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Gauntlet-Jager

Fir alle Materialien aus diesem Set gelten die
Grundregeln und die Regeln der Erweiterung
Epische Schlachten, die auf AsMoDEE.DE/
StarRWaRs heruntergeladen werden konnen. In der
vorliegenden Regelbeilage werden sémtliche neuen
Regeln erklart, die nicht im Abschnitt ,Jenseits des
Grundspiels” der Grundspielregel beschrieben sind.

e 3 Schiffskarten (Rebellen):

-1 ,Chopper*

- 1 Ezra Bridger

- 1 Mandalorianischer Widerstandspilot
e 3 Schiffskarten (Imperium):

- 1 Captain Hark

-1 Gar Saxon

- 1 Imperialer Superkommando-Soldat

e 3 Schiffskarten (Abschaum und Kriminelle):
- 1 Agent des Schattenkollektivs
-1 Maul
- 1 Rook Kast
¢ 10 Remotekarten:
- 2 Clan-Wren-Kommandos
- 2 Death-Watch-Kommandos

Inhalt

¢ 1 Gauntlet-Jager-Schiffsmodell

e | groBe Basis aus Plastik

e | Haltestabchen aus Plastik

e 7 groBe Schiffsmarker

e 5 Rader fur Gauntlet-Jager

e 1 ID-Marker fir Rader

e 3 ID-Marker (Nr.18)

e 2 Zielerfassungsmarker (Nr. 18)

e 4 Berechnungsmarker

e 2 Erschopfungsmarker

e 1 Ausweichmarker

e 1 Fokusmarker

e 4 Storsignalmarker

e 1 Verstarkungsmarker

e G Anstrengungsmarker

e 1 Stressmarker

e 2 Schilde

e 3 Machtladungen

e 4 Standardladungen

e 1 Kritischer-Schaden-Markierung

e 4 Zeitziinder

e 2 Brénde

e 2 Brandbomben

e 5 Kommandoteams

e 2 Erschitterungsbomben

e 5 Schnellbaukarten

e 2 Schiffskarten (Republik):
- 1 Befreier der Nachteulen
- 1 Bo-Katan Kryze

e 3 Schiffskarten (Separatisten):
- 1 Bo-Katan Kryze
- 1 Krieger der Death Watch
-1 Pre Vizsla

- 2 Imperiale Superkommandos
- 2 Mandalorianische Superkommandos
- 2 Nachteulen-Kommandos
o 1 @E-Aufwertungskarte (Kommando,
Konfiguration):
- 1 Gefechts-Ausstiegsluke
¢ 1 ®-Aufwertungskarte (Talent):
- 1 Ausdauernd
o 1 @-Aufwertungskarte (Macht-Fahigkeit):
- 1 Zerschmetternder Schuss
o 1 €-Aufwertungskarte (Konfiguration):
- 1 Bewegliche Flugel
o 1 -Aufwertungskarte (Schmuggelware):
- 1 Ubersteuerte Modulatoren
¢ 5 @@-Aufwertungskarten (Mannschaft,
Mannschaft):
- 1 Clan-Wren-Kommandos
- 1 Death-Watch-Kommandos
- 1 Imperiale Superkommandos
- 1 Mandalorianische Superkommandos
- 1 Nachteulen-Kommandos
o 1 &®-Aufwertungskarte (Bordschiitze):
- 1 Kampferprobter Heckschiitze
o 4 @-Aufwertungskarten (Nutzlast):
- 2 Brandbombe
- 2 Erschitterungsbomben
o 1 &-Aufwertungskarte (Modifikation):
- 1 Sitzaufhangung
o 2 @®-Aufwertungskarten (Titel, Modifikation):
- 1 Gauntlet
- 1 Nachtbruder



GERATE

Die Geréte und Hindernisse aus diesem Set haben folgende Effekte:

Brandbombe Erschiitterungshombe
Typen: Gerat, Bombe.

Am Ende der Aktivierungsphase detoniert
Brandbombe Brand dieses Gerat

Sobald dieses Gerat detoniert, wird jedem Schiff
und Remote in Reichweite 0-1 1 verdeckte

D EELICEL Adlgg/;méréazghase L Schadenskarte zugeteilt. Dann muss jedes

' Schiff in Reichweite 0-1 1 Schadenskarte offen-
Sobald dieses Gerat detoniert, wirft jedes legen, es sei denn, es erhélt 1 Anstrengungs-
Schiff und jedes Remate in Reichweite 0—1 marker.

1 Angriffswirfel. Jedes Schiff oder Remate
erleidet 1 J-Schaden fur jedes H/3€-Ergebnis.

Nachdem dieses Gerat detoniert ist, wird ein
Brand so platziert, dass seine Stopper biindig an
der Aussparung des Gerats anliegen.

Platzieren eines Brands (Anlegen der Stopper an die
Aussparung der Brandbombe).

Ein Brand ist ein Hindernis. Nachdem dieses
Hindernis platziert worden ist, wird ein
Zeitziinder darauf platziert.

Wahrend der Endphase wird jeder Brand ohne
Zeitztinder entfernt, dann wird 1 Zeitztinder von
jedem Brand entfernt.




Kommandoteam

Kommandoteam ist ein Remote.
Typen: Gerét, Remote.
Sobald dieses Gerat abgeworfen wird, kann es so platziert werden, dass entweder seine vorderen oder hinteren
Stopper am anderen Ende der Schablone anliegen.

System- und Endphase: Kein Effekt.

Aktivierungsphase: Zu Beginn dieser Phase darf der kontrollierende Spieler des Kommandoteams eine

[1 «l-, [2 11- oder [1 P]-Schablone wahlen und sie an den vorderen Stoppern des Kommandoteams platzieren.
Dann positioniert der Spieler das Remote vorwarts neu, indem er die hinteren Stopper des Kommandoteams

an das andere Ende der Schablone anlegt. Das Kommandoteam kann auf diese Art so platziert werden, dass es
ein Objekt Uberschneidet. Falls mehrere Spieler Kommandoteams haben, wird dies (&hnlich wie bei Schiffen) in
Spielerreihenfolge abgehandelt.

Falls das Kommandoteam ein Schiff iberschneidet, wird die Positionsmarkierung verwendet, um die Position des
Schiffes zu markieren, dann wird das Schiff auf dem Remote platziert.

Kampfphase: Du kannst nicht angreifen, falls feindliche Schiffe in Reichweite O sind. Dein Primarangriff ist ein
+=-Angriff mit Reichweite 1-2. Um einen Angriff durchzufiihren, musst du 1 #® ausgeben. Solange du einen Angriff
durchfiihrst, darfst du 1 @@ -Ergebnis in ein J-Ergebnis andern.

Sonstige Regeln: Nachdem ein feindliches Schiff ein Kommandoteam tberschnitten hat, erhélt jenes
Schiff 1 Anstrengungsmarker. Falls ein Koommandoteam unter 1 oder mehrere feindliche Schiffe platziert
worden ist, nachdem es durch Abwerfen oder Neupositionieren platziert worden ist, erhalten jene Schiffe je
1 Anstrengungsmarker.
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In diesem Abschnitt werden die neuen Regeln dieser
Erweiterung erklart.

ANSTRENGUNGSMARKER
Solange ein Schiff 1 oder mehrere
Anstrengungsmarker hat, ist es
angestrengt. Anstrengungsmarker
sind rote Marker. Solange ein
angestrengtes Schiff verteidigt, wirft
es 1 Verteidigungswirfel weniger.
Nachdem ein angestrengtes Schiff
auf diese Weise einen Wiirfel
weniger geworfen oder ein blaues
Manéver ausgefihrt hat, entfernt es
1 Anstrengungsmarker.

BRAND
Sobald dieses Objekt platziert wird, werden seine Stopper
an die Aussparung der Brandbombe angelegt.

Anstrengungs-
marker

Nachdem dieses Objekt platziert worden ist, wird ein
Zeitziinder auf es platziert.

e \Wahrend der Endphase wird jeder Brand ohne Zeit-
zlinder entfernt, dann wird 1 Zeitziinder von jedem
Brand entfernt.

\Wenn ein Schiff ein Mandver ausfiihrt und sich dabei
durch ein Brand-Hindernis hindurchbewegt oder es
Uiberschneidet, fihrt es sein Mandver wie gewohnt aus,
erleidet aber den folgenden Effekt:

e Nachdem es das Mandver ausgefiihrt hat, wirft es
ginen Angriffswiirfel. Bei einem Y- oder 3&-Ergebnis
erleidet das Schiff 1 J&-Schaden; bei einem ®@-
Ergebnis erhalt es 1 Stressmarker. Dann iberspringt
das Schiff seinen Schritt ,Aktion durchfiihren® dieser
Runde.

Nachdem ein Remote so neu positioniert worden ist, dass
es danach in Reichweite O eines Brand-Hindernisses ist,
erleidet es 1 ¥-Schaden.

Falls ein Schiff verteidigt und der Angriff durch
einen Brand versperrt wird, wirft es 1 zusatzlichen
Verteidigungswiirfel.

ERSCHOPFUNGSMARKER
Solange ein Schiff 1 oder mehrere
Erschépfungsmarker hat, ist es
erschdpft. Erschépfungsmarker sind rote
Marker. Solange ein erschopftes Schiff
angreift, wirft es 1 Angriffswirfel weniger.
Nachdem ein erschépftes Schiff auf diese
Weise einen Wiirfel weniger geworfen
oder ein blaues Manéver ausgefiihrt hat,
entfernt es 1 Erschépfungsmarker.

REMOTES

Remortes sind Gerate, die Objekte mit zusatzlichen
Spielregeln darstellen. Zu jedem Remote gehort eine
RemoTekARTE, auf der der Initiativ-, \Wendigkeits-
und Hullenwert des Remotes vermerkt sind. Hat ein
Remote eine Fahigkeit, einen Angriffswert oder andere
Eigenschaften, sind diese Informationen ebenfalls auf
seiner Karte vermerkt. Ein Remote kann angegriffen
werden und, falls es einen Angriffswert hat, selbst
Angriffe durchftihren.

Erschépfungs-
marker

REMOTES NEU POSITIONIEREN

\Wenn ein Remoate durch einen Effekt NEU POSITIONIERT
wird, hebt sein kontrollierender Spieler es hoch und
platziert es wie angewiesen an seiner neuen Position.

Manche Effekte kénnen einen Spieler dazu anweisen, ein
Remate unter Verwendung einer bestimmten Schablone
(oder einer Auswahl an Schablonen) voRwARTS neu zu
positionieren. Dazu platziert der Spieler die genannte
Schablone an den vorderen Stoppern des Remotes, hebt
das Remate hoch und platziert seine hinteren Stopper am
anderen Ende der Schablone, &hnlich wie beim Bewegen
eines Schiffes.

Falls ein Remote so neu positioniert werden wiirde, dass
irgendein Teil von ihm auBerhalb der Spielflache ware,
flieht es auf dieselbe Weise wie ein Schiff und wird
entfernt.

Beispiel: Neupositionieren
eines Remotes

Remotes kdnnen wie abgebildet vorwarts neu
positioniert werden.

Vorwérts neu positionieren (von den vorderen
Stoppern zu den hinteren]

REMOTES ANGREIFEN

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

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

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

e Angriffe gegen ein Remote kénnen wie gewohnt
versperrt sein.

e Falls ein Remote aufgedruckte Winkel und Mittellinien
hat (wie z. B. Kommandoteams), erstrecken sich
diese Winkel von Reichweite 0-3. Ein Schiff kann sich
wie bei einem anderen Schiff in diesen Winkeln oder
Zonen befinden.




REMOTES BESCHADIGEN

Falls ein Remote 1 oder mehr Schaden erleidet, werden
ebenso viele verdeckte Schadenskarten neben seiner
Remoatekarte platziert. Schadenskarten werden Remotes
immer verdeckt zugeteilt, auch wenn sie 3%-Schaden
erleiden. Falls ein Remote eine Anzahl Schadenskarten in
Hohe seines Hullenwerts oder mehr hat, wird es zerstort.

Nachdem ein Remate zerstort worden ist, wird es
von der Spielflache entfernt und alle Schadenskarten,
die ihm zugeteilt worden sind, werden zurtick in den
Schadensstapel gemischt. Falls der Angriff bei der
Initiative des Remoates stattgefunden hat, wird es
erst entfernt, nachdem alle Effekte bei dieser Initiative
abgehandelt wurden, entsprechend der Regel fir
gleichzeitige Angriffe.

WeEeitere REGELN FUR REMOTES

Ein Remote wird wahrend der Aktivierungsphase aktiviert
und kémpft in der Kampfphase bei seiner aufgefiihrten
Initiative, verhalt sich aber ausschlieBlich entsprechend
den Angaben in seinem Eintrag. Wéhrend jeder anderen
Phase handelt es alle Fahigkeiten von seiner Remotekarte
ab, die wahrend jener Phase angewendet werden.

Ein Remote kann keine Aktionen durchfiihren. Ihm kénnen
keine Marker zugeordnet werden, es sei denn, ein
Szenarioeffekt besagt es — dann werden diese auf seiner
Remotekarte platziert.

Wenn ein Effekt die Anweisung gibt, ein Remate auf einer
Schiffskarte zu platzieren, wird es hochgehoben und auf
der jeweiligen Schiffskarte platziert. Nur Spieleffekte, die
es auf die Spielflache zuriickbringen, wirken sich auf das

Remote aus. Seine Schadenskarten werden nicht entfernt.

SLIP

Ein Suip ist ein Expertenmandver, fir das die \Wende-
schablone (+1 oder ™) oder die Drehschablone (% oder 7)
verwendet wird. Ein Slip wird wie folgt ausgefthrt:

1. Das kurze Ende der entsprechenden Schablone wird
biindig an der Seite des Schiffes platziert. Fir einen
linken («1- oder %-) Slip wird die Schablone an der
rechten Seite des Schiffes platziert, fiir einen rechten
(- oder 7-) Slip wird sie an der linken Seite platziert.
Die Schablone muss so platziert werden, dass ihre
Mittellinie auf einer Héhe mit der Markierung an der
entsprechenden Seite der Basis ist. Das andere Ende
der Schablone muss im @ des Schiffes sein.

Ein [1 ]-Slip

2. Das Schiff wird angehoben und am anderen Ende der
Schablone so platziert, dass die Markierung auf der
gegeniberliegenden Seite des Schiffes auf einer Hohe
mit der Mittellinie der Schablone ist.

Falscher [1 %I-Slip

Falls das Schiff einen Slip nicht vollstandig ausfiihren kann,
fiihrt es das Manéver teilweise unter Verwendung der
linken/rechten Mittellinie der Schiffsbasis aus (statt der
vorderen/hinteren Mittellinie der Schiffsbasis wie sonst
Ublich), um seine finale Position zu bestimmen.

ZEITZUNDER

Ein Gerét ist GEZUNDET, solange es
mindestens 1 Zeitziinder hat. Sobald
ein geziindetes Geréat detonieren wiirde,
wird stattdessen 1 Zeitziinder vom

Gerat entfernt. Zeitziinder




