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EINLEITLING

Han Solo feuert auf einen AT-ST. Sein Schuss streift die Seite des
Cockpits. ,,Hier driiben, du grofSer, hdsslicher Schrotthaufen!”
ruft er und geht wieder in Deckung.

Donnernd erwacht das Geschiitz des AT-STs zum Leben. Ein
Schauer aus Staub und Steinsplittern ergiefst sich iiber Han.
Langsam wendet der Titan, lisst die Erde beben und richtet
seinen schweren Blaster aus.

Han gibt seinem versteckten Kameraden ein Handsignall.
»5, 4, 3...% zdhlt er leise herunter und hdlt sich die Ohren zu.

Zwei Sekunden spdter raubt ihm eine gewaltige Explosion den
Atem. Alles beginnt sich zu drehen. Als die Welt endlich wieder
stillsteht, blickt er auf. Der AT-ST taumelt auf einem Bein, das
andere liegt abgerissen am Boden. ,,Hittest dir besser einen Gegner
in deiner GrifSe gesucht; spottet Han, wihrend der Rest des AT-
STs das Gleichgewicht verliert und mit ohrenbetdubendem Lérm
zusammenbricht.

STOPP!

Zuerst S. 1-9 der Spielregeln lesen! Darin werden
grundlegende Konzepte erklart, die fiir alle Spielformate von
Imperial Assault: Das Imperium greift an gelten.

UBERBLICK

Der Gefechtsmodus von Imperial Assault: Das Imperium greift an
ist ein spannendes Duell, bei dem zwei Spieler Armeen aus ihren
Lieblingsfiguren zusammenstellen und in speziellen Einsétzen
gegeneinander antreten lassen.

Fiir Gefechte gelten alle Grundregeln, die in der Spielregel erklart
werden. Viele Strategien aus dem Trainingseinsatz lassen sich auf
Gefechte tibertragen.

Das Besondere an einem Gefecht ist, dass man seine eigene
Armee zusammenstellt. So kann man das Spielerlebnis selbst
steuern, eigene Ideen einbringen und immer neue Strategien
entwickeln.

Zur Armeezusammenstellung gehoren nicht nur Figuren, sondern
auch Befehlskarten. Letztere verfiigen tiber eine grofle Bandbreite
an Sonderfihigkeiten, die Spannung und unerwartete Taktiken
ins Spiel bringen.

Verschiedene Kombinationen von Figuren und Befehlskarten
schaffen vollkommen unterschiedliche Spielerlebnisse und
eroffnen neue strategische Moglichkeiten. Man kann immer
wieder neue Synergien entdecken, riskante Schachziige planen
und sich wie der echte Commander einer Star Wars-Armee
fihlen.

Bei einem Gefecht geht es nicht nur um das Erleben einer
Abenteuergeschichte, sondern auch darum, den Gegner zu
tberlisten und das Schlachtfeld zu dominieren.
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DER GEFECHTSMODUS

Der Gefechtsmodus ist ein eigenstdndiges Spielformat fiir genau
2 Spieler. In Gefechtseinsitzen sammelt man Siegpunkte, indem
man feindliche Figuren besiegt und Einsatzziele erfiillt.

Vor Spielbeginn miissen beide Spieler eine Armee, bestehend aus
Figuren und Befehlskarten, zusammenstellen. Dies wird auf S. 6
in diesem Handbuch erklart.

GEFECHTSALFBAU

Vor Beginn des Gefechts miissen folgende Schritte durchgefiihrt
werden:

1. Armeen und Befehlskarten mitbringen: Um einen
Gefechtseinsatz spielen zu konnen, muss jeder Spieler eine
Armee (bestehend aus Aufstellungskarten im Wert von
bis zu 40 Punkten) und einen Befehlsstapel (bestehend
aus genau 15 Karten) mitbringen. Jeder Spieler legt seine
Aufstellungskarten offen vor sich und mischt seinen
Befehlsstapel.

ARMEEN FUR DAS ERSTE GEFECHT

Fiir den ersten Gefechtseinsatz werden folgende Armeen
empfohlen. Jeder Spieler erhilt alle Aufstellungs- und
Befehlskarten, die unter seiner Armee aufgefiihrt sind:

ImPERIALE ARMEE

o Aufstellungskarten: Darth Vader, Rote Garde,
Sturmtruppen, Sturmtruppen

o Befehlskarten: Machtblitz, Verlockung der Dunklen Seite
sowie 1 Exemplar aller Karten mit Kosten 0

REBELLENARMEE

o Aufstellungskarten: Luke Skywalker, Diala Passil, Jyn
Odan, Gaarkhan, Fenn Signis

o Befehlskarten: Ablenkung, Sohn des Skywalker sowie 1
Exemplar aller Karten mit Kosten 0

Hinweis: In einem Gefecht verwendet man keine Helden-
bogen, sondern die beigefiigten Helden- Aufstellungskarten.

2. Initiative bestimmen: Der Spieler, dessen Aufstellungskarten
insgesamt weniger gekostet haben, entscheidet, welcher
Spieler bei Spielbeginn den Initiativemarker erhalt. Bei Gleich-
stand wird die Initiative zufillig bestimmt.

Der Spieler mit der Initiative wéhlt eine Aufstellungszone und
tithrt in der ersten Runde die erste Aktivierung aus.

3. Gefechtseinsatz bestimmen und aufbauen: Der Spieler
mit der Initiative mischt seinen Gefecht-Einsatzstapel (siehe
,Gefecht-Einsatzstapel zusammenstellen auf S. 6) und zieht
1 Karte. Auf der Karte sind der Name des Einsatzes, auf
welchem Spielplan er ausgetragen wird sowie die Sonderregeln
tiir diesen Einsatz angegeben.

Nach dem Ziehen der Karte schlagt man die passende Einsatz-
skizze nach und baut den Spielplan dementsprechend auf
(siehe S. 8).
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4. Einheiten aufstellen:

Der Spieler mit der
Initiative wahlt eine
AUFSTELLUNGSZONE
(sprich: die roten oder
blauen Felder auf der
Einsatzskizze). Er stellt
alle seine Figuren in
dieser Zone auf.

Dann stellt sein
Gegenspieler alle seine
Figuren in der anderen

Aufstellungszone auf. Alle blauen Felder bilden eine

5. Befehlskarten ziehen: Aufstellungszone.
Jeder Spieler zieht

3 Karten von seinem Befehlsstapel (siehe S. 5).

Jetzt kann das Spiel beginnen.

ABLAUF EINES GEFECHTS

Fiir das Gefecht gelten alle Grundregeln fiir das Spielen von
Einsatzen. Jede Runde besteht aus einer AKTIVIERUNGSPHASE,
gefolgt von einer STATUSPHASE. Allerdings ist der Ablauf dieser
Phasen etwas anders als bei Kampagneneinsitzen.

1. Aktivierungsphase: Zuerst fithrt man alle Fahigkeiten aus,
die zu Beginn einer Runde eintreten (z.B. die Fahigkeit der
Gefecht-Einsatzkarte).

Dann aktivieren die Spieler, beginnend mit dem Spieler, der
die Initiative hat, abwechselnd je eine Aufstellungsgruppe und
fiihren mit allen zugehorenden Figuren Aktionen durch. Falls
ein Spieler weniger spielbereite Aufstellungskarten hat als sein
Gegner, kann er wihlen, dass er keine Gruppe aktiviert und
sein Gegner ist dann wieder an der Reihe.

Sobald alle Aufstellungskarten erschopft sind, geht man zur
Statusphase tiber.

2. Statusphase: Nachdem alle Figuren aktiviert worden sind,
fithrt man einige Aufraumschritte aus und bereitet sich auf
die nachste Runde vor. Diese Schritte unterscheiden sich von
denen des Kampagnenspiels (siche unten).

Die Phasen werden solange wiederholt, bis der Einsatz endet
(siehe ,,Spielsieg im Gefecht“ aufS. 5).

STATUSPHASE IM GEFECHT

Im Gefecht werden in der Statusphase folgende Schritte
durchgefiihrt:

1. Karten spielbereit machen: Beide Spieler machen alle ihre
Aufstellungskarten spielbereit.

2. Befehlskarten ziehen: Jeder Spieler zieht 1 Befehlskarte von
seinem Stapel sowie 1 weitere Karte fiir jedes Terminal, das er
kontrolliert.

3. Ende-der-Runde-Effekte: Alle Fahigkeiten und Einsatzregeln,
die am Ende der Runde eintreten, werden ausgefiihrt.



4. Initiative abgeben: Der Spieler, der die Initiative hat, gibt den
Initiativemarker an seinen Gegenspieler ab. Dann beginnt eine
neue Runde wieder mit der Aktivierungsphase.

BEFEHLSKARTEN

Befehlskarten sind ein Spielelement, das nur im Gefecht vor-
kommt und den Spielern eine grofie Bandbreite an Fahigkeiten
bietet. Jeder Spieler hat seinen eigenen Stapel, bestehend aus

15 Befehlskarten. Im letzten Schritt des Spielautbaus zieht jeder
Spieler 3 Karten von seinem Stapel und nimmt sie auf die Hand.

Auf den Befehlskarten ist angegeben, wann
genau sie ausgespielt werden kénnen. Um
eine Karte auszuspielen, zeigt man sie dem
Gegenspieler, fithrt die Fahigkeit aus und legt
sie anschlieflend ab.

Es gibt kein Maximum an Befehlskarten, die Der Initiativemarker

man pro Zug ausspielen darf, und auch kein
Handkartenlimit. Falls man keine Karten mehr im Befehlsstapel
hat, darf man keine neuen Befehlskarten ziehen.

In der Statusphase jeder Runde zieht jeder Spieler 1 Befehlskarte
sowie 1 weitere Karte fiir jedes Terminal auf dem Spielplan, das
er KONTROLLIERT. Man kontrolliert ein Terminal, falls man als
einziger Spieler eine Figur auf dem Feld des Terminals oder auf
einem benachbarten Feld stehen hat.

FIGURENSPEZIFISCHE BEFEHLSKARTEN

Bei vielen Befehlskarten steht eine Voraussetzung iiber der Fahig-
keit. Diese Karten miissen von einer einzelnen befreundeten
Figur genutzt werden, welche die Voraussetzung erfiillt (meist

ist es eine Eigenschaft oder ein Figurenname). Falls man keine
passenden Figuren auf dem Spielplan hat, darf man die Karte
nicht ausspielen. Befehlskarten mit Voraussetzungen verwenden
das Pronomen ,,du“ in Bezug auf die Figur, welche die Fihigkeit
nutzt.

Schwachstelle finden

Voraussetzung eliebige Figur
4%: Wihle eine benach-
te feindliche Figur.
sl - er nachste Angriff auf
Fahi g keit die gewihlte Figur erhilt

Durchschlagen 3.

1] oLrL erre &

Falls die Karte ein 4#-Symbol hat, muss die Figur eine ihrer
Aktionen aufwenden, um die Kartenfihigkeit ausfithren zu
konnen.

Die oben abgebildete Karte ,Schwachstelle finden® kann
von einer beliebigen Figur genutzt werden. Da sie ein
Spezialaktionssymbol (4%) hat, muss die Figur eine ihre
Aktionen aufbrauchen, um die Kartenfahigkeit
ausfuhren zu kénnen.

ANDERUNGEN GEGENUBER DER KAMPAGNE

Es folgt eine Liste mit wichtigsten Regelunterschieden zwischen
Kampagnen- und Gefechtseinsatz.

« Anstrengung erleiden: Wenn eine Figur im Gefecht &
erleiden wiirde, erleidet sie stattdessen ). Fiir jede &, die
eine Figur erleidet, kann der kontrollierende Spieler die
oberste Befehlskarte seines Stapels ablegen, um keinen }X{ zu

erleiden. Im Gefecht diirfen Figuren keine § regenerieren.

o Ausruhen: Figuren diirfen sich nicht ausruhen.

o Angreifen: Figuren konnen nur eine ihrer Aktionen pro
Aktivierung zum Angreifen verwenden. Dies beinhaltet auch
Spezialaktionen, mit denen man einen oder mehrere Angriffe
durchfiihren darf (z. B. der ,,Sprungangrift “ des Nexu oder
Darth Vaders ,,Grausamkeit®).

« Helden: Im Gefecht verwendet man keine Heldenbdgen,
sondern die gleichnamigen Helden-Aufstellungskarten.
Diese verfiigen iiber dhnliche (aber nicht dieselben) Werte
und Féhigkeiten wie die Heldenbogen.

Da Helden im Gefecht wie jede andere Figur Aufstellungs-
karten verwenden, gelten fiir sie keine speziellen Heldenregeln
(wie in einer Kampagne). Sie werden wie jede andere Figur
behandelt, d. h. ihre Aktivierung wird durch Erschopfung der
Aufstellungskarte markiert und sie konnen nur 1 Aktion pro
Aktivierung zum Angreifen verwenden. Sobald sie besiegt
werden, entfernt man sie vom Spielplan.

« Keine Versorgungskarten: Figuren diirfen nicht mit Kisten-
markern interagieren, um Versorgungskarten zu ziehen.
Die Effekte von Kistenmarkern werden in den Einsatzregeln
beschrieben.

SPIELSIEG IM GEFECHT

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 40 Siegpunkte (SP) ange-
sammelt hat. Es gewinnt der Spieler mit den meisten SP. Man
erhalt SP auf zwei Arten:

« Figuren besiegen: Sobald die letzte Figur einer Gruppe
besiegt wurde, erhalt der Gegenspieler SP in Hohe der Auf-
stellungskosten der Gruppe. Um dies festzuhalten, legt der
kontrollierende Spieler die Aufstellungskarte in die Nahe
seines Gegenspielers.

« Karten- und Einsatzeffekte: Jede Gefecht-Einsatzkarte gibt
eine spezielle Methode zum Sammeln von SP an. Manche
Befehls- und Aufstellungskarten nennen weitere Methoden
zum Sammeln von SP.

Sobald man auf eine dieser Arten SP erhilt, sollte man sie
dokumentieren und das Dokument in der Néhe der besiegten
Aufstellungskarten aufbewahren. Wir empfehlen den Bedroh-
ungsanzeiger als SP-Zahler, aber natiirlich konnen auch
Marker, Wiirfel oder ein Notizzettel verwendet werden.

Falls alle Figuren eines Spielers besiegt wurden, verliert er sofort
das Spiel, unabhéngig von den Siegpunkten.
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ARMEEN ZUSAMMENSTELLEN

Um ein Gefecht spielen zu konnen, muss jeder Spieler seine
eigene Armee aus Aufstellungs- und Befehlskarten zusammen-
stellen. Beim Zusammenstellen der Armee weif$ man nicht,
welche Armee der Gegenspieler zusammenstellt und welcher
Gefechtseinsatz gespielt wird.

Folgende Voraussetzungen und Einschriankungen miissen beim
Zusammenstellen von Armeen beachtet werden.

AUFSTELLUNGSKARTEN WAHLEN

Die Aufstellungskarten, die ein Spieler in seiner Armee hat,
bestimmen, welche Figuren er auf den Gefecht-Einsatz mitnimmt.
Sie miissen folgende Voraussetzungen erfiillen:

o Aufstellungskosten: Die Summe der Aufstellungskosten aller
Karten muss 40 oder weniger betragen (die Aufstellungskosten
sind oben links auf den Karten angegeben).

o Fraktionszugehorigkeit: Alle Aufstellungskarten einer Armee
miissen dasselbe Fraktionssymbol haben (es ist oben rechts auf
der Karte angegeben).

o Kartennamen: Jede Armee darf nur eine begrenzte Anzahl
von gleichnamigen Aufstellungskarten enthalten:

- Maximal 1 von jeder einzigartigen Aufstellungskarte.
Man erkennt sie an einem schwarzen Punkt vor dem
Kartennamen (z.B. ,,e Darth Vader®).

- Maximal 2 von jeder (roten) Elite- Aufstellungskarte.
- Maximal 4 von jeder (grauen) normalen Aufstellungskarte.

o Gefecht-Aufriistungen: Manche Aufstellungskarten haben
die Eigenschaft ,Gefecht- Aufriistung® Diese Karten verleihen
Sonderfahigkeiten, haben aber im Gegensatz zu anderen
Aufstellungskarten keine zugehorigen Figuren. Sie haben
Aufstellungskosten und oftmals Fahigkeiten, welche die
Spielregeln verandern (z.B. konnen sie gestatten, dass eine
Armee auch Aufstellungskarten anderer Fraktionen enthalt).

BEFEHLSKARTEN WAHLEN

Die Befehlskarten, die ein Spieler in seiner Armee hat, bestim-
men, welche Tricks und Uberraschungen er wahrend des Gefechts
aus dem Armel schiitteln kann (siche S. 5).

Der Befehlsstapel jedes Spielers muss folgende Voraussetzungen
erfiillen:

o Stapelgrofle: Jeder Befehlsstapel muss genau 15 Befehlskarten
enthalten.

« Befehlskosten: Die Gesamtkosten der Befehlskarten eines
Spielers miissen 15 oder weniger betragen (siche Abbildung
unten).

« Duplikate: Jede Befehlskarte hat rechts neben den Karten-
kosten eine Reihe von Limitsymbolen. Sie geben an, wie viele
Exemplare der Karte maximal in einem Befehlsstapel sein
diirfen. Die meisten Befehlskarten haben nur ein Symbol,
d.h. man darf sie nur 1 Mal im Befehlsstapel haben.

Kartenkosten I=>l] <:I

Limitsymbol
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WEITERE GEFECHTSREGELN

FIGUREN MARKIEREN

Da es moglich ist, mehrere gleiche Aufstellungskarten in einer
Armee zu haben, ist es wichtig, dass jede Figur eindeutig einem
Spieler und einer Gruppe zugeordnet werden kann.

Bei der Wahl der Unterscheidungsmethode haben die Spieler
freie Hand. Sie konnen ihre Figuren bemalen, die Basen
markieren oder die beigefiigten ID-Aufkleber und -Marker
verwenden (bei dieser Methode erhalten alle Figuren einer
Gruppe passende Aufkleber, der zugehorige Marker wird auf
die Aufstellungskarte der Gruppe gelegt).

Es gibt keine Einschriankungen in Bezug auf die Fraktionen der
konkurrierenden Armeen. Beispielsweise konnen auch zwei
imperiale Armeen im Gefecht gegeneinander antreten. In diesem
Fall miissen alle identischen Figuren markiert werden, damit sie
sich von den Figuren des Gegenspielers unterscheiden.

GEFECHT-EINSATZSTAPEL ZUSAMMENSTELLEN

Beim Spielaufbau mischt der Spieler mit der Initiative seinen
Gefecht-Einsatzstapel und zieht 1 Karte, um zu bestimmen,
welcher Einsatz gespielt wird. Der Gefecht-Einsatzstapel eines
Spielers besteht aus 1 Exemplar aller Gefecht-Einsatzkarten,
die er besitzt. Er darf den Inhalt des Stapels nicht individuell
anpassen.

UBERFULLTE AUFSTELLUNGSZONEN

Falls nicht alle Figuren eines Spielers in seine Aufstellungszone
passen, muss er so viele Felder wie moglich ausfiillen. Das kann
bedeuten, dass er Figuren entfernen und neu aufstellen muss.

Nachdem er méglichst viele Felder ausgefiillt hat, darf er
die restlichen Figuren auf Feldern, moglichst nahe an der
Aufstellungszone, aufstellen.

GEDACHTNISSTUTZEN

Manche Befehlskarten haben Fahigkeiten, die bis zu einem
bestimmten Zeitpunkt aktiv sind, z. B. bis zum Ende der Runde.
Damit man den Effekt einer solchen Karte nicht vergisst, kann
man sie in die Nahe der betroffenen Spielmaterialien legen.
Beispiel: Eine Befehlskarte gibt einer Figur bis zum Ende der
Runde einen Bonus beim Verteidigen. Als Gedachtnisstiitze kann
man die Karte bis zum Ende der Runde neben die Figur oder ihre
Aufstellungskarte legen.

WIE GEHT ES WEITER?

Auf der Riickseite des Gefechtshandbuchs befindet sich die
Einsatzskizze ,,Stadtrand von Mos Eisley“ sowie allgemeine
Informationen zu Gefechtsspielpldnen. Sobald ihr diese Seite
gelesen habt, kennt ihr alle relevanten Regeln fiir euer erstes
Gefecht. Falls wihrend des Spiels Fragen auftauchen, konnt
ihr im Referenzhandbuch nachschlagen.

Nach eurem ersten Gefecht konnt ihr eure eigene Armeen
zusammenstellen und sie gegeneinander antreten lassen.
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GEFECHTSSPIELPLANE

Zu jedem Gefecht-Einsatz gibt es Informationen, verteilt auf
zwei Spielkomponenten. Auf der Gefecht-Einsatzkarte stehen
die Einsatzregeln, wiahrend der Aufbau des Spielplans sowie die
Hintergrundgeschichte in der Einsatzskizze zu finden sind
(siehe unten).

Auf jedem Gefechtsspielplan konnen zwei verschiedene Gefecht-
Einsitze gespielt werden. Diese sind mit ,,A* oder ,,B“ gekenn-
zeichnet. Der unten abgebildete Gefechtsspielplan wird beispiels-
weise fiir die Einsétze ,, Auf zum Schift“ und ,,Schmuggelware®
verwendet. Die Namen der Einsitze stehen links, gefolgt von den
jeweiligen Hintergrundgeschichten.

Rechts davon ist der Spielplan abgebildet, inklusive aller Spiel-
planteile, Aufstellungszonen und Marker, die platziert werden
miissen. Marker, die mit dem Buchstaben ,, A" oder ,,B“ gekenn-
zeichnet sind, kommen nur dann auf den Spielplan, wenn der
entsprechende Einsatz gespielt wird.

BEDIENFELD

¥  Auf zum Schiff
In den richtigen Handen kann der T-16 Himmelshtpfer m

ein duBerst praktischer und vielseitiger Transporter
sein. Als ihr erfahrt, dass im Raumhafen von Mos
Eisley ein herrenloser T-16 abgestellt wurde, stellt ihr
kurzerhand ein Team zusammen, um das niitzliche,
kleine Schiff zu bergen.

Naturlich habt ihr nicht vergessen, Waffen und
Gefechtsausriistung einzupacken. Mit Sicherheit sind
bereits Plinderer, Piraten und andere zwielichtige
Gestalten auf das Schiff aufmerksam geworden. Es
ware unklug, als einziger unbewaffnet zu erscheinen.

A7 Schmuggel-
ware

Wenn ihr dachtet, Mos Eisley sei
ein raues Pflaster, wart ihr wohl
noch nie in den Randbezirken
der Stadt. Halbleere Cantinas,
umgeben von heruntergekommenen
Lagerschuppen und staubigen
Gassen - in anderen Worten: ein
Paradies fur Schmuggler.

Um euch mit den hiesigen Hutts
gut zu stellen, habt ihr einen
Job angenommen. Eure Aufgabe
lautet, versteckte Schmuggelware
einzusammeln. Leider haben die
Hutts die lastige Angewohnheit,
in solchen Fallen zwei Teams
loszuschicken, nur um zu sehen, wer
den Job besser macht.

(B |
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KURZUBERSICHT: GEFECHTSMODUIS

Es folgt eine kurze Zusammenfassung aller Phasen und Schritte
eines Gefechteinsatzes.

1. Aktivierungsphase
a. Beginn-der-Runde-Fahigkeiten
b. Figurengruppen aktivieren
2. Statusphase
a. Karten spielbereit machen
b. Befehlskarten ziehen
c. Ende-der-Runde-Effekte
d. Initiative abgeben

STADTRAND VON MOS EISLEY

Gefechtspielplan

SCHMUBBELWARE

© on

SPIELPLANTEILE: &01s, 028, OBs, 115, 13e, 168, 208, 216, 228, 23¢, 268, 296, 3,
328, 358, 368(4), 39s(3)





