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Zu Beginn jeder Statusphase darfst
du eine beliebige Anzahl feind-
licher Schiffe in Entfernung 1-5 zu
mindestens 2 befreundeten Nicht-
Flottillen-Schiffen wahlen, von denen
1 von mittelgroBer oder groBerer
GrofRenkategorie sein muss. Fiir jedes
gewidhlte Schiff darfst du 1 @-Marker
von ihm ablegen oder seinen Schub
um 1 erhohen oder senken, bis zu

einem Minimum von Schub 1.

Solange du verteidigst, darfst du
wahrend des Schrittes ,Verteidigungs-
marker ausgeben” einen spielbereiten

Verteidigungsmarker ablegen, um
1 Angriffswiirfel zu negieren.
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Jedes befreundete Schiff darf wahrend
seines Schrittes , Kurs bestimmen”
seinen Schub um 1 dndern.

il ANGRIFFS-ERSCHUTTERUNGSRAKETEN

ScHWARZES 3% Erschopfe diese Karte.
Jede Hiullensektion, die an die ver-
teidigende Hdllensektion angrenzt,

nimmt 1 Schaden.

|

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

94460 1410

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du 1 anderes befreundetes Schiff
mit einem Kommandowert von 3 oder

weniger beiseitestellen. Zu Beginn

einer beliebigen Runde darfst du
jenes Schiff in Entfernung 1-2 zu dir
aufstellen. Jenes Schiff kann nicht so
aufgestellt werden, dass es sich mit

Staffeln Gberschneidet, und es kann

nicht als erstes Schiff in jener Runde

aktiviert werden.

ScHWARZES 3X: Erschopfe diese
Karte, um dem Verteidiger 1 offene
Schadenskarte zuzuteilen.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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@®: Nachdem du ein Manéver
ausgefiihrt hast, bei dem du dich nicht
mit einem Schiff Gberschnitten hast,
darfst du diese Karte erschopfen, um ein
Schub-1-Manover auszufiihren.

Solange du in Entfernung 1-2 zu
einem Hindernis verteidigst, darfst du
wiéhrend des Schrittes ,Verteidigungs-

marker ausgeben” diese Karte
erschopfen, um 1 Angriffswiirfel
zu wahlen und zu negieren.

VERSION 5.4 [15.10.2023]

Solange eine befreundete Staffel mit
dem Schliisselwort BoMBER in
Entfernung 1-5 ein Schiff angreift,
darf sie 1 Wiirfel neu wiirfeln.
Eine Staffel kann nicht mehr als
1 ,Bomber-Kommandozentrale”-Karte
pro Angriff abhandeln.

Solange ein befreundetes Schiff
ein Schiff in Entfernung 1 zu einer
befreundeten Staffel angreift, darf

der Angreifer, bevor er Angriffswiirfel
wirft, bis zu 2 Wiirfel seines Angriffs-
pools durch ebenso viele Wiirfel
beliebiger Farbe(n) ersetzen.

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

9440 1410

@: Der nichste Angriff, den du in
dieser Aktivierung durchfiihrst, kann
von dieser Hiillensektion aus durch-

gefiihrt werden.

Jede deiner Hiillensektionen kann
nicht mehr als ein Mal wahrend
deiner Aktivierung auf dasselbe Schiff
oder dieselbe Staffel zielen.

Solange du verteidigst, darfst du diese
Karte erschépfen, um 1 Verteidigungs-
marker auszugeben, den dein Gegen-
spieler als Ziel eines &-Ergebnisses
gewahlt hat.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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ExTERNE TRAGER

Solange du in kurzer Reichweite
angreifst, darfst du diese Karte
ablegen, um 2 schwarze Wiirfel zu
deinem Angriffspool hinzuzuftigen.

Solange du angreifst, darfst du bis zu
2 schwarze Wiirfel neu wiirfeln.

VERSION 5.4 [15.10.2023]

9440 1410

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

Modlifikation.

Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschépfen, um 1 roten Wiirfel
zu deinem Angriffspool hinzuzufiigen.
Falls du das tust, wahle 1 Angriffs-
wiirfel und negiere ihn.

Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, platziere 2 nicht-
aufeinanderfolgende Rundenmarker
auf dieser Karte. Wahrend jeder
Runde, die 1 jener Marker entspricht,
darf jedes befreundete Schiff zu
Beginn der Schiffsphase eine Anzahl
Kommandomarker in Hohe seines
Kommandowertes erhalten.

94406 1410

@: Sobald eine Staffel, die du
aktivierst, angreift, bevor du Wiirfel
nimmst, erhohe die Anti-Jager-
Bewaffnung der Staffel bis zum Ende
des Angriffs um 1 blauen Wiirfel.

Solange du angreifst, darfst du 1 roten
Wiirfel in deinem Angriffspool
neu wiirfeln.

Solange du zum ersten Mal
wahrend deiner Aktivierung eine Staffel
angreifst, darfst du 2 Wiirfel beliebiger
Farbe zu deinem Angriffspool hinzu-
fugen. Falls du das tust, kannst du
fur diesen Angriff keine zusdtzlichen
Staffeln als Ziele festlegen.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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Ein Mal pro Runde, sobald ein
befreundetes Schiff oder eine
befreundete einzigartige Staffel
zerstort wird, bleibt es oder sie bis
zum Ende der Statusphase auf der
Spielflache und wird bis dahin als
nicht zerstort behandelt.

Wahle die Kommandorader fiir diese
Karte, nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind.

Zu Beginn jeder Schiffsphase darfst
du 1 Rad von dieser Karte aufdecken
und ablegen. Falls du das tust, erhalt
bis zum Ende der Runde jedes
befreundete Schiff, sobald es aktiviert
wird, 1 zusdtzliches Rad, das jenem
abgelegten Rad entspricht.

VERSION 5.4 [15.10.2023]

9440 1410

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, platziere 2 nicht-
aufeinanderfolgende Rundenmarker
auf dieser Karte. Wéhrend jeder
Runde, die 1 jener Marker ent-
spricht, darf jedes befreundete Schiff
zu Beginn der Schiffsphase 1 seiner
abgelegten Verteidigungsmarker
wiederherstellen.

Zu Beginn jeder Schiffsphase darfst
du T Kommando wahlen. Jedes
befreundete Schiff erhilt einen
Kommandomarker, der jenem
Kommando entspricht.

9440 1410

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
platziere 1 Gravitationsverschiebungs-
Marker irgendwo auf der Spielfliche.

Nachdem die Flotten aufgestellt worden
sind, darfst du jedes Hindernis in
Entfernung 1-3 zu jenem Marker an
einen anderen Standort innerhalb
Entfernung 1-2 zu seinem gegenwartigen
Standort bewegen. Hindernisse konnen
sich nicht mit Markern, Hindernissen
oder Schiffen tiberschneiden.

H9-TurBoLASER

Modlfikation.
Solange du angreifst, darfst du
1 Wiirfelseite mit einem *- oder
3X-Symbol auf eine Seite mit einem
&-Symbol d@ndern.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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Hacker-TooLs

Diese Karte ist bei Spielbeginn
erschopft.

Nachdem du ein Manéver ausgefiihrt
hast, darfst du diese Karte erschopfen,
um ein feindliches Schiff in
Entfernung 1-3 zu wéhlen. Du darfst
auf dem obersten Kommandorad
des gewahlten Schiffes ein neues
Kommando wahlen.

Solange ein befreundetes Schiff ein
Manover ausfiihrt, darf es wahrend
des Schrittes , Kurs bestimmen”

1 Schaden nehmen, um den ersten
Kurskorrekturwert jenes Manévers auf
1“ zu andern.

VERSION 5.4 [15.10.2023]

9440 1410

9440 1410

und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

Sobald ein befreundetes Schiff ein
Kommando abhandelt, indem es ein
Kommandorad ausgibt, darf es, falls

es in dieser Runde noch kein anderes

Kommando abgehandelt hat, jenes
Kommando so abhandeln, als hatte

es zudem einen entsprechenden
Kommandomarker ausgegeben.
Falls es das tut, kann jenes Schiff in
dieser Runde keine zusatzlichen
Kommandos abhandeln.

@: Solange du ein Schiff angreifst,
kann der Verteidiger wahrend
dieses Angriffs nicht mehr als

1 Verteidigungsmarker ausgeben.

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

Solange du angreifst, darfst du
1 blauen Wiirfel ausgeben, um eine
beliebige Anzahl Wiirfel in deinem
Angriffspool neu zu wiirfeln.

«Mon MoTtHmA

Sobald ein befreundetes Schiff den
Effekt des ~A-Markers abhandelt, kann
es in mittlerer Reichweite 1 Wiirfel
negieren oder es kann in Entfernung 1
oder kurzer Reichweite 1 zusatzlichen
Wiirfel neu wiirfeln.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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BLaues 3%: Erschopfe diese Karte,
um den Verteidiger dazu zu zwingen,
1 seiner Verteidigungsmarker zu
wéhlen und abzulegen.

Sobald eine nicht-einzigartige Staffel
mit dem Schliisselwort ScHwarm in
Entfernung 1-5 zerstort wird, darfst
du diese Karte ablegen. Falls du das

tust, darfst du die Hillenpunkte jener

Staffel mit ihrem Aktivierungsanzeiger

auf der aktivierten Seite auf 2 setzen

und jene Staffel in Entfernung 1,
nicht im Nahkampf, platzieren.

VERSION 5.4 [15.10.2023]

Wahle den Kommandomarker fiir
diese Karte, nachdem die Flotten
aufgestellt worden sind.

Sobald du ein Kommando aufdeckst,
das dem Marker auf dieser Karte
entspricht, darfst du 1 entsprechenden
Kommandomarker erhalten, ohne
das Kommandorad auszugeben.

Bevor die Flotten aufgestellt werden,
darfst du eine Anzahl befreundeter
Staffeln bis zu deinem Staffelwert neben
deiner Schiffskarte beiseitestellen.

@: Fir jede Staffel, die du mit diesem
Kommando aktivieren wiirdest, darfst
du stattdessen 1 deiner beiseite-
gestellten Staffeln innerhalb
Entfernung 1 platzieren. Sie kann sich
in dieser Aktivierung nicht bewegen.

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

94460 1410

Solange du angreifst, darfst du diese
Karte erschopfen. Falls du das tust,
kann der Verteidiger wéhrend dieses
Angriffs nicht mehr als 1 erschopften
Verteidigungsmarker ausgeben.

M| SCHWERE |ONENGESCHOTZSTELLUNG

BLAues 3%: Erschopfe diese Karte.
Die verteidigende Hiillensektion und
jede angrenzende Hiillensektion
verlieren je 1 Schild.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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@®: Du darfst die maximalen Schild-
werte deiner rechten und linken
Hillensektionen behandeln, als

waren sie um 1 erhoht, sobald du

in jenen Hiillensektionen Schilde
wiederherstellst oder Schilde dorthin

verschiebst. Falls du das tust, kann
die Anzahl der Schilde in jeder jener

Sektionen das Maximum von 4 nicht

Uberschreiten.

Solange du angreifst, darfst du
diese Karte erschépfen und
1 ~-Verteidigungsmarker ausgeben,
um 1 roten Wiirfel auf eine Seite mit
einem 3X-Symbol oder 2 #¥-Symbolen
zu dndern.

VERSION 5.4 [15.10.2023]

9440 1410

und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

STORFELD

Solange eine Staffel in Entfernung 1-2
eine Staffel angreift oder gegen eine
Staffel verteidigt, muss der Angriff als

versperrt behandelt werden.

Wahrend deines Schrittes ,Angreifen”
kannst du nur 1 Angriff durchfiihren.

Du kannst 1 deiner Angriffe
durchfiihren, nachdem du wahrend
deiner Aktivierung dein erstes
Manover ausgefiihrt hast.

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

Bevor eine befreundete Staffel in
Entfernung 1 durch einen Angriff
Schaden nimmt, verringere die
Schadenssumme um 1, bis zu
einem Minimum von 1.

Modifikation.

Solange du angreifst, falls mindestens
1 rote Wiirfelseite ein &-Symbol hat,
fuige deinem Angriffspool 1 roten
Wiirfel hinzu, der auf das &-Symbol
gedreht ist.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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9440 1410

Solange du angreifst, kann der
Verteidiger, falls er einen ©-Marker
ausgibt, nicht mehr als 1 Schaden mit
jeder Hullensektion auf3er der ver-
teidigenden Hiillensektion nehmen,
sobald er den 9-Verteidigungseffekt
abhandelt.

9440 1416

@: Jede von dir aktivierte Staffel darf
wahlen, wahrend deiner Aktivierung
nur anzugreifen. Falls sie das tut, darf
sie, solange sie angreift, zu ihrem
Angriffspool 1 Wiirfel hinzufiigen,
dessen Farbe bereits in ihrem Angriffs-
pool vorhanden ist.

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

© & ™ Lucasfilm Ltd. ©AMG
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Wahrend deiner Aktivierung darfst du

anstatt eines Angriffs 1 befreundete Staffel in
Entfernung 1-2 wiéhlen. Die gewdhlte Staffel
darf einen Angriff durchfiihren (selbst wenn sie
bereits aktiviert worden ist).

SCHWER.

7 UserTrAGUNG 2. (Sobald ein befreundetes Schiff
ein @-Kommando abhandelt, kbnnen bis zu 2 der
von ihm aktivierten Staffeln in Entfernung 1-3 zu
dir sein, falls du in Aktivierungsreichweite bist.)

SCHWER.

% UsertraGuns 1. (Sobald ein befreundetes
Schiff ein @-Kommando abhandelt, kénnen
bis zu 1 der von ihm aktivierten Staffeln in
Entfernung 1-3 zu dir sein, falls du in Aktivie-
rungsreichweite bist.)

&3 Stratesie. (Sobald du deine Bewegung in

Entfernung 1 zu mindestens 1 Einsatzziel-
marker beendest, darfst du 1 dieser Marker so
bewegen, dass er in Entfernung 1 zu dir ist.)

VERSION 5.4 [15.10.2023]

SCHWER.

7. UBerTRAGUNG 2. (Sobald ein befreundetes Schiff
ein @-Kommando abhandelt, kbnnen bis zu 2

der von ihm aktivierten Staffeln in Entfernung 1-3
zu dir sein, falls du in Aktivierungsreichweite bist.)

&3 Stratesie. (Sobald du deine Bewegung in
Entfernung 1 zu mindestens 1 Einsatzzielmarker
beendest, darfst du 1 dieser Marker so bewegen,
dass er in Entfernung 1 zu dir ist.)

¥ L3

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

Befreundete Staffeln in Entfernung 1 kénnen
feindliche Schiffe in kurzer Reichweite mit allen
Wiirfeln ihrer Geschiitzbatterie-Bewaffnung
angreifen.
< BOMBER. (Solange du ein Schiff angreifst,
fiigt jedes deiner s*-Symbole 1 Schaden zur
Schadenssumme hinzu und du kannst einen
kritischen Effekt abhandeln.)
ScHWER. (Du hinderst Staffeln, die mit dir im
Nahkampf sind, nicht daran, sich zu bewegen und
chiffe anzugreifen.)

Diese Raumstation kann keine kritischen
Effekte erleiden.

Um Sichtlinie zu oder von dieser Raum-

station zu ziehen, wird die Linie zu dem
Punkt ihres Markers gezogen, welcher der
angreifenden bzw. verteidigenden Staffel
oder Hillensektion am nachsten liegt.

'!-'7
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AurBau: Nachdem die Flotten aufgestellt
worden sind, wahlt der zweite Spieler

1 seiner Schiffe und 1 der Schiffe des
ersten Spielers, die zu Einsatzziel-Schiffen
werden.

SONDERREGELN: Solange ein Schiff ein
Einsatzziel-Schiff angreift, darf es seinem
Angriffspool 1 Wiirfel hinzufligen, dessen
Farbe bereits in seinem Angriffspool vor-
handen ist.

SPIELENDE: Die Flottenpunktekosten eines
zerstorten Einsatzziel-Schiffes werden ver-
doppelt. Die Kosten seiner Aufwertungs-
karten werden nicht mit verdoppelt.

HyPERRAUM-WANDERUNG

Aursau: Die Hindernisse werden wie gewohnt
platziert, mit Ausnahme der Raumstation. Dann
platziert der zweite Spieler 1 Einsatzzielmarker in
Entfernung 1 zu einem 90 cm langen Rand und

1 anderen Einsatzzielmarker in Entfernung 1 zu
dem gegeniiberliegenden 90 cm langen Rand auf
der Spielfliche.

SONDERREGELN: Zu Beginn der Schiffsphase der
ersten und dritten Runde platziert der zweite Spieler
1 Purrgil, der nicht auf der Spielflache ist, in Entfer-
nung 1 zu 1 Einsatzzielmarker (der Einsatzzielmarker
muss in beiden Runden derselbe sein).

Sobald sich ein Purrgil bewegt, muss er sich auf den
Einsatzzielmarker am gegeniiberliegenden 90 cm
langen Rand zubewegen. Sobald ein Purrgil jenen
Einsatzzielmarker berthrt, wird jener Purrgil von
der Spielflache entfernt.

RUNDENENDE: Fiir jedes Schiff gilt: Falls es einen
Einsatzzielmarker auf sich hat, wird der Marker
entfernt und der Besitzer des Schiffes erhalt

1 Siegmarker; falls es keinen Einsatzzielmarker auf
sich hat und in Entfernung 1 zu einem Purrgil ist,
wird 1 Einsatzzielmarker auf jenem Schiff platziert.

und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

AuFBAU: Die 90 cm langen Spielflichenrander sind
die Rander der Spieler. Der zweite Spieler platziert
samtliche Hindernisse. Die Hindernisse miissen jen-
seits 2 Mafstabsldngen zu den Réndern beider Spieler
und jenseits Entfernung 1 zu anderen Hindernissen
platziert werden.

SONDERREGELN: Der zweite Spieler weist seinen
Schiffen bzw. Staffeln insgesamt 4 Einsatzzielmarker
zu. Soweit moglich muss er sie Schiffen zuweisen und
kein Schiff und keine Staffel erhalt mehr als 1. Der
erste Spieler erhdlt 1 Siegmarker fiir jeden Einsatzziel-
marker, der nicht zugewiesen werden kann.

Sobald ein Schiff oder eine Staffel mit einem Einsatz-
zielmarker zerstort wird, erhilt der erste Spieler

1 Siegmarker.

SPIELENDE: Der zweite Spieler erhilt 1 Siegmarker fiir
jedes Schiff (nicht fir Staffeln) mit einem Einsatzziel-
marker innerhalb von 2 MaRstabsldngen vom Rand
des ersten Spielers. Das Team des ersten Spielers
erhdlt 20 Ressourcenpunkte fiir jeden Siegmarker,

den er erhalten hat. AuBerdem erhalt das Siegerteam
40 Ressourcenpunkte. Bei Gleichstand gewinnt der

VERSION 5.4 [15.10.2023]

Dann bewe;

AurBAu: Die Hindernisse werden
wie gewohnt platziert, aber die
3 Asteroidenfelder werden durch
2 Staubwolken ersetzt.

SONDERREGELN: Die Gesamtzahl der
Kommandoréder, die jedem Schiff des
ersten Spielers in jeder Kommandophase
zugewiesen werden miissen, erhoht sich
um 1.

Die Gesamtzahl der Kommandorader,
die jedem Schiff des zweiten Spielers

in jeder Kommandophase zugewiesen
werden mussen, sinkt um 1 bis zu einem
Minimum von 1.

en die Spieler jeden Purrgil.

9440 1410

ieler.

STHRBARRIERE

Aursau: Die Hindernisse werden wie
gewohnt platziert, mit Ausnahme der
Raumstation, und die 2 Trimmerfelder
werden durch die 2 Staubwolken ersetzt.

Nach der Flottenaufstellung platziert der
zweite Spieler 2 Einsatzzielmarker mit Ent-
fernung 1-5 voneinander im Startgebiet.

SonoerreceLN: Sobald bei einem Angriff,
falls sich weder der Angreifer noch der
Verteidiger mit einem Einsatzzielmarker
tiberschneidet, die Sichtlinie durch die
Strecke zwischen den beiden Einsatzziel-
markern gezogen wird, muss der Angreifer
die Halfte der Wiirfel im Angriffspool
(abrunden) auswahlen und entfernen,
bevor er wiirfelt.

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.
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Nachdem du aufgestellt worden bist,
erhiltst du 1 Nicht-%'-Verteidigungs-
marker.
Wahrend deines Schrittes , Verteidigungs-
marker ausgeben” darfst du, falls dein
Schub nicht 0 ist, 1 Verteidigungsmarker
ablegen, um den Effekt jenes Ver-
teidigungsmarkers abzuhandeln.
Du kannst den Effekt jedes Verteidigungs-
markertyps nicht mehr als ein Mal pro
Angriff abhandeln.

Solange du verteidigst, darfst du nach dem
Schritt , Verteidigungsmarker ausgeben”,
falls du weniger als 2 Verteidigungs-
marker ausgegeben hast, bis zu 2 Schilde
von 1 deiner Hiillensektionen auf die
verteidigende Hiillensektion verschieben.
Falls du das tust, kann die Anzahl der
Schilde in jener Sektion das Maximum
von 6 nicht iberschreiten. Du kannst
keine Schilde wiederherstellen, solange

irgendeine Sektion ihren maximalen
Schildwert Giberschritten hat. S5

Solange ein befreundetes Schiff ein
Schiff angreift, falls der Angriff durch
ein Schiff oder Hindernis versperrt ist,

entfernt der Angreifer keinen Wiirfel
(selbst wenn der Angriff zudem durch

einen Karteneffekt versperrt ist) und
darf 1 roten Wiirfel zum Angriffspool
hinzufiigen.

@®: Du darfst bis zu 2 Schilde von
beliebigen deiner Hiillensektionen
oder 1 beliebigen Hiillensektion eines
anderen befreundeten Schiffes in
Entfernung 1-5 ausgeben, um doppelt
so viele zusdtzliche Technikpunkte
zu erhalten.

Vervielfaltigung fur den privaten Gebrauch gestattet.

VERSION 5.4 [15.10.2023]
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