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Zuerst wird einer der beiden 
Unter schenkel (bestehend aus 
zwei Teilen) mit Sekundenkleber 
zusammengefügt. 

AT-ST
SWL_0022

AT-ST-
MÖRSERGESCHÜTZ

WAFFENOPTIONEN DES AT-ST
(NICHT KLEBEN, NUR STECKEN)

LEICHTE ZWILLINGS-
BLASTERKANONE 

TYP 88

DW-3-VIBRO-
GRANATWERFER

1.

Anschließend werden die beiden 
Knöchelwinkel an beiden Seiten des 
Unterschenkels befestigt. Soll der Fuß 
beweglich bleiben, darf der Klebsto�  nur 
auf die gegenüberliegenden Flächen der 
Winkel aufgetragen werden und nicht in 
das Gelenk geraten. 

2. 3.

Die Aussparung an der 
hinteren Seite des Fußes wird 
mit Klebsto�  bestrichen und 
über die zusammengeklebten 
Knöchelwinkel geschoben.

Z U S A M M E N B A U



5.

6.

4.

Jetzt wird der Oberschenkel an den 
Unterschenkel geklebt. Dabei muss 
der runde Sti�  des Oberschenkels 
so ausgerichtet werden, dass er 
genau in die Einbuchtung am oberen 
Ende des zusammengebauten 
Unterschenkels passt.

Der Sti�  der Beinhalterung wird 
in die Einbuchtung am Ende des 
Oberschenkels (nahe der runden 
Schildplatte) geklebt.

Das erste Bein ist jetzt fertig. Vor 
dem nächsten Schritt: Klebsto�  
trocknen lassen.

Die Heckplatte wird an die Mittel-
sektion des AT-ST geklebt. Dann 
wird das zusammengebaute Bein 
am hinteren Teil der Mittelsektion 
festgeklebt. Dabei ist unbedingt zu 
beachten, dass die Mittelsektion 
parallel zur Fußsohle des zusammen-
gebauten Beins verläu� . Ansonsten 
kann es passieren, dass der Kopf 
später zu weit nach unten oder nach 
oben blickt.

Nach angemessener Trockenzeit 
wird die Fußsohle auf die Basis 
geklebt. Dazu wird die Mittelsektion 
zentral über der Basis positioniert 
und es sollte sichergestellt werden, 
dass die Einkerbungen der Basis 
zwischen den Beinen, möglichst 
parallel zur Mittelachse der 
Mittel sektion verlaufen.

7.

Anschließend werden die Arbeitsschritte 1–5 
für das andere Bein wiederholt. Soll der AT-ST 
eine dynamischere Pose einnehmen, können die 
Beingelenke vor dem Ankleben in die gewünschte 
Position gebracht werden. Für die höchstmögliche 
Stabilität empfehlen wir, beide Fußsohlen auf der Basis 
festzukleben.

8.

BEINHALTERUNG

MITTEL-
SEKTION



MS-4-
ZWILLINGSBLASTERKANONE

KOPFHALTERUNG

• 1 AT-ST-Miniatur mit Basis

• 1 Befehlsmarker

• 5 Wundenmarker

• 3 Schadensmarker für Fahrzeuge

• 1 Zielmarker

• 1 Ausweichmarker

• 1 AT-ST-Einheitenkarte

• 6 Aufwertungskarten

» 1 AT-ST-Mörsergeschütz

» 1 DW-3-Vibrogranatwerfer

» 1 General Weiss

» 1 Kommunikationsstörsender

» 1 Langstrecken-Komlink

» 1  Leichte Zwillingsblaster-
kanone Typ 88

I N H A L T

9.

10.

Die MS-4-Zwillingsblasterkanone wird in 
die Wa� enhalterung gesteckt. Diese wird 
anschließend bündig in die Nische an der 
Unterseite des „Kinns“ am Kopf des AT-
ST geklebt. Andere Bewa� nungsoptionen 
können nach Wunsch, wie in der Abbildung 
gezeigt, angebracht werden. Nicht verwendete 
Wa� enau� ängungen werden mit den beigefügten 
Verschlusskappen versiegelt.

Zum Abschluss wird die Kop� alterung an der 
Mittelsektion befestigt. Dazu klebt man den 
runden Sti�  auf der Unterseite der Kop� alterung 
in die Einbuchtung am vorderen Ende der 
Mittelsektion. Anschließend wird der Kopf im 
gewünschten Winkel auf dem Kugelgelenk an der 
Oberseite der Kop� alterung festgeklebt.
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Arsenal X – Sobald während des Schritts 
„Angri� spool bilden“ eines Angri� s Wa� en 
gewählt werden, kann jede Miniatur einer Einheit 
mit dem Schlüsselwort Arsenal X bis zu X ihrer 
Wa� en wählen. Jede gewählte Wa� e steuert ihre 
Würfel und Schlüsselwörter zum Angri� spool bei.

Niederhaltend – Nachdem eine Einheit gegen 
einen Angri�  verteidigt hat, der eine Wa� e mit 
dem Schlüsselwort Niederhaltend enthält, erhält 
der Verteidiger 1 Niederhalten-Marker.

Dieser Abschnitt enthält eine kurze Beschreibung der Regeln, die mit der Einheiten-Erweiterung AT-ST neu 
hinzukommen. Die vollständigen Spielregeln be� nden sich im Referenzhandbuch, kostenlos erhältlich unter: 

WWW.ASMODEE.DE/SWLEGION

Schwachstelle X: Heck – Solange eine Einheit 
mit dem Schlüsselwort Schwachstelle X: Heck
verteidigt, erhält der Angri� spool Wucht X, falls 
der Einheitenführer des Angreifers im Heck-
Feuerwinkel des Verteidigers ist.


