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Stolz von Mandalore

Dieser Verstarkungspack enthélt neue Schiffs-
und Aufwertungskarten fir Star Wars:
X-Wing. Mit diesem Set kénnen die Spieler
neue Charaktere aus der gesamten Galaxis in
die Cockpits ihrer bestehenden Schiffe setzen.

Fur alle Materialien aus diesem Set gelten die
Grundregeln, die auf AsmobpEee.pe/STarRWARs

heruntergeladen werden kdnnen. In der vorliegenden

Regelbeilage werden sémtliche neuen Regeln
erklart, die nicht im Abschnitt ,Jenseits des Grund-
spiels” der Grundspielregel beschrieben sind.

Inhalt
e 5 Rader fur Fangjager (Rebellenallianz)
e 8 kleine Schiffsmarker
e 2 Berechnungsmarker
e 3 Erschdpfungsmarker
e 2 Entwaffnet-Marker
e 1 Storsignalmarker
e 2 Anstrengungsmarker
e 2 Machtladungen
e | Zustandsmarker ,Falscher Freund*
e 2 Zeitziinder
e | Zustandsmarker ,Das Dunkelschwert"
e 3 Asteroiden
e 1 Brand
¢ 1 Brandbombe
e 3 Triimmerwolken
e ' Elektrodippel-Wolke
e 2 Thermaldetonatoren
e 4 Schnellbaukarten

Verstarkung fiir die Rebellenallianz
e 5 Schiffskarten fir Fangjager:
- 1 Bodica Venj
- 1 Dirk Ullodin
- 1 Fenn Rau
- 2 Freiwilliger vom Clan Wren

Verstarkung fiir das Galaktische Imperium

e 3 Schiffskarten ftr TIE/N-J&ger:
- 2 ISB-Nationalist
- 1 Moff Gideon

Verstarkung fiir Abschaum und Kriminelle

e 2 Schiffskarten flr Fangjéger:
- 2 Mandalorianische Ehrengarde

¢ 1 @@-Aufwertungskarte (Kommando,
Mannschaft):
-1 Sahine Wren
¢ 9 @-Aufwertungskarten (Talent):
- 2 Aufgehobene lonenbegrenzung
- 3 Clan-Training
- 2 Marg-Sahl-Einkesselung
- 2 Schuss ins Schwarze
o 2 @-Aufwertungskarten (Macht-Fahigkeit):
- 1 Mitgefuhl
- 1 Niedertracht
o 1 @@-Aufwertungskarte (Rakete, Nutzlast):
- 1 Elektrodippel-Raketen
¢ 16 @-Aufwertungskarten (Mannschaft):
- 1 Ahsoka Tano
- 1 Bo-Katan Kryze [Rebellen/Abschaum]
- 1 Bo-Katan Kryze [Republik/Separatisten]
- 1 Captain Hark
-1 Fenn Rau
-1 Gar Saxon
- 1 Korkie Kryze
- 1 Obi-Wan Kenobi

- 1 Premierminister Almec /
Almec, Mauls Marionette

-1 Pre Vizsla
- 1 Rook Kast
- 1 Satine Kryze
- 1 Savage Opress
- 1 Tal Merrik
- 1 Tristan Wren
-1 Ursa Wren
o 1 @@-Aufwertungskarte (Mannschaft,
Mannschaft):
-1 Maul
o 7 @®-Aufwertungskarten (Bordschiitze):
- 1 Gar Saxon
- 1 Tiber Saxon
- 2 Unterstiitzungsschiitze
-1 Ursa Wren
- 2 Waffensystemoffizierin
o 3 ®-Aufwertungskarten (Schmuggelware):
- 1 Gefalschte Transpondercodes
- 2 Ubersteuerte Modulatoren
e 3 @-Aufwertungskarten (Nutzlast):
- 1 Brandbombe
- 1 Erschitterungsbomben
- 1 Thermaldetonatoren
o 7 @-Aufwertungskarten (Modifikation):
- 3 Mandalorianische Optik
- 3 Verstéarkte Beskar-Panzerung
- 1 Zeitverzogerter Zinder
e 2 Zustandskarten:
- 1 Das Dunkelschwert
- 1 Falscher Freund



In diesem Abschnitt werden die neuen Regeln dieser
Erweiterung erklart, die nicht im Abschnitt ,Jenseits
des Grundspiels” der Grundspielregel beschrieben sind.

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

1 Anstrengungsmarker.

AUFGEDECKTES MANOVER

Manche Fahigkeiten beziehen sich auBerhalb der
Schritte ,Rad aufdecken” und ,Manéver ausfiihren®
eines Schiffes auf dessen aufgedecktes Mandver.
Bezieht sich eine Kartenfahigkeit auf das aufgedeckte
Mandver eines Schiffes, ist damit das Mandver
gemeint, das gegenwartig auf seinem Schiffsrad
angezeigt wird.

Anstrengungs-
marker

Nach dem Schritt ,Mandver ausfiihren” eines Schiffes

wird sein zugeordnetes Rad neben seiner Schiffskarte

platziert. Das aufgedeckte Mandver des Schiffes bleibt
bis zur nachsten Planungsphase bestehen.

Wurde einem Schiff wahrend der Planungsphase kein
Rad zugeordnet (z. B. weil es ionisiert war), hat es
kein aufgedecktes Mandver.

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

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

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

Wenn ein Schiff ein Manéver ausfihrt und sich dabei
durch ein Brand-Hindernis hindurchbewegt oder es
Uberschneidet, flihrt es sein Mandver wie gewohnt
aus, erleidet aber den folgenden Effekt:

e Nachdem es das Manéver ausgefiihrt hat, wirft
es einen Angriffswiirfel. Bei einem - oder -
Ergebnis erleidet das Schiff 1 J-Schaden: bei
einem @>-Ergebnis erhalt es 1 Stressmarker.
Dann tiberspringt das Schiff seinen Schritt
L,Aktion durchfihren® 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 zusétzlichen
Verteidigungswiirfel.

ELEKTRODUPPEL-WOLKE
Eine Elektrodtppel-Wolke hat die folgenden Effekte
auf Schiffe:

e Solange ein Schiff in Reichweite O einer
Elektrodtppel-Wolke ist, kann es von anderen
Schiffen nicht als Ziel erfasst, gestort oder
koordiniert werden.

e Nachdem sich ein Schiff durch eine Elektrodtippel-
Wolke hindurchbewegt oder sie (iberschnitten hat,
(berspringt es seinen Schritt ,Aktion durchftihren®.
Dann erhalt es 1 Storsignalmarker und verliert alle
Zielerfassungen, die ihm zugeordnet sind.

e Solange ein Schiff verteidigt und falls der Angriff
durch eine Elektrodiippel-Wolke versperrt ist,
wirft es 1 zusatzlichen Verteidigungswiirfel.

ERSCHOPFUNGSMARKER
Solange ein Schiff 1 oder mehrere
Erschépfungsmarker hat, ist es
erschopft. Erschopfungsmarker
sind rote Marker. Solange ein
erschopftes Schiff angreift, wirft es
1 Angriffswiirfel weniger. Nachdem
ein erschopftes Schiff auf diese Weise einen Wiirfel
weniger geworfen oder ein blaues Manéver aus-
geftihrt hat, entfernt es 1 Erschépfungsmarker.

ZEITZUNDER

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

Erschdpfungs-
marker

Zeitziinder
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GERATE UND OBJEKTE

Die Geréate und Hindernisse aus diesem Set haben folgende Effekte:

Brandbombe Elektrodiippel-Wolke

Types: Gerdt, Bombe. Elektrodippel-Wolken sind Hindernisse.

Entferne wahrend der Endphase jede
Elektrodiippel-Wolke ohne Zeitziinder, entferne
Brandbombe Brand dann 1 Zeitziinder von jeder Elektrodippel-Wolke.

Am Ende der Aktivierungsphase detoniert dieses
Geréat.

Sobald dieses Gerat detoniert, wirft jedes -
Schiff und jedes Remote in Reichweite 01 Asteroid
1 Angriffswirfel. Jedes Schiff oder Remate
erleidet 1 H¥-Schaden fir jedes H/3€-Ergebnis.

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

Asteroiden sind Hindernisse.

Triimmerwolke

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
Zeitziinder entfernt, dann wird 1 Zeitziinder von Trimmerwolken sind Hindernisse.
jedem Brand entfernt.




Erschiitterungshombe Thermaldetonator

Am Ende der Aktivierungsphase detoniert
dieses Gerat.

Sobald dieses Gerét detoniert, wirft jedes Schiff
und Remate in Reichweite 0-1

Am Ende der Aktivierungsphase detoniert
dieses Gerét.

Sobald dieses Gerét detoniert, wird jedem Schiff 1 Angriffswiirfel. Jedes Schiff erhalt
und Remote in Reichweite 01 1 verdeckte 1 Anstrengungsmarker fir jedes ®@-Ergebnis und
Schadenskarte zugeteilt. Dann muss jedes Schiff in jedes Schiff und Remate erleidet 1 */%-Schaden
Reichweite 0-1 1 Schadenskarte offenlegen, es sei fiir jedes passende Ergebnis.

denn, es erhalt 1 Anstrengungsmarker.




