DIE SCHLACHT VON CORUSCANT

Die Konféderation unabhéngiger Systeme hat einen GroBangriff auf Coruscant gestartet, den Sitz des Senats. Im Rahmen dieser
Operation ist Kanzler Palpatine von General Grievous entfihrt worden und wird auf der /nvisible Hand als Geisel gehalten. Die
Streitkrafte der Republik wurden ausgesandt, die Angreifer zu bek&mpfen, wahrend die Sternenjager der Jedi versuchen, den
Kanzler zu retten.

ZUSAMMENSTELLEN DER STAFFELN

Dieses Szenario erzahlt die Geschichte der legendéren Schlacht von Coruscant. Es ist fir die in diesem Szenariopack enthaltenen
Standardausstattung-Schiffskarten ausgelegt. Falls ihr beide dies mdchtet, kénnen eure Staffeln auch andere Schiffe und Aufwertungen enthalten.

In beiden Féllen sind dies die Regeln fiir das Zusammenstellen der Staffeln fir dieses Szenario:
¢ Jede Staffel muss drei bis acht Schiffe enthalten.
e Die Separatisten-Staffel darf insgesamt aus bis zu 25 Kommandopunkten zusammengesetzt sein.*

e Die Republik-Staffel darf insgesamt aus bis zu 20 Kommandopunkten zusammengesetzt sein.* AuBerdem legt der Republik-Spieler zwei
Standardausstattung-Schiffskarten mit dem Untertitel ,Die Schlacht von Coruscant® der Republik beiseite, zusammen mit den dazugehdérigen
Miniaturen. Diese Schiffe sind Teil der Staffel, kosten aber keine Kommandopunkte und z&hlen nicht zu der Anzahl der erlaubten Schiffe.
Beim Aufbau werden diese beiden Schiffe in der Reserve platziert.

*Eine Liste mit allen Kommandopunktekosten zum Zusammenstellen deiner X-Wing-Staffeln, auch fiir die
Standardausstattung-Schiffskarten, findest du unter mnanw. asmodee.de/StarWars
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Spielflache: 91cm x 91cm Hindernisse: 4 Trimmerwolken

Spielflache abstecken:
Platziert wéhrend des Schrittes ,Spielflache abstecken® des Aufbaus das Szenario-Merkmal /nvisible Hand wie unten abgebildet:

SPIELFLACHENRAND DER SEPARATISTEN

Aufstellungszone der Separatisten
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Aufstellungszone der Republik

SPIELFLACHENRAND DER REPUBLIK

Hindernisse platzieren:

In Spielreihenfolge wahlt ihr abwechselnd ein Hindernis und platziert es auf der Spielflache, bis die 4 Hindernisse platziert sind. Die Hindernisse
mussen jenseits von Reichweite 2 aller Spielflachenrander, jenseits von Reichweite 1 aller anderen Hindernisse und jenseits von Reichweite 1
der Invisible Hand platziert werden.

Streitkrafte platzieren:

In aufsteigender Initiativreihenfolge (beginnend mit der niedrigsten Initiative) platziert ihr eure Schiffe auf der Spielflache. Bei Gleichstand
entscheidet die Spielreihenfolge. Der Republik-Spieler platziert seine Schiffe innerhalb von Reichweite 1 zu seinem Spielflachenrand. Der
Separatisten-Spieler platziert seine Schiffe innerhalb von Reichweite 1 zu seinem Spielflachenrand oder innerhalb von Reichweite 1 zur
Invisible Hand. Separatisten-Schiffe, die mit LANDUNGSKRALLEN, LAUFKRALLEN oder UBERBRiCKTE KRALLENVERRIEGELUNG ausgeriistet
sind, dirfen so platziert werden, dass sie irgendwo auf der Spielflache ein Hindernis Gberschneiden. Falls sie so platziert werden und mit
LanpuneskrALLEN oder LAUFKRALLEN ausgeriistet sind, wird jene Aufwertungskarte auf die ,Gedffnet’-Seite gedreht.

Sieg:
e Der Republik-Spieler gewinnt sofort, falls er eine Rettungsmission erfolgreich abschlieBt.
e Der Separatisten-Spieler gewinnt sofort, falls alle Republik-Schiffe mit ¢3 zerstért worden sind.

e Am Ende der zwdlften Runde gewinnt der Separatisten-Spieler, falls der Republik-Spieler die /nvisible Hand nicht geentert hat.
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Szenario-Merkmal:
Ein Szenario-Merkmal ist eine Art von Markierung, die fiir Szenarios auf der Spielflache verwendet wird. Szenario-Merkmale sind Objekte, kdnnen
aber weder bewegt, angegriffen, beschédigt, als Ziel erfasst noch zerstért werden, es sei denn, die Szenarioregeln besagen etwas anderes.

Die Invisible Hand:
Das Szenario-Merkmal Invisible Hand stellt den Hangar des gleichnamigen Schiffes dar. Der Republik-Spieler muss die Schildgeneratoren zerstéren
und das Schiff entern, um den Kanzler zu retten. Auf der beiliegenden Karte /nvisible Hand ist der Schildwert der /nvisible Hand angegeben.

Die Invisible Hand gehért dem Separatisten-Spieler und wird von ihm kontrolliert.

Die Invisible Hand ist ein Objekt und kann als Ziel erfasst werden sowie das Ziel von Angriffen sein. Schiffe kénnen in Reichweite 0-3 Primarangriffe
gegen die /nvisible Hand durchfihren. Solange die Invisible Hand verteidigt, falls sie keine lonenmarker hat, wird wéhrend des Schrittes ,Ergebnisse
neutralisieren* 1 <¥-Ergebnis hinzugefugt.

Rettungsmission:

Solange die Invisible Hand keine aktiven & hat, darf der Republik-Spieler eine Rettungsmission versuchen. Nachdem ein
Republik-Schiff mit € ein Mandver vollstandig ausgefiihrt hat, darf es, falls es die /nvisible Hand tberschneidet und nicht
gestresst ist, 1 Entwaffnet-Marker erhalten, um 1 Rettungsmarker zu erhalten. Am Ende der Endphase werden alle Rettungs-
marker von Schiffen entfernt. Rettungsmarker kdnnen durch keinen anderen Spieleffekt transferiert oder entfernt werden.

Falls zu Beginn der Endphase 2 Schiffe mit Rettungsmarkern die /nvisible Hand berschneiden,
schlieBt der Republik-Spieler die Rettungsmission erfolgreich ab und gewinnt. Rettungsmarker

Falls zu Beginn der Endphase 1 Schiff mit einem Rettungsmarker die /nvisible Hand iberschneidet, wirft der Republik-
Spieler 3 Angriffswirfel. Bei mindestens 1 3%-Ergebnis schlieBt er die Rettungsmission erfolgreich ab und gewinnt.

Die volle Starke der Konfoderation:

Ab der zweiten Runde darf der Separatisten-Spieler zu Beginn jeder Planungsphase 1 zerstortes Schiff mit der Aufwertung NIOTFALLPROTOKOLL
wahlen. Falls er das tut, mischt er alle Schadenskarten, die dem gewahlten Schiff zugeordnet sind, zurlck in den Schadensstapel, stellt alle
Ladungen von nicht-limitierten Aufwertungen des gewahlten Schiffes wieder her und platziert es irgendwo auf der Spielflache jenseits von
Reichweite 3 aller feindlichen Schiffe. Dann erhalt das Schiff 1 Stressmarker und der Spieler stellt ein Manéverrad fir das Schiff ein.

Jetzt kann der SpalBl anfangen:
Ab der dritten Runde darf der Republik-Spieler in einer beliebigen Planungsphase seine Schiffe aus der Reserve innerhalb von Reichweite 1
seines Spielflachenrands platzieren. Alle Schiffe aus der Reserve missen wahrend derselben Planungsphase platziert werden.

Falls durch diese Regel ein Eta-2-Actis oder ein V-Fligler der Nimbus-Klasse platziert wird, darfst du das Schiffsmodell in ein ,Hyperraumring
der Syliure-Klasse“-Modell stecken. Falls du das tust, kann das Schiff irgendwo auf der Spielflache jenseits von Reichweite 1 aller Hindernisse,
jenseits von Reichweite 3 aller feindlichen Schiffe, jenseits von Reichweite 3 der /nvisible Hand und jenseits von Reichweite 3 des feindlichen
Spielflachenrands platziert werden.
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