S TARAWATRS

Das Erweiterung-Pack Rebellentransporter enthalt
einen Medium-Transporter GR-75, seine X-Wing-
Eskorte sowie eine Fille an neuem Material sowohl fir
Gelegenheits- als auch fur Turnierspieler. Mit dabei sind
die Kampagne ,Die Evakuierung von Hoth" sowie neue
Schiffs- und Aufwertungskarten fir den beigeflgten
X-Wing. Die neuen Spielmaterialien werden in diesem
Heft unter ,Neue Regeln” erklart.

Mit Ausnahme der im Folgenden erklarten Regeln
richten sich alle Schiffe, Karten und Marker aus dieser
Erweiterung nach den Grundregeln von X-Wing. Schiffe
und Karten aus dieser Erweiterung kdnnen beliebig mit
anderen Schiffen und Karten aus der X-Wing-Spielwelt
kombiniert werden. Dabei gelten die normalen Regeln fiir
individualisierte Jagerstaffeln.

INHALT

Dieses Regelheft
e 1 GR-75 Schiffsmodell
e 2 groBe Plastikbasen
e 2 \erlangerungsstabchen aus Plastik
e 1 GR-75 Schiffsmarker
e 1 GR-75 Manéverrad
e 1 GR-75 Manédverschablone
e 1 X-Wing Schiffsmodell
e 1 kleine Plastikbasis
e 2 Haltestabchen aus Plastik
e 4 X-Wing Schiffsmarker
e 1 X-Wing Mangverrad
e 1 Verstarkungsmarker
* G Energiemarker
e 1 Fokusmarker
e 2 Zielerfassungsmarker (U,V)
e 7 Schildmarker
e 3 Stressmarker
e B lonenmarker
e 1 Kritischer Treffer-Marker
e 3 ID-Marker (Nr. 34)
e 6 Minenmarker
e 6 Kontrollmarker
e 4 Radar-/Hyperraummarker
e 4 Gruppenmarker
e 3 Turbolasermarker
e 2 lonenfeuer-Marker
® 4 Rollenmarker

e 8 Mandvermarker

e ' Imperialer Flottenbogen

e 1 Rebellen-Flottenbogen

e 1 Regelkarte

e 10 Schadenskarten Bug

e 10 Schadenkarten Heck

e 7 Schiffskarten, bestehend aus:

1 Medium-Transporter GR-75
1 Wes Janson

1 Jek Porkins

1 ,Hobbie” Klivian

1 Tarn Mison

1 Pilot der Rot-Staffel

1 Anfangerpilot

e 24 Aufwertungskarten, bestehend aus:

1 WED-15 Reparaturdroide
1 Toryn Farr

1 Carlist Rieekan

1 Jan Dodonna

1 Erweiterter Ladebereich

1 Tibanna-Gas-Vorréte

1 Kommunikationsverstarker
1 Stdrsender

1 Sekundérer Schildgenerator
1 Nachbrenner

1 EM-Emitter

1 Schildprojektor

1 Hackersoftware

1 Umristung fur den Kampfeinsatz
1 Bright Hope

1 Quantum Storm

1 Dutyfree

1 R3-A2

1 R2-D6

1 R4-D6

1 R5-P9

3 Flechet-Torpedos




Der GR-75 wird in folgenden Schritten
zusammengebaut:

1. Der Schiffsmarker wird wie oben gezeigt
in die Basen geschoben. Die Pfeile beider
Basen missen in Flugrichtung zeigen.

2. In die Anhebung beider Basen wird je ein
Verlangerungsstabchen gesteckt.

3. SchlieBlich steckt man die kleinen
Stabchen am Rumpf des Schiffs in die
Verléngerungsstabchen.

Es gibt drei verschiedene
Spielformate fiir X-Wing.

1. Standard: Ein Raumkampf mit
100-Kommandopunkte-Staffeln,
wie er in den Grundregeln
beschrieben wird.

. Missionen: Spezielle
Missionen, wie sie auch in
dieser Erweiterung enthalten
sind. Manche Missionen sind
zusammenhangend und bilden
eine Kampagne.

. Episch: Eine groB3 angelegte
Raumschlacht, an der auch
riesige Schiffe wie der GR-75
beteiligt sind.

Mehr Informationen zum epischen
Spielformat und Turnierregeln auf:
www. hds-fantasy.com.

NEUE REGELN

Im Folgenden werden sémtliche Regeln erklart, die
bei der Verwendung von Spielmaterial aus dieser
Erweiterung beachtet werden missen.

DAS EPISCH-SYMBOL —
Schiffskarten, die mit einem Episch-Symbol )
(@) neben dem Kartennamen gekennzeichnet 4 @ <(
sind, kénnen nur im epischen Spielformat )
verwendet werden bzw. im Missionsspiel, aloe 4
falls die Mission explizit ihre Anwesenheit Episch-Symbol

fordert. Im Standardformat mit
100-Kommandopunkte-Staffeln sind sie nicht zugelassen.

REGELN FUR DEN GR-75

Diese speziellen Regeln gelten fir den GR-75.

Das GR-75-ScHIFFSMODELL

Der GR-75 zahlt als ein Schiff, bestehend aus zwei
Basen, einem Schiffsmarker und einer Schiffskarte. Der
Schiffsmarker ist in zwei Halften unterteilt, angezeigt
durch eine blaue MirrreLLiniE. Die vordere Basis und der
vordere Teil des Schiffsmarkers sind die BUGSEKTION.
Die hintere Basis und der hintere Teil des Schiffsmarkers
sind die HECKSEKTION.

AKTIVIERUNGSPHASE

Der GR-75 wird in der Aktivierungsphase im Anschluss
an alle kleinen und groBen Schiffe aktiviert. VWenn mehrere
Transporter GR-75 im Spiel sind, bestimmt der Rebellen-
spieler die Reihenfolge, in der sie aktiviert werden (auf
jeden Fall aber nach allen groBen und kleinen Schiffen).

Bewecune pes GR-75

Der GR-75 benutzt nicht die Mandverschablonen
aus dem Grundspiel, sondern hat seine eigene
Mantverschablone.

Um eine Gerade zu fliegen, werden folgende Schritte
ausgefihrt:

1. Die Mantverschablone des GR-75 wird an eine
beliebige Seite der vorderen Basis gelegt, sodass
die unterste Linie der Schablone am hinteren
Rand der vorderen Basis anliegt.

2. Dann wird der GR-75 so bewegt, dass der hintere
Rand der vorderen Basis an der Linie des
ausgewahlten Mandvers anliegt.

Um ein Drehmandver zu fliegen, werden folgende
Schritte ausgefihrt:

1. Die Mandverschablone wird so an der Seite der
vorderen Basis angelegt, dass der Richtungspfeil
auf der Schablone dem des gewahlten Mandvers
entspricht. Dabei achtet man darauf, dass die Ecke des
hinteren Rands der vorderen Basis genau in
die Kerbe an der Unterseite der Schablone passt.

2. Der GR-75 wird so bewegt, dass die vordere Ecke
der vorderen Basis genau in den rechten Winkel
unter dem ausgewahlten Mandver passt.
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Der Rebellenspieler deckt sein Rad auf.
Er hat das Manaver [t 21 gewahlt.

Der Rebellenspieler nimmt die Mandver-

schablone des GR-75 und platziert sie so,
dass die unterste Linie der Schablone am
hinteren Rand der vorderen Basis anliegt.

Er halt die Schablone fest und bewegt
den GR-75 so, dass der hintere Rand der
vorderen Basis an der 1 2-Linie anliegt.

ENERGIE

Der GR-75 kann ENERGIE erzeugen und
fir spezielle Aktionen und Effekte wieder
ausgeben. Fir jeden Punkt Energie, den
ein GR-75 gewinnt, wird ein Energie-
marker auf die entsprechende Schiffs-
karte gelegt. Wenn ein Punkt Energie
ausgegeben wird, entfernt man den ent-
sprechenden Marker von der Schiffskarte &
und legt ihn in den Vorrat zur(ck.

Energiemarker

Die maximale Anzahl an Energie-

markern, die ein GR-75 gleichzeitig Energielimit
haben kann, ist sein ENERGIELIMIT. =

Spezielle Aufwertungskarten kénnen das

Energielimit erhdhen. Wenn ein GR-75 x
sein Energielimit tberschreitet, muss e
er Uberschiissige Marker sofort in den Erhéhung des
Vorrat zuriickgeben. Energielimits

Energie-Schritte in der Aktivierungsphase
Um Energie zu erzeugen und auszugeben, fihrt der GR-
75 zwei zusétzliche Schritte in der Aktivierungsphase
durch. Diese finden in folgender Reihenfolge zwischen dem
Aufrdumen und dem Durchfiihren von Aktionen statt:

1. Energie erzeugen: Der GR-75 bekommt so

viele Energiemarker wie Energiesymbole auf der

1. Der Rebellenspieler deckt sein Rad auf.
Er hat das Mandver [ 7 11 gewahlt.
2. Der Rebellenspieler nimmt die Manéver-

schablone des GR-75 und platziert sie
so, dass die Ecke des hinteren Rands der
vorderen Basis genau in die Kerbe an der
Unterseite der Schablone passt.

Er halt die Schablone fest und bewegt den
GR-75 so, dass die vordere, rechte Ecke
der vorderen Basis genau in den rechten
Winkel unter dem 7 1 auf der Schablone

passt.

von ihm gewahlten Einstellung des
Manoverrads abgebildet sind (unter
der Geschwindigkeitszahl).

@®
@®

Energiesymbole

2. Energie ausgeben: Der GR-75 kann eine
oder mehrere seiner Aufwertungs- oder
Schadenskarten mit dem Stichwort ,Energie”
benutzen. Jede Karte mit diesem Stichwort kann
nur ein Mal pro Runde eingesetzt werden.

|
Stichwort ,Energie” auf ~ Stichwort ,Energie” auf
einer Aufwertungskarte  einer Schadenskarte

Angriffs angesagt
du. wenn der Ve
deinam Feuery

ENERGIE: Gib 1
unt sémtliche S
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AkTionen DEs GR-75

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, welche
Aktionen dem GR-75 zur Verfligung stehen

Aufladen [ /8% 1

Die Schiffskarte des GR-75 zeigt ein 3 -Aktionssymbol,
d.h. das Schiff kann die Aktion AurLADEN durchfiihren.
Dazu werden alle Energiemarker von der Schiffskarte des
GR-75 entfernt. Pro entferntem Energiemarker 1&dt er 1
Schild wieder auf (bis maximal zum Schildwert).

Verstérken [ >)) 1

Die Schiffskarte des GR-75 zeigt ein =)
-Aktionssymboal, d.h. das Schiff kann die
Aktion VERSTARKEN durchfiihren. Dazu
wird ein Verstarkungsmarker entweder
neben die Bugsektion oder neben die
Hecksektion des GR-75 gelegt.

Verstérkungs-
marker

\Wenn sich ein GR-75 mit einem Verstarkungsmarker
verteidigt, flgt der Verstarkungsmarker dem
Wiirfelergebnis ein < hinzu — allerdings nur, wenn der
Marker neben der angegriffenen Sektion liegt.

Der Verstarkungsmarker wird dabei nicht ausgegeben,
d.h. er kann gegen mehrere Angriffe in derselben Runde
schiitzen.

In der Endphase werden samtliche Verstarkungsmarker
zusammen mit den Fokus- und Ausweichmarkern
abgelegt.

Storsignal [ -NW— 1

Die Schiffskarte des GR-75 zeigt ein -Wv-Aktionssymbol,
d.h. das Schiff kann die Aktion STérsieNAL durchfiihren.
Dazu wahlt man ein feindliches Schiff in Reichweite

1-2 und gibt ihm so viele Stressmarker, dass es zwei
Stressmarker hat.

Koordination [ ’{ 1

Die Schiffskarte des GR-75 zeigt ein ™-Aktionssymbol,
d.h. das Schiff kann die Aktion KooRrpinATION
durchfiihren. Dazu wahlt man ein anderes freundliches
Schiff in Reichweite 1-2. Das gewahlte Schiff darf sofort
eine freie Aktion durchfiihren.

KAMPFPHASE
In diesem Abschnitt wird erklart, wie der GR-75 im
Kampf funktioniert.

AncRrEIFEN miT DEM GR-75
Der GR-75 darf in der Kampfphase nicht angreifen.

VEerTEIDIGEN MIT DEM GR-75

Der GR-75 hat einen Wendigkeitswert von O, kann aber
aufgrund von Karteneffekten, Kampfvorteilen durch
Reichweite, versperrten Schussbahnen usw. dennoch
Verteidigungswurfel erhalten.

Der GR-75 ALs ANGRIFFSZIEL

Um den GR-75 anzugreifen, muss man eine Sektion
(Bug oder Heck) wahlen, die das angreifende Schiff auch
regular als Ziel wahlen kdnnte. Dann misst man die
Strecke vom Mittelpunkt der Basis des Angreifers bis
zum Mittelpunkt der Basis der gewahlten Sektion. Wenn
diese Strecke nicht durch die blaue Mittellinie auf dem
Schiffsmarker des GR-75 unterbrochen wird, darf man
einen Angriff auf die gewahlte Sektion ansagen.

Die Reichweite des Angriffs ist die kiirzeste Strecke
zwischen Angreifer und der gewahlten Sektion des
GR-75, die innerhalb des Feuerwinkels des
Angreifers liegt. \Wenn es sich um einen Angriff
handelt, der den Feuerwinkel ignoriert, wird die kiirzeste
Strecke ohne Ber(cksichtigung des Feuerwinkels
gemessen.

Falls sich herausstellt, dass der Angreifer die gewahlte
Sektion doch nicht angreifen kann, darf er ein anderes
Ziel wahlen.

SCcHADEN

Der GR-75 hat zwei spezielle Schadensstapel;
einen fur die Bugsektion und einen fiir die
Hecksektion des Schiffs. Wenn der GR-75
eine Schadenskarte bekommt, zieht man sie
vom Stapel der angegriffenen Sektion und legt §

sie neben die Schiffskarte des GR-75. s
. Schadens-
Alle Schadenskarten, die neben der stapel Bug

Schiffskarte des GR-75 liegen, werden in der
Summe mit seinem Hullenwert verglichen.

\Wenn durch einen Effekt beide Sektionen des
GR-75 beschadigt wirden, entscheidet der
Gegenspieler, welche Sektion den Schaden
nimmt.

Der Gegenspieler entscheidet ebenfalls, wenn

B )
der GR-75 Schaden nimmt, ohrje dqs explizit (s
angegeben ist, auf welche Sektion sich der

stapel Heck

Schaden bezieht.




REGELN FUR RIESIGE SCHIFFE

Der GR-75 verwendet zwei groBe Plastikbasen und fallt
damit in die Kategorie der RIESIGEN Schiffe. Fiir diese
gelten folgende Regeln.

AurBau

Fur riesige Schiffe gelten alle normalen Aufbauregeln
mit einer Ausnahme: Die Basen eines riesigen Schiffs
kénnen beim Spielaufbau tber Reichweite 1 (bzw. das
Startgebiet einer Mission) hinausragen, solange sie das
Startgebiet in voller Lange ausftillen.

Beim Platzieren eines riesigen Schiffs darf kein Teil der
Basen tber den Spielflachenrand hinausragen. Das
Schiffsmodell kann dies zwar jederzeit tun, nicht aber die
Basen.

ﬂBERSCHNEIDUNGEN

Riesige Schiffe mussen bei Uberschneidungen spezielle
Regeln beachten.

UBERSCHNEIDUNGEN MIT RIESIGEN SCHIFFEN
Wenn ein riesiges Schiff ein Mandver ausfihrt und
danach eine seiner Sektionen sich mit einem oder
mehreren riesigen Schiffen berschneidet, gelten die
gewohnten Regeln fiir Uberschneidungen, wie sie auf
S. 17 der Grundregeln beschrieben sind. Allerdings
muss das riesige Schiff, das sich soeben bewegt hat,
den Schritt ,Aktion durchfiihren® nicht Gberspringen.
Stattdessen erhalten beide riesigen Schiffe eine
offene Schadenskarte, die von dem Stapel der jeweils
betroffenen Sektion gezogen wird.

BEISPIEL: AUFBAU EINES
RIESIGEN SCHIFFS

Der Rebellenspieler mdchte einen GR-75
diagonal in seinem Startgebiet platzieren.
Zunachst muss er sicherstellen, dass der
hintere, linke Eckpunkt der hinteren Basis den
Rand der Spielflache berthrt. Dann kann er das
Schiff nach Belieben ausrichten.

UBERSCHNEIDUNGEN MIT KLEINEN ODER
GROSSEN SCHIFFEN

\Wenn ein riesiges Schiff ein Mandver ausfihrt und danach
eine seiner Sektionen sich mit einem oder mehreren
kleinen oder groBen Schiffen tiberschneidet, werden die
betroffenen kleinen oder groBen Schiffe sofort zerstort
und das riesige Schiff fiihrt sein Manéver zu Ende. Der
Schritt ,Aktion durchfiihren” wird nicht bersprungen.

Dann wirft der kommandierende Spieler des riesigen
Schiffs einen Angriffswiirfel fir jedes kleine Schiff und
zwei Angriffswiirfel fir jedes groBe Schiff, das durch
die Uberschneidung zerstért wurde. Die Bugsektion des
riesigen Schiffs nimmt allen Schaden (%) und kritischen
Schaden [3,‘%], der dabei gewurfelt wird.

UBERSCHNEIDUNGEN MIT HINDERNISSEN

\Wenn ein riesiges Schiff ein Mandver ausfihrt und danach
eine seiner Sektionen sich mit einem oder mehreren
Hindernismarkern tberschneidet, bekommt das riesige
Schiff eine offene Schadenskarte, die vom Stapel der
betroffenen Sektion gezogen wird. \Wenn beide Sektionen
an der Uberschneidung beteiligt sind, entscheidet der
Gegenspieler, welche Sektion den Schaden nimmt.

Hindernisse fihren nicht dazu, dass das riesige Schiff
den Schritt ,Aktion durchfiihren” iberspringen muss.
Alle an der Uberschneidung beteiligten Hindernismarker
werden sofort von der Spielflache genommen.

Die oben genannten Effekte treten nur dann ein, wenn sich
eine Sektion eines riesigen Schiffs mit einem Hindernis
Uiberschneidet, nicht wenn die Mantverschablone das tut.

UBERSCHNEIDUNGEN VON KLEINEN/GROSSEN
SCHIFFEN MIT RIESIGEN SCHIFFEN

Wenn ein kleines oder groBes Schiff ein Mandver
ausfiihrt und seine Basis sich anschlieBend mit einem
riesigen Schiff iberschneidet, gelten die Regeln fiir
Uberschneidung der Basen* auf S. 17 der Grundregeln.
AuBerdem wirft der kommandierende Spieler des kleinen/
groBen Schiffs einen Angriffswirfel und nimmt den
gewiirfelten Schaden (%) oder kritischen Schaden (3%).

IMoDIFIKATIONEN
Riesige Schiffe kdnnen nur Modifikationen verwenden, die
mit der Anmerkung ,NUR FUR RiEsIGE ScHIFFE" versehen sind.

Fokus-, AUSWEICH- UND STRESSMARKER
Fokus-, Ausweich- und Stressmarker haben keine
Auswirkungen auf riesige Schiffe. Wenn ein riesiges
Schiff einen solchen Marker erhalt, wird er sofort wieder
entfernt und in den Vorrat zuriickgelegt.

lIoNENMARKER

Es gibt Kartenfahigkeiten, durch die ein Schiff einen
lonenmarker erhélt. lonenmarker haben nicht die
gewohnte Auswirkung auf riesige Schiffe. Stattdessen
wird im Schritt ,Energie erzeugen® die Anzahl der
erzeugten Energiemarker um die Anzahl der lonenmarker
des Schiffs reduziert. Am Ende der Aktivierungsphase
werden dann alle lonenmarker vom Schiff entfernt.
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ZIELERFASSUNGSMARKER SCHIFFSSPEZIFISCHE AUFWERTUNGEN
\Wenn man ein riesiges Schiff in Zielerfassung nehmen In dieser Erweiterung gibt es Aufwertungen, die mit der
[l will, muss man sich fir eine Sektion entscheiden. Anmerkung ,Nur FUR RIEsiGe ScHiFFe” versehen sind. Solche
' Die kiirzeste Strecke zur gewahlten Sektion muss Karten dirfen von kleinen und groBen Schiffen nicht
dafiir in Reichweite sein. Dann legt man den roten ausgeristet werden.

Zielerfassungsmarker neben die gewahlte Sektion des
| riesigen Schiffs. Er wirkt sich nur auf diese Sektion aus. LivmiTiERTE AUFWERTUNGEN
| In dieser Erweiterung gibt es Aufwertungen, die mit
|

VERSPERREN der Anmerkung ,LimmierT* versehen sind. Ein Schiff
\Wenn bei einem Angriff die kiirzeste Strecke zwischen darf nicht mehrere Exemplare derselben limitierten
Angreifer und Ziel eine beliebige Sektion eines riesigen Aufwertung ausristen.

Schiffs kreuzt (das nicht das Ziel des Angriffs ist), gilt

die Schussbahn als versperrt, d.h. der Verteidiger erhalt I]IE EU"K“'ER““E uﬂn Hﬂ"‘l

einen zusatzlichen Verteidigungswirfel. - > Sl
,Die Evakuierung von Hoth" ist eine Kampagne, welche
Freie AKTIONEN die dramatische Flucht eines Transporters Typ GR-75

‘j : ) ! i : - und seiner Eskorte vor den Streitkraften des Imperiums
P Riesige Schiffe dirfen keine freien Aktionen durchfihren. P e o

ANGRIFFSRAKETEN Im Folgenden werden die Sonderregeln fiir die Kampagne

Wenn ein riesiges Schiff mit Angriffsraketen angegriffen erklart. Sie besteht aus drei Missionen (H1, H2 und H3),
wird, die allen Schiffen in Reichweite 1 des Verteidigers die nacheinander gespielt werden. Vor dem Aufbau der

I Schaden zufiigen, wird von der angegriffenen Kampagne mussen alle Aufbau- und Sonderregeln der
einzelnen Missionen durchgelesen werden.

|. ; Sektion aus gemessen. Die andere Sektion des

‘|~ 1 riesigen Schiffs nimmt dabei keinen Schaden. KAMPAGNENAUFBAU
b DER GR-75 ALS HINDERNIS Zum Aufbau der Kampagne werden folgende Schritte
Vi Im Standardspiel kann der Transporter Typ GR-75 ausgeftihrt:
zwar nicht als Rebellenschiff, aber dafir als Hindernis 1. Fraktionen wahlen: Man legt fest, wer der
verwendet werden. Dazu dreht man den Schiffsmarker Rebellenspieler und wer der imperiale Spieler ist.
auf die Weltraumseite und befolgt die Regeln fir
K Hindernisse auf S. 20 der Grundregeln mit folgender 2. Flottenbdgen ausfiillen: Die Spieler fiillen
[ | Anderung: Zu Beginn platziert ein Spieler anstatt seiner gleichzeitig ihre Flottenbdgen aus, ohne sie dem
[ 1 5 drei Asteroidenmarker den GR-75. Gegenspieler zu zeigen.
i
, Wenn der GR-75 als Hindernis fungiert, wird er von Der imperiale Flottenbogen wird ausgefillt, indem
§ keinem der Spieler kommandiert. Samtliche in diesem der imperiale Spieler fiir jede der drei Kampagnen-
Heft beschriebenen Regeln zu Uberschneidungen missionen eine separate Jagerstaffel zusammen-
gelten fiir ihn, aber er bewegt sich nicht und kann nicht stellt. Dabei muss er die jeweiligen Aufbauregeln
angegriffen werden, Schaden nehmen oder zerstort der einzelnen Missionen beachten. Wenn er eine
werden. einzigartige Schiffskarte oder Aufwertungskarte (mit

Ausnahme von 3 -Aufwertungen) in der Staffel einer
NEUE AUFWERTUNGSKARTEN Mission verwendet, darf er dieselbe Karte nicht
Im folgenden Abschnitt werden die neuen in der Staffel einer anderen Mission noch einmal
Aufwertungskarten der Erweiterung erklart. verwenden.

MobiFikaTionEN UND TITEL
‘i : Modifikationen und Titel sind
[ besondere Aufwertungen, die nicht
[ ® in den Aufwertungsleisten der Schiffe
|35 erscheinen. Sofern sie nicht auf einen
[ bestimmten Schiffstyp beschrankt
¥ sind, kénnen Modifikationen und Titel von allen Schiffen
i : verwle-nde‘t Werden._ Jedes Schiff kann maxlimal leine : So kénnte ein ausgefiillter imperialer
‘I Modifikation und einen Titel haben. (Modifikationen bei
riesigen Schiffen siehe Seite 5)

Flottenbogen aussehen.

Der Rebellen-Flottenbogen wird ausgefiillt, indem

FRAKTIONSSPEZIFISCHE AUFWERTUNGEN der Rebellenspieler zunachst eine Flotte bildet,

In dieser Erweiterung gibt es Aufwertungen, die mit der d.h. einen Pool an Schiffen, aus dem er bei jeder
Anmerkung ,Nur FUR ReseLLEN” versehen sind. Solche Mission seine Staffel zusammenstellt. Er wahlt bis
Karten dirfen von imperialen Jégerstaffeln nicht zu neun Schiffskarten und notiert ihre Namen in

ausgertstet werden.




der Spalte ,Schiffe” auf dem Flottenbogen. \Wenn
er ein einzigartiges Schiff wahlt, kann er ihm
Aufwertungskarten zuteilen, indem er deren Namen
in der Spalte ,Aufwertungen” direkt neben dem
jeweiligen Schiff notiert.

Die Gesamtkosten der Rebellenflotte diirfen

200 Kommandopunkte nicht Gberschreiten. Die
Schiffskarte ,GR-75" und die Aufwertung ,Umriistung
fur den Kampfeinsatz* z&hlen dabei nicht mit.
Sonstige Aufwertungen des GR-75 missen jedoch
wie gewohnt mit Kommandopunkten bezahlt werden.

AnschlieBend wahlt der Rebellenspieler acht

Hiltsmittel

Ergebrisse Mission 1

*Wuses Auraies

s i
1]
l

Exornr Vassiase,

b
i

So kénnte ein ausgefillter Rebellen-
Flottenbogen aussehen.

verschiedene Aufwertungskarten (ungeachtet

ihrer Kosten) und notiert ihre Namen in der Spalte
JHilfsmittel* auf dem Flottenbogen. Jede Aufwertung
kann héchstens ein Mal in die Spalte ,Hilfsmittel”
eingetragen werden.

VOR JEDER MISSION

Vor dem Aufbau jeder Mission der Kampagne ,Die
Evakuierung von Hoth" werden folgende Schritte
ausgefihrt:

1. Imperiale Staffel sammeln: Der imperiale
Spieler nimmt die Staffel, die er in Schritt 2 des
Kampagnenaufbaus fiir die kommende Mission
zusammengestellt hat.

2. Rebellenstaffel zusammenstellen: Der
Rebellenspieler stellt seine Staffel fiir die kommende
Mission zusammen, indem er eine oder mehrere
Zeilen aus der Spalte ,Flotte" seines Flottenbogens
wahlt. Er nimmt die in diesen Zeilen eingetragenen
Schiffe und ristet sie mit den daneben naotierten
Aufwertungen aus (selbst wenn die Aufwertungen in
einer vorherigen Mission abgelegt wurden).

Anstatt eines einzigartigen Schiffs und dessen
Aufwertungen kann er auch ein nicht einzigartiges
Schiff desselben Typs aufstellen. Jedes beliebige
Schiff kann mit Aufwertungen aus der Spalte

L Hilfsmittel* ausgertstet werden, sofern der
Rebellenspieler die Kommandopunktekosten
dieser Aufwertungen bezahlen kann. Auf diese
\Weise ausgeristete Aufwertungen gelten nur fir
die kommende Mission und bleiben in der Spalte
LHilfsmittel” stehen (d.h. sie kénnen spater erneut
verwendet werden).

NACH JEDER MISSION

Nachdem der Sieger einer Mission feststeht, fuhrt
jeder Spieler die folgenden Schritte in der angegebenen
Reihenfolge aus. AnschlieBend kann man zur néchsten
Mission tibergehen.

1. Imperiale Effekte: Der imperiale Spieler darf
eine der offenen Schadenskarten des GR-75 wahlen
oder eine zufallige verdeckte Schadenskarte des
GR-75, wenn dieser mindestens finf Schadens-
karten hat. Der Rebellenspieler notiert den Namen
der Schadenskarte in der Zeile ,Schaden® des
entsprechenden Ergebnisfelds auf dem Flottenbogen.
Alle folgenden Missionen beginnt der GR-75 mit der
gewahlten Schadenskarte (offen), selbst wenn sie im
Laufe einer Mission verdeckt oder abgelegt wurde.

Wenn der imperiale Spieler die Mission gewonnen
hat, darf er des \Weiteren den Flottenbogen des
Rebellenspielers ansehen und entweder eine
Zeile aus der Spalte ,Schiffe” (mit Ausnahme des
GR-75) oder zwei Zeilen aus der Spalte Hilfs-
mittel* ausradieren. Schiffe, die an der Mission
teilgenommen haben und nicht zerstort wurden,
durfen nicht ausradiert werden. Wenn der imperiale
Spieler eine Zeile mit einem einzigartigen Schiff
ausradiert, wird es durch ein nicht einzigartiges
Schiff desselben Typs mit méglichst niedrigen
Kommandopunktekosten ersetzt.

2. Rebelleneffekte: Der Rebellenspieler radiert auf
seinem Flottenbagen die Zeilen aller einzigartigen
Schiffe aus, die im Laufe der Mission zerstort wurden.
Jedes auf diese Weise ausradierte Schiff wird durch
ein nicht einzigartiges Schiff desselben Typs mit
mdglichst niedrigen Kommandopunktekosten ersetzt.

Dann wahlt der Rebellenspieler eines seiner
einzigartigen Schiffe, das die Mission Uberlebt

hat (falls vorhanden). Dieses kann er kostenlos
mit Aufwertungen ausriisten, die maximal finf
Kommandopunkte wert sein diirfen. Sie missen
nicht nétigenfalls in der Spalte ,Hilfsmittel”
stehen. Bei zukiinftigen Missionen miissen diese
Aufwertungen nicht mit Kommandopunkten bezahlt
werden. Das gewahlte Schiff und die Aufwertungen
werden im Ergebnisfeld der jeweiligen Mission auf
dem Flottenbogen festgehalten.

Wenn der Rebellenspieler die Mission gewonnen
hat, darf er des Weiteren die Spalte der nachsten
Mission auf dem imperialen Flottenbogen (und nur
diese) einsehen.

KAMPAGNENSIEG

Der Sieger von Mission 3 gewinnt auch die Kampagne
,Die Evakuierung von Hath".

EINZELMISSIONEN

\Wenn die Spieler nur Mission 8 oder eine einzelne
Mission aus der Kampagne spielen wallen, kdnnen sie
die hier beschriebenen Kampagnenregeln ignorieren und
nur die Angaben zum Aufbau der jeweiligen Mission
beachten.




Mission Hi: DIE EVAKUIERUNG

Der GR-75 hebt von der Echo Basis ab und schnellt
in die Atmosphére des Eisplaneten empor. Plétzlich
fangen die Sensoren ein imperiales Minenfeld in
seiner Flugbahn auf. Verzweifelt versucht seine
Eskorte, die Software der Minen zu hacken, um dem
Transporter wertvolle Sekunden zu erkaufen.

MISSIONSAUFBAU

Rebellen: GR-75 (Umristung fur den Kampfeinsatz),
125 Kommandopunkte
Imperium: 100 Kommandopunkte

Der imperiale Spieler platziert sechs Minen-
marker beliebig auf der Spielflache, wobei die
Minen nicht in Reichweite 1-2 zueinander oder

zum Spielflachenrand sein dirfen. Dann legt er  Minen-

auf jeden Minenmarker einen Kontrollmarker marker

mit der imperialen Seite nach oben. Zuletzt

platziert er seine Schiffe in Reichweite 1 von den

imperialen Spielflachenréndern aus gemessen.

Der Rebellenspieler platziert seine Schiffe in

Reichweite 1-3 von der linken, oberen Ecke der

Spielflache aus gemessen (siehe Abbildung).

Der Rebellenspieler hat die Initiative. Kontroll-
marker

SONDERREGELN

e Minenmarker und Kontrollmarker: Minen-
marker und Kontrollmarker sind keine Hindernisse.
Auf jedem Minenmarker liegt ein Kontrollmarker, der
anzeigt, welche Fraktion die Mine kontrolliert.

Minen kontrollieren: Zu Beginn jeder Endphase
zahlt jeder Spieler, wie viele Schiffe er in Reichweite
1 jedes Minenmarkers hat. Derjenige, der mehr
Schiffe in Reichweite 1 eines Minenmarkers hat (mit
Ausnahme des GR-73) tbernimmt die Kontrolle

Uber diese Mine. Schiffe mit einem aufgedruckten
Pilotenwert von 5 oder mehr zahlen hierbei wie zwei
Schiffe. Bei Gleichstand wechselt die Kontrolle nicht.

Den Transporter abfangen: Zu Beginn
jeder Endphase darf der imperiale Spieler eine

vom Imperium kontrollierte Mine in Reichweite 1-3
des GR-75 wahlen und den Effekt des gewahlten
Markers ausfthren. Tut er dies, werden der
gewahlte Minenmarker und sein Kontrollmarker von
der Spielflache entfernt.

Effekte der Minenmarker: Der genaue Effekt
eines Minenmarkers hangt von seiner Distanz zum
GR-75 ab. Die folgenden Beschreibungen filhren
verschiedene Effekte fiir die Reichweiten 1/2/3 auf.

2 \\V/irf 3/2/1 Angriffswiirfel. Fiir jedes gewiirfelte
& oder 3% nimmt der GR-75 1 kritischen Schaden.

2 \\irf 6/4/2 Angriffswirfel. Fir jedes gewiirfelte
& & oder 3% nimmt der GR-75 1 Schaden.

« Der imperiale Spieler nimmt 5/3/1 Stressmarker
% und weist sie beliebigen Rebellenschiffen auf der
Spielflache (auBer dem GR-75) zu. Er kann auch
einem Schiff mehrere Stressmarker zuweisen.

¢ Der GR-75 muss sofort das Mandver
% (31712171111 riickwarts ausfiihren
(d.h. so als ob sein Heck vorn sei).

=z Der imperiale Spieler nimmt 3/2/1 lonenmarker
und weist sie beliebigen Rebellenschiffen auf der
Spielflache zu. Er kann auch einem Schiff mehrere
lonenmarker zuweisen.

Der imperiale Spieler darf 3/2/1 zufallige
verdeckte Schadenskarten des GR-75 wahlen,
sie aufdecken und abhandeln.

¢ Imperiale Verstarkung: Am Ende jeder End-
phase darf der imperiale Spieler fir jedes imperiale
Schiff mit einem Pilotenwert von 4 oder mehr, das
in dieser Runde zerstort wurde, eine Verstarkung
anfordern. Ausgenommen sind Schiffe, die geflohen
sind oder durch Uberschneidung mit dem GR-75
zerstort wurden. Fir jede Verstarkung nimmt er
eine Schiffskarte vom Typ des zerstérten Schiffs
mit mdglichst niedrigen Kommandopunktekosten
und legt sie neben die Spielflache. Dann platziert er
das Schiff in Reichweite 1-2 einer vom Rebellen-
spieler gewahlten Ecke der Spielflache. Es wird
wie gewohnt vom imperialen Spieler gesteuert.

MISSIONSZIELE

Ziel der Rebellen: Der GR-75 muss von der Spiel-
flache fliehen. Dabei muss sich eine Sektion noch immer
partiell auf der Spielflache und in Reichweite 1-2 der
rechten, unteren Ecke (siehe Abbildung) befinden.

Ziel des Imperiums: Der GR-75 muss zerstort
werden.

G
4. Minen- und
Kontrollmarker

1. Startgebiet der
Rebellen

2. Spielflachenrénder 3,
des Imperiums

Ziel-Spielflachen-
rander der

3. Startgebiet des Rebellén

Imperiums



Mission He: Die BLOCKADE

Am Boden tobt noch immer die Schlacht um Hoth,
wéahrend der GR-75 in den Orbit entflieht. Dort

sieht er sich unvermittelt einer imperialen Blockade
gegentiber. Eine Jagerstaffel dreht bei, um ihn
abzufangen, ehe er den erbarmungslosen Turbo-
laserbatterien der GroBkampfschiffe entgehen kann.
Nur mit Hilfe der planetaren lonenkanone kann es
den Rebellen noch gelingen, die Blockade zu brechen
und den Sprung durch die Lichtmauer zu schaffen.

MISSIONSAUFBAU

Rebellen: GR-75 (Umristung fir den Kampfeinsatz),
140 Kommandopunkte

Imperium: 200 Kommandopunkte

Der Rebellenspieler platziert den GR-75 so auf der Spiel-
flache, dass der gesamte hintere Rand der hinteren
Basis den Spielflachenrand der Rebellen beriihrt.

Dann platziert der imperiale Spieler einen Teil seiner Schiffe
mit Gesamtkosten von bis zu 50 Kommandopunkten in
Reichweite 3 von seinem Spielflachenrand aus gemessen.

Seine restlichen Schiffe muss der imperiale
Spieler in vier Gruppen aufteilen. Dazu legt er
einen Gruppenmarker neben die Spielflache

und teilt eines oder mehrere seiner Schiffe
dieser Gruppe zu. Die Gruppen A und C missen
jeweils aus Schiffen mit Gesamtkosten zwischen
45 und 55 Kommandopunkten bestehen; in den Gruppen
B und D missen die Schiffe zusammen jeweils 25-35
Kommandopunkte kosten.

marker

AnschlieBend platziert der imperiale Spieler

vier Radarmarker auf der Spielflache. Jeder q
muss direkt an einen Spielflachenrand angelegt SRS
werden und darf nicht in Reichweite 1 zu einem Radar-
anderen Radarmarker oder dem GR-75 liegen.

marker

Dann platziert der Rebellenspieler seine tbrigen Schiffe in
Reichweite 1-2 von seinem Spielfldchenrand aus gemessen.

Der Rebellenspieler hat die Initiative und zwei lonen-
feuermarker. Der imperiale Spieler verflgt tber drei

Turbolasermarker.

SONDERREGELN
Runden-

¢ Runden zidhlen: Zu Beginn jeder
marker

Planungsphase (inklusive der ersten)
nimmt der Rebellenspieler 1 Runden-
marker aus dem Vorrat und legt ihn neben
die Spielflache zu seinen Schiffskarten. Mit
diesen Markern werden die verstrichenen Runden
gezahlt (siehe ,Missionsziele®).

o Ziele auf dem Radar: Am Ende der unten
angegebenen Runden muss der imperiale Spieler
folgende Gruppen auf der Spielflache platzieren:

¢ Runde 2: Gruppe A
e Runde 4: Gruppe B
* Runde 6: Gruppe C
e Runde 7: Gruppe D

Gruppen-

Um eine Gruppe zu platzieren, setzt der imperiale
Spieler jedes Schiff dieser Gruppe in Reichweite 1
des zugehdrigen Radarmarkers (d.h. der mit dem-
selben Buchstaben). AnschlieBend nimmt er den

Radarmarker von der Spielflache. m

Turbolaser-
marker

¢ Schweres Bombardement: Zu Beginn
jeder Endphase darf der imperiale Spieler
einen seiner verbleibenden Turbolasermarker
auf die Spielflache legen. Er muss ihn in Reich-

weite 1-2 eines beliebigen neutralen Spiel-
flachenrands platzieren und darf ihn nicht unter n
ein Schiff legen. Danach darf der Rebellenspieler

auf dieselbe Art und Weise einen seiner
verbleibenden lonenfeuermarker platzieren.

lonenfeuer- S}
marker i

e Kreuzfeuer: Am Ende jeder Aktivierungsphase,
werden fir jedes Schiff, das in Reichweite 1-2
und im Feuerwinkel eines Turbolasermarkers ist,
3 Angriffswirfel geworfen. Pro gewdrfeltem % ‘
nimmt das Schiff 1 Schaden. Fir jedes Schiff in ) }
Reichweite 1-2 und im Feuerwinkel eines lonenfeuer- |
markers werden 2 Angriffswirfel geworfen, es
nimmt 1 Schaden fiir jedes gewdrfelte % und
bekommt zudem 1 lonenmarker. Dann werden alle
Turbolaser- und lonenfeuermarker von der Spielflache
genommen und in die Spielschachtel zurlickgelegt. |
Ein Schiff, dessen Basis sich mit einem Turbolaser-
oder lonenfeuermarker berschneidet, erleidet : !
den oben genannten Effekt, auch wenn es nicht im o
Feuerwinkels des Markers ist.

MISSIONSZIELE

Ziel der Rebellen: Der GR-75 muss nach 8 Runden A
noch immer funktionsfahig (d.h. nicht zerstort) sein. 3 ; ‘
|

Ziel des Imperiums: Der GR-75 muss zerstért
werden.

1. Spielflachenrand 3. Spielflachenrand

der Rebellen des Imperiums
2. Startgebiet der 4. Startgebiet des
Rebellen Imperiums

. Radarmarken




Mission H3: SPIESSRUTENLAUF
Im ASTERDIDENFELD

Gerade als der GR-75 und seine Eskorte die
Blockade dberwunden haben, gelangen sie mitten
in ein Asteroidenfeld. Das Uberleben der Rebellion
liegt in ihren Handen, also nehmen sie noch einmal
allen Mut zusammennehmen, um den imperialen
Verfolgern zu entkommen und endlich in den
Hyperraum zu springen.

MISSIONSAUFBAU

Rebellen: GR-75 (Umriistung fiir den Kampfeinsatz),
125 Kommandopunkte

Imperium: 125 Kommandopunkte

Der imperiale Spieler legt die sechs Asteroidenmarker
aus dem Grundspiel auf die Spielflache. Sie dirfen
nicht in Reichweite 1-2 eines Spielflachenrands oder in
Reichweite 1 zueinander platziert werden.

Dann platziert der Rebellenspieler den GR-75
in Reichweite 1-3 von seinem Spielflachenrand
aus gemessen, aber nicht in Reichweite 1-2

der neutralen Spielflachenrander. Seine Rollen-
(ibrigen Schiffe platziert er in Reichweite 1 marker
des GR-75. Dann teilt er seinen Schiffen (auBer dem
GR-75) die vier Rollenmarker zu. Jedes Schiff darf bis zu
zwei Rollenmarker bekommen.

AnschlieBend platziert der imperiale Spieler seine Schiffe
in Reichweite 1 von einem beliebigen Spielflachenrand
aus gemessen. Er darf kein Schiff in Reichweite 1

zu einem anderen Schiff platzieren. In Reichweite 1

von seinem Spielflachenrand aus gemessen missen
imperiale Schiffe mit Gesamtkosten von mindestens 50
Kommandopunkten platziert werden.

Der Rebellenspieler hat die Initiative.

SONDERREGELN

e Umzingelt: In jeder Endphase wahlt
der imperiale Spieler fur jedes imperiale
Schiff in Reichweite 1 des GR-75 einen
Manévermarker und gibt ihn dem
Rebellenspieler. Schiffe mit einem
aufgedruckten Pilotenwert von 5 oder
mehr zahlen dabei wie drei Schiffe. In der nachsten
Planungsphase darf der Rebellenspieler die
Mandver, die auf seinen Mandvermarkern abgebildet
sind, auf dem Rad des GR-75 nicht einstellen und
auch nicht ausfthren. Wenn der Rebellenspieler alle
acht Manévermarker hat, entscheidet der imperiale
Spieler, welches Mandver der GR-75 in der Aktions-
phase ausfiihrt (sobald er aktiviert wird). Zu
Beginn jeder Endphase gibt der Rebellenspieler alle
Mandvermarker an den imperialen Spieler zurtck.

Manéver-
marker

¢ Hindernisse: Bei dieser Mission verhalt sich
der GR-75 zu den Hindernismarkern wie auf S. 5
dieses Regelhefts beschrieben. Zusétzlich verliert
der GR-75 bei Uberschneidungen mit Hindernissen
im Schritt ,Aktion durchfiihren* eine Aktion (bis zu
einem Minimum von 0).

¢ Rollen der Eskortschiffe: Jeder Rollenmarker
verleiht dem Schiff einen der folgenden Effekte,
solange es sich in Reichweite 1-2 des GR-75 befindet.

lﬁbt Der Primarwaffenwert des Schiffs steigt um 1.

Das Schiff darf den Schritt ,Aktion durchfiihren®
Uiberspringen, damit der GR-75 sofort als freie
ﬁ Aktion Verstarken durchfiihren kann. Dies ist eine
Ausnahme der Regel, die besagt, dass riesige
Schiffe keine freien Aktionen durchftihren dirfen.

%ﬁ Der GR-75 bekommt im Schritt ,Energie
=L erzeugen” 1 zuséatzlichen Energiemarker.
# Der GR-75 bekommt 1 zusétzliche Aktion in

. seinem Schritt ,Aktion durchfilhren®. Diese darf
nicht Verstarken oder Aufladen sein.

¢ Imperiale Verstarkung: Am Ende jeder
Endphase darf der imperiale Spieler fir jedes
imperiale Schiff mit einem Pilotenwert von 4 oder
mehr, das in dieser Runde zerstort wurde, eine
Verstarkung anfordern. Ausgenommen sind Schiffe,
die geflohen sind oder durch Uberschneidung mit dem
GR-75 zerstort wurden. Fir jede Verstarkung nimmt
er eine Schiffskarte vom Typ des zerstorten Schiffs
mit mdglichst niedrigen Kommandopunktekosten
und legt sie neben die Spielflache. Dann platziert er
das Schiff in Reichweite 1-2 einer vom Rebellen-
spieler gewahliten Ecke der Spielflache. Es wird wie
gewohnt vom imperialen Spieler gesteuert.

MISSIONSZIELE

Ziel der Rebellen: Der GR-75 muss nach 8 Runden
noch immer funktionsfahig (d.h. nicht zerstért) sein.

Ziel des Imperiums: Der GR-75 muss zerstort
werden.

— —

AurBAu- Mission H3

1. Spielflachenrand der 3.

Spielflachenrand

Rebellen des Imperiums
2. Startgehiet des 4. Asteroiden-
GR-75 marker



mission 8: Am SAMMELPUNKT

Nach ihrer Flucht aus dem Hoth-System treffen

sich drei schwer beschédigte Transporter am aus-
gemachten Sammelpunkt, um das weitere Vlorgehen
zu planen. Trotz aller Sicherheitsvorkehrungen haben
imperiale Streitkréfte die Spur eines GR-75
aufgenommen und ihn bis zum Sammelpunkt
verfolgt. Als das Imperium die Falle zuschnappen
lasst, ergreifen die Rebellen die Flucht und hoffen, so
viele Schiffe wie méglich zu retten.

MISSIONSAUFBAU

Rebellen: 3 GR-75 (jeweils mit Umristung fir den
Kampfeinsatz), 200 Kommandopunkte. Bei jedem GR-75
werden die Gesamtkosten aller von diesem Schiff aus-
geristeten Aufwertungen um 10 reduziert (bis zu einem
Minimum von 0).

Imperium: 250 Kommandopunkte
Die Spielflache ist 120 x 90 cm groB.

Der Rebellenspieler platziert seine Transporter Typ GR-
75 auf der Spielflache. Jeder GR-75 muss den Spiel-
flachenrand der Rebellen beriihren und darf nicht in
Reichweite 1-2 eines neutralen Spielflachenrands sein.

Dann platziert der imperiale Spieler vier Hyper-
raummarker entlang seines Spielflachenrands.
Die Marker missen einen groBeren Abstand als
Reichweite 3 zueinander haben.

Hyperraum-
marker

AnschlieBend teilt der imperiale Spieler seine
Schiffe in vier maglichst gleichgroBe Gruppen auf
(ungeachtet der Kommandopunktekosten). Dann
platziert er jede Gruppe in Reichweite 1 eines
Hyperraummarkers (fir jede Gruppe wahlt er
einen anderen Marker).

Gruppen-
marker

Dann platziert der Rebellenspieler seine restlichen Schiffe in
Reichweite 1-3 von seinem Spielfldchenrand aus gemessen.

AnschlieBend entfernt der imperiale Spieler einen Hyper-
raummarker von der Spielflache. Die zu den verblei-
benden Hyperraummarkern passenden Gruppenmarker
teilt er unterschiedlichen Transportern Typ GR-75 zu.

Der Rebellenspieler hat die Initiative.

SONDERREGELN

¢ Kollisionen: Wenn es zu Uberschneidungen
zwischen zwei GR-75 kommt, gelten die Regeln
auf S. 5 dieses Regelhefts mit einer Ausnahme:
Der GR-75, der das Mandver ausgefiihrt hat,
muss die Schritte ,Energie ausgeben” und ,Aktion
durchfiihren” liberspringen.

Unterstiitzen (Aktion): Jeder GR-75 kann die
Aktion UnTERSTUTZEN durchfiihren. Dazu wahlt er
einen anderen GR-75 in Reichweite 1-2 und gestattet
ihm, sofort eine freie Aktion durchzufiihren. Dies ist
eine Ausnahme der Regel, die besagt, dass riesige
Schiffe keine freien Aktionen durchftihren diirfen.

MISSIONSZIELE

Ziel der Rebellen: Zwei GR-75 miissen von der
Spielflache fliehen. Dabei muss sich eine Sektion noch
immer partiell auf der Spielflache und in Reichweite 1
des Hyperraummarkers, der seinem Gruppenmarker
entspricht, befinden.

Ziel des Imperiums: Zwei Transporter Typ GR-75
mussen zerstort werden.

1. Spielflachenrand der 4. Startgebiete des
Rebellen Imperiums

2. Startgebiet der 5. Hyperraummarker
Rebellen

3. Spielflachenrand des

Imperiums



GR-75-MANDVER

Die folgende Tabelle zeigt alle Mandver, die einem GR-75
zur Verfligung stehen. Sie sollte immer griffbereit und fir
alle Spieler einsehbar sein.
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