweite 1 zusatzlichen Wiirfel neu
wiirfeln.”

Die Flottenpunktekosten dieser
Aufwertung sollten 27 sein.




Wihle den Kommandomarker fiir
diese Karte, nachdem die Flotten
aufgestellt worden sind.
Sobald du ein Kommando aufdeckst,
das dem Marker auf dieser Karte
entspricht, darfst du 1 entsprechenden
Kommandomarker erhalten, ohne
das Kommandorad auszugeben.

Aktualisierte Karte

Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschipfen. Falls du das tust,
kann der Verteidiger wahrend dieses
Angriffs nicht mehr als 1 erschépften
Verteidigungsmarker ausgeben.

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du eine Anzahl befreundeter
Staffeln bis zu deinem Staffelwert neben
deiner Schiffskarte beiseitestellen.
@: Fiir jede Staffel, die du mit diesem
Kommando aktivieren wiirdest, darfst
du stattdessen 1 deiner beiseite-
gestellten Staffeln innerhalb
Entfernung 1 platzieren. Sie kann sich
in dieser Aktivierung nicht bewegen.

Aktualisierte Karte

STHRFELD

Solange eine Staffel in Entfernung 1-2
eine Staffel angreift oder gegen eine
Staffel verteidigt, muss der Angriff als

versperrt behandelt werden.

Aktualisierte Karte

PROJEKTLEITER GRINT

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Waihle den Kommandomarker fiir diese
Karte, nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind.

Sobald du ein Kommando aufdeckst,
das dem Marker auf dieser Karte
entspricht, darfst du 1 entsprechenden
Kommandomarker erhalten, ohne das
Kommandorad auszugeben.

Diese Aufwertung sollte einen Marker-
Startwert-Startwert von1 @ haben.

RAicrer
Der Effekt dieser Aufwertung sollte
lauten:

,Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschopfen. Falls du das tust,
kann der Verteidiger wéahrend dieses
Angriffs nicht mehr als 1 erschopften
Verteidigungsmarker ausgeben.”

Diese Aufwertung sollte ein @-Symbol
haben.

SCHNELLSTART-HANGAR
Der Effekt dieser Aufwertung sollte
lauten:

,Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du eine Anzahl befreundeter
Staffeln bis zu deinem Staffelwert neben
deiner Schiffskarte beiseitestellen.

@: Fur jede Staffel, die du mit diesem
Kommando aktivieren wiirdest, darfst du
stattdessen 1 deiner beiseitegestellten
Staffeln innerhalb Entfernung 1 platzie-
ren. Sie kann sich in dieser Aktivierung
nicht bewegen.”

STORFELD
Der Effekt dieser Aufwertung sollte
lauten:

,Solange eine Staffel in Entfernung 1-2
eine Staffel angreift oder sich gegen eine
Staffel verteidigt, muss der Angriff als
versperrt gelten.”

Bevor eine befreundete Staffel in
Entfernung 1 durch einen Angriff
Schaden nimmt, verringere die
Schadenssumme um 1, bis zu
einem Minimum von 1.

Aktualisierte Karte

-

. TURBOLASER- UMLEITUNGSSCHALTKREISE m 1

Solange du angreifst, darfst du
diese Karte erschapfen und
1 A-Verteidigungsmarker ausgeben,
um 1 roten Wiirfel auf eine Seite mit
einem -Symbol oder 2 #-Symbolen
zu dndern.

VernicHTeR

Wihrend deines Schrittes , Angreifen”
kannst du nur 1 Angriff durchfihren.
Du kannst 1 deiner Angriffe
durchfiihren, nachdem du wihrend
deiner Aktivierung dein erstes
Manéver ausgefiihrt hast.

Aktualisierte Karte

Modifikation.
Solange du angreifst, falls mindestens
1 rote Wiirfelseite ein &-Symbol hat,

fiige deinem Angriffspool 1 roten
Wiirfel hinzu, der auf das &-Symbol
gedreht ist.

Aktualisierte Karte

TAPFERKEIT
Der Effekt dieser Aufwertung sollte
lauten:

,Bevor eine befreundete Staffel in Ent-
fernung 1 durch einen Angriff Schaden
nimmt, verringere die Schadenssumme
um 1, bis zu einem Minimum von 1.

TuRBOLASER-UMLEITUNGSSCHALTKREISE
Der Effekt dieser Aufwertung sollte
lauten:

,Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschopfen und 1-4-Verteidigungs-
marker ausgeben, um 1 roten Wiirfel auf
eine Seite mit einem 3*-Symbol oder 2 #
-Symbolen zu dndern.”

Diese Aufwertung sollte ein @-Symbol
haben.

VERNICHTER
Der Effekt dieser Aufwertung sollte
lauten:

,Wahrend deines Schrittes ,Angreifen’
kannst du nur 1 Angriff durchfiihren.

Du kannst 1 deiner Angriffe durchfiihren,
nachdem du wahrend deiner Aktivierung
dein erstes Manover ausgefiihrt hast.”

VIERLINGS-TURBOLASERKANONEN

Diese Aufwertung sollte die Eigenschaft
Modlifikation haben.




—

Solange du angreifst, kann der
Verteidiger, falls er einen D-Marker
ausgibt, nicht mehr als 1 Schaden mit
jeder Hiillensektion auRer der ver-
teidigenden Hillensektion nehmen,
sobald er den 9-Verteidigungseffekt
abhandelt

@: Jede von dir aktivierte Staffel darf

wahlen, wahrend deiner Aktivierung

nur anzugreifen. Falls sie das tut, darf
sie, solange sie angreift, zu ihrem
Angiffspool 1 Wiirfel hinzufiigen,

dessen Farbe bereits in ihrem Angiffs-

pool vorhanden ist.

Aktualisierte Karte

XI-7-TuRBOLASER

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Solange du angreifst, kann der
Verteidiger, falls er einen ©-Marker
ausgibt, nicht mehr als 1 Schaden

mit jeder Hillensektion aufRer der
verteidigenden Hiillensektion nehmen,
sobald er den 9-Verteidigungseffekt
abhandelt.”

YAvarIs
Der Effekt dieser Aufwertung sollte
lauten:

,@: Jede von dir aktivierte Staffel darf
wahlen, wahrend deiner Aktivierung nur
anzugreifen. Falls sie das tut, darf sie,
solange sie angreift, zu ihrem Angriffs
pool 1 Wiirfel hinzufiigen, dessen Farbe
bereits in ihrem Angriffspool vorhanden
ist.”

WEITERE ERRATA ZU AUFWERTUNGSKARTEN

Dieser Abschnitt listet weitere kleinere Textdnderungen auf, sodass Ihre
Texte besser zu Formulierungen anderer Karten passe. Die Minikarten-
Versionen der Aufwertungen bleiben zuldssige Spielkomponenten,
werden aber behandelt, als hatten sie die hier aufgefiihrten Texte.

Die Abbildungen in diesem Abschnitt stellen die Karten in

ihrer neuen GroRe dar, wie sie in der Star Wars: Armada
Aufwertungskartensammlung enthalten sind. Dieses Set enthalt
aktualisierte Versionen aller Aufwertungen, die zuvor als Minikarten
gedruckt wurden, inklusive dieser Errata.

Modifikation.

Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschipfen, um 1 roten Wiirfel
2u deinem Angriffspool hinzuzufiigen
Falls du das tust, wahle T Angriffs-
wiirfel und negiere ihn.

Aktualisierte Karte

28

DopPPEL- TURBOLASERGESCHIITZ

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschopfen, um 1 roten Wiirfel zu
deinem Angriffs pool hinzuzufiigen. Falls
du das tust, wéhle T Angriffswiirfel und
negiere ihn.”

Diese Aufwertung sollte ein @-Symbol
haben.

Solange du angreifst, darfst du 1 roten
Wirfel in deinem Angriffspool
neu wiirfeln.
Solange du zum ersten Mal
wahrend deiner Aktivierung eine Staffel
angreifst, darst du 2 Wiirfel beliebiger
Farbe zu deinem Angriffspool hinzu-
fiigen. Falls du das tust, kannst du
fiir diesen Angriff keine zusiitzlichen
Staffeln als Ziele festlegen.

Aktualisierte Karte

BLaues 3*: Erschipfe diese Karte,
um den Verteidiger dazu zu zwingen,
1 seiner Verteidigungsmarker zu
wahlen und abzulegen.

W ScHwERE |oNENGESCHOTZSTELLUNG | [

Buaues 3%: Erschipfe diese Karte.
Die verteidigende Hiillensektion und
jede angrenzende Hillensektion
verlieren je 1 Schild.

@: Du darfst die maximalen Schild-
werte deiner rechten und linken
Hiillensektionen behandeln, als

wiren sie um 1 erhoht, sobald du

in jenen Hillensektionen Schilde
wiederherstellst oder Schilde dorthin

verschiebst. Falls du das tust, kann
die Anzahl der Schilde in jeder jener

Sektionen das Maximum von 4 nicht

tiberschreiten.

Aktualisierte Karte

GEeKoPPELTE TURBOLASERTURME
Der erste Absatz dieser Aufwertung sollte
lauten:

,Solange du angreifst, darfst du 1 roten
Wiirfel in deinem Angriffspool neu
wiirfeln.”

NK-7-loNENKANONEN

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Blaues 3%: Erschopfe diese Karte, um den
Verteidiger dazu zu zwingen, 1 seiner
Verteidigungsmarker zu wahlen und
abzulegen.”

SCHWERE |ONENGESCHUTZSTELLUNG

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,Blaues 3%: Erschopfe diese Karte. Die
verteidigende Hiillensektion und jede
angrenzende Hiillensektion verlieren je
1 Schild.”

SEKUNDARSCHILD-MANNSCHAFT

Der Effekt dieser Aufwertung sollte lauten:

,@: Du darfst die maximalen
Schildwerte deiner rechten und linken
Hiillensektionen behandeln, als waren
sie um 1 erhoht, sobald du in jenen
Hullensektionen Schilde wiederherstellst
oder Schilde dorthin verschiebst. Falls
du das tust, kann die Anzahl der Schilde
in jeder jener Sektionen das Maximum
von 4 nicht tiberschreiten.”
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ﬂ RAUMFAHRE DER LAmBOA-KLASSE
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1

L] B
Wahrend deiner Aktivierung darfst du anstatt
eines Angrifs 1 befreundete Staffe in Entiernung

-2 wihlen. Die gewahlte Staffel darf einen
Angiff durchfihren (selbst wenn sie bereits
aktiviert worden ist).
CHwER.

= Userrracuns 2. (Sobald ein befreundetes Schiff
ein @-Kommando abhandelt, konnen bis zu 2 der
von ihm aktivierten Staffeln in Entfernung 1-3 zu
dir sein, falls v in Ativierungsreicheize bist.)

" . =

:? TIE-BoMBER-STAFFEL

Befreundete Staffeln in Entfernung 1 kénnen
feindliche Schiffe in kurzer Reichweite mit allen
Wiirfeln ihrer Geschiltzbatterie-Bewaffnung,
angreifen.

5 Bomeer. (Solange du ein Schiff angreifst,
Tiigt jede: r -Symbole 1 Schaden zur
Schadenssumme hinzu und du kannst einen
kritischen Effekt abhandeln.)

® ScuweR. (Du hinderst Stafieln, die mit dir im
Nahkamp sind, nicht daran, sich zu bewegen und
Schiffe anzugreifen.

SCHWER.

% UserTrasuns 2. (Sobald ein befreundetes Schiff
ein @-Kommando abhandelt, kénnen bis zu 2
der von ihm aktivierten Staffeln in Entfernung 1-3
zu dir sein, falls du in Aktivierungsreichweite bist.)
&3 Strarecie. (Sobald du deine Bewegung in
Entfernung 1 zu mindestens 1 Einsatzzielmarker
beendest, darfst du 1 dieser Marker so bewegen,
dass er in Entfernung 1 zu dir ist.)

b:s zu 1 der von ihm aktivierten Staffeln in
Entfernung 1-3 zu dir sein, falls du in Aktivie-
rungsreichweite bist.)

3 Sonarese, (Sobald du deine Bewegung in
Entfernung 1 zu mindestens 1 Einsatzziel-
marker beendest, darfst du 1 dieser Marker so
bewegen, dass er in Entiernung 1 zu dir ist.)

Aktualisierte Karte

CoLoneL Jenoon
Der Text des Ubertragung 2-Schliissel-
worts dieser Karte sollte lauten:

,Sobald ein befreundetes Schiff ein
@-Kommando abhandelt, konnen bis
zu 2 der von ihm aktivierten Staffeln in
Entfernung 1-3 zu dir sein, falls du in
Aktivierungsreichweite bist.”

Major RHYMER

Der Karteneffekt dieser Karte sollte lauten:

,Befreundete Staffeln in Entfernung 1
konnen feindliche Schiffe in kurzer Reich-
weite mit allen Wiirfeln ihrer Geschiitz-
batterie-Bewaffnung angreifen.”

RaumFAHRE DER LamBoA-KLASSE
Der Text des Ubertragung 2-Schliissel-
worts dieser Karte sollte lauten:

,Sobald ein befreundetes Schiff ein
@-Kommando abhandelt, konnen bis
zu 2 der von ihm aktivierten Staffeln in
Entfernung 1-3 zu dir sein,falls du in
Aktivierungsreichweite bist.”

VCX-100 FRACHTER

Der Text des Ubertragung 1-Schliissel-
worts dieser Karte sollte lauten:

,Sobald ein befreundetes Schiff ein
@-Kommando abhandelt, konnen bis
zu 1 der von ihm aktivierten Staffeln in
Entfernung 1-3 zu dir sein, falls du in
Aktivierungsreichweite bist.”

@ This station cannot suffer critical effects.

To determine line of sight to or from this
station, trace to the point of its token that is
closest to the squadron or hull zone that is
attacking or dc?cndlng

Aktualisierte
englische Karte

ERRATA ZU EINSATZZIELKARTEN

Aursau: Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, wahlt der zweite Spieler

1 seiner Schiffe und 1 der Schiffe des
ersten Spielers, die zu Einsatzziel-Schiffen
werden.

SONDERREGELN: Solange ein Schiff ein
Einsatzziel-Schiff angreift, darf es seinem
Angrifispool 1 Wiirfel hinzufiigen, dessen
Farbe bereits in seinem Angriffspool vor-
handen ist.

SPIELENDE: Die Flottenpunktekosten eines
zerstorten Einsatzziel-Schiffes werden ver-
doppelt. Die Kosten seiner Aufwertungs-
karten werden nicht mit verdoppelt.

HyPERRAUM-WANDERUNG

AUreau: Die Hindern rden wie gewohnt
platziert, mit Ausnahme der Raumstation. Dann
platziert der zweite Spieler 1 Einsatzzielmarker in
Entfernung 1 zu einem 90 cm langen Rand und

1 anderen Einsatzielmarker in Entfernung 1 zu
dem gegeniiberliegenden 90 cm langen Rand auf
der Spielliche.

‘SONDERREGELN: Zu Beginn der Schiffsphase der
ersten und dritten Runde platziert der zweite Spicler
1 Purrgil, der nicht auf der Spielfliche ist, in En
nung 1 zu 1 Einsatzzielmarker (der Einsatzzielmarker
muss in beiden Runden derselbe sein).

Sobald sich ein Purrgil bewegt, muss er sich auf den
Eineatzsielmarker s gegentberligenden 90.cm
langen Rand zubewe bald ein Purrgil jenen
Einsatzzielmarker berthrt, wird jener Purrgil von
der Spicliliche

RUNDENENDE: Fiir jedles Schiff gilt: Falls s einen
Einsatzzielmarker auf sich hat, wird der Marker
entfernt und der Besitzer des Schiffes erhalt

1 Siegmarker; falls es keinen Finsatzzielmarker auf
sich hat und in Entfernung 1 zu einem Purrgil

wird 1 Einsatzzielmarker auf jenem Schiff

Dann bewegen die Spieler jeden Purrgil

STHRBARRIERE

Aursau: Die Hindernisse werden wie
gewohnt platziert, mit Ausnahme der
Raumstation, und die 2 Trimmerfelder
werden durch die 2 Staubwolken ersetzt.

Nach der Flottenaufstellung platziert der
zweite Spieler 2 Einsatzzielmarker mit Ent-
fernung 1-5 voneinander im Startgebiet.

SonoeneseLw: Sobald bei einem Angriff,
falls sich weder der Angreifer noch der

| Verteidiger mit einem Einsatzzielmarker

tiberschneidet, die Sichtlinie durch die

| Strecke zwischen den beiden Einsatzziel-
| markern gezogen wird, muss der Angreifer

die Hlfte der Wiirfel im Angriffspool
(@brunden) auswahlen und entfernen,
bevor er wilrfelt.

Aktualisierte Karte

BewarFNETE RAUMSTATION

Die Anti-Jager-Bewaffnung dieser Karte i —
sollte 1 blauer Wiirfel sein. Die Geschiitz-
batterie-Bewaffnung dieser Karte sollte |

2 rote und 2 blaue Wiirfel sein |

DRINGEND BESuCHT!
Die Sonderregeln der Einsatzzielkarte
,Dringend gesucht!” sollten lauten:

,Solange ein Schiff ein Einsatzziel-Schiff =
angreift, darf es seinem Angriffspool

1 Wiirfel hinzufiigen. Der Wiirfel muss
eine Farbe haben, die bereits im Angriff-
spool vorhanden ist.”

HyperrAUM-WANDERUNG

Die Rundenende-Regel der Einsatzziel-
karte ,Hyperraum-Wanderung” sollte
lauten:

,Fur jedes Schiff gilt: Falls es einen
Einsatzzielmarker auf sich hat, wird der
Marker entfernt und der Besitzer des
Schiffes erhdlt 1 Siegmarker; falls es
keinen Einsatzzielmarker auf sich hat

und in Entfernung 1 zu einem Purrgil ist,
wird 1 Einsatzzielmarker auf jenem Schiff
platziert. Dann bewegen die Spieler jeden
Purrgil.“

STORBARRIERE
Die Sonderregeln der Einsatzzielkarte
,Storbarriere” sollten lauten:

,Sobald bei einem Angriff, falls sich |

weder der Angreifer noch der Ver- | [

teidiger mit einem Einsatzzielmarker |

iberschneidet, die Sichtlinie durch ein | iJ
B Iy

zwischen den beiden Einsatzzielmarkern
gezogen wird, muss der Angreifer

die Halfte der Wiirfel im Angriffspool
(abrunden) auswahlen und entfernen,
bevor er wiirfelt.”

Einsatzzielmarker oder durch die Strecke !
1
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- ERRATA ZU KAMPAGNENEINSATZZIELKARTEN
i b

AuFBAU: Die 90 cm langen Spielflichenrinder sind

die Rander der Spieler. Der zweite Spicler platziert

simtliche Hindernisse. Die Hindernisse miissen jen-

seits 2 Maftabslingen zu den Rindern beider Spieler

und jenseits Entfernung 1 zu anderen Hindernissen
den.

LN Der zweite Spieler weist seinen
in

2u. Soweit misglich mus
kein Schiff und keine Staff als 1. Der
erste Spieler erhilt 1 Siegmarker i jeden Einsatzziel-
marker, der nicht zugewiesen werden kann.

Sobald ein Schiff oder eine Staffel mit einem Einsatz-
Zielmarker zerstirt wird, erhilt der erste Spicler

1 Siegmarker.

SPIELENDE: Der zweite Spieler erhilt 1 Siegmarker fiir
jedes Schiff (nicht fir Stafieln) mit einem Einsatzziel-
marker innerhalb von 2 MaRstabslngen vom Rand
des ersten Spielers. Das Team des ersten Spielers
erhilt 20 Ressourcenpunkie fiir jeden Siegmarker,

den er erhalten hat. AuBerdem erhilt das Siegerteam
40 Ressourcenpunkte. Bei Gleichstand gewinnt der
erste Spieler

Aktualisierte Karte

Aursau: Die Hindernisse werden
wie gewohnt platziert, aber die

3 Asteroidenfelder werden durch
2 Staubwolken ersetzt.

SONDERREGELN: Die Gesamtzahl der
Kommandoréder, die jedem Schiff des
ersten Spielers in jeder Kommandophase
zugewiesen werden miissen, erhoht sich
um 1.

Die Gesamtzahl der Kommandorider,
die jedem Schiff des zweiten Spielers
in jeder Kommandophase zugewiesen

werden miissen, sinkt um 1 bis zu einem
Minimum von 1

Aktualisierte Karte

10

HYPERRAUMROUTENUBERFALL
Der Abschnitt ,Spielende” dieser
Kampagneneinsatzzielkarte sollte mit
dem folgenden Satz enden:

,Bei Gleichstand gewinnt der erste
Spieler.”

NEBELRANDREGION

Der letzte Satz im Abschnitt ,Sonder-
regeln” auf dieser Kampagnen-
einsatzzielkarte sollte lauten:

,Die Gesamtzahl der Kommandorader,
die jedem Schiff des zweiten Spielers

in jeder Kommandophase zugewiesen
werden mussen, sinkt um 1 bis zu einem
Minimum von 1.”

KONFLIKT UM CORELLIA (KAMPAGNENLEITFADEN])

BAseN pLATZIEREN, S. b

s Die letzten drei Sitze des vierten Absatzes sollte lauten:

,Jeder Rebellenspieler muss 2 Rebellenprasenz-Aufkleber platzie-
ren. Diese Aufkleber konnen Auenposten oder Basen reprasentie-
ren. Jedoch darf nur die eine Hilfte der Rebellen-Aufkleber Basen
reprasentieren. Die andere Halfte muss Auenposten reprasentie-
ren. Ob der Rebellenprasenz-Aufkleber dabei fir einen Aullen-
posten oder eine Basis steht, wird nur im Teambogen der Rebellen
eingetragen und vor dem imperialen Team geheim gehalten.”

EFFEKTE EINER SCHLACHT BESTIMMEN, S. 10

Der zweite Absatz dieses Abschnitts sollte lauten:

,Nachdem ein Spieler, der eine Offensive an einem Standort mit
Basen- oder AulRenpostenaufkleber angekiindigt hat, die Schlacht
gewonnen hat, wird die Basis bzw. der Aullenposten zerstort und
das feindliche Team platziert einen Zerstort-Aufkleber auf dem alten
Aufkleber. Dann erhdlt das Team des Spielers, der die Offensive
angekindigt hat, T Kampagnenpunkt plus Kampagnenpunkte in
Hohe des bei dem Ort angegebenen SiegBoNuswertes.”

GROSSOFFENSIVE, SONDERREGELN, S. 16

Dieser Absatz wird zwischen den Absétzen Lange des Spiels und
Alliierte Flotten eingefiigt:

,Ziele zuweisen: Nachdem der Spielaufbau abgeschlossen ist, muss
jeder Spieler, dessen Commander keinen Befreundet-Effekt hat,
einen Gegenspieler wahlen. Der Spieler jenes Commanders kann
den Feindlich-Effekt des Commanders nur gegen Schiffe oder Staffeln
abhandeln, die der gewahlte Gegenspieler kontrolliert.”

KaAMPAGNENSPIEL, S. 4
Der Querverweis bei KAMPAGNENPUNKTE sollte lauten:
4(siehe ,Kampagnensieg” auf Seite 9).”

ORTE IM CORELLIANISCHEN SEKTOR, S. 17

Der Siebonuswert fiir Corfai sollte ,+2” lauten.

Der Siegbonuswert fiir Talfaglio sollte ,+0” lauten.

FLOTTILLE

Die Regeln fiir Flottillen sollten lauten:

,Das Schiff in dieser Erweiterung ist eine Flottille. Schiffe dieser

Art bestehen aus zwei Plastikmodellen (anstatt einem). Fiir Flottillen
gelten dieselben Regeln wie fiir andere Schiffe mit den folgenden
Ausnahmen:

= Sobald es zur Uberschneidung zwischen einer Flottille und
einem anderen Schiff kommt, wird der Flottille eine verdeckte
Schadenskarte zugeteilt. Dem néichstgelegenen Schiff, das an der
Uberschneidung beteiligt ist, wird keine verdeckte Schadenskarte
zugeteilt, es sei denn, es ist ebenfalls eine Flottille.

= Fine Flottille kann nicht mit einer ®-Aufwertung (Commander)
ausgerustet sein.

SPIELREGEL DES GRUNDSPIELS

EINSCHRANKUNGEN BEI DER
FLOTTENZUSAMMENSTELLUNG, S. 22

Dieser Abschnitt sollte den folgenden Punkt enthalten:
,Ein Schiff kann nicht mit mehr als einer Kopie derselben
Aufwertungskarte ausgerlstet werden.”




STERNENZERSTORER DER ONAGER-KLASSE
ExTRemME REICHWEITE, S. 3

Dieser Abschnitt sollte den folgenden Punkt enthalten:

,Solange in extremer Reichweite verteidigt wird, negiert der Standard-
effekt des A-Verteidigungsmarkers 2 Wiirfel nach Wahl des Ver-
teidigers.”

REBELLION IM OUTER RIM (KAMPAGNENLEITFADEN])
ErrexTeE voN ExoGorTHEN, S. 5

Der zweite Absatz dieses Abschnitts sollte lauten:

,Zu Beginn jeder Staffelphase wahlen die Spieler, beginnend mit dem
zweiten Spieler und dann abwechselnd, je T Exogorthen. Jeder Spieler
muss einen anderen Exogorthen wéhlen. Der gewahlte Exogorth fiihrt
einen Anti-Jager-Angriff gegen jede Staffel in Entfernung 1 durch.
Solange eine Staffel verteidigt, handelt der Gegenspieler (bzw. das
gegnerische Team) alle Schritte jenes Angriffs ab. Ein Exogorth ver-
wendet folgende Regeln zum Durchfiihren von Angriffen:”

EroBERUNG, S. 26

Der folgende Absatz sollte lauten:

,Ort: Das angreifende Team wahlt einen Ort mit einer feindlichen
Basis. Das verteidigende Team sucht das Kampagnen-Einsatzziel
,Basenverteidigung’ heraus, das auf seinem Teambogen neben jenem
Ort notiert ist.”

Evakuieruns, S. 27

Der folgende Absatz sollte lauten:

,Ort: Das verteidigende Team muss einen Ort mit einer befreundeten
Basis wahlen. Anschlieflend sucht es das Kampagnen-Einsatzziel
,Basenverteidigung’ heraus, das auf seinem Teambogen neben jenem
Ort notiert ist.”

KommanposcHIFF-AurRUSTUNG, S. 26

Die folgenden Absatze sollten lauten:

,Riesiges Schiff: Das Team darf 1 Reparaturwerftenmarker und 2
Ressourcenmarker ausgeben. Anschliefend darf 1 Teammitglied ent-
scheiden, eine Anzahl an Schiffen, Staffeln und Aufwertungskarten aus
seiner Flotte zu entfernen und diese Streitkrafte durch 1 riesiges Schiff
zu ersetzen, dessen Kosten maximal so hoch wie die Gesamtkosten
der entfernten Schiffe, Staffeln und Aufwertungskarten sind.”

,Grofe Schiffe: Das Team darf 1 Reparaturwerftenmarker und

1 Ressourcenmarker ausgeben. Anschliefend diirfen bis zu 2 Team-
mitglieder entscheiden, eine Anzahl an Schiffen, Staffeln und Auf-
wertungskarten aus ihrer Flotte zu entfernen und diese Streitkréfte
durch 1 grolRes Schiff zu ersetzen, dessen Kosten maximal so hoch wie
die Gesamtkosten der entfernten Schiffe, Staffeln und Aufwertungs-
karten sind.”

MACHTDEMONSTRATION, S. 27

Der zweite Punkt unter ,Falls das verteidigende Team gewonnen hat”
sollte lauten:

JJeder Spieler, egal aus welchem Team, darf von einem beliebigen
befreundeten Ort im Austragungsgebiet 1 Belohnung wahlen. Hat ein
Team im Austragungsgebiet keinen befreundeten Ort, darf jeder Spie-
ler dieses Teams 1 Belohnung von einem Standort einer beliebigen
befreundeten Basis wéhlen.”

STARTGEBIET, S. 8

Dieser Abschnitt sollte folgenden Absatz enthalten:

,Wahrend des Spielaufbaus miissen Hindernisse innerhalb des Start-
gebiets, jenseits von Entfernung 3 zu den Spielflachenrandern der
Spieler (und den Aufstellungsbereichen), jenseits von Entfernung 1

zu den Startgebietsrandern, die keinem Spieler zugeordnet sind, und
jenseits von Entfernung 1 zueinander platziert werden. Sofern ein
Einsatzziel nichts anderes besagt, werden die normalen sechs Hinder-
nisse platziert.

REFERENZHANDBUCH DES GRUNDSPIELS
ABMESSUNG vON FEUERWINKEL UND REICHWEITE, S. 2

Dieser Eintrag sollte den folgenden Absatz enthalten:

,Sobald die Angriffsreichweite fiir ein Schiff gemessen wird, wird
jeder Teil des Verteidigers, der auferhalb des Feuerwinkels der
angreifenden Hillensektion liegt, ignoriert. Dies gilt auch dann, wenn
sich dieser Teil in kiirzerer Reichweite befindet.”

ABMESSUNG vON FEUERWINKEL UND REICHWEITE, S. 2

Dieser Eintrag sollte den folgenden Absatz enthalten:

,Falls die Angriffsreichweite durch eine Hiillensektion des Verteidigers
gemessen wird, die nicht die verteidigende Sektion ist, hat der
Angreifer keine Sichtlinie und muss ein anderes Ziel wéhlen.”

ANGREIFEN, S. 3

Der zweite Satz von Schritt 6 ,Weitere Staffel als Ziel festlegen” sollte
lauten:

,Der neue Verteidiger muss im Feuerwinkel und in Angriffsreichweite
derselben angreifenden Hiillensektion liegen und der Angreifer muss

die Sichtlinie normal tberpriifen.”

ANGREIFEN, S. 3

Der Schritt 6 ,Weitere Staffel als Ziel festlegen” sollte folgenden Punkt
enthalten:

,Jede Wiederholung der Schritte 2 bis 6 wird als neuer Angriff im
Bezug auf die Abhandlung von Karteneffekten behandelt.”

FLOTTENZUSAMMENSTELLUNG, S. b

Der Eintrag sollte den folgenden Punkt enthalten:

,Ein Schiff kann nicht mit mehr als einer Kopie derselben Auf-
wertungskarte ausgeriistet werden.”

GROSSENKATEGORIE, S. b

Die Grolie fir kleine Schiffe sollte lauten: ,43 x 71 mm*“. Die GroRe
fur mittelgrole Schiffe sollte lauten: ,63 x 102 mm*. Die GroRe fiir
grol’e Schiffe sollte lauten: ,77,5 x 129 mm*“.

Kommanpos, S. 8

Der Eintrag sollte den folgenden Punkt enthalten:

,Ein Schiff kann ein Kommando abhandeln und wahlen, dass der Effekt
nicht abgehandelt wird. Dies zahlt weiterhin, als ob das Kommando
abgehandelt wurde, um z. B. Effekte von Aufwertungskarten auszu-
|6sen.”

SicHTuNIE, S. 11

Der vierte Punkt sollte lauten:

,Falls die Sichtlinie oder die Angriffsreichweite eine Hiillensektion
des Verteidigers kreuzt, die nicht die verteidigende Sektion ist, hat der
Angreifer keine Sichtlinie und muss ein anderes Ziel wahlen.”

UBERSCHNEIDUNG, S. 12

Der letzte Satz des ersten Absatzes sollte lauten:

,Er darf die Staffeln in beliebiger Reihenfolge platzieren, aber er kann
sie nicht auSerhalb der Spielflache platzieren.”
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REICHWEITE

Die Front-Hiillensektion der CR90 Corvette versucht die Heck-
Hiillensektion der Sieges-Klasse anzugreifen. Der Rebellen-Spie-
ler misst die Reichweite zum nachsten Punkt der Heck-Hiillen-
sektion der Sieges-Klasse, der sich innerhalb des Feuerwinkels
befindet. Diese Messung geht durch die linke Hiillensektion der
Sieges-Klasse, deshalb hat die Front-Hillensektion der CR-90
keine Sichtlinie zur Heck-Hiillensektion der Sieges-Klasse. .

REGELKLARSTELLUNGEN

OFFENE, ABGELEITETE UND VERDECKTE
INFORMATIONEN

OFreNE INFORMATIONEN

Offene Informationen sind alle Informationen tber das Spiel, den
Spielzustand und die Schiffe, die allen Spielern zuganglich sind.
Dazu gehoren offene Schadenskarten, alle relevanten Marker, das
gewdhlte Einsatzziel, abgelegte Aufwertungskarten und jede andere
Informationen, die allen Spielern stindig zuganglich sind.

Alle Spieler miissen jederzeit Zugang zu offenen Informationen haben
und diirfen diese nicht vor einem Gegner verbergen oder spezielle
Details davon auslassen. Ein Spieler muss dem anderen Spielern
erlauben diese Informationen selbst herauszufinden, wenn er denn
mochte.

ABGELEITETE INFORMATIONEN

Abgeleitete Informationen sind alle Informationen tber das Spiel, den
Spielzustand und Schiffe, an die alle Spieler durch Karten-oder Spiel-
effekte oder durch Schlussfolgerungen tiber bekannte Informationen
gelangen konnen. Dazu gehoren die derzeitige Punktzahl der Spieler,
wie viel Kopien einer bestimmten Schadenskarte im Schadensdeck
tbrig sind, welche Rader zu welchem Schiff gehoren usw.

Abgeleitete Informationen diirfen mithilfe von Markern oder anderen
Mitteln nachgehalten werden, sodass sich die Spieler daran erinnern
koénnen. Spieler durfen abgeleitete Informationen nicht verfalschen
und offene Informationen, die notwendig sind, um an abgeleitete
Informationen zu gelangen, nicht verbergen.

Falls die abgeleitete Information von einer vorherigen Entscheidung
oder einer Aktion eines Spielers abhangig ist, muss dieser Spieler
wahrheitsgemal antworten, wenn er zu dieser Entscheidung oder
Aktion gefragt wird. Beispiel: Stefanie wahlt zwei Schiffe fir das
Einsatzziel Dringend Gesucht!. Eine Runde spater hat Brian vergessen,
welche Schiffe Stefanie gewahlt hat und fragt sie danach. Sie muss
ehrlich antworten, welche zwei Schiffe sie fiir ihr Einsatzziel

gewdhlt hat.

VERDECKTE INFORMATIONEN

Verdeckte Informationen sind alle Informationen Gber das Spiel, den
Spielzustand und Schiffe, die einem oder mehreren Spielern nicht
zugdnglich sind. Dazu gehdren verdeckte Schadenskarten (auch
wenn sie zuvor offen waren), verdeckte Manoverrdder, Karten in den
Schadensdecks usw.

Ein Spieler kann verdeckte Informationen nicht ohne Hilfe von Spiel-
effekten, Regeln oder die Mitteilung eines anderen Spielers erfahren.
Falls ein Spieler allerdings Zugang zu verdeckten Informationen zum
Spiel oder zu Karten hat und diese seinem Mitspieler mitteilt, dann
muss er nicht unbedingt die Wahrheit sagen.



FAQ_
AKTIVIERUNGEN

F: Wenn ein Spieler am Zug ist, um ein Schiff zu aktivieren, was
passiert, falls alle nicht-aktivierten Schiffe jenes Spielers durch
Karteneffekte daran gehindert werden, aktiviert zu werden (wie
z.B. durch Admiral Raddus oder Gouverneurin Pryce)?

A: Jener Spieler passt seinen Zug zum Aktivieren.

ANGRIFFE

F: Sobald ein Schiff eine Fahigkeit abhandelt, die es ihm erlaubt, dem
Angriffspool Wiirfel hinzuzufiigen, kann es Wiirfel hinzufiigen,
die bei der Reichweite des Angriffs normalerweise nicht erlaubt
waren?

A: Ja. Die Reichweitenbeschrankung fiir die Wiirfelfarben findet
nur Anwendung, sobald man die Angriffswiirfel im Schritt
LAngriffswiirfel werfen” eines Angriffs nimmt.

F: Falls ein Angriff eines Schiffs keine Wiirfel enthalten wiirde, aber
das Schiff iiber einen Karteneffekt Wiirfel hinzufiigen kann, kann
es dann den Angriff durchfiihren?

A: Nein. Falls ein Schiff keine Wiirfel im Schritt , Angriffswiirfel
werfen” eines Angriffs nimmt, wird der Angriff negiert.

F: Blockieren Hiillensektionen des Angreifers die Sichtlinie, wenn
diese iiberpriift wird?

A: Nein. .

F: Wenn die Sichtlinie gemessen wird und ein Schiff im Weg ist,

beeintrachtigen die Schildrdder und die Kunststoffteile, welche sie
einrahmen, dann die Sichtlinie?

A: Nein. Aber alle anderen Teile der Schiffsbasis konnen die Sichtlinie
versperren.

F: Kann ein Schiff eine Staffel angreifen, die sich im Nahkampf
befindet?

A:Ja.

AUFBAU UND FLOTTEN-ZUSAMMENSTELLUNG

F: Wie viele Punkte kann ein Spieler wihrend der
Flottenzusammenstellung fiir Staffeln ausgeben?

A: Ein Spieler kann bei einer Standard-Flottenzusammenstellung bis

zu einem Drittel der Gesamt-Flottenpunkte ausgeben, aufgerundet.

Beispiel: In einem 200-Punkte-Spiel kann eine Flotte bis zu
67 Punkte an Staffeln beinhalten, selbst wenn die Gesamtkosten
der Flotte nur 190 betragen.

F: Konnen die Spieler beim Aufbau wihrend des Schritts
»Hindernisse platzieren” jede beliebige Kombination von sechs
Hindernismarkern platzieren?

A: Nein. Die Spieler mussen 3 Asteroidenfelder, 2 Trimmerfelder und
1 Raumstation platzieren.

F: Kann ein Spieler beim Aufbau wahrend des Schritts ,,Schiffe
aufstellen” die Geschwindigkeit seiner Schiffe auf 0 stellen?

A: Nein.

F: Kann ein Schiff so platziert werden, dass es ein anderes Schiff
iiberschneidet?

A: Nein.

F: Konnen Schiffe und Staffeln wahrend des Spielaufbaus
Karteneffekte abhandeln, bevor sie aufgestellt worden sind?

A: Ja. Wahrend des Spielaufbaus befinden sich Schiffe und Staffeln,
die noch nicht aufgestellt worden sind, bereits im Spiel. lhre
Schiffs- bzw. Staffel- und Aufwertungskarten sind aktiv, es sei denn,
das Schiff bzw. die Staffel wurde zerstért oder beiseitegestellt.

F: Wenn ein Schiff aufgestellt wird, muss sich sein Schildrad dann
innerhalb des Aufstellungsbereiches seiner Flotte befinden?

A: Nein. Beim Abmessen der Entfernung eines Schiffes vom
Spielflichenrand (beispielsweise um zu bestimmen, ob sich
das Schiff in seinem Aufstellungsbereich befindet), werden
die Schildrader sowie die Kunststoffteile der Basis, welche die
Schildrader einrahmen, ignoriert.

AUFWERTUNGSKARTEN

F: Kann ein Schiff mehr als eine ©-Aufwertungskarte (Titel)
ausriisten?

A: Nein.

BEISEITEGESTELLTE SCHIFFE UND STAFFELN

F: Ist ein Spieler besiegt, wenn er keine Schiffe mehr im Spiel hat,
aber er noch durch einen Karteneffekt beiseitegestellte Schiffe
hat?

A: Ja. Alle beiseitegestellten Schiffe und Staffeln jenes Spielers
werden zerstort. In offiziellen Turnieren passiert dies am Ende der
Spielrunde.

F: Falls ein Schiff oder eine Staffel beiseitegestellt worden ist und
es/sie zu Beginn einer Spielrunde durch eine Fahigkeit oder
einen Aufwertungskarteneffekt aufgestellt wird, kann es/sie die
Fahigkeiten und Aufwertungskarteneffekte zu Beginn jener Runde
abhandeln?

A: Ja, solange jene Fahigkeiten zu Beginn der Runde abgehandelt
werden konnten, in der jenes Schiff oder jene Staffel aufgestellt
worden ist.

F: Konnen einem beiseitegestellten Schiff Marker zugewiesen
werden oder kann es durch Fihigkeiten oder Karteneffekte als ein
Einsatzziel-Schiff gewdhlt werden?

A: Nein. Falls dem Schiff aber vor dem Beiseitestellen Marker
zugewiesen worden sind (z. B. durch Blockadebrecher) oder es vor
dem Beiseitestellen als Einsatzziel-Schiff gewahlt worden ist (z. B.
durch Spionageflug), dann werden jene Marker oder Effekte nicht
entfernt, sobald das Schiff beiseitegestellt wird.

F: Kann ein beiseitegestelltes Schiff oder eine beiseitegestellte Staffel
durch einen anderen Karteneffekt aufgestellt werden, als durch
den, der es/sie beiseitegestellt hat (z. B. durch Schnellstart-Hangar
und Jagerangriff aus dem Hinterhalt)?

A: Nein. Beiseitegestellte Schiffe und Staffeln kénnen nur von der
Fahigkeit oder dem Karteneffekt betroffen werden, die sie auch
beiseitegestellt haben.

BEWEGUNG

F: Sobald ein Schiff ein Mandver ausfiihrt, bewegt es sich entlang der
Manéverhilfe?

A: Nein. Das Schiff wird von der Startposition aufgenommen und an
der Endposition positioniert. Es ignoriert jedes Hindernis, Schiff
und Staffel, das es nicht an der Endposition tiberschneidet.




F: Sobald ein Schiff ein Manéver ausfiihrt, wird es zerstort, wenn
ein Teil der Manéverhilfe auRerhalb der Spielfliche ist, aber das
Schiff selbst komplett innerhalb der Spielfliche ist?

A: Nein.

F: Falls ein Schiff mehr als ein Schiff iiberschneidet, wie stellt ein
Spieler fest welches Schiff am nachsten ist?

A: Der Spieler misst die Entfernung zu dem tberschnittenen Schiff,
das naher wirkt und markiert voriibergehend die Entfernung
(z.B. indem er seinen Fingernagel an die Stelle halt, an welcher
der Malstab das tiberschnittene Schiff erreicht). Die Messung
wird festgehalten und dann die Entfernung zum anderen Schiff
gemessen. Befindet sich die zweite Messung hinter der ersten
Messung, ist das erste Schiff naher. Ansonsten das zweite Schiff.

F: Wann darf ein Spieler mit der Mandverhilfe vormessen?

A: Die Spieler diirfen mit der Mandverhilfe nur wahrend des
,Kurs bestimmen“-Schritts fir das bestimmte Schiff vormessen.

F: Falls ein Schiff ein Mandver ausfiihrt, sodass es auf der Endposition
exakt ein anderes Schiff oder eine andere Staffel beriihrt,
iiberschneidet das bewegte Schiff die Schiffe oder Staffeln,
welche es beriihrt?

A: Nein.

F: Falls ein Schiff sich mit einem anderen Schiff iiberschneidet
und Schaden nimmt, so dass es Schadenskarten in Hohe seines
Hiillenwertes hat, aber es sich in seiner Endposition mit einem
Raumstation-Hindernis iiberschneidet, wird das Schiff dann
zerstort?

A: Ja. Der Effekt der Raumstation wird nicht abgehandelt, bis nachdem
das Schiff sein Mandver ausgefihrt hat.

F: Sobald ein Schiff ein Manover ausfiihrt und dabei in der geplanten
Endposition ein Teil des Schiffs auferhalb der Spielfliche ist,
aber das Schiff sich mit einem anderen Schiff an dieser Position
iiberschneidet und seine Bewegung komplett innerhalb der
Spielflache endet, wird das sich bewegende Schiff zerstort?

A: Nein.

F: Sobald ein Effekt ein Schiff dazu anweist, ein Manover aullerhalb
des gewohnlichen ,Mandéver ausfiihren”-Schrittes auszufiihren,
was ist dann der Schub des Schiffs?

A: Wahrend des Ausflihrens zusétzlicher Mandver wird der Schub
des Schiffs kurzzeitig auf den Schub gesetzt, der im Effekt, der
abgehandelt wird, angegeben ist. Das Schiff fihrt das Manover
aus, indem es die Schritte ,Kurs bestimmen” und ,Schiff
bewegen” beendet. Der derzeitige Schub des Schiffs wird aber
dennoch mit dem Schubrad festgehalten. Das Schiff hat offiziell
aber seinen Schub nicht geandert.

FLOTILLEN

F: Welche SchiffsgroRe haben Flottillen, wenn es darum geht,
Karteneffekte abzuhandeln?

A: Ein Flottillen-Schiff hat die SchiffsgrolRe, die durch den Marker
und die Basis des Schiffes festgelegt ist. Ein Flottillen-Schiff auf
einer kleinen Basis gilt zum Beispiel als keines Schiff fr alle
Interaktionen mit Regeln und Effekten. Flottillen werden nur
dann anders behandelt, wenn sie sich mit anderen Schiffen
tiberschneiden oder andere Schiffe sich mit ihnen iiberschneiden.
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KOMMANDOS

F: Wenn ein Schiff ein Kommandorad und einen Marker des gleichen
Typs ausgibt, zdhlt das als eine Abhandlung des Kommandos?

A:Ja.

F: Falls ein Schiff ein Kommandorad und einen Marker des gleichen
Typs ausgeben will, muss es das dann gleichzeitig tun?

A: Ja. Es muss bereits beides, Rad und Marker, haben und diese
zusammen ausgeben . Beispiel: Ein Schiff hat sowohl ein
@-Rad als auch einen @-Marker und mochte dieses Kommando
abhandeln. Zuallererst muss es entscheiden, ob es das Rad, den
Marker oder beides ausgeben will. Erst danach kann es die Effekte
des Kommandos abhandeln.

F: Kann ein Schiff sein Kommandorad zu einem beliebigen
Zeitpunkt wahrend seiner Aktivierung ausgeben, um einen
Kommandomarker des gleichen Typs zu erhalten?

A: Nein. Es kann dies nur tun wenn es das Kommandorad aufdeckt.

F: Falls ein Schiff sein Kommandorad ausgibt, um einen Kommando-
marker des gleichen Typs zu erhalten, kann es den Marker spiter
in der Runde ausgeben?

A:Ja.

F: Falls ein Schiff ein @-Rad und einen ®-Marker hat, kann es diese
gegen verschiedene Ziele in der gleichen Runde einsetzen?

A: Nein. Ein Schiff kann dasselbe Kommando nicht mehr als ein Mal
pro Runde einsetzen.

F: Falls ein Schiff ein @-Rad und einen @®-Marker zusammen ausgibt,
kann es den Wiirfel, den es hinzugefiigt hat, neu wiirfeln? Ist es
gezwungen einen Wiirfel neu zu wiirfeln?

A: Es kann den hinzugefiigten Wiirfel neu wiirfeln und es kann
wahlen, keinen Wiirfel neu zu wiirfeln.

F: Kann ein Schiff den Effekt eines Kommandos abhandeln, indem
es mehrere passende Kommandorader oder Kommandomarker
ausgibt?

A: Nein. Ein Schiff darf nur ein Kommando abhandeln, indem es
1 Kommandorad, 1 Kommandomarker oder 1 Kommandorad und
1 passenden Kommandomarker ausgibt.

F: Werden Fihigkeiten oder Karteneffekte, die abgehandelt werden,
sobald ein Schiff sein Kommandorad aufdeckt, auch abgehandelt,
sobald ein Kommandorad aufgedeckt wird, das auf einer
Aufwertungskarte liegt, mit dem jenes Schiff ausgeriistet ist?

A: Nein. Effekte, die abgehandelt werden, sobald ein Schiff sein Kom-
mandorad aufdeckt, werden nur abgehandelt, sobald ein Schiff ein
Kommandorad vom Stapel aufdeckt, das der Schiffskarte als Teil
ihrer Aktivierung zugewiesen worden ist.

F: Kann ein Schiff, nachdem es einen ihm zugewiesenen Uberfall-
marker abgelegt hat, dann noch in derselben Aktivierung dieses
Kommando abhandeln??

A: Ja. Nachdem ein Schiff sein Rad aufgedeckt und abgelegt oder
einen Kommandomarker abgelegt hat, um einen Uberfallmarker
abzulegen, kann das Schiff zum geeigneten Zeitpunkt einen
Kommandomarker (oder ein zusitzliches Rad) ausgeben, um jenes
Kommando abzuhandeln.

F: Wenn ein Spieler einen Effekt abhandelt, der es ihm erlaubt,
die verdeckten Kommandorader eines gegnerischen Schiffes zu
verandern, darf er sich dann ansehen, welche Kommandos zuvor
auf diesen Radern eingestellt waren?



A: Ja. Der Spieler, der den Effekt abhandelt, erfahrt dadurch, welche
Kommandos auf diesen Radern eingestellt sind.

SCHADENSKARTEN

F: Diirfen sich Spieler verdeckte Schadenskarten ansehen, die
Schiffen zugewiesen worden sind?

A: Nein.

STAFFELN

F: Sobald eine Staffel aktiviert wird, muss sie sich bewegen und/oder
angreifen?

A: Nein. Eine Staffel kann aktiviert werden und die Aktivierung
beenden, ohne sich zu bewegen und/oder anzugreifen.

F: Kann eine Staffel wihrend des Aufbaus auRerhalb des Startgebiets
aufgestellt werden, solange sie innerhalb der Entfernung 1-2 zu
einem befreundeten Schiff ist?

A: Nein. Sie kann aulRerhalb des Aufstellungsbereichs platziert
werden, aber nicht aullerhalb des Startgebiets.

F: Sobald eine Staffel mit Konter ihren Konter-Angriff durchfiihrt,
kann es Fahigkeiten abhandeln, die auf Angriffe wirken?

A: Ja. Ein Konter-Angriff funktioniert genauso wie ein normaler
Angriff, mit dem Unterschied, dass die Wiirfel fiir den Angriff
durch den Konterwert der Staffel festgelegt werden und nicht durch
die Anti-Jager-Angriffswiirfel. Diese konnen durch das ScHwarm-
Schlisselwort, Kreischlaufers Fahigkeit usw. beeinflusst werden.

F: Wie funktioniert das Staffel-Schliisselwort Bomser?

A: Sobald eine Staffel mit dem Schliisselwort Bomser ein Schiff
angreift, kann es den normalen kritischen Effekt abhandeln bevor
der Gesamtschaden ermittelt wird, solange sie mindestens ein
s*-Ergebnis hat. Um den Gesamtschaden des Angriffs gegen ein
Schiff zu ermitteln wird die Anzahl der - und *-Ergebnisse,
statt nur der #-Ergebnisse zusammengezahlt.

F: Falls ein Schiff eine groe Anzahl an Staffeln iiberschneidet, kann
der gegnerische Spieler die Staffeln dann so platzieren, dass es
unmaglich ist, dass alle Staffeln das Schiff beriihren?

A: Nein. Der Spieler muss so viele Staffeln wie méglich derart pla-
tzieren, dass sie das Schiff beriihren. Er darf keine Liicken lassen,
um zu verhindern, dass einige Staffeln das Schiff beriihren.

F: Falls ein Schiff eine groe Anzahl an Staffeln iiberschneidet und
es unmoglich ist, alle Staffeln so zu platzieren, dass sie das Schiff
beriihren, wo sollen die restlichen Staffeln platziert werden?

A: Eine Staffel, die nicht so platziert werden kann, dass sie das Schiff
beriihrt, muss so platziert werden, dass sie eine andere Staffel
beriihrt, die ihrerseits das Schiff berthrt.

F: Ein Schiff fiihrt ein Manéver aus, das dazu fiihrt, dass sein
Schildrad oder das Kunststoffteil, welches das Schildrad
einrahmt, die Basis einer Staffel iiberschneidet: Zihlt dies als
Uberschneiden?

A: Ja. In gleicher Weise kann eine Staffel nicht unter das Schildrad
eines Schiffes bewegt oder platziert werden, da auch dies als
Uberschneidung zihlen wiirde.

F: Kann eine Staffel mit HALUNKE in beliebiger Reihenfolge angreifen
und bewegt werden, wenn sie in der Staffelphase aktiviert wird?

A: Ja.

F: Wird eine Staffel mit DraurGANGER daran gehindert, sich zu
bewegen, solange sie sich mit 2 Staffeln im Nahkampf befindet
(eine davon mit Schwer und die andere ohne ScHwer)?

A: Ja.

F: Meine Staffel ist in Entfernung 1 zu 2 feindlichen Staffeln, wobei
eine davon im Nahkampf ist und die andere nicht, weil sie durch
ein Hindernis getrennt wird. Muss meine Staffel die Staffel
angreifen, mit der sie im Nahkampf ist?

A: Nein. Eine Staffel kann eine andere Staffel in Entfernung
1 angreifen, egal ob sie mit der anderen Staffel im Nahkampf ist
oder nicht.

F: Kann eine Staffel mit Stratecie Einsatzzielmarker bewegen, die
einem Schiff zugewiesen sind?

A: Nein.

F: Falls eine Staffel mit ScHarrscHUTZE im Nahkampf ist und sich eine
andere Staffel in Entfernung 2 befindet, kann sie die Staffel in
Entfernung 2 angreifen?

A: Ja. Falls die Staffel mit ScHARFscHUTZE aber mit einer Staffel mit
Eskorte im Nahkampf ist, kann sie keine andere Staffel, der EskorTe
fehlt, angreifen.

F: Muss eine Staffel mit UBerTRAGUNG in kurzer—mittlerer Reichweite
des Schiffes sein, das Staffeln aktiviert, damit iiber sie Staffeln
aktiviert werden konnen?

A: Ja. Die Ubertragungsstaffel muss in Aktivierungsreichweite des
Schiffes sein, wobei die Staffel-Aktivierungsreichweite jenes
Schiffes durch andere Effekte (wie Signalverstarker) modifiziert sein
kann.

F: Kann ein Karteneffekt oder eine Staffel mit Stratecie Einsatz-
zielmarker zu oder von einer Position bewegen, wo sie sich mit
einem Schiff iiberschneiden?

A: Ja. Falls nétig darf der Besitzer jenes Schiffes die Position des
Schiffes markieren, es aus dem Weg stellen, den Marker bewegen
und das Schiff dann wieder zuriickstellen.

F: Werden Effekte, die den Schubwert einer Staffel verandern, auch
angewendet, sobald die Staffel sich wegen eines Karteneffekts
bewegt?

A: Nein. Der Schub einer Staffel wird nur angewendet, sobald sie ihre
normale Bewegung wahrend ihrer Aktivierung durchfiihrt.

VERSPERRT

F: Wihrend ein Schiff sich mit einem Hindernis iiberschneidet und
die gezogene Sichtlinie der angreifenden Hiillensektion keinen
sichtbaren Bereich dieses Hindernisses kreuzt, ist dieser Angriff
dann versperrt?

A: Nein.

VERTEIDIGUNGSMARKER

F: Kann ein Schiff einen Verteidigungsmarker ausgeben, selbst wenn
er keinen Effekt hatte?

A: Ja. Beispielsweise kann ein Schiff einen ©-Marker ausgeben und
eine angrenzende Hiillensektion ohne verbleibende Schilde
wahlen.

F: Kann ein Schiff einen Ausweichmarker ausgeben, um einen Wiirfel
neu zu werfen und erst auf das Ergebnis warten, bevor es einen
weiteren Verteidigungsmarker ausgibt?

A: Ja.




KONFLIKT UM CORELLIA
FAQ_

AUFGEHALTEN DURCH GRAVITATIONSTRICHTER

F: Falls sich ein Schiff, das mit einer @-Aufwertung (experimentelle
Sonderausstattung) ausgeriistet ist, bewegt, sodass es sich in
Entfernung 1-5 von einem feindlichen Schiff befindet, das
bereits seine Rad abgelegt hat, um sich in den Hyperraum
zuriickzuziehen, kann sich jenes feindliche Schiff dann immer
noch zuriickziehen?

A:Ja.

BASEN PLATZIEREN

F: Wann ist der Rebellenspieler am Zug seine Rebellenprasenz-
Aufkleber zu platzieren? Muss er den Standort einer Basis und
AuBenpostens als Paar vermerken?

A: Nein. Das Rebellenteam muss aber so planen, dass die eine Halfte
der Rebellenprdsenz-Aufkleber AuBenposten reprasentieren und
die andere Halfte Basen, nachdem alle Aufkleber platziert worden
sind.

FLOTTEN INSTAND SETZEN UND ERWEITERN

F: Wann werden Anderungen im Flottenbogen fiir alle Spieler
offentlich gemacht?

A: Die Spieler missen wéhrend des Schrittes ,Flotten instand setzen
und erweitern” ihre Entscheidungen nicht diskutieren. Zu Beginn
der Strategiephase werden Flottenbdgen offentlich gemacht und
die Spieler diirfen darum bitten, auf die Bogen des anderen Teams
schauen zu durfen, bevor Offensive und Verteidiger angekiindigt
werden.

F: Kann ein Spieler freiwillig Schiffe oder Staffeln aus seiner Flotte
entfernen, um seinen Flottenpunktewert zu verringern?

A: Ja. Aber Schiffe und Staffeln, die auf diese Weise entfernt
werden, werden als zerstort behandelt. Der Spieler erhlt keine
Ressourcenpunkte fir seinen Flottenpunktewert zuriick. Karten mit
einzigartigem Namen (wie z. B. Titel-Aufwertungskarten), die auf
diese Weise aus dem Spiel entfernt worden sind, kénnen wéhrend
der Kampagne von keinem Spieler mehr erworben werden.

F: Zdhlen Aufwertungen, die nicht ausgeriistet sind und beiseitegelegt
sind, zum Flottenpunktewert dazu?

A: Alle erworbenen Aufwertungen zahlen zum Flottenpunktewert
dazu, ob sie nun ausgerdstet sind oder nicht.

F: Gib es ein Limit fiir das Hinzufiigen von Staffeln in eine Flotte?

A: Der Flottenpunktewert einer Flotte fiir Staffeln darf ein Drittel
des Gesamt-Flottenpunktewerts (aufgerundet) nicht iibersteigen.
Ein Spieler kann zusétzliche Staffeln hinzufiigen, solange der
endgiiltige Gesamt-Staffelwert ein Drittel des endgtiltigen Gesamt-
Flottenwerts nicht iibersteigt.

FLOTTEN ZUSAMMENSTELLEN

F: Behalten die Spieler nach dem Zusammenbau ihrer anfanglichen
400-Punkte-Flotte iibriggebliebene Punkte oder Ressourcen?

A: Nein.

FLOTTENSTATUSAKTUALISIERUNG

F: Falls ein Schiff wahrend einer Schlacht durch eine Bewegen
aus der Spielfliche zerstort wird, erhilt es dann den Status
Geschwicht?

A: Ja.

F: Kann ein Schiff mit dem Status Geschwicht seinen abgelegten
Verteidigungsmarker zuriickerhalten oder kann eine Staffel mit
dem Status Geschwicht seinen Hiillenpunkte wahrend einer
Schlacht durch das Abhandeln eines Effekts wiederherstellen?

A: Ja. Der Geschwacht-ID-Marker kann aber nur wéhrend des
Schrittes ,Flotten instand setzen und erweitern” entfernt werden.
Falls jenes Schiff oder jene Staffel zu Beginn der nédchsten Schlacht
geschwdcht bleibt, muss der passende Effekt abgehandelt werden.

F: Kann ein Schiff oder eine Staffel seinen Veteranenstatus auller
durch das Entfernen aus der Kampagne dauerhaft verlieren?

A: Nein.

F: Ist ein Schiff oder eine Staffel, das/die ein feindliches Schiff (oder
eine feindliche Staffel) zerstort hat, aber sich in den Hyperraum
zuriickgezogen hat, noch in der Lage Veteran zu werden?

A: Ja. Das Schiff bzw. die Staffel erhélt keinen Geschwacht-Marker
und zahlt nur fir die Siegpunktewertung dieser Schlacht
als zerstort. Grundsatzlich ist es bzw. sie in der Lage, einen
Veteranenmarker zu erhalten.

GROSSOFFENSIVE

F: Konnen innerhalb einer Runde mehrere Spieler desselben Teams
entscheiden, ihre Hyperraumverstarkungen am selben Siegmarker
aufzustellen?

A: Nein. Wenn innerhalb einer Runde mehrere Spieler desselben
Teams entscheiden, Hyperraumverstarkungen aufzustellen, so
muss jeder einen anderen Siegmarker wahlen.

F: Kann der Effekt einer ©-Karte von jedem Schiff abgehandelt
werden, dessen Flotte zum selben Team gehort?

A: Wenn sich der Effekt einer Nicht-Commander-Aufwertung auf
,befreundete” Schiffe bezieht, kann er von jedem beliebigen
befreundeten Schiff, das zu einer alliierten Flotte gehort, abge-
handelt werden (im Rahmen der sonstigen Bedingungen des
Effekts).

INITIATIVE BESTIMMEN

F: Kann der Spieler, der die Offensive angekiindigt hat, wahlen,
ob er erster oder zweiter Spieler ist?

A: Nein. Der Spieler, der die Offensive angekiindigt hat, hat die
Initiative und ist der erste Spieler.

SIEGPUNKTE BEI SCHLACHTEN

F: Was passiert mit den Staffeln eines Spielers, falls alle seine Schiffe
zerstort werden oder sich alle seine Schiffe in den Hyperraum
zuriickziehen?

A: Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler keine verbliebenen
Schiffe mehr auf der Spielfliche hat. Der Spieler mit verbliebenen
Schiffen auf der Spielfldche gewinnt jene Schlacht. Alle Staffeln
des verlierenden Spielers verbleiben auf der Spielfliche und
werden nicht als zerstdrt behandelt und erhalten nicht den Status
Geschwicht.



STRATEGIE-EFFEKTE

F: Kann der zweite Spieler einen Erfahrene-Raumfahrer-Marker
verwenden, um eine Kampagneneinsatzzielkarte mit einer
anderen Kampagneneinsatzzielkarte oder einer normalen
Einsatzzielkarte zu ersetzen?

A: Nein.

REBELLION IM
OUTER RIM FAQ_

EINSATZKOMMANDO-SCHLACHTEN

F: Wenn wir in diesem Format mit der Standard-Spielflichengrofle
von 90 x 90 cm spielen, platzieren wir dann die sechs Standard-
Hindernisse aus dem Grundspiel?

A: Ja. Es sei denn, eine Einsatzzielkarte besagt etwas anderes.

NEUE HINDERNISSE
ExoGORTHEN

F: Wenn ein Exogorth in Uberschneidung mit mehreren Staffeln
platziert wird und es unméglich ist, die Staffeln alle so zu
platzieren, dass sie den Exogorthen beriihren, wie werden
dann die iibrigen Staffeln platziert?

A: Eine Staffel, die nicht so platziert werden kann, dass sie den Exo-
gorthen berihrt, muss so platziert werden, dass sie eine andere
Staffel beriihrt, die wiederum den Exogorthen beriihrt. Staffeln
kénnen in Uberschneidung mit dem Exogorthen platziert werden,
um ihn alle zu berihren.

F: Wenn ein Exogorth bewegt wird (beispielsweise durch Ezra
Bridgers Effekt) und damit nicht langer ein Hindernis beriihrt,
werden seine Angriffe dann durch das Hindernis versperrt, das er
zuvor beriihrt hat?

A:Ja.

PurrGIL

F: Wie weit muss ein Spieler einen Purrgil bewegen, wenn er ihn
bewegt?

A: Das ist abhdngig von dem Einsatzziel, das den Purrgil platziert hat.
Wenn im Einsatzziel weder eine Mindestentfernung angegeben
ist, noch dass sich der Purrgil auf eine andere Komponente
zubewegt, dann kann der Spieler auch entscheiden, den Purrgil
an seiner gegenwadrtigen Position verharren zu lassen. Verlangt
das Einsatzziel, dass sich der Purrgil auf eine andere Komponente
zubewegt, dann ist die inhdrente Bewegungsweite des Purrgil

Entfernung 1-2. Er muss also von seiner gegenwadrtigen Position bis

mindestens an die Schlusslinie der Entfernungskategorie 1 (oder so
nah wie méglich an diese Linie) bewegt werden.

F: Wie viel Schaden nimmt ein Schiff durch Uberschneidung mit
einem Purrgil, nachdem es ein Manover ausgefiihrt hat, dessen
Schub nicht der Einstellung seines Schubrades entspricht
(beispielsweise durch den Effekt der Antriebstechniker)?

A: Das Schiff nimmt Schaden in Hohe des Schubs, der aktuell auf
seinem Schubrad eingestellt ist.

STAUBWOLKEN

F: Diirfen wir uns unsere bevorzugten Staubwolken-Formen aus
mehreren Spielsets zusammensuchen, wenn ein Einsatzziel das
Platzieren von Staubwolken verlangt?

A: Nein. Die Staubwolken, die ihr verwendet, miissen beide aus

derselben Kampagnenerweiterung stammen. Es spielt jedoch keine

Rolle, ob ihr sie aus Rebellion im Outer Rim oder aus Konflikt um
Corellia nehmt, da die Formen in beiden Sets identisch sind.

IRREGULARE STAFFELN

F: Habe ich die Méglichkeit, ein einzelnes Modell aus einer 3er-
Staffel auf ein Haltestdbchen statt auf ein Staffelstibchen zu
stecken und es dann als irreguldre Staffel zu behandeln?

A: Nein. Nur Staffeln, die physisch durch ein einzelnes Modell
auf einem einzelnen Stabchen (statt auf einem Staffelstdbchen)
dargestellt werden, zihlen als irregulare Staffeln. Dazu gehoren
beispielsweise der YT-2400 oder der VT-49 Decimator, nicht aber
A-Fligler oder TIE-Abfangjager.

SIEGPUNKTE FUR SCHLACHTEN

F: Was passiert mit den Staffeln eines Spielers, wenn alle
seine Schiffe zerstort wurden oder sich in den Hyperraum
zuriickgezogen haben?

A: Sowie ein Spieler keine Schiffe mehr auf der Spielfliche hat,
endet die Partie unverziiglich. Der Spieler, der noch Schiffe auf
der Spielflache hat, gewinnt die Schlacht. Die auf der Spielfliche
verbliebenen Staffeln des unterlegenen Spielers werden als nicht
zerstort behandelt und somit auch nicht geschwacht.

F: Werden zusitzliche Streitkrifte, die eine Flotte wihrend der
Schlacht erhilt — etwa durch ein Kampagnen-Einsatzziel oder
einen Alliiertenmarker — auch auf die Gesamtflottenpunkte der
Flotte addiert

A: Ja. In Bezug auf Siegpunkte, Erfahrung und den
Unterlegenheitsbonus von Ortsbelohnungen werden zusatzliche
Streitkrafte auf die Gesamtflottenpunkte einer Flotte addiert.
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KARTEN:-
KLARSTELLUNGEN

Dieser Abschnitt enthalt Klarstellungen zu allen Kartenarten.

Die Minikarten-Versionen der Aufwertungen bleiben zuldssige
Spielkomponenten, werden aber behandelt, als htten sie die hier
aufgefiihrten Texte. Die Abbildungen in diesem Abschnitt stellen die
Karten in ihrer neuen GroRe dar, wie sie in der Star Wars: Armada
Aufwertungskartensammlung (Aufwertungen) oder in Star Wars:
Armada Flottenerweiterungen (Schadenskarten) enthalten sind.

EINSATZZIELKARTEN

Fm..
ANGRIFF Aus DEM HYPERRAUM ]

Auraau: Bevor die Flotten aufgestellt werden,
stellt der zweite Spieler 1 seiner Kleinen oder
mittelgrofien Schiife und bis zu 3 seiner Staffeln
beiseite; jener Spicler stellt sie wihrend des
Spielaufbaus nicht auf. Dann platziert der zweite
Spieler 3 Einsatzzielmarker auf der Spielfliche,
|ensets Entferung 3 2u den Spiellichenrandern
cider Spieler.

‘SowoeaeseLn: Zu Beginn i
nach der ersten kann d 1 das
Schiff und die Staffeln, e gestellt h

in Entfernung 1 zu 1 Einsatzzielmarker aufstellen
Dann werden alle Einsatzzielmarker entfernt. Das
Schiff kann so aufgestellt werden, dass es sich

mit Staffeln Gberschneidet; in dem Fall platziert
der erste Spieler die betroffenen Stafieln so, als
ob die Uberschneidung durch ein Mandver des
Schiffes zustande gekommen wire.

Falls der zweite Spieler in jener Runde nichts,
auistell, darf er jeden Einsatzzielmarker an eine
andere Position innerhalb Entiernung 1 zur gegen-
wirtigen Position des Markers bewegen.

Die Hindernisse werden wie gewohnt
latziert, mit Ausnahme der Raumstation, dafiir
ommt der Gravitationsstrudel hinzu.

‘SONDERREGELN: Solange ein Schiff ein Schiff
angeeift, falls der Verteidiger jenseits Entfernung 1
zusimtlichen Hindernissen ist und keinen
Einsatzzielmarker hat, kann der Angeifer 1 Wiirfel
mit beliebigem Symbol ausgeben, um dem
Verteidiger einen Einsatzzielmarker zuzuweisen.
Solange sich ein Schiff mit einem Einsatzziel-
marker verteidigt, kann der Angreifer im Schritt

i abhandeln* jenen

Zblegen, um 1 Wiirfel auf eine Seite mit cinem
&-Symbol oder 1 #-5ymbol und keinen anderen
Symbolen zu dndern. Falls der Angreifer dem
Zweiten Spieler gehort, kann er 1 Wilrfel auf eine
Seite mit einem belicbigen Symbol sindern. Dann
erhilt der Besitzer des Angreifers 1 Siegmarker
RUNDENENDE: Jecles Schiff, dessen Schub 1 oder
niedriger ist und das in Entfernung 1-2 zum
Gravitationsstrudel ist, nimmt 1 verdeckie
Schadenskarte.

ANGRIFF Aus DEM HYPERRAUM
Schiffe und Staffeln, die beiseitegestellt
wurden befinden sich nicht im Spiel.
Ihre Fahigkeiten und Aufwertungen sind
inaktiv und kénnen nicht Ziel von Fahig-
keiten werden.

Sobald eine Staffel, die beiseitegestellt
wurde, aufgestellt wird, wird der Aktivie-
rungsmarker so eingestellt, dass er die-
selbe Farbe hat wie der Initiativemarker.

Wahrend des Aufbaus, falls der zweite
Spieler eine Staffel aufstellen muss, dies
aber nicht kann, da er keine Schiffe auf
dem Spielfeld hat, werden die Staffeln,
die nicht beiseitegestellt wurden, zer-
stort.

Der zweite Spieler kann die Einsatzziel-
marker zu Beginn der ersten Runde nicht
bewegen.

Falls ein Spieler keine Schiffe mehr im
Spiel hat, werden seine beiseitegestellte
Schiffe und Staffeln zerstort. Falls das
Spiel das Zeitlimit erreicht hat oder am
Ende der sechsten Runde, werden seine
Schiffe und Staffeln, die beiseitegestellt
worden sind, ebenfalls zerstort.

ANGRIFF IM STRUDEL

Sobald ein Angreifer den Effekt der
Sonderregeln abhandelt, um einen
Einsatzzielmarker vom Verteidiger
abzulegen, muss er einen Wiirfel wie
angegeben dndern (abhdngig davon, ob
er der erste oder der zweite Spieler ist).

Die 90 cm langen Spielflachen-
rinder sind die Rénder der Spieler. Der
Aufstellungsbereich liegt fiir beide Spieler

jeweils innerhalb von 2 MaBstabslangen
des Rands. Der zweite Spieler platziert
alle Hindernisse. Die Hindernisse miissen
jenseits von 2 MaBstabslangen zu den
beiden Réndern der Spieler und jenseits
Entfernung 1 zu anderen Hindernissen
platziert werden.

SonoerreseLN: Der zweite Spieler weist jedem
seiner Schiffe 1 Einsatzzielmarker zu.

Sobald ein Schiff mit einem Einsatzzielmar-
ker zerstort wird, erhilt der erste Spieler
einen Siegmarker.

Seiewence: Der zweite Spieler erhilt 1 Sieg-
marker fir jedes Schiff mit einem Einsatz-
Zielmarker, das sich innerhalb des Startge-
biets des ersten Spielers befindet.

P& —
Dem UnTERGANG
GEWEIHTE RAUMSTATION

Aursau: Der zweite Spieler platziert den Gravitations-
strudel in der Mite des Startgebiets. Dann platzieren
die Spieler abwechselnd, beginnend mit dem ersten
Spieler, die brigen Hindernisse mit Ausnahme der
Raumstation. Dann platziert der zweite Spieler die
Raumstation im Startgebiet, jenseits Entfernung 1 zu
allen Hindernissen und jenseits Entfernung 5 zu den
Spielflichenrandern beider Spieler.

RUNDENENDE: Beginnend mit dem zweiten Spicler
und dann abwechselnd wah jeder Spieler

1 Hindernis ohne Einsatzzielmarker und bewegt es
innerhalb Entfernung 1-2 von seinem gegenwartigen
Standort auf den Gravitationsstrudel zu (dieser kann
nicht gewahit werden). Dann platziert jener Spieler
cinen Einsatzzielmarker auf jenem Hindernis.
Sobald ein Hindernis den Gravitationssirudel
beriihrt, wird es von der Spielfliche entiernt

hdem alle Hinderisse bewegt worden
addiert jeder Spieler die Kommandowerte
einer Schiffe in Entfernung 1 zur Raumstation.
Der Spieler mit der hachsten Summe erhilt
1 Siegmarker. Dann werden alle Finsatzziel-
marker von der Spielfliche entfernt.

Aursau: Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, wird jedem Schiff 1 Einsatz-
Zielmarker zugewiesen.

SONDERREGELN: Wenn ein Schiff zum
ersten Mal einen Angriff gegen ein anderes
Schiff durchfiihrt, wird der Einsatzziel-
marker des Angreifers abgelegt. Falls der
Angreifer zum ersten Spieler gehort, fiigt
der Angreifer seinem Angriffspool 2 rote
Wiirfel hinzu. Falls der Angreifer zum
zweiten Spieler gehort, fiigt der Angreifer
seinem Angriffspool 2 Wirfel beliebiger
Farbe(n) hinzu.

SPIELENDE: Jeder Spieler erhoht sein End-
ergebnis um die Halite der Flottenpunkte-
kosten jedes feindlichen Schiffes auf der
Spielfliache, das mindestens 1 Schadens-
karte hat (aufgerundet).

AurBau: Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, wahlt jeder Spieler (begin-
nend mit dem ersten Spieler) 1 seiner
Schiffe, das zum Einsatzziel-Schiff wird.

SONDERREGELN: Das Einsatzziel-Schiff des
ersten Spielers darf jeden seiner Angriffe
von derselben Hiillensektion aus durch-
fiihren. Es kann nicht mehrmals pro Runde
mit jener Hiillensektion auf dieselbe
Hiillensektion oder Staffel zielen.

Das Einsatzziel-Schiff des zweiten Spielers
darf jeden seiner Angriffe von derselben
Hiillensektion aus durchfiihren, auch auf
dasselbe Ziel

SPIELENDE: Die Flottenpunktekosten eines
zerstorten Einsatzziel-Schiffes werden ver-

doppelt. Die Kosten seiner Aufwertungs-
karten werden nicht mit verdoppelt.

BLOCKADEBRECHER

Der zweite Spieler weist jedem seiner
Schiffe 1 Einsatzzielmarker zu, nachdem
das Einsatzziel gewahlt worden ist, aber
noch bevor Schiffe durch Karteneffekte
beiseitegestellt werden.

Am Ende des Spiels kann der zweite
Spieler fir jedes seiner Flottillen-Schiffe
im Aufstellungsbereich des ersten Spie-
lers 1 Siegmarker erhalten, selbst wenn
alle Nicht-Flottillen-Schiffe des zweiten
Spielers zerstort worden sind.

Dem UNTERGANG GEWEIHTE
RaumsTATION

Wenn ein Hindernis Gberhaupt nicht
auf den Gravitationsstrudel zubewegt
werden kann, weil es sich ansonsten
mit Schiffen, Staffeln oder anderen
Hindernissen tberschneiden wiirde,

so verbleibt das Hindernis an seinem
gegenwadrtigen Standort. Der Spieler, der
das Hindernis bewegt, darf es trotzdem
drehen, solange er die Regeln fur das
Bewegen von Hindernissen und die
Regeln dieses speziellen Einsatzziels
befolgt.

ERGFFNUNGSSALVE

Die Wiirfel, die durch den Karteneffekt
hinzugefligt werden, werden dem
Angriffspool hinzugefiigt, nachdem der
Angriffspool gewiirfelt wurde. Die vom
zweiten Spieler hinzugefiigten Wiirfel
kénnen von beliebiger Farbe sein, unab-
hangig von der Reichweite des Angriffs.

Die Flottenpunktekosten eines Schiffs
beinhalten auch alle Punkte fiir ausge-
ristete Aufwertungskarten.

FORTSCHRITTLICHE ARTILLERIE

Falls das Einsatzziel-Schiff eines Spielers
mit Bordschiitzenteam ausgeristet ist
und wihrend seiner Aktivierung von der
gleichen Hillensektion angreift, kann
dieses Schiff nicht das gleiche Schiff oder
die gleiche Staffel mehr als ein Mal wéh-
rend der Aktivierung ins Ziel nehmen.

Falls das Einsatzziel-Schiff eines Spielers
mit Gekoppelte Geschiitze ausgertistet
ist, kann dieses Schiff nicht mehr als ein
Mal pro Runde angreifen.

Wenn das Einsatzziel-Schiff des ersten
Spielers mit der Aufwertung Ungestim
oder Sprengkapseln ausgeristet ist, kann
seine Hillensektion nicht mehrmals
wahrend der Aktivierung des Schiffes
dieselbe Staffel ins Ziel nehmen.




GEFAHRLICHES TERRAIN

AurBau: Hindernisse miissen im Start-
ebiet jenseits Entfernung 5 zu den Spiel-
lachenrandern beider Spieler platziert

werden. Nachdem die Hindernisse

platziert worden sind, wird auf jedem

Hindernis 1 Einsatzzielmarker platziert

SONDERREGELN: Sobald sich ein Schiff
mit einem Hindernis tiberschneidet,
darf der Besitzer des Schiffes den
Einsatzzielmarker auf jenem Hindernis
entfernen, um 1 Siegmarker zu erhalten.

Sobald sich 1 der Schiffe des zweiten
Spielers mit einem Asteroidenfeld
oder Triimmerfeld tiberschneidet,
hat jenes Hindernis keinen Efiekt.

-

| HINTERHALT

Aursau: Der Teil des Startgebiets, der
jenseits Entfernung 5 zu den Rindern des
Startgebiets liegt, ist die HINTERHALTSZONE.
Die Spieler kennzeichnen die Ecken der
Hinterhaltszone mit Einsatzzielmarkern.

Wie gewohnt wechseln sich die Spie-
ler beim Aufstellen ihrer Flotten ab,

i allerdings miissen sie zuerst alle Schiffe

L aufstellen, bevor sie ihre Staffeln auf-

| stellen kénnen. Der erste Spieler muss in

| seinen ungeraden Aufstellungsspielzigen
(beginnend mit dem ersten) seine Schiffe
innerhalb der Hinterhaltszone auf-
stellen. Der erste Spieler kann Schiffe und
Staffeln nicht so aufstellen, dass sie sich
mit Hindernissen in der Hinterhaltszone
tiberschneiden. Nachdem der Spielaufbau
abgeschlossen ist, entfernt er alle Einsatz-
zielmarker von der Spielfliche.

l HyperRAUM-WANDERUNG J

Rureau: Dic Werden wie gewohnt
platziert, mit Ausnahme der Raumstation. Dann
platziert der zweite Spieler 1 Einsatzzielmarker in
Entfernung 1 zu einem 90 cm langen Rand und

1 anderen Einsatzzielmarker in Entierung 1 zu
dem gegeniiberliegenden 90 cm langen Rand auf
der Spielfliche.

‘SONDERREGELN: Zu Beginn der Schiffsphase der

ersten und dritten Runde platziert der zweite Spieler
1 Purrgil, der nicht auf der Spielfliche ist, in Entier-
nung 1 zu 1 Einsatzzielmarker (der Einsatzzielmarker
muss in beiden Runden derselbe sein).

Sobald sich ein Purrgil bewegt, muss er sich auf den
Einsatzzielmarker am gegeniiberliegenden 90 cm
langen Rand zubewegen. Sobald ein Purrgil jenen
Einsatzzielmarker bertihrt, wird jener Purrgil von
der Spielfliche entfernt.

IRUNDENENDE: Filr jedes Schiff gilt: Falls es einen

Einsatzzielmarker auf sich hat, wird der Marker
entfernt und der Besitzer des Schiffes erhilt

1 Siegmarker; falls es keinen Einsatzzielmarker auf
sich hat und in Entfernung 1 zu einem Purrgil ist,
wird 1 Einsatzzielmarker auf jenem Schiff platziert

Dann bewegen die Spieler jeden Purrgil

MINENFELD

Aursau: Der zweite Spieler platziert alle
Hindernisse. Jener Spieler kann sie tiberall
im Startgebiet platzieren (selbst in den Auf-
stellungsbereichen). Sie miissen jenseits
Entfernung 5 zueinander platziert werden.
Dann platziert jener Spieler 6 Einsatz-
zielmarker. Jeder Einsatzzielmarker muss
in Entfernung 1 zu einem Hindernis und
jenseits Entfernung 1 zu allen anderen Ein-
satzzielmarkern platziert werden

SonoerreceLN: Falls ein Schiff seine
Bewegung in Entfernung 1 zu einem Ein-
satzzielmarker beendet, entfernt es jenen
Einsatzzielmarker von der Spielfliche und
wirft 2 blaue Wiirfel. Fiir jedes gewiirfelte
#- oder -Symbol wird jenem Schiff

1 verdeckte Schadenskarte zugeteilt

Falls mindestens 1 -Symbol gewiirfelt
wurde, wird die erste Schadenskarte offen
zugeteilt.

GEFAHRLICHES TERRAIN

Eine Staffel mit Stratecie kann Einsatz-
zielmarker von oder auf Hindernisse
bewegen. Ein Einsatzzielmarker kann
nur entfernt werden, um 1 Siegmarker
zu erhalten, falls er sich mit einem
Hindernis tiberschneidet. Falls sich meh-
rere Einsatzzielmarker mit einem Hinder-
nis Gberschneiden, kann nur 1 entfernt
werden, sobald ein Schiff sich mit jenem
Hindernis (iberschneidet.

Der Sonderregeln-Effekt dieser Karte
wird wéhrend des ,Schiff bewegen”-
Schritts abgehandelt, solange ein Man&-
ver ausgefihrt wird.

HINTERHALT

Der erste Spieler kann Staffeln innerhalb
der Entfernung 1-2 zu einem Schiff in der
Hinterhaltsszone aufstellen.

Nachdem ein Spieler alle seine Schiffe
platziert hat, beginnt er bei seinem
ndchsten Aufstellungszug damit, Staffeln
zu platzieren. Der andere Spieler macht
solange mit dem Platzieren von Schiffen
weiter, bis alle seine Schiffe platziert wor-
den sind. Dann beginnt auch er mit dem
Platzieren von Staffeln.

Wenn ein Schiff in der Hinterhaltszone
aufgestellt werden muss und nicht dort
hineinpasst, ohne sich mit Hindernissen
zu Uiberschneiden oder iiber den Rand
der Hinterhaltszone hinauszuragen, muss
der Spieler das Schiff so aufstellen, dass
es sich zum groBtmoglichen Teil inner-
halb der Hinterhaltszone befindet.

HyPERRAUM-WANDERUNG

Ein Schiff kann in derselben Runde ent-
weder einen Einsatzzielmarker erhalten
oder einen Einsatzzielmarker von sich
entfernen, um einen Siegmarker zu
erhalten. Beides ist nicht méglich. Das
bedeutet, dass ein Schiff maximal jede
zweite Runde einen Siegmarker erhalten
kann.

Die Spieler bewegen die Purrgil wie
gewohnt, nachdem alle Schiffe ihre Mar-
ker erhalten bzw. entfernt haben.

MINENFELD

Der Sonderregeln-Effekt dieser Karte
wird wéhrend des ,Schiff bewegen”-
Schritts abgehandelt, solange ein Man6-
ver ausgefihrt wird.

NAVIGATIONSHINDERNISSE

Aurgau: Die Hindernisse werden wie gewohnt
platziert, mit Ausnahme der Raumstation. Dann
platziert der zweite Spieler die Raumstation jenseits
Entfernung 1 zu allen Hindernissen und jenseits
Entfernung 5 von den beiden Rindern der Spieler
im Startgebiet.
SonoerreseL: Sobald sich ein Schiff mit einem
Hindernis tiberschneidet und 1 oder mehr Schaden
nimmt oder ihm 1 oder mehrere Schadenskarten
zugeteilt werden, erhilt der Spieler, der die gegne-
rische Flotte kontrolliert, 1 Siegmarker.
Runoenenoe: Die Spieler wiihlen abwechselnd
(beginnend mit dem zweiten Spieler) 1 Asteroiden-
oder Trimmerfeld ohne Einsatzzielmarker aus
und verschieben es so, dass es sich nun in Entfer-
nung 1-2 von seinem bisherigen Standort befindet.
Nach dem Verschieben platziert der Spieler einen
auf dem von ihm v

Hindernis. Ein Hindernis darf nicht so verschoben
werden, dass es sich mit einem Schif, einer Staffel
oder einem anderen Hindernis dberschneidet. Zu
Beginn der nichsten Runde werden alle Einsatz-
zielmarker von der Spielfliche enternt.

B
| PLANETARE IONENKANONE

Aureau: Nach dem Platzieren von Hindernissen
platziert der zweite Spieler 3 Einsatzzielmarker
jenseits Entfernung 5 zu den beiden Rindern
der Spieler auf der Spielflache.

SowoerreseLn: Am Ende der Kommandophase
darf der zweite Spieler 1 feindliches Schiff in
Entfernung 1-3 von einem Einsatzzielmarker

| auswahlen und den Marker von der Spielfliche
| entfernen, um einen Angriff auf das Schiff

b durchzufiihren. Der Angreifer wird wie cin

| Schiff mit einer Geschiitzbattericbewaffnung

von 4 blauen Wirfeln behandelt, aber gilt
gegeniiber anderen Schiffen oder Staffeln nicht
als befreundet. Der Angriff wird als Angriff aus
mittlerer Reichweite behandelt, die Schusslinie
kann nicht versperrt werden, jede Hllensek-
tion des Verteidigers kann das Ziel sein und der
Angriff verfiigt iiber folgenden kritischen Effekt:

BLAUES 3% Der Verteidiger muss 1 seiner
Verteidigungsmarker auswiihlen und
erschoplen.

B T
| SCHUSSBAHNEN

Aurau: Nachdem die Hindernisse platziert wor-
den sind, platziert der zweite Spieler 3 Einsatz-
Zielmarker im Startgebiet, jenseits Entfernung 4
2u den Spielflichenrandem beider Spieler. Dann
darf der erste Spieler jeden Einsatzzielmarker an
eine andere Position innerhalb Entiernung 1-2
Zur gegenwirtigen Position des Markers
bewegen

| Runoenenoe: Jeder Spieler erhilt 1 Siegmarker fiir

jeden Einsatzzielmarker, den jener Spieler kon-

& trolliert. Um zu bestimmen, wer einen Marker

kontrolliert, messen die Spieler Angriffsreichweite

ll und Sichtlinie von allen Hiillensektionen ihrer

Schiffe, so als ob sie einen Angriff mit Geschiitz-

i
durchfiihren wiirden. Der Spieler mit der hochs-
ten Summe an Wirfeln in seinen kombinierten
Angrifispools kontrolliert den Marker. Falls

ek ein Schiff oder eine Saffe eines Spiefers

mit einem Einsatzzielmarker iiberschneidet,
kontrolliert sein Gegenspieler jenen Marker. Falls
sich Schiffe und/oder Staffeln beider Spieler mit
demselben Marker tberschneiden, kontrolliert
niemand den Marker.

SONNENKORONA

Auraau: Der erste Spieler muss alle seine
Schiffe und Staffeln vor dem zweiten Spieler
aufstellen. Nachdem der zweite Spieler
seine Schiffe und Staffeln aufgestellt hat,
muss er 1 der 90 cm langen Spielflichenrin-
der auswahlen, der als Korana gelten soll.

SonvereceLn: Solange ein Schiff angreift,
bevor Angriffseffekte abgehandelt werden,
muss der Angreifer wenn méglich 1 Wiirfel

mit einem &-Symbol aus dem Angriffspool
entiernen, falls sich ein Teil der Korona
innerhalb des Feuerwinkels der angreifenden
Hillensektion befindet.

NAVIGATIONSHINDERNISSE

Wenn sich ein Schiff oder eine Staffel
mit einem Hindernis tiberschneidet und
dieses Hindernis bewegt wird, so bleibt
das Schiff/die Staffel auf seiner/ihrer
gegenwartigen Position, nachdem das
Hindernis bewegt worden ist.

Kann ein Hindernis nicht bewegt wer-
den, weil es sich ansonsten mit Schiffen,
Staffeln oder anderen Hindernissen
tberschneiden wiirden, kann der kont-
rollierende Spieler es unverandert liegen
lassen oder drehen.

Ein Schiff oder eine Staffel handelt den
Effekt eines Hindernisses nur dann ab,
wenn es/sie sich nach dem Bewegen mit
dem Hindernis tGberschneidet.

PLANETARE |ONENKANONE

Der Effekt der Sonderregeln dieser Karte
kann nur verwendet werden, um 1 feind-
liches Schiff pro Runde anzugreifen.

Solange mit dem Effekt der Sonderregeln
dieser Karte angegriffen wird, kann der
Angreifer wahlen, den normalen kriti-
schen Effekt abzuhandeln, anstatt den
kritischen Effekt dieser Karte, falls die
verteidigende Hullensektion keinen
Schild hat.

SCHUSSBAHNEN

Falls nur ein Teil der Bewaffnung der
Hiillensektion in Angriffsreichweite zum
Einsatzzielmarker ist, wird auch nur
dieser Teil zur Summe addiert.

Eine Hiillensektion kann nur ihre aktuel-
len Geschiitzbatterie-Angriffswiirfel zur
Summe addieren, inklusive Erh6hungen
und Verringerungen durch Karten wie
,Verbesserte Bewaffnung”. Wiirfel, die
erst nach einem Angriff hinzugeftigt wer-
den, wie durch das Kommando , Feuer
konzentrieren” oder den Titel ,Domina-
tor”, werden nicht hinzugefiigt.

SONNENKORONA
Der Schritt ,Angriffswiirfel werfen”
wird vor dem Effekt der Sonderregeln
dieser Karte abgehandelt. Falls nach
Abhandlung dieses Effekts keine Wiirfel
mehr im Angriffspool verbleiben, kann
der Angreifer trotzdem noch Effekte
abhandeln, die wihrend des Schrittes
+Angriffseffekte abhandeln” Wiirfel
hinzufiigen

L
.
|
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UMKAMPFTER AUSSENPOSTEN ]

Aursau: Die Hindernisse werden wie
gewohnt platziert mit Ausnahme der
Raumstation. Dann platziert der zweite
Spieler die Raumstation im Startgebiet,
jenseits Entfernung 1 zu allen Hinder-
nissen und jenseits Entfernung 5 zu den
Spielflichenrandern beider Spieler.

SONDERREGELN: Die Raumstation versperrt
keine Angriffe und hat nicht die Fahig-
keit, Schadenskarten abzulegen oder
Hiillenpunkte wiederherzustellen.

RUNDENENDE: Jeder Spieler addiert die
Kommandowerte seiner Schiffe in Ent-
fernung 1 zur Raumstation auf. Der
Spieler mit der héchsten Summe erhilt
1 Siegmarker.

Der zweite Spieler platziert die Raum-
Entfernung 1-5 zum Spielflichenrand
des ersten Spielers. Dann werden die iibrigen
Hindernisse wie gewohnt platziert.
Solange die Flotten aufgestellt werden, muss der
erste Spieler zuerst sein Flaggschiff aufstellen,
bevor er irgendwelche anderen Schiffe aufstellt
Sein Flaggschiff muss sich mit der Raumstation
{iberschneiden, selbst wenn es dadurch iber
seinen Aufstellungsbereich hinausragt. Der erste
Spieler kann keines seiner Schiffe mit einem
hoheren Schub als dem haiben Maximalschub
(aufgerundet) aufstellen.
Nachdem die Flotten aufgestellt worden
sind, platziert der zweite Spieler 3 verdeckte
Kommandorider gestapelt auf dieser Karte.
SONDERREGELN: Zu Beginn der Schiffsphase
der ersten, zweiten und dritten Runde deckt
der zweite Spieler das oberste Kommandorad
auf dieser Karte auf und jedes Schiff des ersten
Spielers erhilt einen Uberfallmarker, der dem
Rad entspricht

Aursau: Nach dem Platzieren von Hinder-
nissen platzieren die Spieler abwechselnd
insgesamt 4 Einsatzzielmarker im Startge-
biet, beginnend mit dem zweiten Spieler.

Sonemnesew: Solange eins der Schiffe des
Zweiten Spielers ein Schiff in Entfer-

nung 1-2 von einem Einsatzzielmarker
angeift, darf der Angreifer bis zu 2 Angiffs-
wiirfel im Angriffspool neu wiirfeln.

ZIELPERSON GEFANGEN NEHMEN ]

Aursau: Nach dem Platzieren der Hinder-
nisse platziert der zweite Spieler 1 Einsatz-

1 von einem belie-

;

bigen Hindernis und jenseits Entfernung 5
zu allen Randern des Startgebiets.

SonoerreceLN: Sobald ein Schiff in Entfernung
1 des Einsatzzielmarkers ein Kommandoras
aufdeckt, darf der Spieler, der es kontrolliert,
den Einsatzzielmarker von der Spielfliche
entfernen und auf der zugehérigen Schiffs-
karte platzieren.

Sobald ein Schiff mit dem Einsatzzielmarker
auf seiner Schiffskarte zerstort wird, platziert
der gegnerische Spieler den Einsatzziel-
marker so auf der Spielfliche, dass er die
Basis des zerstorten Schiffs beriihrt.
Seiecenoe: Falls ein Schiff eines Spielers

den Einsatzzielmarker hat, erhalt dieser
Spieler 1 Siegmarker.

UMKAMPFTER AUSSENPOSTEN

Die Raumstation versperrt keine Angriffe
oder die Sichtlinie fiir Schiffe oder
Staffeln.

UBERRASCHUNGSANGRIFF

Wahrend des Aufbaus kann die Raum-

station jenseits oder in Uberschneidung
mit dem Aufstellungsbereich des ersten
Spielers platziert werden.

Wenn das Flaggschiff des ersten Spielers
ein riesiges Schiff ist, muss es sich wéh-
rend des Aufstellens der Flotten mit

der Raumstation tberschneiden und
gleichzeitig den Spielflichenrand des
ersten Spielers beriihren (falls moglich).
Kann das Flaggschiff nicht beide Voraus-
setzungen erflllen, muss es so platziert
werden, dass es sich mit der Raumstation
Uberschneidet und seine Heck-Hiillen-
sektion moglichst nah am Spielflachen-
rand des ersten Spielers ist.

ZIELBAKEN

Die Sonderregeln dieser Karte konnen
nicht mehr als 1 Mal wéhrend jedes
Angriffs abgehandelt werden, auch wenn
sich mehr als 1 Einsatzzielmarker in Ent-
fernung 1-2 des Verteidigers befindet.

ZIELPERSON GEFANGEN NEHMEN
Wenn ein Schiff mit Einsatzzielmarker
zerstort wird, weil es seine Aktivierung
aullerhalb der Spielflache beendet,
muss der Einsatzzielmarker vor dem
Entfernen des Schiffes platziert werden.
Der Gegenspieler muss den Marker so
platzieren, dass er einen noch auf der
Spielflache befindlichen Teil der Schiffs-
basis beriihrt. Befindet sich kein Teil der
Schiffsbasis mehr auf der Spielfldche,
platziert er ihn so, dass er den Spiel-
flichenrand berihrt, welcher der Endpo-
sition des Schiffes am nachsten ist.

AurBau: Die Hindernisse werden wie
gewohnt platziert, mit Ausnahme der Raum-
station. Dann platziert der zweite Spieler
die Raumstation im Startgebiet, jenseits
Entfernung 1 zu allen Hindernissen und
jenseits Entfernung 5 zum Rand des ersten
Spielers. Die Raumstation ist eine bewaff-
nete Raumstation. Die Karte , Bewaffnete
Raumstation” wird bei den Schiffskarten des
zweiten Spielers platziert.

SONDERREGELN: Die Schiffe und Staffeln

des ersten Spielers konnen den Effekt der
bewaffneten Raumstation nicht abhandeln,
um Schadenskarten abzulegen oder Hiillen-
punkte wiederherzustellen, wenn sie sich mit
ihr tiberschneiden.

Ein Mal pro Runde darf der zweite Spieler
anstatt ein Schiff zu aktivieren, 1 Angriff mit
der bewatfneten Raumstation durchitihren.

AUFBAU: Der zweite Spieler muss alle seine
Schiffe und Staffeln vor dem ersten Spieler
aufstellen. Nach der Flottenaufstellung platziert
der zweite Spieler 3 Einsatzzielmarker an belie-
bigen Stellen der Spielfliche.

N: Am Ende der
darf der zweite Spieler 1 feindliches Schiff in
Entfernung 1-3 eines Einsatzzielmarkers aus-
waihlen und einen Angif gegen dieses Schiff
durchfiihren. Der Angreifer wird wie ein Schiff
mit einer Geschiitzbatteriebewaffnung von
4 blauen Wiirfeln behandelt, aber gilt gegen-
tiber Schiffen oder Staffeln nicht als befreun-
det. Der Angriff wird als Angriff aus mittlerer
Reichweite behandelt, die Schusslinie kann
nicht versperrt werden, jede Hiillensektion des
Verteidigers kann das Ziel sein und der Angriff
verfiigt tiber den folgenden kritischen Effekt:

Buaues 32 Der Verteidiger muss 1 seiner Ver-
teidigungsmarker auswahlen und erschépfen.

AurBAU: Die 90 cm langen Spiellichenrinder sind
die Rinder der Spieler. Der zweite Spieler platziert
similiche Hindenisse. Die Hindernisse miissen jen-
seits 2 Mafstabslingen zu den Rindern beider Spieler
und jenseits Entfernung 1 zu anderen Hindernissen
platziert werden.
'SONDERREGELN: Der zweite Spieler weist seinen
Schifien bzw. Staffeln insgesamt 4 Einsatzzielmarker
2u. Soweit misglich muss er sie Schifien zuweisen und
kein Schiff und keine Staffel erhlt mehr als 1. Der
erste Spieler erhilt 1 Siegmarker i jeden Einsatzziel-
marker, der nicht zugewiesen werden kann.
Sobald ein Schiff oder eine Staffel mit einem Einsatz-
zielmarker zerstirt wird, erhl der erste Spieler
1 Swsgmavkel

PIELENDE: Der zweite Spieler erhilt 1 Siegmarker fir
jedes Schiff (nich fir Staffeln) mit einem Einsatzziel-
‘marker innerhalb von 2 Mafistabslangen vom Rand
des ersten Spielers. Das Team des ersten Spielers
erhilt 20 Ressourcenpunkie fiir jeden Siegmarker,
den e erhalten hat. AuBerdem erhilt das Siegerteam
40 Ressourcenpunkte. Bei Gleichstand gewinnt der
erste Spieler

SeTup: Place obstacles as normal, excluding
the station. Then, the second player places

2 stations in the setup area. Each station must
be beyond distance 1 of all obstacles and
beyond distance 3 of both players’ edges.
Both stations are unarmed stations; place
both Unarmed Station cards near the second
player's ship cards.

SeeciaL Rute: The first player's ships and
squadrons cannot resolve an unarmed
station’s effect to discard damage cards or
recover hull points when they overlap it.

En oF Game: The second player gains 1 victory
token for each unarmed station that is not
destroyed. The first player gains 1 victory token
and his team gains 40 resource points for each
station that is destroyed. The winner's team
also gains 40 resource points.

KAMPAGNENEINSATZZIELKARTEN

BASENVERTEIDIGUNG:
BewarrN. RAUMSTATION

Der zweite Spieler kann den Sonder-
regeln-Effekt dieser Karte nur abhandeln,
falls die Bewaffnete Raumstation einen
Angriff gegen ein Schiff oder eine Staffel
durchfiihren konnte, bei dem er mindes-
tens 1 Wiirfel werfen wiirde.

BASENVERTEIDIGUNG: |ONENKANDNE

Der Effekt der Sonderregeln dieser Karte

kann nur verwendet werden, um 1 feind-
liches Schiff pro Runde anzugreifen.

Solange mit dem Effekt der Sonderregeln
dieser Karte angegriffen wird, kann der
Angreifer wahlen, den normalen kriti-
schen Effekt abzuhandeln, anstatt den
kritischen Effekt dieser Karte, falls die
verteidigende Hullensektion keinen
Schild hat.

HYPERRAUMROUTENUBERFALL

Der erste Spieler erhilt fur jedes feind-
liche Schiff, das sich in den Hyperraum
zuriickzieht, 1 Siegmarker.

Der zweite Spieler erhélt nicht 1 Sieg-
marker fiir jedes Schiff innerhalb von

2 Mafstabldngen von Rand des ersten
Spielers, das sich am Ende des Spiels in
den Hyperraum zuriickzieht.

MACHTDEMONSTRATION

Falls der zweite Spieler alle seine
verbliebenen Schiffe in den Hyperraum
zuriickzieht, wird die verbleiben Raum-
station als zerstort behandelt, sobald am
Spielende Siegpunkte berechnet werden.
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*Bi6Gs DARKLIGHTER o

X-FLUGLER-STAFFEL

mit dem Schlissselwort
Esarein Enﬂevnungv ihrend eines Angriffs Schaden
nimmt, darfst du die Schadenssumme um 1 reduzieren.
Wahle in diesem Fall ine bereundete Stafel it dem
Schliisselwort Eskasre in Entfernung 1 aus. Diese Staffel

[l e Saden

#* BoMBeR.

4 EsKoRTE. (Staffeln, mit denen du im Nahkampf

bist, konnen keine Staffeln ohne das Schliissehwort
sanTe angreifen, es sei denn, sie fibren cinen

Kowtew-Angiiff durch.)

e

ﬂ RAUMFAHRE DER LAMBDA-KLASSE

Wahrend deiner Aktivierung darist du anstatt
eines Angriffs 1 befreundete Staffel in Entfernung
1-2 wihlen. Die gewahlte Staffel darf einen
Angriff durchiuhren (selbst wenn sie bereits
aktiviert worden ist).

SCHWER.

% Usentracuns 2. (Sobald ein befreundetes Schiff
ein @-Kommando abhandelt, konnen bis zu 2 der
von ihm aktivierten Staffeln in Entfernung 1-3 zu
dir sein, falls clu in Aktivierungsreichweite bist.)

Sobald eine von dir angegriffene Staffel mindestens
1 Schaden nimmt, darfst cu ihren Aktivierungs
anzeiger auf die akivierte Seite schicben. Falls

sie bereits aktiviert war, nimmt sie stattdessen

1 zusitzlichen Schaden.

2 Bowse. (Solange dy cin Schil angreis, gt
jedes deiner -Symbole 1 Schaden zur Schadler
Camme hingus and ds kannst eimen krtischen Effokt
abhandeln.)

ScHweR.

o0 base N\
le) G000 |
'*.5 ':“:'iE m [ o]

Zu Beginn der Staffelphase darfst du deinen Aktivie:
T A Gttt
du das tust, darfst du gegen jede feindliche Staffel in
Entfernung 1 einen Anti-Jiger-Angriff durchfiihren.
Behandle diese Angriffe als versperrt

+ Koner 1.
4% HALUNKE. (Du kannst dich in der Staffelphase
bewegen und angreifen.)

Biccs DARKLIGHTER

Wahrend der Abhandlung von Biggs
Darklighters Fahigkeit kannst du keine
befreundete Staffel wahlen, die zerstort
worden ist, sich wegen General Rieekans
Karteneffekt aber noch auf der Spiel-
fliche befindet.

CoLoneL Jenoon

Colonel Jendon kann seinen Effekt
abhandeln, falls er nicht im Nahkampf
ist und falls es ihm nicht méglich ist auf-
grund eines anderen Effekts einen Angriff
durchzufiihren.

Dieser Karteneffekt aktiviert nicht die
gewdhlte Staffel.

,,DutcH” VANDER

Falls ,Dutch” Vander angreift und der
Verteidiger keinen Schaden nimmt, aber
eine andere feindliche Staffel Schaden
erleidet (aufgrund der Abhandlung eines
Effekts wie z. B.auf Biggs Darklighter),
dann verschiebt ,,Dutch” Vanders Effekt
den Aktivierungsanzeiger des Ver-
teidigers nicht.

16-88B

Sobald IG-88Bs Fahigkeit abgehandelt
wird, kann er 1 Angriff gegen jede feind-
liche Staffel in Entfernung 1 durchfihren.
Solange IG-88B mit einer oder mehreren
Staffeln mit dem Schltsselwort EskorTe
im Nahkampf ist, muss 1G-88B sie zuerst
als Ziele festlegen und kann jede Staffel
mit dem Schliisselwort EskorTe ein Mal
angreifen. Falls anschlieBend immer
noch eine oder mehrere Staffeln mit dem
Schltsselwort Eskorte im Nahkampf mit
ihm sind, muss IG-88B aufhdren Angriffe
durchzufihren.

Solange sich eine befreundete Staffel in Entfernung
1-2 verteidigt, kann sie deine Verteidigungsmarker
ausgeben.
+* KonTer 2. (Nachdem eine Staffel einen Nicht-

Konrea-Angrif gegen dich dlurchgefhrt hat, darfst
du jene Staifel mit einer Anti-Jiger- Bewaffnung von
3 blauien Warfeln angreifen, selbst wens s zerstort
wurdest.)

© SpioNace. (Solange eine feindliche Staffel in Enifer-
g 1 2u i i, ht i das Shlusswort Somen)

LUKE SKYWALKER 9

X-FLUGLER-STAFFEL

e dl reifst, behandle den

er so als ob er keine Schilde hatte.
#* BomBeR. (Solange du ein Schiff angreifst,
frptjededcineruicspmbo el fsciadenler

hadenssumme hinzu und du kannst einen

kritischen Effekt abhandeln.)
4 EsKoRTe. (Staffeln, die mit dir im Nah-
kampf sind, kénnen keine Staffeln ohne das
Schitisselwort EskorTe angreifen, es sei denn,
sie fiihren einen Kowter-Angriff clurch.)

L MO 0
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+MaiorR RHYMER
. —_—
t? TIE-BoMmBER-STAFFEL
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Befreundete Staffeln in Enﬂemung 1 kbnnen

feindliche Schiffe in kurzer Reichweite mit allen

Wiirfeln ihrer Geschiitzbatterie-Bewaffnung

angreifen.

5 Bowse. (Solange du cin Schifl angrefs,

gt jeces deiner &.ymbole I Schaden zur
hadenssumme hinzu und du kannst einen

kritischen Effekt abhandeln.)

® SchweR. (Du hinderst Staffeln, die mit dir im

Nafkamp sind,pictdaran, sich zu bewegen und

chiffe anz

Aktualisierte Karte

«VaLEN Rupor
TIE-JAGER- STAFFEL

Solange eine feindliche Staffel mit einer
anderen Staffel im Nahkampf ist, kann sie
dich nicht angreifen.

3> Scuwarm. (Solange du eine Staffel angreifst,
die mit einer anderen Staffel im Nahkampi
ist, darfst du 1 Wiirfel neu wiirfeln.)

Jan Ors

Solange Jan Ors nicht sich selbst ver-
teidigt, konnen ihre Verteidigungsmarker
nicht von einen &-Effekt als Ziel gewdhlt
werden.

LUKE SKYWALKER

Luke Skywalkers Fahigkeit wird ignoriert,
solange die Effekte der Schadenskarten
,Fehlfunktion des Schildprojektors”

und ,Schilde ausgefallen” abgehandelt
werden.

Solange er ein Schiff mit Schilden
angreift, handelt Luke Skywalker den
kritischen Effekt nicht ab, der ihm von
Norra Wexleys Fahigkeit gewdhrt wird.

MaiorR RHYMER

Befreundete Staffeln, die sich in Reich-
weite 1 zu Major Rhymer befinden,
konnen Schiffe in kurzer Reichweite
angreifen, anstatt auf Entfernung 1
begrenzt zu sein. Dies schliefSt auch
Major Rhymer selbst ein.

Sobald eine befreundete Staffel auf diese
Weise angreift, ignoriert sie die Wiirfel-
farbenbeschrankung auf der Reich-
weitenseite des Mafstabs und verwendet
stattdessen alle Wiirfel entsprechend der
Staffelkarte (die Bewaffnung ganz rechts
auf der Staffelkarte).

VaLen Rupor
Eine feindliche Staffel, die mit einer
anderen Staffel im Nahkampf ist, kann
keinen Konter-Angriff gegen Valen
Rudor durchfiihren.




Nachdem du dich gegen einen Angriff
verteidigt und einen Verteidigungsmarker
ausgegeben hast, darfst du dich um bis zu
Entfernung 1 bewegen, selbst wenn du im
Nahkampf bist.

N TarnunG. (Am Ende der Staffelphase darfst

du dich um bis zu Entfernung 1 bewegen,
selbst wenn du im Nahkampf bist.)

L

., WHISPER"

Wenn ,Whisper” aufgrund eines Effekts
(beispielsweise Dengar) einen KONTER-
Angriff durchfiihrt, muss dieser Angriff
abgehandelt werden, bevor Whisper den
Effekt abhandelt, mit dem er sich nach
dem Verteidigen bewegt.

AUFWERTUNGSKARTEN

Bevor ein befreundetes Schiff den
Schritt , Angreifen” durchfiihrt, darf
es wahlen, in dieser Runde nur von
seinen linken und rechten Hiillen-
sektionen aus anzugreifen. Falls es

das tut, darf es zu seinem Angriffspool

2 rote Wiirfel hinzufiigen, solange es

ein Schiff angreift

~AoMIRAL CHIRANEAU

@:Von dir aktivierte Staffeln kénnen
sich bewegen, selbst wenn sie im
Nahkampf sind. Sobald sich eine im
Nahkampf befindliche Staffel auf
diese Weise bewegt, behandle ihren
aufgedruckten Schub als 2.

Aktualisierte Karte

+AnMIRAL KONSTANTINE

At the start of each Status Phase, you
may choose any number of enemy
ships at distance 1-5 of at least
2 friendly non-flotilla ships, 1 of
which must be of medium or larger
size class. For each chosen ship, you
may discard 1 @ token from it or
increase or decrease its speed by 1 to
a minimum of speed 1.

Aktualisierte Karte
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AomiRAL AcKBAR

Falls ein Schiff mit Bordschiitzenteam
ausgerustet ist, darf Admiral Ackbars
Fahigkeit fur beide Angriffe, die von
derselben Hiillensektion durchgefiihrt
werden, angewandt werden.

AomiraL CHIRANEAU

Falls ein Schiff Korruptor und Admiral
Chiraneau ausgertstet hat, haben Staffeln
mit Bomser, die das Schiff aktiviert, im
Nahkampf eine Geschwindigkeit von ,3*.

AomiraL KONSTANTINE

Falls Admiral Konstantines Effekt den
Schub eines Schiffs mit einer offenen
Schadenskarte Risse in den Schubdiisen
andert, nimmt dieses Schiff nicht 1 Scha-
den durch den Effekt von Risse in den
Schubdusen.

Wahrend einer GroRoffensive kann der
Effekt dieser Karte gegen alle feindlichen
Schiffe abgehandelt werden, egal wel-
chem Gegenspieler sie gehoren.

Solange du gegen ein Schiff ver-
teidigst, wird der Angiff als versperrt
behandelt, falls dein Schub 3 oder
héher ist.

Nachdem du ein Manéver ausgefiihrt
hast, lege diese Karte ab, falls du dich
mit einem Schiff iberschnitten hast.

-AomiraL Motmi

Erhhe den Hilllenwert jedes
befreundeten Schiffes abhiingig von
seiner Grofenkategorie:
Kleines Schiff: 1
MittelgroBes Schiff: 2
GroRes Schiff: 3

Jedes befreundete Schiff darf wahrend
seines Schrittes ,Kurs bestimmen”
seinen Schub um 1 dndern.

Aktualisierte Karte

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du 1 anderes befreundetes Schiff
mit einem Kommandowert von 3 oder

weniger beiseitestellen. Zu Beginn
einer beliebigen Runde darfst du
jenes Schiff in Entfernung 1-2 zu dir
aufstellen. Jenes Schiff kann nicht so
aufgestellt werden, dass es sich mit

Staffeln tiberschneidet, und es kann

nicht als erstes Schiff in jener Runde

aktiviert werden.

Aktualisierte Karte

AomIRAL MONTFERRAT

Ein Schiff mit einer offenen Schadens-
karte Feuerkontrolle auller Funktion
kann kein Schiff ins Ziel nehmen, das
mit Admiral Montferrat ausgeriistet ist,
dessen Schub 3 oder hoher ist.

AomiraL MorTi

Falls durch den Verlust des Effekts von
Admiral Motti der Hillenwert eines
Schiffs der Anzahl seiner Schadenskarten
entspricht, wird das Schiff zerstort.

AomiraL OzzeL

Ein befreundetes Schiff, das mit Navi-
gationsteam ausgerdstet ist und ein
®-Kommando abhandelt, indem es
einen ®@-Marker nutzt, um den Kurs-
korrekturwert zu erhohen, darf Admiral
Ozzels Féhigkeit abhandeln, um den
Schub um 1 zu verdandern.

AomiraL Ranpus

Falls ein Schiff, das mit dieser Aufwer-
tung ausgeriistet ist, zerstort wird,
nachdem dieser Karteneffekt abgehandelt
worden ist, um ein Schiff aufzustellen,
kann das durch diesen Karteneffekt auf-
gestellte Schiff nicht das erste Schiff sein,
das in jener Runde aktiviert wird.

Falls wéahrend der Schiffsphase in der
Runde, in der das Schiff durch diesen
Karteneffekt aufgestellt worden ist,

alle Schiffe beider Spieler durch einen
Karteneffekt (wie z. B. von Admiral
Raddus oder von Gouverneurin Pryce)
am Aktivieren gehindert werden, darf
ein Schiff, das durch diesen Karten-
effekt aufgestellt worden ist, auch dann
aktivieren, auch wen es das erste Schiff
ist, das in jener Runde aktiviert.




~ADMIRAL SCREED

Ein Mal pro Aktivierung darf ein
befreundetes Schiff, solange es
angreift, 1 Wirfel ausgeben, um
einen Wiirfel auf eine Seite mit einem
S-Symbol zu dndern.

~ADMIRAL SLOANE

Solange eine befreundete Staffel ohne
das Schliisselwort HaLuNke angreift,
darf sie 1 Wiirfel mit einem &-Symbol
ausgeben, um 1 Verteidigungsmarker
des Verteidigers zu wahlen und auszu-
geben. Solange sie ein Schiff angreift,
darf sie zudem 1 Wiirfel mit einem
$-Symbol neu wiirfeln.

-AomoniTor

Solange du verteidigst, darfst du

ll wihrend des Schrittes , Verteidigungs-

marker ausgeben* einen spielbereiten
Verteidigungsmarker ablegen, um
1 Angriffswiirfel zu negieren.

Aktualisierte Karte

<ALLE JAGER MIR NACH!

Zu Beginn der Schiffsphase darfst
du diese Karte ablegen oder einen
@-Marker ausgeben. Falls du das tust,
wird bis zum Ende der Runde der
Schub jeder Staffel, die von einem
befreundeten Schiff aktiviert wird,
bis zum Ende ihrer Aktivierung um 1
erhoht, bis zu einem Maximum von 5

Aktualisierte Karte

ADMIRAL SCREED

Dieser Karteneffekt kann wahrend der
Aktivierung eines Schiffs oder einer
Staffel abgehandelt werden.

AoMIRAL SLOANE

Ein durch diesen Karteneffekt ausgege-
bener Marker kann vom Verteidiger
wahrend jenes Angriffs nicht ausgegeben
werden. Der Verteidiger kann aber einen
anderen Marker desselben Typs wéhrend
jenes Angriffs ausgeben. .

Aomonitor

Ein Schiff, das mit Admonitor ausgeriistet
ist, kann einen einzigen spielbereiten
Verteidigungsmarker ablegen, wéhrend
es verteidigt.

ALLE JAGER MIR NACH!

Falls das Schiff, das mit dieser Auf-
wertung ausgeristet ist, zerstort wird,
nachdem dieser Effekt abgehandelt
worden ist, sind Staffeln, die durch
befreundetet Schiffe aktiviert worden
sind, noch bis zum Ende der Runde
betroffen.

Dieser Effekt erhoht den Schub von
Staffeln, die von einem Schiff mit der
Aufwertung Unabhangigkeit aktiviert
werden, zusatzlich um 1.

-

[, ANGRIFFS-ERSCHUTTERUNGSRAKETEN
ah

ScHWARZES 3t Erschopfe diese Karte.
Jede Hiillensektion, die an die ver-
teidigende Hiillensektion angrenzt,

nimmt 1 Schaden.

=

L Awt-Ziesucisystem B

S
Solange ein befreundetes Schiff in
Entfernung 1-3 in kurzer Reichweite
verteidigt, darfst du wéhrend des
Schrittes ,Verteidigungsmarker aus-
geben* diese Karte erschapfen, um
den Angreifer dazu zu zwingen, bis zu
4 Wiirfel deiner Wahl neu zu wiirfeln.

Aktualisierte Karte

®: Nachdem du ein Manéver
ausgefiihrt hast, darfst du diese Karte
erschapfen, um ein Schub-1-Manéver
auszufiihren.
Nachdem du ein Manéver ausgefiihrt
hast, erschépfe diese Karte, falls du dich
mit einem Schiff iberschnitten hast.

Aktualisierte Karte

<AsPIRATION

Sobald du dieses Schiff aufstellst,
darfst du auf bis zu 2 deiner Hiillen-
sektionen Schilde deiner anderen
Hiillensektionen verschieben. Falls du
das tust, kann die Anzahl der Schilde
in einer Sektion das Maximum von 6
nicht Gberschreiten. Du kannst keine
Schilde wiederherstellen, solange
irgendeine Sektion ihren maximalen
Schildwert tiberschritten hat.

Aktualisierte Karte

ANGRIFFS-ERSCHUTTERUNGSRAKETEN

Der Schaden, der durch diese Karte |
verursacht wird, kann nicht durch

einen ©-Verteidigungsmarker reduziert

werden. |

ANTI-ZIELSUCHSYSTEM

Mehrere Kopien dieser Karte kénnen

ihren jeweiligen Effekt wéahrend des-

selben Angriffs abhandeln. Der Effekt
jeder Karte muss einzeln abgehandelt
werden

ANTRIEBSTECHNIKER

Falls das Schiff dieses Mandver aus-
fihrt, kann es das erste Gelenk der
Manoverhilfe bewegen, indem es seinen
normalen Kurskorrekturwert fiir das erste
Gelenk bei Geschwindigkeit 1 nutzt.

Das Schiff kann wahrend dieses Mano-
vers nicht den Effekt des ®@-Kommandos
verwenden, um seine Kurskorrekturwerte
zu erhohen.

Nachdem sich dieses Schiff mit einem
Schiff Gberschneidet bleibt es erschopft,
falls diese Karte bereits erschopft ist.

AsPIRATION

Schilde konnen auf Hillensektionen

des Schiffes verschoben werden, das

mit dieser Karte ausgerstet ist, solange

die Anzahl an Schilden in der Hiillen-
sektion nicht den maximalen Schildwert
jener Hullensektion Gbersteigt. (Dies |
schlieBt auch Karteneffekte wie z.B. von
Projektionsexperten mit ein.) |

Nachdem diese Karte durch einen Effekt
wie Darth Vader abgelegt wurde, gehen
samtliche Schilde, die Gber den maxi-
malen Schildwert einer Hillensektion
hinausgehen, sofort verloren.




L

oder groe Schiffe.
fstellen der Flotten
darfst du 1 Rundenmarker auf
diese Karte legen. Zu Beginn der
Schifisphase der Runde, die diesem
er entspricht, musst d

i,
2 Kommandomarker deiner
Wahl erhalten,

BaiL ORGANA

Hinweis: Diese Karte wurde in der Star Wars:
Armada Aufwertungskartensammlung nicht
neu aufgelegt und darf deshalb auf kompetitiven
Turnieren nicht langer gespielt werden.

Falls das Schiff, das mit dieser Karte ausgeriistet
; ist, beiseitegestellt ist, kannst du diesen Karten-
S effekt nicht abhandeln, um dieser Karte einen
Rundenmarker zuzuweisen.

Wenn diese Karte durch einen Effekt wie Darth

Vader abgelegt wird, ist sie nicht langer aktiv im

Spiel.

Sobald du ein Kommando aufdeckst,
darfst du ein @-Rad oder einen
@-Marker sowie diese Karte ablegen,
um 1 feindliches Schiff in kurzer
Reichweite zu wéhlen. Falls du das
tust, darfst du fiir jedes Kommandorad,
das jenem Schiff zugewiesen ist, ein
neues Kommando wihlen.

Aktualisierte Karte

Wahrend deiner Aktivierung darfst du

ein Kommando abhandeln, als hittest
du einen Kommandomarker
ausgegeben. Falls du das tust, erhaltst
du 1 Uberfallmarker des ent-
sprechenden Typs.
Du darfst diesen Effekt zwei Mal
pro Aktivierung abhandeln.

Sobald ein feindliches Schiff in Ent-
fernung 1-5 seinen Schub andert,
darst du diese Karte erschopfen,
um deinen Schub um 1 zu erhshen
oder zu senken.

Aktualisierte Karte
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CHAM SyNnDULLA

Dieser Karteneffekt ermoglicht es dem
Schiff, das damit ausgerUstet ist, die
Réder eines feindlichen Schiffes aufzu-
decken und zu verandern.

Wenn der Besitzer des feindlichen
Schiffes seine Rider nicht aus der Hand
geben mochte, kann er sie auch selbst
auf die Kommandos einstellen, die der
Besitzer von Cham Syndulla ausgewdhlt
hat.

Commanper Beck

Wenn ein Schiff, das diese Karte aus-
gerlstet hat, diesen Effekt abhandelt,
wird es behandelt, als hatte es einen
Kommandomarker des gewdhlten Typs
ausgegeben. Das Schiff kann zudem ein
Kommandorad des gewdhlten Typs aus-
geben und es mit diesem Effekt kombi-
nieren.

Der GRoSSINQUISITOR

Dieser Karteneffekt wird abgehandelt,
sobald sich der Wert auf einem Schubrad
eines feindlichen Schiffes dndert.

Zu Beginn der Schiffsphase darfst
du diese Karte ablegen oder einen
®-Marker ausgeben. Falls du das tust,
darf bis zum Ende der Runde jedes
befreundete Schiff wihrend seines
Schrittes , Kurs bestimmen” seinen
Schub um 1 dndern.

-Dominator

Solange du in kurzer-mittlerer
Reichweite angreifst, darfst du bis
zu 2 Schilde von beliebigen deiner
Hiillensektionen ausgeben, um zu
deinem Angriffspool ebenso viele
blaue Wiirfel hinzuzufiigen.

Aktualisierte Karte

Modifikation.

Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschapfen, um 1 roten Wirfel
zu deinem Angriffspool hinzuzufiigen.
Falls du das tust, wéhle 1 Angriffs-
wiirfel und negiere ihn.

Aktualisierte Karte

Sobald du durch einen Angiff
Schaden nimmst, darfst du eine
Kopie dieser Karte auf einem anderen
befreundeten Schiff in Entfernung 1-3
wihlen und erschépfen. Falls du das
tust, nimmt stattdessen jenes Schiff
1 deines Schadens. Solange diese

Karte erschopft ist, kannst du keine
Technikpunkte ausgeben.

Aktualisierte Karte

FALLENFORMATION!

Falls das Schiff, das mit dieser Aufwer-
tung ausgerUstet ist, zerstort wird, nach-
dem dieser Effekt abgehandelt worden
ist, sind befreundetet Schiffe noch bis
zum Ende der Runde betroffen.

Dominator

Falls das Schiff zwei Schilde ausgibt,
darf es beide von einer Hiillensektion
nehmen oder je einen von zwei ver-
schiedenen Hiillensektionen.

DopPeL- TURBOLASERGESCHITZ
Solange du diesen Karteneffekt
abhandelst, kannst du keine anderen
Effekte abhandeln, die Wiirfel modi-
fizieren, bis du diesen Karteneffekt voll-
standig abgehandelt hast.

EiNsATZTEAM ANTILLES

Beim Abhandeln dieses Karteneffekts
kannst du nicht mehr als 1 Kopie dieser
Karte wéhlen und erschopfen.




Solange du verteidigst, darfst du diese

| Karte erschopfen, um 1 Verteidigungs-

marker auszugeben, den dein Gegen-
spieler als Ziel eines &-Ergebnisses
gewihlt hat.

ENTERKOMMANDO

Sobald du ein Kommando aufdeckst,
darfst du ein @-Rad oder einen
@-Marker sowie diese Karte ablegen,
um 1 feindliches Schiff in kurzer
Reichweite zu wahlen. Wihle eine
Anzahl seiner Verteidigungsmarker bis
zu deinem Staffelwert und gib sie aus.

Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschipfen, um alle Wiirfel in
deinem Angriffspool neu zu wilrfeln.

Aktualisierte Karte

«Executor

Dir kénnen eine beliebige Anzahl
Kommandomarker beliebigen Typs
zugewiesen werden, anstatt
einer Anzahl in Hohe deines
Kommandowertes.

Aktualisierte Karte

ELEKTRONISCHE BEGENMASSNAHMEN

Dieser Karteneffekt erlaubt dir nicht ...

= ... einen Verteidigungsmarker bei
Schub 0 auszugeben.

= ... einen Verteidigungsmarker vom
gleichem Typ auszugeben, den der
Verteidiger wéahrend eines Angriffs
ausgegeben hat.

= ... einen Verteidigungsmarker mehr
als 1 Mal wahrend eines Angriffs aus-
zugeben.

ENTERKOMMANDOD

Um diesen Karteneffekt abzuhandeln,
wahle welche Verteidigungsmarker du
ausgeben willst, dann gib jene Marker
einen nach dem anderen aus.

Beim Abhandeln dieses Effekts kann
ein Verteidigungsmarker nicht mehr als
1 Mal gewihlt werden.

ERFAHRENE BORDSCHOTZEN

Solange ein Schiff, das mit dieser Karte
ausgerlstet ist, angreift, kann es
&-Symbole ausgeben, bevor dieser Effekt
abgehandelt wird. Jene Wiirfel werden
aus dem Angriffspool entfernt und wer-
den nicht neu gewiirfelt.

Executor

Wenn dieses Schiff ein Kommando
abhandelt, kann es nur 1 Kommandorad
mit 1 entsprechenden Kommandomarker
kombinieren. Es kann nicht mehrmals
pro Aktivierung dasselbe Kommando
abhandeln.

e

..\ *EXPERIMENTELLER G-8-PROJEKTOR
i

Bevor ein feindliches Schiff in
Entfernung 1-5 den Schritt ,Kurs
bestimmen” abhandelt, darfst du diese
Karte erschipfen, um bis zum Ende
des Mandvers den Schub des feind-
lichen Schiffes voriibergehend um 1
zu verringern, bis zu einem Minimum
von Schub 0.

Aktualisierte Karte

«DEvasTaTOR

Ein Mal pro Runde darfst du, solange

l du von deiner Bug-Hiillensektion aus

angreifst, fir jeden deiner abgelegten
Verteidigungsmarker 1 blauen Wiirfel
2u deinem Angriffspool hinzufiigen.

LEITTEAM
o

Wiahrend des Schrittes ,Schaden
abhandeln” darfst du diese Karte

,
g Feuers 2

erschopfen, um 1 zusitzlichen
Kritischen Effekt abzuhandeln.
Du kannst nicht zwei Mal denselben
kritischen Effekt abhandeln.

Aktualisierte Karte

=

EXPERIMENTELLER B-8-PRoOJEKTOR
Wenn der Schub eines Schiffes vortiber-
gehend verringert wird, verdndert sich
dadurch nicht sein Schubrad. Wenn
dieser Effekt bei einem feindlichen Schiff
abgehandelt wird und jenes Schiff wah-
rend des Schrittes , Kurs bestimmen”
seinen Schub verandert (etwa mit einem
®-Kommando) so ist sein Schub weiter-
hin 1 weniger als die aktuell auf dem
Schubrad eingestellte Zahl. Dies gilt
auch, wenn ein Schiff seinen Schub auf
das in seiner Schubtabelle angegebene
Maximum erhoht.

Dieser Effekt kann bei einem feind-
lichen Schiff abgehandelt werden, das
ein Manover ausfiihrt durch Effekte wie
auf Antriebstechniker. Dieser Effekt wird
vor dem ,Kurs bestimmen*“-Schritt dieses
Manovers abgehandelt und reduziert
den Schub des Schiffs kurzfristig um 1
bis zu einem Minimum von 0.

Devastaror

Falls dieses Schiff einen seiner Verteidi-
gungsmarker ersetzt (z. B. durch Captain
Needas Fahigkeit), zahlt der ersetzte Ver-
teidigungsmarker nicht als abgelegt.

Falls das Schiff einen abgelegten Ver-
teidigungsmarker wiederherstellt, gilt der
Marker nicht langer als abgelegt.

Dieses Schiff kann keinen Verteidigungs-
marker als Teil der Kosten ausgeben,

um den Effekt einer Aufwertungskarte
abzuhandeln, es sei denn, der Effekt
besagt, dass ein Verteidigungsmarker
ausgegeben werden darf.

FEUERLEITTEAM

Falls ein Schiff, das mit dieser Karte aus-
gerlstet ist, beide kritischen Effekte (den
von XX-9-Turbolaser und den norma-
len) abhandelt, werden nur die ersten

2 Schadenskarten offen ausgeteilt.

Falls das Schiff, das mit dieser Karte
ausgerUstet ist, nicht nur den kritischen
Effekt von Angriffs-Protonentorpedos
sondern auch den normalen kritischen
Effekt abhandelt wird nur die Schadens-
karte, die durch das Abhandeln von
Angriffs-Protonentorpedos zugeteilt wird,
offen zugeteilt.

[




—

Solange du eine Staffel angreifst,

darfst du 1 schwarzen Wiirfel
mit einem 3-Symbol ausgeben,
um den Aktivierungsanzeiger der

angegriffenen Staffel auf die

aktivierte Seite zu schieben.

@: Erhshe die Anti-Jiger-Bewaffnung

jeder von dir aktivierten Staffel bis
zum Ende ihrer Aktivierung um
1 blauen Wiirfel.

FLUGNAVIGATOR

Nachdem du ein Manéver aus-
gefiihrt hast, darfst du, falls du dich
mit einem Hindernis tiberschnitten

hast, diese Karte ablegen, anstatt
die Effekte der Uberschneidung mit

jenem Hindernis abzuhandeln.

Aktualisierte Karte

Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, platziere 2 nicht-
aufeinanderfolgende Rundenmarker
auf dieser Karte. Wahrend jeder
Runde, die 1 jener Marker entspricht,
darf jedes befreundete Schiff zu
Beginn der Schiffsphase eine Anzahl
Kommandomarker in Hohe seines
Kommandowertes erhalten.

Aktualisierte Karte
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FLECHETTE-TORPEDOS

Falls ein Schiff, das mit dieser Karte
ausgerustet ist, wahrend der Aktivierung
der verteidigenden Staffel einen KONTER-
Angriff durchfiihrt, beendet das Ver-
schieben des Aktivierungsanzeigers der
verteidigenden Staffel nicht die Aktivie-
rung jener Staffel.

FLUGKONTROLLE

Dieser Effekt erhoht auch die Bewaff-
nung der Staffel, solange sie mit SCHARE-
SCHUTZE angreift.

Falls ein Schiff, das mit dieser Karte
ausgerdistet ist, Colonel Jendon aktiviert
und Colonel Jendon seine Fahigkeit
verwendet, um eine andere befreundete
Staffel einen Angriff durchfiihren zu
lassen, wird die Bewaffnung jener Staffel
durch diesen Karteneffekt nicht erhoht.

FLUGNAVIGATOR

Wenn ein Schiff, das diese Karte aus-
geristet hat, sich mit mehr als einem
Hindernis Uberschneidet, kann es den
Effekt jedes dieser Hindernisse igno-
rieren. BeschlieRt das Schiff, den Effekt
eines Hindernisses, mit dem es sich
Uiberschneidet, zu ignorieren, muss es
auch die Effekte aller anderen Hinder-
nisse, mit denen es sich Gberschneidet,
ignorieren.

Garm BEL IBLIS

Ein Schiff kann nicht mehr als eine Kopie
des gleichen Kommandomarkers haben.
Marker, die auf dieser Karte platziert
werden, gehoren zu dieser Karte und
sind nicht dem Schiff zugewiesen, das
diese Karte ausgerUstet hat.

Solange du angreifst, darfst du, nach-
dem du deinen Angriffspool gewiirfelt
hast, diese Karte erschipfen, um
1 Verteidigungsmarker zu wahlen. Falls
jener Verteidigungsmarker wahrend
dieses Angriffs ausgegeben wird, lege
jenen Marker ab.

Modifikation.

Du kannst nicht mehr als ein Mal
pro Runde angreifen.
Solange du ein Schiff angreifst,
fiige deinem Angriffspool 1 roten
Wiirfel hinzu.

Aktualisierte Karte

Solange du angreifst, darfst du 1 roten
Wiirfel in deinem Angriffspool
neu wiirfeln.

Solange du zum ersten Mal
wihrend deiner Aktivierung eine Staffel
angreifst, darist du 2 Wiirfel beliebiger
Farbe zu deinem Angriffspool hinzu-
fiigen. Falls du das tust, kannst du
fiir diesen Angriff keine zusitzlichen
Staffeln als Ziele festlegen.

Aktualisierte Karte

Bevor einem feindlichen Schiff eine

offene Schadenskarte zugeteilt wird, sieh
dir die obersten 4 Karten des Schadens-
stapels an, platziere 1 oben auf dem
Stapel und lege die anderen ab.

GEHEIMDIENSTOFFIZIER

Ein Schiff, das mit dieser Karte aus-
geriistet ist, kann 1 eigenen Ver-
teidigungsmarker wahlen, sobald diese
Karte abgehandelt wird.

GEexoPPELTE BGESCHOTZE

Falls ein Schiff, das mit dieser Karte
ausgeriistet ist, eine Staffel angreift, kann
es wahrend seines Angriffs zusatzliche
Staffeln als Ziel wahlen.

GEKOPPELTE TURBOLASERTURME
Das Schiff, das diese Karte ausgerustet
hat, kann diesen Effekt wihrend eines
beliebigen Anti-Jager-Angriffs abhandeln,
jedoch nur ein Mal pro Aktivierung.
Falls das Schiff diesen Effekt wahrend
eines zusatzlichen Angriffs abhandelt,
der durch einen anderen Effekt gewéhrt
wurde (beispielsweise die Aufwertungs-
karte Sprengkapseln), kann es wahrend
dieses Angriffs keine zusatzlichen Staf-
feln als Ziele festlegen.

GeneraL Dobonna

Wahrend einer GroRoffensive kann
dieser Karteneffekt nur abgehandelt
werden, sobald ein Schiff, das dem
Gegner gehort, den du im Schritt , Ziel
zuweisen” gewdhlt hast, eine offene
Schadenskarte zugeteilt wird.




«GENERAL MADINE

Sobald ein befreundetes Schiff ein
-Kommando abhandelt, darf es,
falls es ein @-Rad ausgegeben hat,
1 zusiitzlichen Kurskorrekturwert
um 1 erhéhen. Falls es einen ®-Mar-
ker ausgegeben hat, darf es entweder
seinen Schub um 1 dndern oder
1 Kurskorrekturwert um 1 erhGhen.

+GENERAL RIEEKAN

Ein Mal pro Runde, sobald ein
befreundetes Schiff oder eine
befreundete einzigartige Staffel
zerstort wird, bleibt es oder sie bis
zum Ende der Statusphase auf der
Spielfliche und wird bis dahin als
nicht zerstort behandelt.

Aktualisierte Karte

GenerAL MADINE

Sobald ein befreundetes Schiff das
®-Kommando abhandelt und ein ®-Rad
ausgibt, kann es den Effekt nutzen, den
Kurskorrekturwert um 1 weiteren zu
erhohen.

Sobald ein befreundetes Schiff, das mit
Navigationsteam ausgeristet ist, das
®-Kommando abhandelt und ein ®-Rad
ausgibt, ist der Effekt von Navigations-
team nicht kumulativ mit General
Madines Effekt.

GENERAL RIEEKAN

Schiffe und Staffeln, die von dieser
Fahigkeit betroffen sind, werden am
Ende der Statusphase zerstort, ohne
Beriicksichtigung der zugeteilten
Schadenskarten und verbliebenen
Hiillenpunkte. Diese Schiffe oder Staf-
feln werden entfernt, bevor irgendein
,Rundenende”- oder ,Spielende”-Effekt
abgehandelt wird.

Schiffe und Staffeln, die von dieser
Fahigkeit betroffen sind, werden bis zum
Ende der Statusphase so behandelt, als
wadren sie nicht zerstort (in Bezug auf
Angriff, Verteidigung, Abhandlung von
Kartenfdhigkeiten usw.). Diese Schiffe
und Staffeln kénnen weiteren Schaden
durch die Abhandlung von Effekten wie
auf Skrupellose Strategen nehmen.

Falls ein Schiff oder eine Staffel durch
das Verlassen der Spielflache zerstort
werden wirde, wird das Schiff/die Staffel
sofort zerstort (trotz General Rieekans
Fahigkeit).

Falls das Schiff, das mit General Rieekan
ausgerdistet ist, die Spielfliche verldsst,
bleibt ein Schiff oder eine Staffel, das
oder die von dieser Fihigkeit betroffen
ist, bis zum Ende der Statusphase auf der
Spielflache.

Rieekans Fahigkeit betrifft das Schiff, das
mit im ausgeristet ist. Falls diese Fahig-
keit das letzte Schiff in Rieekans Flotte
vor der Zerstorung ,retten” wiirde, endet
das Spiel am Ende der Spielrunde.

Das Schiff, das mit dieser Karte aus-
gerlstet ist, kann wahlen, ob der
Karteneffekt abgehandelt wird, bevor das
zerstorte Schiff oder die zerstorte Staffel
von der Spielfldache entfernt wird.

L~
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«GouVERNEURIN PRYCE I

Nur mittelgrofie oder
grolSe Schiffe.

M Nach dem Auistellen der Flotten
a

o | + GRAVITATIONSVERSCHIEBER =

GouvernEuRIN PRYCE

Hinweis: Diese Karte wurde in der Star Wars:
Armada Aufwertungskartensammlung nicht
neu aufgelegt und darf deshalb auf kompetitiven
Turnieren nicht langer gespielt werden.

Du kannst diesen Karteneffekt nicht abhandeln,
um dieser Karte einen Rundenmarker zuzu-
weisen, falls das Schiff, das mit ihr ausgeristet
ist, beiseitegestellt ist.

Wahrend der Schiffsphase der Runde, die dem
Rundenmarker auf dieser Karte entspricht, falls
dieses Schiff dein einziges nicht-aktiviertes Schiff
ist, missen alle feindlichen Schiffe aktivieren,
bevor dieses Schiff aktiviert, auch wenn ein
Karteneffekt es anderweitig vor dem Aktivieren
hindern wiirde (wie z.B. Admiral Raddus).

Wahrend der Schiffsphase der Runde, die dem
Rundenmarker auf dieser Karte entspricht, falls
die Flotten beider Spieler ein Schiff beinhalten,
die mit dieser Karte ausgeriistet sind, und der
gleiche Rundenmarker auf beiden Kopien dieser
Karte platziert worden ist, aktiviert das mit dieser
Karte ausgeristete Schiff des Startspielers vor
dem mit dieser Karte ausgeristeten Schiff des
zweiten Spielers.

Wenn diese Karte durch einen Effekt wie Darth
Vader abgelegt wird, ist sie nicht langer aktiv im
Spiel.

GRAVITATIONSVERSCHIEBER

Die durch diesen Effekt bewegten
Hindernisse diirfen sich nur nicht an
ihrer Endposition mit Markern, Hinder-
nissen und Schiffen Gberschneiden.

Falls ein Hindernis sich mit ein oder

Bevor die Flotten aufgestellt werden,

platziere 1 Gravitationsverschiebungs-
Marker irgendwo auf der Spielflache.
Nachdem die Flotten aufgestellt worden
sind, darfst du jedes Hindernis in
Entfernung 1-3 zu jenem Marker an
einen anderen Standort innerhalb

Entfernung 2 zu seinem gegenwirtigen
Standort bewegen. Hindernisse kénnen
sich nicht mit Markern, Hindernissen

oder Schiffen iiberschneiden.

Aktualisierte Karte

mehr Staffeln Giberschneidet, bewege
jede tiberschneidende Staffel aus dem
Weg und platziere das Hindernis. Dann
platziert der Spieler, der das Hinder-

nis nicht bewegt ( unabhdngig davon,
wer sie besitzt), die iberschneidenden
Staffeln an irgendeine Position, die das
Hindernis beriihrt oder sich mit der
Staffel Gberschneidet.

Ein Hindernis, das durch diesen Effekt
bewegt worden ist, kann gedreht wer-
den, solange kein Teil des Hindernisses
jenseits Entfernung 2 von der urspriing-
lichen Position des Objekts entfernt ist.

Falls ein Hindernis mit einem platzierten
Einsatzzielmarker darauf wiahrend des
Spielaufbaus von Gefahrliches Terrain
durch den Effekt von Gravitationsver-
schieber bewegt wird, dann bleibt der
Einsatzzielmarker auf dem Hindernis
liegen.

Falls das Schiff, das mit dieser Karte
ausgerUstet ist, nach dem Flottenaufbau
nicht im Spiel ist (weil es beiseitegestellt
worden ist), kann der Besitzer jenes
Schiffs den Rest dieses Karteneffekts
nicht weiter abhandeln.




Wihle die Kommandoréder fiir diese

ED| Karte, nachdem die Flotten aufgestell

worden sind.

Zu Beginn jeder Schiffsphase darfst
du 1 Rad von dieser Karte aufdecken
und ablegen. Falls du das tust, erhilt

bis zum Ende der Runde jedes
befreundete Schiff, sobald es aktiviert
wird, 1 zusitzliches Rad, das jenem
abgelegten Rad entspricht.

Aktualisierte Karte

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
platziere 1 Gravitationskegel-Marker
irgendwo auf der Spielfliche.
Sobald ein Schiff in Entfernung 1-3
zu einem Gravitationskegel-Marker
aufgestellt wird, muss es sein
Schubrad auf 0 stellen.

Aktualisierte Karte

Diese Karte ist bei Spielbeginn
erschopft.

Nachdem du ein Manéver ausgefiihrt
hast, darfst du diese Karte erschopfen,
um ein feindliches Schiff in
Entfernung 1-3 zu wiihlen. Du darfst
auf dem obersten Kommandorad
des gewihlten Schiffes ein neues
Kommando wihlen.

Aktualisierte Karte

GRossADMIRAL THRAWN

Wenn ein befreundetes Schiff durch
GroBadmiral Thrawns Effekt ein Kom-
mandorad erhilt, kann es dieses Rad
ausgeben, um einen entsprechenden
Kommandomarker zu erhalten, oder es
kann das Rad zum geeigneten Zeit-
punkt ausgeben, um das Kommando
abzuhandeln. Allerdings kann das Schiff
nicht mehrmals pro Aktivierung dasselbe
Kommando abhandeln.

Sobald ein riesiges Schiff sein Kom-
mandorad aufdeckt, erhilt es nur einen
Kommandomarker, entsprechend dem
aufgedeckten Rad. Es erhilt keinen
zusatzlichen Marker, entsprechend dem
Kommandorad, das es durch Grof%-
admiral Thrawns Effekt erhalten hat.

Ein Schiff kann ein Rad, das es durch
GroRRadmiral Thrawns Effekt erhilt, nicht
ablegen, um einen ihm zugewiesenen
Uberfallmarker abzulegen.

GroBadmiral Thrawns Effekt kann nicht
abgehandelt werden, um verdeckte
Kommandorader auf diese Karte zu
legen, wenn das Schiff, das mit dieser
Karte ausgeristet ist, vor dem Aufstellen
der Flotten beiseitegestellt wurde (bei-
spielsweise bei dem Einsatzziel Angriff
aus dem Hyperraum).

GX-7-GRAVITATIONSPROJEKTOR
Schiffe, die in Entfernung 1-3 zu einem
Gravitationskegel-Marker aufgestellt wer-
den, konnen den Effekt dieser Karte nicht
abhandeln, falls der Besitzer jenes Mar-
ker nicht mindestens 1 Schiff im Spiel
hat, das mit dieser Karte ausgeriistet ist.

Gravitationskegel-Marker bleiben bis
zum Ende des Spiels im Spiel.

Hacker-TooLs

Dieser Karteneffekt ermoglicht es dem
Schiff, das damit ausgerdstet ist, ein Rad
eines feindlichen Schiffes aufzudecken
und zu verandern.

Wenn der Besitzer des feindlichen Schif-
fes sein Rad nicht aus der Hand geben
mochte, kann er es auch selbst auf das
Kommando einstellen, das der Besitzer
der Hacker-Tools ausgewahlt hat.

<HEMTUCKE

Die schwarzen Wiirfel deiner
Geschiitzbatterie-Bewaffnung kénnen
in mittlerer Reichweite verwendet
werden. Dieser Effekt gilt nur, solange
du die Heck-Hiillensektion eines
Schiffes angreifst.

Feindliche Staffeln in Entfernung 1
werden behandelt, als ob sie mit
2 zusitzlichen Staffeln im Nahkampf
wiren, selbst wenn sie gegenwiirtig
nicht im Nahkampf sind.

Zu Beginn der Schiffsphase darfst
du diese Karte ablegen, um 2 ver-
schiedene Kommandomarker zu
wihlen und sie auf 2 verschiedenen
Schiffen zu platzieren. Dann wihlt
dein Gegenspieler 2 verschiedene
Kommandomarker, die du nicht
gewahlt hast, und platziert sie auf
2 verschiedenen Schiffen.

Aktualisierte Karte

+KRIEGSHERR

Solange du angreifst, darfst du
1 Wiirfelseite mit einem &-Symbol auf
eine Seite mit einem #-Symbol dndern.

Aktualisierte Karte

HEmTiCKE

Dieses Schiff kann einen Angriff gegen
eine Heck-Hillensektion eines feind-
lichen Schiffs in mittlerer Reichweite
durchfiihren, auch wenn es keine blauen
oder roten Wiirfel in seiner Bewaffnung
hat.

Herzer

Staffeln konnen dieses Schiff angreifen,
falls sie nicht mit einer feindlichen Staffel
ohne ScHwer auf der Spielflache in einen
Nahkampf verwickelt sind.

Das Schlisselwort SpioNAcGe betrifft die
Fahigkeit dieses Schiffs nicht.

Staffeln, die in Entfernung 1 zu diesem
Schiff und zudem mit Valen Rudor in
einen Nahkampf verwickelt sind, kon-
nen dieses Schiff angreifen, als waren
sich nicht mit anderen Staffeln als Valen
Rudor in einen Nahkampf verwickelt.

Honoo OHNaka

Sobald dieser Karteneffekt abgehandelt
wird, missen beide Spieler

2 Kommandomarker auf 2 verschiedene
Schiffe zuweisen, auch wenn sie
dadurch feindlichen Schiffen Marker
zuweisen mussen.

Dein Gegner kann Kommandomarker
Schiffen zuweisen, denen du Marker
zugewiesen hast.

KIReGSHERR

Kriegsherr kann einen roten Wiirfel auf
die Seite drehen, die zwei #-Symbole
zeigt.




Nach deinem Schritt ,Kommandorad
aufdecken” darfst du 1 Kommando-
marker von diesem Schiff ablegen, um
einem anderen befreundeten Schiff in
Entfernung 1-5 einen entsprechenden
Marker zuzuweisen.

«LEIA ORGANA

Sobald ein befreundetes Schiff ein
Kommando abhandelt, indem s ein
Kommandorad ausgibt, darf es, falls

es in dieser Runde noch kein anderes

Kommando abgehandelt hat, jenes
Kommando so abhandeln, als hitte

es zudem einen entsprechenden
Kommandomarker ausgegeben.
Falls es das tut, kann jenes Schiff in
dieser Runde keine zusiitzlichen
Kommandos abhandeln.

<MinisTERIN Tua

Deine Aufwertungsleiste erhilt
1 zusiitzliches ‘%rSymbo\.
Du kannst kein mittelgroRes oder
groes Schiff, das ein ®-Symbol
in seiner Aufwertungsleiste hat,
mit dieser Karte ausriisten.

Aktualisierte Karte

«Mon MoTHmA

Sobald ein befreundetes Schiff den

4l Effekt des ~A-Markers abhandelt, kann

es in mittlerer Reichweite 1 Wiirfel
negieren oder es kann in Entfernung 1
oder kurzer Reichweite 1 zusitzlichen
Wirfel neu wiirfeln.

Aktualisierte Karte

KoMMUNIKATIONSNETZ

Dieser Effekt kann nur nach dem , Kom-
mandorad aufdecken”-Schritt des Schiffs,
das mit dieser Karte ausgeriistet ist,
abgehandelt werden.

Leia OrGANA [CoMMANDER)
Dieser Karteneffekt kann nicht
abgehandelt werden, sobald ein Schiff
ein Kommando abhandelt, indem er ein
Kommandorad und einen passenden
Kommandomarker ausgibt.

MiNISTERIN TuA

Eine ®-Karte, die Ministerin Tuas Schiff
aufgrund ihres Effekts ausriisten konnte,
wird nicht abgelegt, wenn Ministerin
Tua durch einen Effekt wie Darth Vader
abgelegt wird.

Mon MoTHmA

Mon Mothmas Fahigkeit bietet eine
alternative Moglichkeit, wie -Vertei-
digungsmarker in mittlerer Reich-

weite ausgegeben werden kdnnen; ein
~-Verteidigungsmarker, der in dieser
Weise ausgegeben wird, produziert nicht
zusatzlich den normalen Effekt.

MS-1-|ONENKANDNEN

Braues 3*: Wiihle 1 Aufwertungskarte
des Verteidigers und erschépfe sie.

Modifikation.
Sobald du aktiviert wirst, darfst du
diese Karte erschépfen, um

1 feindliches Schiff deiner oder
einer Kleineren GréBenkategorie in

Entfernung 1-5 zu wahlen. Jenes

Schiff muss einen ®-Marker ausgeben

oder seinen Schub um 1 verringern,

bis zu einem Minimum von 1.

Aktualisierte Karte

«PRoFuNpITY

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du 1 kleines Schiff mit einem
Kommandowert von 1 beiseitestellen.

Zu Beginn einer beliebigen Runde
darfst du das beiseitegestellte Schiff in
Entfernung 1 aufstellen. Du darfst bis
zu 1®- und 1 @-Aufwertungskarte
von dir abriisten und das gerade
aufgestellte Schiff damit ausriisten
(falls mésglich)

Aktualisierte Karte

MS-1-|oNENKANDNEN

Effekte von Aufwertungskarten, die keine
,Erschopfen”-Voraussetzungen haben,
kénnen auch dann abgehandelt werden,
solange diese Karte erschopft ist.

PHYLON-() 7-TRAKTDRSTRAHL

Ein Schiff, das von dieser Fahigkeit
betroffen ist, muss einen ®-Marker
ablegen, falls es einen besitzt. Andern-
falls wird der Schub verringert.

Prorunoity

Wenn das mit diesem Effekt beiseite-
gestellte Schiff aufgestellt wird, kann es
sich mit Staffeln Gberschneiden. Tut es
das, werden diese Staffeln so platziert,
als hatte das aufgestellte Schiff sich beim
Ausfiihren eines Manovers mit ihnen
Uberschnitten.

Wenn am Ende des Spiels die Flotten-
punktekosten dieses Schiffes und des
Schiffes bestimmt werden, das durch
diesen Karteneffekt aufgestellt worden
ist, werden die Aufwertungskarten, mit
denen aktuell jedes Schiff ausgeristet
ist, als Teil der Flottenpunktekosten jenes
Schiffes gezahlt.

Falls in Konflikt um Corellia bei der
Flottenstatusaktualisierung entweder das
Schiff, das mit dieser Karte ausgertistet
ist, oder das Schiff, das durch diese Karte
aufgestellt worden ist, vom Flottenbogen
eines Spielers entfernt wird, werden

nur die Aufwertungskarten entfernt, mit
denen jenes Schiff am Ende des Spiels
ausgerustet ist.

|
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ScHILDE AUF Maximum!

Falls das Schiff, das mit dieser Aufwer-
tung ausgerustet ist, zerstort wird, nach-
dem dieser Effekt abgehandelt worden
ist, sind befreundetet Schiffe noch bis
zum Ende der Runde betroffen.

Zu Beginn der Schiffsphase darfst du

diese Karte ablegen oder einen
-Marker ausgeben. Falls du das

tust, darf bis zum Ende der Runde
jedes befreundete Schiff, bevor es
ein Kommando aufdeckt, 1 Schild

wiederherstellen.

SCHIMARE

Eine @-Karte, die das Schiff mit der
Aufwertung Schimére aufgrund des
Effekts dieser Aufwertung ausristen
konnte, wird nicht abgelegt, wenn die
Aufwertung Schimare durch einen Effekt

-SCHIMARE wie Darth Vader abgelegt wird.
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1 @-Symbol. Du kannst diese Karte
nicht ausriisten, falls du ein @-Symbol

Zu Beginn der Kommandophase darfst
du T @-Aufwertungskarte, die du
ausgeriistet hast, ablegen und sie

durch eine andere @-Aufwertungs-
karte ersetzen.

Deine Aufwertungsleiste erhilt

Falls die @-Aufwertungskarte, mit

der Schimare ausgeristet ist, abgelegt
wird (um z.B. ihren eigenen Karten-
effekt abzuhandeln), kann sie dann
nicht abgelegt werden, um den Effekt
von Schimére abzuhandeln, um sie zu
ersetzen.

in deiner Aufwertungsleiste hast.

Aktualisierte Karte

Um diesen Karteneffekt abzuhandeln, wahle eine beliebige
andere @-Aufwertungskarte, deren Name nicht mit einem
einzigartigen Namen einer anderen Karte in deiner Flotte
Ubereinstimmt (Flottenpunktekosten spielen kein Rolle), und
riiste sie aus.

Aufwertungskarten, die durch diesen Karteneffekt ersetzt wer-
den, riisten nicht langer dieses Schiff aus und sind nicht langer
Teil deiner Flotte. Sie konnen von diesem Karteneffekt gewdahlt
werden, um deine aktuell ausgeriistete @-Aufwertungskarte zu
ersetzten.

Wenn am Ende des Spiels die Flottenpunktekosten fiir das Schiff,
das mit dieser Karte ausgeristet ist, bestimmt werden, zahlt nur
die aktuell ausgerustete @-Aufwertungskarte (auch wenn jene
Karte durch ihren eigenen Effekt abgelegt worden ist).

Kampagnen-Klarstellungen

In Konflikt um Corellia und Rebellion im Outer Rim wird nach
der Bestimmung der Siegpunkte bei der Schlacht, aber noch vor
der Flottenstatusaktualisierung (oder dem Schritt ,Erfahrung”) die
aktuelle @-Aufwertungskarte, mit der Schimare ausgerstet ist,
mit der @-Aufwertungskarte auf dem Flottenbogen des Spielers
ersetzt.

Bei einer Team-Schlacht in Konflikt um Corellia und Rebellion
im Outer Rim kann die Schimére keine ®-Aufwertungskarte aus-
risten, die denselben einzigartigen Namen hat wie eine Karte,
die ein anderes Schiff aus einer befreundeten Flotte in derselben
Schlacht ausgeristet hat.

Bei einer Zwei-Spieler-Kampagnenschlacht kann die Schimére
eine @-Karte ausristen, die ein anderes Schiff aus einer befreun-
deten Flotte ausgeristet hat. Nach der Siegpunktewertung der
Schlacht kehrt die Schimére zu der @-Karte zurlick, die auf
ihrem Flottenbogen vermerkt ist.

STRATEGISCHER BERATER

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du eine Anzahl befreundeter

Staffeln bis zu deinem Staffelwert neben

deiner Schiffskarte beiseitestellen.
@: Fiir jede Staffel, die du mit diesem
Kommando aktivieren wiirdest, darfst
du stattdessen 1 deiner beiseite-
gestellten Staffeln innerhalb
Entfernung 1 platzieren. Sie kann sich
in dieser Aktivierung nicht bewegen.

Aktualisierte Karte

™ S ]

Nur mittelgroBes oder grofes Schiff.

Am Ende deines Schrittes , Angreifen”

darfst du diese Karte erschdpfen und
1 deiner Hillensektionen wahlen.
Fiihre dann von jener Hiillensektion

aus einen Angriff mit einer Anti-Jager-

Bewaffnung von 1 schwarzen Wirfel
durch, selbst wenn du in dieser
Runde bereits von jener Sektion aus
angegriffen hast.

Aktualisierte Karte

/

Nur groBe Schiffe.
Jl Sobald du mit Aktivieren
an der Reihe bist,
darfst du diese Karte
erschpfen, um zu passen
(stattdessen aktiviert dein
Gegner ein Schif).

SCHNELLSTART-HANGAR

Sobald ein Schiff, das mit dieser Karte
ausgerdstet ist, ein @-Kommando abhan-
delt,kann es seine beiseitegestellten
Staffel bis zu der Anzahl platzieren

wie es wahrend jenes @-Kommandos
aktivieren wiirde. Nachdem die Staffeln
platziert worden sind, kénnen sie als
Teil des @-Kommandos (eine nach der
anderen) aktiviert werden. Sie konnen
sich aber nicht bewegen. Das Platzieren
einer beiseitegestellten Staffel zahlt nicht
als Aktivierung.

Beispiel: Ein Schiff, das mit Schnell-
start-Hangar ausgertstet ist, hat einen
Staffelwert von 4 und stellt 4 B-Fliigler-
Staffeln beiseite. Wahrend einer spateren
Runde handelt das Schiff ein @-Kom-
mando von seinem Rad ab und wibhlt,
zuerst alle 4 seiner B-Fliigler-Staffeln

zu platzieren. Dann aktiviert das Schiff
3 jener B-Fligler-Staffeln und 1 X-Fltgler,
der sich in Staffelaktivierungsreichweite
befindet. Die B-Fliigler kbnnen angreifen,
sich als Teil jener Aktivierung aber nicht
bewegen.

SPRENGKAPSELN

Dieser Karteneffekt erlaubt es dem Schiff,
das mit dieser Karte ausgeriistet ist, einen
Anti-Jager-Angriff gegen ein giiltiges Ziel
im Feuerwinkel der gewahlten Hillen-
sektion durchzufiihren.

Falls ein Schiff sowohl mit dieser Karte
als auch mit Bordschiitzenteam aus-
gerlstet ist, kann eine Hllensektion
dieses Schiffes nicht mehrmals pro
Aktivierung des Schiffes auf dieselbe
Staffel zielen.

STRATEGISCHER BERATER

Hinweis: Diese Karte wurde in der Star Wars:
Armada Aufwertungskartensammlung nicht
neu aufgelegt und darf deshalb auf kompetitiven
Turnieren nicht langer gespielt werden.

Der Effekt dieser Karte kann nur dann abgehan-
delt werden, falls das Schiff, das mit der Karte
ausgerdistet ist, nicht aktiviert ist und in diesem
Zug aktiviert werden konnte.



-STURMBO

Sobald du aktiviert wirst, darfst du bis
zu 3 befreundete Staffeln wahlen,
die in kurzer-mittlerer Reichweite und
nicht im Nahkampf sind. Jene Staffeln
diirfen sich um bis zu Entfernung 2
bewegen. Falls sie das tun, kénnen sie
ihre Bewegung nicht im Nahkampf
beenden.

Aktualisierte Karte

Sobald du ein Kommando aufdeckst,
darfst du ein @-Rad oder einen
@-Marker sowie diese Karte ablegen,
um 1 feindliches Schiff in kurzer
Reichweite zu wahlen. Sieh dir seine
verdeckten Schadenskarten an und
drehe eine Anzahl bis zu deinem
Technikwert auf die offene Seite
(eine nach der anderen).

TRuTZ

Solange du ein Schiff angreifst, das in

dieser Runde bereits aktiviert worden

ist, fiige deinem Angriffspool 1 Wirfel
beliebiger Farbe hinzu.

Aktualisierte Karte

Wiihle am Ende deines Schrittes

, Angreifen” 1 deiner Hiillensektionen.

Du darfst von jener Hiillensektion aus

einen Angriff gegen 1 feindliche Staffel

durchfiihren, selbst wenn du in dieser

Runde bereits von jener Hiillensektion
aus angegriffen hast.

Aktualisierte Karte

Sturmgid
Dieser Karteneffekt wird vor dem Auf-
decken deines Schiffsrads abgehandelt.

TECHNIKER DES ENTERKOMMANDOS
Um diesen Karteneffekt abzuhandeln,
wahle, welche der verdeckten Schadens-
karten du umdrehen willst, dann drehe
jene Karten eine nach der anderen um.

Beim Abhandeln dieses Effekts kann eine
verdeckte Schadenskarte nicht mehr als
1 Mal gewahlt werden.

TruTZ

Wenn die Trutz ihren Effekt abhandelt,
wird der Wiirfel wahrend des Schrittes
+Angriffseffekte abhandeln” hinzufligt
und kann, unabhéngig von der Angriffs-
reichweite, eine beliebige Farbe haben.

UncEestim

Wenn dieses Schiff mit Bordschitzen-
team ausgerUstet ist, kann eine Hillen-
sektion dieses Schiffes nicht mehrmals
pro Aktivierung auf dieselbe Staffel
zielen.

VEerRnICHTER

Wihrend deines Schrittes , Angreifen”
kannst du nur 1 Angriff durchfiihren.
Du kannst 1 deiner Angriffe
durchfiihren, nachdem du wihrend
deiner Aktivierung dein erstes
Mandéver ausgefiihrt hast.

Aktualisierte Karte

Solange du gegen den Angriff einer
Staffel in Entfernung 1 verteidigst,
hast du das Schliisselwort Konter 1.

Aktualisierte Karte

«WaLEX BLissex

Sobald du aktiviert wirst, darfst du
diese Karte ablegen, um 1 deiner
abgelegten Verteidigungsmarker
wiederherzustellen

Aktualisierte Karte

VERNICHTER

Falls Vernichter zusammen mit Antriebs-
techniker ausgeristet ist, kann das Schiff
keinen seiner Angriffe ausfiihren, nach-
dem es das Manover, das durch Antriebs-
techniker gewahrt wird, ausgefiihrt hat.

Vernichter betrifft nur einen Angriff des
Schiffs. Es muss seinen anderen Angriff
wéhrend des Schritts ,Angreifen” seiner
Aktivierung ausfiihren oder der Angriff
verfallt.

Falls sich ein mit Vernichter ausgeriiste-
tes Schiff bei der Einsatzzielkarte
,Minenfeld” in Reichweite eines
Minenmarkers befindet, nachdem es
ein Mandver ausgefiihrt hat, erleidet es
erst den Effekt der Mine, bevor es seinen
verzogerten Angriff durchfiihren kann.
Der Angriff wird von allen erlittenen
offenen Schadenskarten beeinflusst und
Vernichter kann nicht angreifen, falls es
zerstort wird.

VIERLINGS-LASERGESCHUTZ

Ein Schiff, das mit dieser Karte ausge-
rustet ist, wirfelt 1 blauen Wiirfel, wenn
es einen KonTer-Angriff durchfthrt.
Dabei wird seine Anti-Jager-Bewaffnung
nicht genutzt.

Sobald ein Schiff, das mit dieser Karte
ausgeristet ist, einen KoNTER-Angriff
durchfihrt, wahlt der Besitzer des
Schiffs, von welcher Hiillensektion aus
der Angriff durchgefthrt wird.

WAaLEx BLissex
Verteidigungsmarker, die durch diese
Fahigkeit wiederhergestellt worden sind,
werden bereitgemacht.
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Sobald du einen Kommandomarker
ausgibst, darfst du diese Karte
erschdpfen, um 1 Kommandomarker
desselben Typs zu erhalten.

Aktualisierte Karte

Solange du angreifst, kann der
Verteidiger, falls er einen D-Marker
ausgibt, nicht mehr als 1 Schaden mit
jeder Hiillensektion auRer der ver-
teidigenden Hiillensektion nehmen,
sobald er den D-Verteidigungseffekt
abhandelt.

@: Jede von dir aktivierte Staffel darf
wihlen, wihrend deiner Aktivierung
nur anzugreifen. Falls sie das tut, darf
sie, solange sie angreift, zu ihrem
Angriffspool 1 Wiirfel hinzufiigen,
dessen Farbe bereits in ihrem Angriffs-
pool vorhanden ist.

Aktualisierte Karte

WuLLr YULAREN

Falls ein Schiff einen Kommandomarker

ausgibt, um ein Kommando auszufiihren,

kann es nicht den entsprechenden

Marker, den es durch das Erschopfen von

Wullf Yularen erhalt, nutzen, um dieses
Kommando oder den Effekt nochmals in
dieser Runde auszufiihren.

XI-7-TuRBOLASER

Selbst wenn der Verteidiger mit Ver-
besserte Projektoren ausgerustet ist,
verhindert XI-7-Turbolaser, dass der
Verteidiger mehr als insgesamt 1 Scha-
den in anderen Hillensektionen als der
verteidigenden Hiillensektion erleiden
kann.

Beispiel: Falls ein Angriff 4 Schaden
verursacht, muss ein Verteidiger mit Ver-
besserte Projektoren mindestens 3 Scha-
den an der verteidigenden Hiillensektion
erleiden, den vierten Schaden kann eine
beliebige Sektion erleiden.

Yavaris

Eine Staffel, die von der Yavaris aktiviert
wird und zwei Mal angreift, kann keinen
anderen Effekt abhandeln, um sich
wahrend der Aktivierung der Yavaris zu
bewegen.

SCHIFF

Dein Technikwert wird auf die
Hialfte verringert (abgerundet).

Aktualisierte Karte

FEHLFUNKTION DER
SCHUBKONTROLLE

SCHIFF

Der Kurskorrekturwert des
letzten Gelenks, das bei deinem
gegenwartigen Schub bewegbar

ist, wird um 1 verringert.

Aktualisierte Karte

SCHADEN AN DER
STEUERKONSOLE |
L 'n

MANNSCHAFT

Sobald du dich mit einem Schiff
oder Hindernis tiberschneidest,

teile deinem Schiff 1 verdeckte
Schadenskarte zu (zusétzlich zu
allen anderen Hinderniseffekten).

ENERGIEAUSFALL

Wenn ein Schiff zwei ,Energieausfall”-
Karten hat, wird eine nach der anderen
angewandt. Der Technikwert von 5 eines
Schiffes wiirde z.B. zuerst auf 2 und
danach auf 1 verringert werden.

FEHLFUNKTION DER SCHUBKONTROLLE
Ein bewegliches Gelenk ist ein Gelenk
mit einem Kurskorrekturwert von ,1*
oder ,II”; ein Gelenk mit einem ,—* ist
nicht betroffen. Diese Karte betrifft den
aufgedruckten Kurskorrekturwert auf der
Schubtabelle; der Wert kann noch immer
von einem ®@-Kommando oder anderen
Karteneffekten erhoht werden.

Diese Karte wirkt sich nur auf Manover
aus, die mit dem aktuellen Schub des
Schiffes ausgefiihrt werden (also der Zahl
auf seinem Schubrad).

SCHADEN AN DER STEUERKONSOLE
Dieser Karteneffekt wird wahrend des
,Schiff bewegen“-Schritts abgehandelt,
solange ein Mandver ausgefihrt wird.

|
‘ Aktualisierte Karte
|
|
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OPTIONALE REGELN

Vor Beginn einer Partie kdnnen sich die Spieler auf eine oder mehr
der folgenden optionalen Regeln einigen.

UNBEGRENZTE RUNDEN

Diese Variante ist fir Spieler, die ihre Kimpfe gerne bis zum bitteren
Ende austragen. Die Parte endet nicht nach dem Ende der sechsten
Runde. Stattdessen endet die Partie erst, sobald alle Schiffe eines Spie-
lers zerstort sind. In dieser Variante kommen Einsatzziele nicht zum
Einsatz, Hindernisse werden aber wie tiblich platziert. Als zusatzliche
Regel gibt der Spieler, der die Initiative hat, den Initiativemarker am
Ende jeder Runde an seinen Gegner weiter, der daraufhin die Initiative
hat.

TEAM-SPIEL

Star Wars: Armada ist fir 2 Spieler entwickelt worden, aber es kann
auch mit mehr Spielern gespielt werden. Die Spieler werden in

2 moglichst gleichgrofle Teams aufgeteilt. Jedes Team hat die Kontrolle
Uber eine Flotte. Jedes Team muss zusatzlich einen Team-Commander
festlegen.

Jeder Spieler Gibernimmt die ausschlieSliche Kontrolle tber 1 oder
mehrere Schiffs- und Staffelkarten des Teams und trifft fiir diese Schiffe
und Staffeln die Entscheidungen. Dazu zahlt die Wahl der Komman-
dos, Entscheidungen, was angegriffen wird und wie die Marker aus-
gegeben werden, usw.

In der Kommandophase weisen die Spieler nur den Schiffen, die sie
kontrollieren, Kommando zu. Spieler dirfen sich miteinander dartiber
unterhalten, miissen dies aber am Tisch vor allen anderen Spielern
tun. Kommandomarker anderer Spieler diirfen nicht angeschaut
werden. In der Schiffsphase missen sich die Teammitglieder darauf
einigen, welches Schiff aktiviert wird, sobald ihr Team zur Aktivierung
eines Schiffes an der Reihe ist. In der Staffelphase muss sich das Team
darauf einigen, welche Staffel es aktiviert.

Falls sich die Teammitglieder bei einer Sache nicht einig werden kon-
nen, hat der Team-Commander das letzte Wort.

Auch wenn alle Schiffe und Staffeln eines Spieler zerstort sind, spielt
das Team des Spielers weiter. Es gewinnt das Team, dass alle Schiffe
des gegnerischen Teams zerstoren konnte, oder das Team, das am der
sechsten Runde die meisten Punkte hat.
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KURZUBERSICHT

SPIELRUNDE

Jede Spielrunde besteht aus 4 Phasen. In der Schiffsphase und der
Staffelphase agieren die Spieler abwechselnd, beginnend mit dem
Spieler, der die Initiative hat.

1. KoMMANDOPHASE

Die Spieler wahlen gleichzeitig Kommandos und weisen ihren

Schiffen verdeckte Kommandorader zu, indem sie diese unter deren
Kommandoradstapel legen. Jedes Schiff muss zugewiesene Kommando-
rdder in Hohe seines Kommandowertes haben.

2. SCHIFFSPHASE
Die Spieler aktivieren abwechselnd je eines ihrer nicht-aktivierten
Schiffe, indem sie folgende Schritte abhandeln:

1. Kommandorad aufdecken: Decke das oberste Kommandorad des
Schiffes auf. Entscheide, ob du das Rad ausgeben willst, um den
entsprechenden Kommandomarker zu erhalten, oder nicht.

2. Angreifen: Fiihre bis zu zwei Angriffe von verschiedenen Hiillen-
sektionen aus durch.

3. Manover ausfithren: Bewege das Schiff mit seinem aktuellen
Schub.

Hat ein Spieler, der mit dem Aktivieren eines Schiffes an der Reihe ist,
mindestens ein nicht-aktiviertes Schiff und einen Passen-Marker, kann
er unter folgenden Bedingungen passen, indem er einen Passen-Marker
ausgibt (und ablegt):

= Erster Spieler: hat mindestens 1 Schiff bereits aktiviert und hat
weniger nicht-aktivierte Schiffe tibrig als der zweite Spieler.

= Zweiter Spieler: hat nicht mehr nicht-aktivierte Schiffe tibrig als der
erste Spieler.

Ein Spieler darf nicht in mehreren aufeinanderfolgenden Ziigen
derselben Schiffsphase einen Passen-Marker ausgeben.

3. STAFFELPHASE

Die Spieler aktivieren abwechselnd je zwei ihrer nicht-aktivierten
Staffeln, eine nach der anderen. Hat ein Spieler nur noch eine nicht-
aktivierte Staffel, muss er diese eine aktivieren. Hat er keine nicht-akti-
vierten Staffeln, muss er passen.

Sobald eine Staffel aktiviert wird, darf sie sich entweder bewegen oder
angreifen.

4. STATUSPHASE
Die Spieler aktualisieren die Spielflache, indem sie folgende Schritte
abhandeln:

1. Verteidigungsmarker spielbereit machen: Alle erschopften Ver-
teidigungsmarker werden auf die spielbereite Seite gedreht.

2. Aufwertungskarten spielbereit machen: Alle erschopften Karten
mit einem Wiederkehrend-Symbol () (und ohne Symbol) werden
in spielbereite Position gebracht.

Haben Spieler erschopfte Karten mit einem Nicht-Wieder-
kehrend-Symbol (P), diirfen sie abwechselnd (beginnend mit
dem ersten Spieler) fiir jede Karte entscheiden, ob sie ihre
Bereitschaftskosten bezahlen wollen, um sie in spielbereite
Position zu bringen, bis kein Spieler mehr Karten spielbereit
machen will.

3. Initiativemarker umdrehen: Der Initiativemarker wird auf die
andere Seite gedreht.

4. Rundenmarker platzieren: Der Rundenmarker mit der nachst-
hoheren Zahl wird neben die Spielflache gelegt.

ABHANDLUNG EINES ANGRIFFS

Um mit einem Schiff oder einer Staffel einen Angriff durchzufihren,
werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Ziel festlegen: Lege ein Ziel fest, das sich im Feuerwinkel und in
Reichweite der angreifenden Staffel oder Hiillensektion befindet.
Lege die angreifende und/oder verteidigende Hiillensektion fest
(falls zutreffend). Dann ziehe zum Verteidiger eine Sichtline.

2. Angriffswiirfel werfen: Nimm die zur Angriffsreichweite und
Bewaffnung passenden Angriffswiirfel und wirf sie.

3. Angriffseffekte abhandeln: Gib &-Symbole aus und handle Effekte
ab, die Wurfel modifizieren.

4. Verteidigungsmarker ausgeben: Der Verteidiger kann 1 oder meh-
rere seiner Verteidigungsmarker ausgeben.

5. Schaden abhandeln: Der Angreifer kann 1 seiner kritischen Effekte
abhandeln. Dann erleidet der Verteidiger Schaden in Hohe der
#*-Symbole. Falls sowohl Angreifer als auch Verteidiger Schiffe
sind, wird die Anzahl der 3*-Symbole zu der Schadensgesamt-
summe hinzugezahlt.

6. Zusatzliche Staffel als Ziel festlegen: Falls der Angreifer ein Schiff
ist und der Verteidiger eine Staffel war, kann der Angreifer eine
zusatzliche feindliche Staffel im Feuerwinkel und in Angriffs-
reichweite der angreifenden Hiillensektion als neuen Verteidiger
festlegen und die Schritte 2—6 wiederholen. Jede feindliche Staffel
kann nur 1 Mal pro Angriff zum Ziel werden.
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