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ANGRIFFSSCHIFF DER
TRIDENT-KLASSE

Fur alle Materialien aus diesem Set gelten die
Regeln des Grundspiels und des Regelhefts fir
riesige Schiffe, die unter Asmodee.de/Star\Wars
heruntergeladen werden kénnen. In dieser
Regelbeilage werden die neuen Regeln dieses
Produkts erklart, die nicht im Regelheft fir riesige
Schiffe oder im Abschnitt ,Jenseits des Grund-
spiels” der Grundspielregel beschrieben sind.

Inhalt

e diese Regelbeilage

¢ 1 Regelheft fir riesige Schiffe

e 1 Mandoverhilfe fir riesige Schiffe

e 1 Schadensstapel fir riesige Schiffe

e 1 MaBstab der Reichweite 5 aus Pappe

e 1 ,Angriffsschiff der Trident-Klasse"-Schiffsmodell

¢ 1 riesige Basis aus Plastik

e 2 Haltestabchen aus Plastik

e 1 riesiger Schiffsmarker

¢ 1 Ressourcenanzeige

e 2 Rader fur Angriffsschiffe der Trident-Klasse

e 2 |D-Marker fur Réader

e 3 ID-Marker (Nr. 15)

e 2 Zielerfassungsmarker (Nr. 15)

e 3 Berechnungsmarker

e 6 Erschdpfungsmarker

e 1 Ausweichmarker

¢ 1 Fokusmarker

® 5 lonenmarker

e 1 Storsignalmarker

e 1 Verstarkungsmarker

e 6 Anstrengungsmarker

e G Fangstrahlmarker

¢ 1 Machtladung

¢ 10 Standardladungen

e 4 Einsatzzielmarkierungen (Nr. 1, Nr. 2, Nr. 3, Nr. 4)

e 3 Geschutzturmhalter-Markierungen

e 1 Aggressionsmarkierung fur den
Colicoiden-Zerstorer

e G Siegmarkierungen

e 3 Zielsuch-Torpedos (A, B, C)

e 3 Zielerfassungen fiir Zielsuch-Torpedos (A, B, C)

e 2 riesige Einzel-Geschitzturm-Winkelanzeiger

* 1 riesiger Doppel-Geschitzturm-Winkelanzeiger

e 5 Schnellbaukarten

e 7 Remotekarten
e G Aktivierungskarten fir den Colicoiden-Zerstérer
e 2 Schiffskarten:
- 1 Colicoiden-Zerstérer
- 1 Gesetzlose Piraten
¢ 3 @@-Aufwertungskarten (Kommando,
Mannschaft):
- 1 Asajj Ventress
- 1 Fanatischer Captain
- 1 General Grievous
- 1 Hondo Ohnaka
- 1 Mar Tuuk
- 1 Riff Tamson
- 1 Standhafter Captain
- 1 Strategischer Commander
¢ 1 @-Aufwertungskarte (Torpedo)
- 1 Zielsuch-Torpedos
o 5 @-Aufwertungskarten (Waffenaufhangung):
- 1 Abschussrohre
- 1 Fangtentakel
- 1 lonengeschiitz-Batterie
- 1 Punktverteidigungs-Batterie
- 1 Zielbatterie
o 5 @@-Aufwertungskarten (Waffenaufhangung,
Fracht)
- 1 Bohrschnabel
- 3 Protonengeschtitz-Batterie
- 1 Verbesserter Antrieb
o 2 @®-Aufwertungskarten (Mannschaft):
- 1 Erfahrener Navigator
- 1 Unerfahrener Techniker
2 @®-Aufwertungskarten (Bordschiitze):
- 1 Erstklassiger Bordschiitze
- 1 Wendiger Schiitze
o 2 @&-Aufwertungskarten (Bordschiitze, Team):
- 2 Korsarenmannschaft
* 11 @-Aufwertungskarten (Team):
- 1 Artillerie-Spezialisten
- 1 Beschuss-Spezialisten
- 2 Droidenmannschaft
- 3 Fangstrahltechniker
- 1 Kommunikationsteam
- 1 Munitionsteam
- 1 Schadenbegrenzungsteam
- 1 Sensor-Experten
o 4 @-Aufwertungskarten (Fracht):
- 1 Adaptive Schilde
- 1 Optimierter Energiekern
- 1 Tibanna-Vorréte
- 1 Verbesserte Scanner
o 4 @-Aufwertungskarten (Titel):
-1 Grappler
- 1 Neimoidianischer Gritf
- 1 Rache der Nautolaner
-1 Trident




MEHRERE FRAKTIONEN

Diese Erweiterung beinhaltet Schiffskarten, -marker
und Réader, mit denen dieses Schiff als Teil zweier
unterschiedlicher Fraktionen verwendet werden kann:
Separatistenallianz sowie Abschaum & Kriminelle.

Die Materialen jeder Fraktion erkennt man am jeweiligen
Fraktionssymbol:

&S

|

Separatistenallianz Abschaum & Kriminelle

Die Regeln zur Verwendung riesiger Schiffe sind im
Regelheft fir riesige Schiffe naher erlautert. Es folgen
neue Regeln, die auf Schiffe jeder GroBe zutreffen und die
weder im Regelheft fiir riesige Schiffe noch in dem des
Grundspiels erklart werden.

LIMITIERT 2 () UND 3 (¢°°)

Wie im Regelheft des Grundspiels erklart, haben
limitierte Karten vor ihrem Namen eine Anzahl an
schwarzen Punkten (), die ihrem Limitiert-Wert
entspricht. Im Grundspiel gibt es einige Karten mit
einem einzigen Punkt (), die also auf 1 limitiert sind.

Hat eine Karte zwei Punkte (e®) vor dem Namen, ist sie
Limitiert 2, d. h. man kann nicht mehr als zwei Karten
mit diesem Namen in seine Staffel aufnehmen; hat

eine Karte drei Punkte (eee), ist sie Limitiert 3, was
bedeutet, dass man nicht mehr als drei Karten dieses
Namens in die Staffel aufnehmen kann.

VIOLETTE AKTIONEN

Als Kosten zum Durchfiihren einer violetten Aktion muss
das Schiff, das die Aktion durchfiihrt, 1 3 ausgeben.

REMOTES

Remotes sind Geréte, die einen Initiativ-, \WWendigkeits-
und Hullenwert haben und angegriffen werden kénnen.

REMOTES ANGREIFEN

Ein Remate kann als Verteidiger deklariert werden. Es
wird wie ein Schiff behandelt, mit folgenden Ausnahmen
und Hinweisen:

o Effekte, die sich auf ,befreundete Schiffe” beziehen,
werden nicht auf Remotes angewendet.

e Effekte, die sich auf ,feindliche Schiffe” beziehen,
werden nur dann auf Remotes angewendet, falls
der Angreifer der Ursprung des Effekts ist.

e Da ein Remote keine Mittellinie hat, kann ein Schiff
es weder flankieren noch sich davor oder dahinter
befinden.

¢ Ein Angriff gegen ein Remate kann versperrt sein
und Reichweitenbonusse werden wie gewohnt
angewendet.

REMOTES BESCHADIGEN

Falls ein Remote Schaden in Hohe seines Hullenwertes
oder mehr erleidet, wird es zerstért. Nachdem ein
Remote zerstort worden ist, wird es von der Spielflache
entfernt. Falls der Angriff bei derselben Initiative wie
die Initiative des Remotes stattgefunden hat, wird es
erst entfernt, nachdem alle Effekte bei dieser Initiative
abgehandelt wurden, entsprechend der Regel fir gleich-
zeitige Angriffe.

REMOTES VERWENDEN
e Falls ein Remote durch einen Effekt NEU
posITIoNIERT wird, hebt der kontrollierende Spieler
es hoch und platziert es wie angewiesen an seiner
neuen Position. Es z&hlt nicht, als hatte es sich so
durch Objekte hindurchbewegt.

e Fin Remote wird wahrend der Aktivierungsphase
aktiviert und kampft in der Kampfphase bei seiner
aufgefihrten Initiative, verhalt sich aber ausschlieB-
lich entsprechend der Angaben in seinem Eintrag.

e Remotes konnen keine Aktionen durchfiihren und
ihnen kénnen keine Marker zugeordnet werden.

Zielsuch-Torpedos

Zielsuch-Torpedos sind
Remotes.

Systemphase: Bei der Initiative dieses Remotes
positioniert sein kontrollierender Spieler dieses
Remote unter Verwendung der [3 XI-, [3 7I- oder
[4 $1-Schablone vorwérts neu.

Aktivierungsphase: Kein Effekt.

Kampfphase: Bei der Initiative dieses Remotes
detoniert es, falls ein Objekt, das von ihm als Ziel
erfasst ist, in seinem @ in Reichweite 0-1 ist.

Endphase: \Wahrend der Endphase muss dieses
Remote, falls es kein Objekt als Ziel erfasst hat,

ein Objekt in seinem ® in Reichweite 1-3 als Ziel
erfassen, falls maglich.

Sonstige Regeln: Nachdem dieses Remote
zerstort worden ist, wirf 1 Angriffswirfel. Bei einem
¥- oder 3&-Ergebnis detoniert es.

Sobald dieses Remote detoniert, wirft jedes Schiff,
Remote und Konstrukt in Reichweite O oder in sei-
nem ® in Reichweite 1 4 Angriffswiirfel und erleidet
1 Schaden fur jedes passende ¥- und 3%-Ergebnis.




Zusammenbau der Zusammenbau des Malstabs
Ressourcenanzeige fir riesige Schiffe

Neues Material

Folgendes Material aus diesem Erweiterungspack ist nicht im X-Wing-Grundspiel enthalten. Die Regeln dazu
werden im Abschnitt ,Jenseits des Grundspiels” der Grundspielregel, im Regelheft fir riesige Schiffe oder im
Referenzhandbuch erklart, die unter Asmodee.de/Star\Wars heruntergeladen werden kénnen.

Verstérkungs- Berechnungs- Anstrengungs- Einsatzzielmarkierung Riesiger Einzel- Geschiitzturmhalter-
marker marker marker (&) Geschiitzturm-Winkelanzeiger ~ Markierungen
Stérsignal-  Entwaffnet-  Siegmarkierung  Erschepfungs- Adgressionsmarkierung Riesiger Doppel-
marker Marker (&) marker fiir d;" Cg{/ca/den— Geschiitzturm-Winkelanzeiger
erstdrer

Zusammenbau eines riesigen Schiffes

Ein riesiges Schiff wird in folgenden Schritten
zusammengebaut:

1. Man legt den gewahlten Schiffsmarker so
auf die Basis, dass der rechteckige zentrale
Winkel () auf dem Pfeil liegt, der zur
Vorderseite der Basis zeigt.

. Die Haltestabchen werden durch die Locher
der Geschitzturm-Winkelanzeiger und des
Schiffsmarkers in die Basis gesteckt.

. Der kurze Stift an der Unterseite des
Schiffsmodells wird in das vordere
Haltestabchen gesteckt.

. Der kurze Stift an der Unterseite des
Schiffsmodells wird in das hintere
Haltestabchen gesteckt.




Im Sternennebel lauert ein furchterregendes Schiff. Ein
Team wurde ausgesandt, um es aufzuspiiren und zu
eliminieren, doch wer ist der Jager, und wer Gejagter....?

In diesem Szenario versucht ein Team aus 1-4 Spielern in zwei
Phasen eines Lothkatz-und-Maus-Spiels, einen gefahrlichen

Colicoiden-Zerstorer aufzuspiiren und zu vernichten.

In der ersten Phase missen die Spieler mit ihren Schiffen Spuren
des Colicoiden-Zerstérers und damit seinen Standort entdecken,
oder seine Schwachstellen herausfinden, wahrend sie seinen hinter-

haltigen Angriffen ausweichen.

1-4 Spieler,
Teamkampf

Baut den Colicoiden-Zerstirer-Schnellbau
mit 8 A auf der Spielfldche auf. Er stellt
den Gegner des Szenarios dar.

Staffelbegrenzung (pro Spieler):
o 1 Spieler: 200 Kommandopunkte (LA8)
o 2 Spieler: 100 Kommandopunkte (A4)
o 3 Spieler: 75 Kommandopunkte (A3)
o 4 Spieler: 50 Kommandopunkte (A2)

In der zweiten Phase miissen sie den offenbarten Feind in einem verzweifelten Kampf um Leben und Tod zerstdren!

'@‘

Szenarioregeln

Dieses Szenario besteht aus 2 Phasen:
,Die Jagd" (Phase 1) und ,Der Kampf* (Phase 2).

Phase 1: Die Jagd

RUNDEN zAHLEN: |hr miisst in diesem Szenario die
Runden mitzahlen.

NacH HINWEISEN SUCHEN (SysTEMPHASE): Ein Schiff
mit einem Objekt in seinem @ in Reichweite 0—1 darf
1 Anstrengungsmarker erhalten, um alle & auf diesem
Objekt zu verdienen.

SUCHRADIUS VERKLEINERN (SYSTEMPHASE): Nachdem
ihr eure dritte & verdient habt, entfernt ihr 1 der
2 Hyperraummarkierungen.

SCHWACHSTELLE GEFUNDEN! (SysTEMPHASE): Nachdem
ihr eure finfte & verdient habt, dirfen ihr euch die

Aufbauflache des |-
Spielerteams

obersten 2 Karten des Schadensstapels fiir riesige Schif-
fe anschauen. Wahit 1 jener Karten, legt sie beiseite und
legt die andere unter den Stapel. Die beiseite gelegte
Karte ist die GEHEIME ScHWACHSTELLE des Colicoiden-
Zerstorers, die ihm in Phase 2 zugeteilt werden kann.

HinterHALT (KamprrHASE, InmiaTive 0): Das lauernde
Schiff schlagt von den Hinterhaltmarkierungen aus zu.
Werft 2 Angriffswiirfel und handelt die Ergebnisse wie
folgt ab:

o 1 oder mehrere Y- oder 3%-Ergebnisse:
Jede rote fuhrt 1 HINTERHALT gegen das néchst-
gelegene Schiff in ihrem Feuerwinkel durch.

e ‘| oder mehrere <®- oder Leerseitenergebnisse:
Jede blaue [ filhrt 1 HINTERHALT gegen das n&chst-
gelegene Schiff in ihrem Feuerwinkel durch.




Nachstgelegenes Schiff

Fir manche Effekte muss das ,néchstgelegene Schiff*
bestimmt werden. Falls zwei oder mehr Schiffe im
selben Reichweitenabschnitt des Obijekts sind, fiir
welches das nachstgelegene Schiff gesucht wird, hal-
tet eine Fingerspitze so an den MaBstab, dass ihr da-
mit die Entfernung des Schiffes zum Objekt markiert,
und vergleicht sie mit der Entfernung der anderen
Objekte. Falls der Entfernungsunterschied zu klein

ist, um mit dieser Methode gemessen zu werden,
wird fur diesen Effekt zuféllig bestimmt, welches der
infrage kommenden Schiffe das néchstgelegene ist.

HinTerHALTE sind Spezialwaffenangriffe mit folgendem
Profil:

ANGRIFF:

Dieser Angriff kann in
Reichweite O durch-
gefuihrt werden. Falls
die Angriffsreichweite O
ist, wirft der Verteidiger
1 Wiirfel weniger.

Hinterhalt

Rote
Winkel \1irfe) ReEichweite

Die LAUERNDE GEFAHR (ENDPHASE): Falls ihr insgesamt
5 oder weniger & verdient habt, werft Angriffswirfel in
Hohe der Rundenzahl und handelt die Ergebnisse in der
folgenden Reihenfolge ab:

1). 1 oder mehrere Leerseiten-, keine @>-Ergebnisse:
Dreht jede & um 90" nach links.

2). 1 ader mehrere ®>-, keine Leerseitenergebnisse:
Dreht jede &) um 90° nach rechts.

3). 1 oder mehrere 3&-Ergebnisse: Jedes Schiff im
® einer [ in Reichweite 0-2 erhélt 1 Anstrengungs-
marker.

4). 1 oder mehrere Y -Ergebnisse: Positioniert jede
wie folgt vorwérts neu:

e Falls das néachstgelegene Schiff in Reichweite 0-3 im
® der [ ist, verwendet die [1 X1-Schablone.

e Falls das nachstgelegene Schiff in Reichweite 0-3 im
@ der [ ist, verwendet die [1 #1-Schablone.

e Falls das nachstgelegene Schiff nicht im @ oder (@
der ist, oder falls kein Schiff in Reichweite 0-3 ist,
verwendet die [2 11-Schablone.

Falls eine &) so einen Spielflachenrand verlassen wiirde,
bleibt sie stattdessen am Spielflachenrand stehen und
dreht sich um 180°.

9). 2 oder mehr ®>-Ergebnisse: Der Colicoiden-
Zerstorer offenbart sich! Phase 1 endet. Bestimmt das
néchstgelegene Schiff zu einer Hyperraummarkierung.
Entfernt die andere Hyperraummarkierung. Dann plat-
ziert den Colicoiden-Zerstorer hinter dem bestimmten
Schiff, indem ihr die [2 t1-Schablone an die hinteren
Stopper des bestimmten Schiffes anlegt und die hinteren
Stopper des Colicoiden-Zerstérers an das andere Ende
der Schablone anlegt. Falls der Colicoiden-Zerstérer

so nicht vollstandig auf der Spielflache platziert werden
kann, wird er wie unter ,Den Colicoiden-Zerstérer
platzieren® beschrieben platziert.

ZieL eNTDECKT (ENDPHASE): Falls ihr insgesamt 6 &
verdient habt, endet Phase 1 und Phase 2 beginnt. Werft
einen Angriffswiirfel und platziert den Colicoiden-Zerstérer
(siehe ,Den Calicoiden-Zerstérer platzieren).

Den Colicoiden-Zerstérer platzieren

Am Ende von Phase 1 platziert ihr den Colicoiden-
Zerstorer.

Falls 2 Hyperraummarkierungen auf der Spielflache sind,
entfernt 1 zufallige. Werft dann einen Angriffswiirfel und
platziert den Colicoiden-Zerstérer wie folgt:

e | eerseitenergebnis: Platziert den Colicoiden-Zerstérer
unter Verwendung seiner vorderen Stopper an der
,Leerseite* der verbleibenden Hyperraummarkierung.

o ¥ oder 3%-Ergebnis: Platziert den Colicoiden-Zers-
torer unter Verwendung seiner hinteren Stopper an der
, ¥ “-Seite der verbleibenden Hyperraummarkierung.

e &@>-Ergebnis: Platziert den Colicoiden-Zerstérer unter
Verwendung seiner hinteren Stopper an der ,@®"-Seite
der verbleibenden Hyperraummarkierung.

Falls er beim Platzieren ein anderes Schiff lberschneiden
wiirde, wird jenes Schiff umplatziert, als hatte

der Colicoiden-Zerstorer es beim Ausfiihren einen
Geschwindigkeit-3-Mandvers tberschnitten. Der

Spieler des Uberschnittenen Schiffes platziert es so,
dass es den @ des Colicoiden-Zerstdrers berthrt.

Nachdem der Colicoiden-Zerstérer platziert worden ist,
beginnt Phase 2 (siehe nachste Seite).

Abbildung: Platzierung des
Colicoiden-Zerstorers

Wahrend Die lauernde Gefahr:

Wahrend Ziel entdeckt:

@ -Ergebnis: Die
HINTEREN STOPPER des
Zerstorers werden an
die @®>-Seite angelegt.

J-/3&-Ergebnis: Die
HINTEREN STOPPER des
Zerstorers werden an
die ¥-Seite angelegt.

Leerseitenergebnis: Die
VORDEREN STOPPER des
Zerstorers werden an
die Leerseite angelegt.




Phase 2: Der Kampf

Becinn von PHase 2: Entfernt alle & und & von der
Spielflache. Entfernt nicht die Hyperraummarkierung.
Ordnet die Aggressionsmarkierung dem zum Colicoiden-
Zerstorer nachstgelegenen Schiff zu.

AutomaTiscHE IMIANGVER (AKTIVIERUNGSPHASE):

Der Colicoiden-Zerstorer wird nicht von einem Spieler
kontrolliert und verwendet statt seines Mandverrades
einen Aktivierungsstapel. Bevor der Colicoiden-Zerstorer
aktiviert wird, zieht 1 Karte von seinem Aktivierungs-
stapel und deckt sie auf. Er fihrt das Manéver aus, das
auf der Karte beschrieben wird, dann fihrt er die Aktion
durch, die auf der Karte beschrieben wird.

Falls der Colicoiden-Zerstorer ein anderes Schiff
{iberschneidet, handelt ihr diese Uberschneidung wie
gewohnlich ab, allerdings platziert der Spieler des tber-
schnittenen Schiffes sein Schiff so, dass es den @ des
Colicoiden-Zerstorers berlhrt und dreht es nicht.

IM STERNENNEBEL UNTERGETAUCHT (AKTIVIERUNGSPHASE):
Falls sich ein Teil des Colicoiden-Zerstorer tber die
Spielflache hinausbewegt, wird er in der Reserve
platziert, anstatt entfernt zu werden. Werft zu Beginn
der Kampfphase 1 Angriffswirfel und platziert den
Colicoiden-Zerstdrer an der entsprechenden Stelle

der Hyperraummarkierung, wie im Abschnitt Den
CoLIcoIDEN-ZERSTORER PLATZIEREN beschrieben.

Das isT SeEINE ScHwWACHSTELLE! (KampFPHASE): Solange
ein Schiff einen Angriff gegen den Colicoiden-Zerstorer
durchfihrt, darf der Angreifer 1 3&-Ergebnis ausgeben.
Falls er das tut, wird dem Colicoiden-Zerstorer die
Schadenskarte offen zugeteilt, die ihr zuvor als geheime
Schwachstelle beiseite gelegt habt.

AGGRESSIONSMARKIERUNG (KAMPFPHASE):

Die AGGRESSIONSMARKIERUNG zeigt das Schiff an, das
der Colicoiden-Zerstorer verfolgt. Falls dem Colicoiden-
Zerstorer, nachdem ein Schiff einen Angriff durchgefihrt
hat, eine offene Schadenskarte zugeteilt wurde, wird dem
Angreifer die Aggressionsmarkierung zugeordnet.

Nachdem das Schiff mit der Aggressionsmarkierung
verteidigt hat, darf ein anderes Schiff im Angriffswinkel
1 Anstrengungsmarker erhalten, um die Aggressions-
markierung auf sich selbst zu transferieren.

Solange der Colicoiden-Zerstorer einen Angriff gegen
einen Verteidiger durchfiihrt, der die Aggressions-
markierung hat, éndert er alle seine ®>-Ergebnisse in
¥ -Ergebnisse.

Nachdem das Schiff mit der Aggressionsmarkierung
entfernt worden ist, ordnet der Colicoiden-Zerstorer
dem nachstgelegenen Schiff auf der Spielflache die
Aggressionsmarkierung zu, falls moglich.

AutomaTiscHe ANGRIFFE (KampFPHASE): Solange der
Colicoiden-Zerstorer kampft, fihrt er folgende Angriffe in
dieser Reihenfolge durch, falls maglich:

1). Er fuhrt einen Primarangriff gegen ein Schiff in
seinem @ durch.

2). Er fihrt einen Bonus-BoHRscHNABEL-ANngriff gegen
ein Schiff in seinem @ durch.

3). Er fiihrt einen Bonus-FANGTENTAKEL-Angriff gegen
ein Schiff in seinem @ durch. Das wiederholt er fiir
jedes zusétzliche BoNusaNGRIFF-Stichwort auf der
FanGTENTAKEL-Karte ein Mal. Falls einem Verteidiger

so ein Fangstrahlmarker zugeordnet wird, fihrt jenes
Schiff einen [1 41-Schub durch, falls maglich.

Marker ausgeben

Der Colicoiden-Zerstérer muss @ ausgeben, um
Bonusangriffe durchzufiihren, die dies bendtigen. Falls
er keine @ fiir einen Bonusangriff ausgeben kann,
iberspringt er ihn.

Solange er verteidigt oder einen Angriff durchfiihrt, gibt
der Colicoiden-Zerstérer Marker immer in der folgenden
Reihenfolge aus, falls mdglich:

1). Er gibt Zielerfassungsmarker aus, um alle
Leerseitenergebnisse neu zu werfen.

Er gibt Berechnungsmarker aus, um 1 @®>-Ergebnis
in ein Y- oder ¢-Ergebnis zu andern.

2).

3.

Er gibt Ausweichmarker aus, um 1 Leerseiten- oder
& -Ergebnis in ein <¥-Ergebnis zu andern.

Auswahl des Ziels

Solange der Colicoiden-Zerstorer einen Angriff durch-
flhrt, versucht er nach den folgenden Kriterien in dieser
Reihenfolge ein Ziel im Angriffswinkel auszuwahlen:

1). Das Schiff mit der Aggressionsmarkierung.
2). Das néchstgelegene Schiff.

Falls er fir einen bestimmten Angriff kein Ziel auswahlen
kann, fuhrt er ihn nicht durch.

VERSTARKUNG (ENDPHASE): Ein Mal pro Runde darf

1 Spieler genau eine vom Team verdiente & ausgeben,
um eines seiner zerstorten Schiffe zurtickzufiihren, indem
er es zurlick ins Spiel bringt und es wie zu Spielbeginn
platziert. Es muss in Reichweite 01 eines beliebigen
Spielflachenrands und jenseits von Reichweite 4 des
Colicoiden-Zerstorers platziert werden. Ausgegebene &
zahlen nicht mehr fir die Teamwertung.

Spielende und Wertung

NieperLAGe (RuNDENENDE): Falls ihr keine Schiffe im
Spiel kontrolliert, endet das Spiel und ihr verliert.

Siec (RunpDeENENDE): Falls ihr den Colicoiden-Zerstorer
zerstort habt, endet das Spiel und ihr gewinnt.
WEerTunG: |hr verdient 25 Punkte (oder 1 A pro . Je
hoher eure Punktzahl, desto besser wart ihr im Szenario.
Versucht beim nachsten Mal, noch besser zu sein!

Referenzhandbuch fiir
Epische Schlachten

Die Grundregeln fir Szenarien werden im
Referenzhandbuch fir Epische Schlachten
erklért, das ihr Uber Asmodee.de/Star\Wars
herunterladen konnt.

\Weitere Szenarien findet ihr in anderen
Produkten wie der Erweiterung
Epische Schlachten.




Ein erfahrenes Team schlagt in einer versteckten Basis
zu, um so schnell wie maglich wichtige Informationen
zu erlangen. Doch sobald der Alarm losgeht, wird nur
noch wenig Zeit bleiben, bevor diese Informationen
gesichert sind....

In diesem Szenario gibt es 2 Teams: ein angreifendes Team, das
versucht, die 4 Geschtitztirme (blaue [&) zu zerstdren und wichtige
Informationen (&) zu stehlen, und ein verteidigendes Team, das ver-
sucht, die Angreifer so lange abzuwehren, bis die Basis abgeriegelt

Kopf an Kopf
oder Teamkampf

Vor dem Zusammenstellen sollten sich die
Spieler in 2 Teams zu je 2 Spielern aufteilen.
Staffelbegrenzung (Verteidiger):
400 Kommandopunkte oder A16

Staffelbegrenzung (Angreifer):
400 Kommandopunkte oder A16, muss
mindestens 1 Angriffsschiff der Trident-

Klasse enthalten.

und die Informationen in Sicherheit sind.

Szenarioaufbau
SpieLrLACHE: 90 cm x 90 cm
HinDERNISSE: 7 beliebige

MARKIERUNGEN PLATZIEREN: Bevor
die Hindernisse platziert werden,
platziert das verteidigende Team die
4 Geschiitzturm-Remotes (blaue ()
wie abgebildet, dann platziert es

3 wichtige Informationen (&) in
Basiszone 1 (die sich tiber Reich-
weite 3 von der markierten Ecke er-
streckt) und 4 & in Basiszone 2 (die
sich Uber Reichweite 2 von Zone 1
erstreckt). Diese werden vom
verteidigenden Team kontrolliert.

HINDERNISSE PLATZIEREN:
Hindernisse miissen auBerhalb aller
Aufstellungszonen und jenseits von
Reichweite 1 aller anderen Objekte
platziert werden. Es diirfen maximal
3 Hindernisse in einer einzelnen
Basiszone platziert werden.

STREITKRAFTE PLATZIEREN:

Das verteidigende Team platziert
alle seine Schiffe wie gewohnt. Dann
platziert das angreifende Team alle
seine Schiffe wie gewohnt.

Verteidigendes . /-
-1 Team

Basiszone 2 Basiszone 1

Szenarioregeln

ScHriTTwEIsEs VorRRUCKEN: Nachdem ein Geschiitz-
turm zerstort worden ist, wird seine [ auf die rote
Seite gedreht, statt entfernt zu werden. Er kann keine
Angriffe mehr durchfuhren. Falls alle [ in einer Zone rot
sind, gilt diese Zone als geféhrdet.

INFORMATIONEN SAMMELN (SYSTEMPHASE): \Wahrend
der Systemphase darf bis zu 1 Schiff des angreifenden
Teams in Reichweite 0—1 einer & in derselben Zone

1 Erschépfungsmarker erhalten, um zu versuchen,
diese & zu sAaMMELN. Es wirft 1 Angriffswirfel plus

2 zusétzliche Angriffswirfel, falls die Zone gefahrdet
ist. Bei einem J&-Ergebnis wird die gesammelte & auf
seiner Schiffskarte platziert.

INFormATION VERLOREN: Nachdem ein Schiff des
angreifenden Teams mit 1 oder mehreren & zerstort
worden ist, platziert das angreifende Team diese & auf

-

der Spielflache so, dass sie die Schiffsbasis berthrt.
Nachdem ein Schiff mit 1 oder mehreren & geflohen ist,
platziert das verteidigende Team diese & irgendwo auf
der Spielflache.

VERRIEGELUNG (ENDPHASE): \Wahrend der Endphase
wird 1 & auf diese Szenarioseite gelegt. \Werft dann

1 Angriffswiirfel, falls 5 4 auf der Seite liegen. Bei einem
¥-/3%-Ergebnis endet das Spiel. \Wenn stattdessen 6
oder mehr & auf der Seite liegen, endet das Spiel direkt.

SIEGMARKIERUNGEN (SpIELENDE): Das verteidigende
Team verdient jede «& auf der Spielflache plus 2 & fiir
jede Zone, die nicht gefahrdet ist. Das angreifende Team
verdient jede & auf ihren Schiffskarten plus 1 & fir jede

rote (.

Wertung
Standardwertung, plus 25 Punkte (oder 1 A pro .
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