X-WING™ FAQ

ABSCHNITT 1: ERRATA

Dieser Abschnitt enthalt offizielle Anderungen zu Regel- und Kartentexten.

GRUNDREGELN (S. 8)

Die Regeln fur das Durchfiihren von Fassrollen in der Nahe von Hindernissen
sind lickenhaft. Der erste Satz des letzten Absatzes in der linken Spalte sollte
lauten:

,Wenn die Fassrolle zur Uberschneidung der Basis mit einer anderen
Schiffsbasis oder einem Hindernismarker bzw. zur Uberschneidung der
Mandverschablone mit einem Hindernismarker fiihren wiirde, kann sie nicht
durchgefiihrt werden.”

GRUNDREGELN (S. 10)

Der genaue Umfang eines Angriffs ist nicht definiert. Der erste Absatz auf S.
10 sollte daher lauten:

,Wahrend dieser Phase darf jedes Schiff genau einen Angriff auf ein feindliches
Schiff durchfthren. Das Schiff mit dem hochsten Pilotenwert beginnt.
Um einen Angriff durchzufiihren, handelt man folgende Schritte der Reihe nach
ab."

GRUNDREGELN (S. 20)

Der erste Absatz unter der Uberschrift ,Bewegung tber und durch
Hindernisse" sollte lauten:

,Wenn ein Schiff ein Mandver ausflhrt, bei dem entweder die
Mandéverschablone oder die Basis des Schiffs sich mit einem Hindernismarker
tiberschneiden, werden folgende Schritte durchgeftihrt:*

BEISPIEL: KAMPF DURCH HINDERNISSE

Der Rebellenspieler misst in einer geraden Linie
die kirzeste Distanz zu beiden TIE-Fightern, um
festzustellen, ob der Asteroid die Schussbahn versperrt.

1. Die Linie kreuzt den Asteroiden. Wenn der
Anfangerpilot den Piloten der Obsidian-Staffel
in dieser Runde angreift, ist die Schussbahn
versperrt.

. Die Linie kreuzt den Asteroiden nicht. \Wenn
der Anfangerpilot den Piloten der Akademie in
dieser Runde angreift, ist die Schussbahn nicht
versperrt.

Ser——re——

VERSION 2.3.1D/ STAND: 13.01.2015
BASIEREND AUF V2.2E

GRUNDREGELN (S. 20)

Die Bedingungen fiir eine versperrte Schussbahn sind nicht korrekt. Der erste
Satz des zweiten Absatzes unter ,Kampf durch Hindernisse* auf S. 20 sollte
lauten:

,Wenn sich beim Ausmessen der Reichweite im Kampf die Kante des
MalBstabes, welche die kiirzeste Distanz zwischen Angreifer
und Ziel markiert, mit einem Hindernismarker iberschneidet, gilt die
Schussbahn als versperrt.*

REGELKARTE AKTION: SCHUB

Der letzte Satz dieser Karte sollte lauten:

,Wenn der Schub zur Uberschneidung der Basis mit einer anderen
Schiffsbasis oder einem Hindernismarker bzw. zur Uberschneidung der
Mandverschablone mit einem Hindernismarker fiihren wiirde, kann er nicht
durchgefiihrt werden.*

Axmon: ScHus
Regelkarte

Diese Karte erklart die Aktion
ScHus. Schiffe mit einem
«J-Symbol in ihrer Aktionsleiste
konnen die Aktion Schub
durchfiihren. Dazu werden
folgende Schritte abgehandelt:

1. Man wahlt aus folgenden
Manéverschablonen eine aus:
11, N 11, oder (7 1]

2. Dann legt man diese zwischen die beiden
Stopper am Bug des Schiffs.

3. AnschlieBend wird das Schiff ans andere Ende
der Schablone gesetzt, sodass die beiden
Stopper am Heck des Schiffs das Ende der
Schablone umschlieBen. |

Ein Schub zahlt nicht als ausgefuhrtes Mandver. |
Wenn der Schub zur Uberschneidung der Basis

mit einer anderen Schiffsbasis oder einem
Hindernismarker bzw. zur Uberschneidung der |
Mandverschablone mit einem Hindernismarker

fuhren wiirde, kann er nicht durchgefiihrt werden.

Schub-Symbol

DRAUFGANGER

Der Text der Karte sollte lauten:

JAKTION: Fiihre ein weiBes
[*11] oder [ > 11 -Mandver aus. Dann erhaltst du
einen Stressmarker.

Axmion: Filhre ein weiBes [41 1]-

oder > 11- Manover aus. Damn
4| erhalst du einen Stressmarter.

Wenn du kein “#*-Aktionssymbol hast, musst du dann
2 Angriffswiirfel werfen. Du nimmst allen gewdrfelten
Schaden [¥] und kritischen Schaden [3%] .*

Ml Wenn du kein *I+-Aktionssymbol
hest, musst du dann 2 Angrffs-

worfel werfen. Du nimmst allen 1
gewirfelten Schaden (& und 3

kritischen Schaden (&),

FLUGKUNST

Der Text der Karte sollte lauten:

JAKTIoN: Fiihre als freie Aktion eine Fassrolle durch.
Wenn du kein «94 -Symbol hast, erhaltst du

1 Stressmarker. Dann darfst du 1 feindlichen
Zielerfassungsmarker von deinem Schiff entfernen.”

FLUGKUNST

Axmion: Fiihre als freie
Aktion eine Fassrolle durch

hast, erhaltst
du 1 Stressmarker.
Dann darfst du 1 feindlichen {51

deinem Schiff
entfernen.




BORDSCHUTZE &
LUKE SKYWALKER

Der erste Satz dieser beiden
Karten sollte lauten:

Unmittelbar nachdem du
mit einem Angriff verfehlt
hast, darfst du einen
weiteren Angriff mit deiner
Primarwaffe durchfuhren.
Danach kannst du in dieser
Runde nicht noch einmal

angreifen

Aucnion: Lege diese Karte cb,
um 1 Annaherungsminen-Marker
2u legen
| Der Merker detoniert, sobeld
sich die Basis eines Schifs oder
die Manoverschablone mit dem
Marker berschneidet.

Du darfst zu Beginn der

Kampfphase 1 freundiiches
Schiff in Reichweite 1
wahlen.

" Bis zum Ende dieser Phase
wird das gewahlte Schiff

B 5o behandett, als hatte es

- denselben Pilotenwert

ZIELERFASSUNGS- 4}

SYSTEM

Maoorranion.

Deine Aktionsleiste erhalt
das % Symbol.

WAFFEN-
TECHNIKER

Du darfst 2 verschiedene Schiffe

l_l dleichzeitig in der Zielerfassung

haben (maximal 1 Zilerfassung
pro feindiichem Schiff.
M Sobald du eine Zielerfassung
durchfihrst, darfst du zwei

verschiedene Schiffe als Ziele [Es

erfassen.

LUnmittelbar nachdem du mit
Nug FUR ReeLLen.
Unmittelbar nachdem du mit
einem Angriff verfehlt hast, darfst
du einen weiteren Angriff mit

du einen weiteren Angriff mit
deiner Primarwaffe durchfiihren."

Du darfst ein G in ein J&
andern. Danach kannst duin 3
dieser Runde nicht noch einmal

ANNAHERUNGSMINEN

Der zweite Absatz der Karte sollte lauten:

,Der Marker detoniert, sobald sich die Basis eines
Schiffs oder die Manéverschablone mit dem Marker
Giberschneidet."

Wird eine Annaherungsmine gelegt und landet auf
einem Schiff, so legt man die Mine stattdessen
unter die Schiffsbasis und die Mine detoniert sofort.
Die Basis eines Schiffs oder die Mantverschablone
berschneidet sich auch mit der Mine, wenn das
Schiff ein Manéver ausfilhrt, sich enttarnt, einen
Schub oder eine Fassrolle durchfihrt.

SCHWARMTAKTIK

Der Text der Karte sollte lauten:

,Du darfst zu Beginn der Kampfphase 1 freundliches
Schiff in Reichweite 1 wahlen.

Bis zum Ende dieser Phase wird das gewahlte Schiff
so behandelt, als hatte es denselben Pilotenwert wie
du.”

ZIELERFASSUNGSSYSTEM

Der Text der Karte sollte lauten:
,Deine Aktionsleiste erhalt das =& -Symbol."

WAFFENTECHNIKER

Der zweite Absatz der Karte sollte lauten:

,Sobald du eine Zielerfassung durchfiihrst, darfst du
zwei verschiedene Schiffe als Ziele erfassen.”

einem Angriff verfehlt hast, darfst

o 0 N

y

Sobald du angreifst oder

verteidigst und wenn keine [+ |

anderen freundiichen Schiffe
in Reichweite 1-2 sind,
darfst du 1 gewiirfelte
Leerseite neu wiirfeln

Sobald du ein Mandverrad
aufdeckst, darfst du ein
anderes Mandver mit.
gleicher Geschwindigkeit auf
deinem Rad einstellen.
Dein Mandver wird wie ein
P rotes Mandver behandels.

Nur FuR RegeLLeN.
Sobald ein freundiiches Schiff
in Reichweite 1-3 eine Aktion
Fokussierung durchfihrt oder

ihm ein Fokusmarker zugeordnet. |\

werden warde, darfst du diesem

Runde einen Ausweichmarker
zuordnen

E:. Fuige deiner Aufwertungsleiste
1 g-Symbol hinzu.

Du darfst jede §-Aufwertung .

nur 1 Mal ausriisten. Du
kannst diese Karte nicht
ausristen, wenn dein

{{ e EINSAMER WOLF

EINSAMER WOLF
Der Text der Karte sollte lauten:

Sobald du angreifst oder verteidigst und wenn keine
anderen freundlichen Schiffe in Reichweite 1-2 sind,
darfst du 1 gewdrfelte Leerseite neu wiirfeln.

AM ZIEL BLEIBEN

Der Text der Karte sollte lauten:

Sobald du ein Mandverrad aufdeckst, darfst du ein
anderes Mandver mit gleicher Geschwindigkeit auf
deinem Rad einstellen.

Dein Mandver wird wie ein rotes Mandver behandelt.

JAN ORS

Der Text der Karte sollte lauten:

Sobald ein freundliches Schiff in Reichweite 1-3
eine Aktion Fokussierung durchfiihrt oder ihm ein
Fokusmarker zugeordnet werden wiirde, darfst du
diesem Schiff stattdessen ein Mal pro Bunde einen
Ausweichmarker zuordnen.

ERFAHRENER TESTPILOT
Der Text der Karte sollte lauten:
Flige deiner Aufwertungsleiste 1 &-Symbol hinzu.

Du darfst jede 8-Aufwertung nur 1 Mal ausriisten.
Du kannst diese Karte nicht ausriisten, wenn dein
Pilotenwert ,1“ oder niedriger ist.




FIRESPRAY-3 1

Sobald du ein Drehmandver
(" oder 7 aufdeckst, darfst, du das
Drehmandver mit gleicher Geschwindigkeit,
aber anderer Richtung, auf deinem Rad
nachtraglch einstellen.

:
1 E-WING '

Sobald ein feindliches Schiff in
Reichweite 1-3 und innerhalb deines
Feuerwinkels verteidigt, darf der Angreifer
1 seiner Y in ein 3§ andern.

BOBA FETT

Der Text der Karte sollte lauten:

Jmmer wenn du ein Drehmandéver (\ oder 7)
aufdeckst, kannst du das Drehmandver

mit gleicher Geschwindigkeit aber anderer
Richtung auf deinem Rad nachtraglich
einstellen.”

ETHAN A'BAHT

Der Text der Karte sollte lauten:

,Sobald ein feindliches Schiff in Reichweite
1-3 und innerhalb deines Feuerwinkels
verteidigt, darf der Angreifer 1 seiner ¥ in

ein 3 andern.”




ABSCHNITT 2: REGELN AUS ERWEITERUNGEN

Dieser Abschnitt enthalt neue Regeln, die in Erweiterungen eingefiihrt wurden.

EINZIGARTIGE NAMEN

Einige Erweiterungen enthalten Schiffs- und Aufwertungskarten mit
einzigartigen Namen, gekennzeichnet durch einen schwarzen Punkt () links
neben dem Namen der Karte. Diese Karten kdnnen, wie alle Karten mit
einzigartigen Namen, nicht mehr als ein Mal in der Jagerstaffel eines Spielers
vertreten sein, selbst wenn es sich um unterschiedliche Kartentypen handelt.

PRIMARWAFFE: .
GESCHUTZTURM

Einige Schiffe (z. B. der Millennium Falke) verwenden Geschitztirme als
Priméarwaffen. Damit man dies nicht vergisst, ist auf allen Schiffskarten ein
GEescHuTzTurM-PRIMARWAFFENSYMBOL und auf allen Schiffsmarkern ein
roter Pfeilkreis aufgedruckt.

Ein Schiff mit Geschiitzturm kann beim Angriff mit den Primarwaffen auf ein
feindliches Schiff innerhalb oder auBerhalb des Feuerwinkels schieBen.
Greift ein Schiff mit Geschitzturm mit einer Sekundarwaffe an, muss das
Schiff weiterhin auf ein Ziel innerhalb des Feuerwinkels schieBen (sofern die
Aufwertungskarte nichts Gegenteiliges besagt).

ZUSATZ-FEUERWINKEL

Einige Schiffe (z. B. die Sklave /) haben einen ZusATz-FEUERWINKEL,
erkennbar an den gestrichelten Linien auf den Schiffsmarkern und dem
besonderen Primarwaffensymbol auf den entsprechenden Schiffskarten.
Beim Angriff mit den Primarwaffen kann ein Schiff mit diesem Symbol auf ein
feindliches Schiff in Reichweite 1-3 innerhalb des normalen oder des
Zusatz-Feuerwinkels schieBen.

Beim Angriff mit Sekundarwaffen muss das Ziel innerhalb des normalen
Feuerwinkels liegen (sofern die Aufwertungskarte nichts Gegenteiliges besagt).

DAS MANOVER [= 0]

Auf dem Manéverrad einiger Schiffe (z. B. der Raumfahre der Lambda-Klasse)
taucht das Manéver [w O] auf. Die Geschwindigkeit dieses Manévers ist O, die
Flugrichtung sTATIONAR angezeigt durch das Quadrat m). Wie bei allen
Mandvern gibt auch hier die Farbe der Flugrichtung die Schwierigkeit des
Mandvers an.

Anders als bei anderen Mandvern gibt die es zum Mandver [= 0] jedoch keine
passende Mandverschablone. Um das Mancver [m O] auszufthren, |&sst der
aktive Spieler das Schiff einfach dort, wo es ist. \WWeder Position noch
Flugrichtung werden verandert.

NEUE AUFWERTUNGSKARTEN

Dieser Abschnitt beschreibt neue Typen von Aufwertungskarten.

MobirikaTioNEN UND TITEL

Modifikationen und Titel sind besondere Aufwertungen, die nicht in den
Aufwertungsleisten der Schiffe erscheinen. Sofern sie nicht auf einen
bestimmten Schiffstyp beschrankt sind, konnen Modifikationen und Titel von allen
Schiffen verwendet werden. Jedes Schiff kann maximal eine Modifikation und
einen Titel haben.

FRAKTIONSPEZIFISCHE AUFWERTUNGEN

Einige Aufwertungskarten sind mit der Anmerkung ,Nur Fir ReseLLen™, ,Nur
FUR DAS IvPerium.” oder ,Nur fiir Abschaum & Kriminelle* versehen. Solche
Karten diirfen nur von Jagerstaffeln der entsprechenden Fraktion ausgeristet
werden.

BomBEN

Schiffe konnen mit Bomben-Aufwertungskarten Bombenmarker LEGEN. Im
Folgenden werden die Regeln dafiir erklart. Bomben-Aufwertungskarten zéhlen
nicht als Sekundarwaffen.

BOMBENMARKER LEGEN

Jede Bomben-Aufwertungskarte erlaubt das Legen einer bestimmten Art von
Bombe. Dafiir werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Man nimmt die [t 1] -Mandverschablone und legt sie zwischen die beiden
Stopper am Heck des Schiffs.

2. Dann legt man den auf der Aufwertungskarte genannten Bombenmarker
so auf die Spielflache, dass die Stopper des Markers das andere Ende
der Schablone umfassen.

Landet der Bombenmarker dadurch auf einem Schiff, legt man ihn unter

die Schiffsbasis. Die Bombe detoniert nicht unmittelbar, sondern nur unter
Beriicksichtigung folgender Regeln und Einschrénkungen. Einige Bomben, wie
z.B. Annéherungsminen, detonieren sofort, wenn sie unter eine Schiffsbasis
gelegt werden.

Ein Schiff darf nur eine Bombe pro Runde legen.

DetonaTiON EINES BOMBENMARKERS

Jede Bomben-Aufwertungskarte gibt genau an, unter welchen

Bedingungen der entsprechende Bombenmarker beToniERT. \Wenn diese
Bedingungen erftillt sind, fiihrt man die Anweisungen auf der Bombenmarker-
Regelkarte aus (z. B. Schaden verursachen, Marker ablegen, usw.).

AKTION: SCHUB

Schiffe mit einem «b» -Symbol in Aktionsleiste kinnen die Aktion Schub
durchfiihren. Dazu werden folgende Schritte abgehandelt:

1. Man wahlt aus folgenden Manoverschablonen eine aus:
[t 11, N 11, oder [7 11

2. Dann legt man diese zwischen die beiden Stopper am Bug des Schiffs.

3. AnschlieBend wird das Schiff ans andere Ende der Schablone gesetzt,
sodass die beiden Stopper am Heck des Schiffs das Ende der Schablone
umschlieBen.

Ein Schub zahlt nicht als ausgefiihrtes Mandver. Wenn der Schub zur
Uberschneidung der Basis mit einer anderen Schiffsbasis oder einem
Hindernismarker bzw. zur Uberschneidung der Mandverschablone mit einem
Hindernismarker flihren wiirde, kann er nicht durchgefiihrt werden.

AKTION: TARNEN

Schiffe mit einem & -Symbol in ihrer Aktionsleiste kdnnen die Aktion Tarnen
durchftihren. Dazu werden folgende Schritte abgehandelt:

Wenn ein Schiff die Aktion Tarnen durchfiihrt, wird ein Tarnungsmarker neben
das Schiff gelegt. Schiffe, die bereits einen Tarnungsmarker haben, kénnen die
Aktion Tarnen nicht durchfiihren.

Die Wendigkeit eines Schiffs mit Tarnungsmarker steigt um 2. Solange das
Schiff den Tarnungsmarker hat, darf es nicht angreifen.

Tarnungsmarker werden in der Endphase nicht abgelegt.

ENTTARNEN

Unmittelbar vor dem Aufdecken des Mandverrads kann ein Schiff seinen
Tarnungsmarker ausgeben, um sich zu ENTTARNEN. \Wenn ein Schiff sich
enttarnt, muss es sich fiir einen der folgenden Effekte entscheiden:

e Es fiihrt eine Fassrolle durch und verwendet dabei die [t 2]-
Manéverschablone.

e Es fiihrt das Mandver [t 2] aus.

Enttarnen ist weder eine Aktion noch ein Mandver. Schiffe kénnen sich auch

dann enttarnen, wenn sie Stressmarker haben.

Ein Schiff darf sich nicht enttarnen, wenn es sich mit einem anderen Schiff
oder Hindernis tberschneiden wiirde oder wenn sich die Manéverschablone
mit einem Hindernis berschneiden wiirde.

Nach dem Enttarnen fahrt das Schiff wie gewohnt mit der Aktivierungsphase
fort.

IONENMARKER

Schiffe kdnnen durch bestimmte Kartenfahigkeiten lonenmarker erhalten,
z.B. durch die Aufwertungskarte ,lonengeschtitz*. Ein Schiff mit einem ihm
zugeteilten lonenmarker muss in folgenden Phasen Sonderregeln befolgen:

¢ Planungsphase: Der kommandierende Spieler teilt dem Schiff kein
Mangverrad zu.

¢ Aktivierungsphase: Der kommandierende Spieler bewegt das Schiff,
als hatte er ihm ein weiBes [t 1]-Mandver zugeteilt. Danach werden
alle lonenmarker vom Schiff entfernt und es darf wie gewohnt eine Aktion
durchfthren.

e Kampfphase: Das Schiff kann wie gewohnt angreifen.




GROSSE SCHIFFE

Einige Schiffe haben eine deutlich grdBere Basis als die Schiffe aus dem
X-Wing-Grundspiel. Daher gelten sie als 6rossk Schiffe und miissen unter
Ber(cksichtigung folgender Regeln eingesetzt werden:

lIoNENMARKER

Es gibt Kartenfahigkeiten, durch die ein Schiff einen lonenmarker erhalt.

Ein einziger lonenmarker hat auf ein groBes Schiff noch keine Auswirkung;
er bleibt jedoch darauf liegen. Erst wenn das groBe Schiff zwei oder mehr
lonenmarker angesammelt hat, erleidet es deren reguléren Effekt. Am Ende
der Aktivierungsphase werden dann alle lonenmarker vom Schiff entfernt.

ﬂBERSCHNEIDUNGEN

Was Uberschneidungen mit anderen Schiffen betrifft, gelten fir groBe Schiffe
alle normalen Regeln. Wenn sich ein groBes Schiff mit einem anderen Schiff
Uberschneiden wiirde, bewegt man das groBe Schiff einfach wie gewohnt
entlang der Schablone, wobei fir die Abschatzung der korrekten Position und
Flugrichtung die Mitte der Schiffsbasis verwendet wird.

FASSROLLE

GroBe Schiffe miissen beim Durchfiihren von Fassrollen eine spezielle Regel
beachten: Statt dem kurzen Ende der Schablone wird das lange Ende an
die Schiffsbasis angelegt. Ansonsten funktionieren Fassraollen auch bei groBen
Schiffen wie in den Grundregeln beschrieben.

BEISPIEL: FASSROLLE MIT
EINEM GROSSEN SCHIFF

Dash Randar fuhrt die Aktion Fassrolle durch
und entgeht damit dem Feuerwinkel des TIE-
Fighters.

S —”

AurBau

Fur groBe Schiffe gelten alle normalen Aufbauregeln mit einer Ausnahme: Die
Basis eines groBen Schiffs kann beim Spielaufbau tber Reichweite 1 (bzw. das
Startgebiet einer Mission) hinausragen, solange sie das Startgebiet in voller
Lange ausflllt.

Beim Platzieren eines groBen Schiffes darf kein Teil der Basis tber den Spiel-
flachenrand hinausragen. Das Schiffsmodell kann dies zwar jederzeit tun, nicht
aber die Basis.

e

BEISPIEL: AUFBAU EINES
GROSSEN SCHIFFS

Der Rebellenspieler machte einen YT-1300
diagonal in seinem Startgebiet platzieren.
Zunachst muss er sicherstellen, dass ein
Eckpunkt der Schiffsbasis den duBeren Rand
seines Startgebiets berthrt. Dann kann er
das Schiff nach Belieben ausrichten.




EPISCHE REGELN

Der folgende Abschnitt beschreibt die Regeln, die
mit den riesigen Schiffen eingeftihrt wurden.

DAS EPISCH-SYMBOL

Schiffskarten, die mit einem Episch- £
Symbol (®) neben dem Kartennamen
gekennzeichnet sind, kénnen nur im
epischen Spielformat verwendet
werden bzw. im Missionsspiel, falls

=

BEISPIEL ﬁﬂmns

die Mission explizit ihre Anwesenheit CRiERSYLE0! 9

fordert. Im Standardformat mit
100-Kommandopunkte-Staffeln sind
sie nicht zugelassen.

RIESIGER MIASSSTAB

In einige Erweiterungen ist ein MaBstab erhalten,
der deutlich grdBer ist als sein Pendent aus dem
Grundspiel. Neben den bekannten Reichweiten
1-3 verfligt der riesige MaBstab zusatzlich Gber
die Reichweiten 4 und 5. Er kommt nur dann zum
Einsatz, wenn ein Schiff eine \Waffe oder Karte
benutzt, die sich explizit auf Ziele jenseits von
Reichweite 3 bezieht.

Wenn ein Schiff mit seinen Primérwaffen ein Ziel
in Reichweite 4 angreift, erhalt der Verteidiger
2zwei zusatzliche Verteidigungswirfel wéhrend des

Der Rebellenspieler deckt sein Rad auf.
Er hat das Mandver [t 2] gewahlt.

Der Rebellenspieler nimmt die
Manéverschablone der CRS0 und
platziert sie so, dass die unterste Linie
der Schablone am hinteren Rand der
vorderen Basis anliegt.

Er halt die Schablone fest und bewegt

' die CR90 so, dass der hintere Rand der

. Der Rebellenspieler deckt sein Rad auf.

Er hat das Mandver [ 7 11 gewahlt.

. Der Rebellenspieler nimmt die Mandver-

schablone der CRS0 und platziert sie so,
dass die Ecke des hinteren Rands der
vorderen Basis genau in die Kerbe an der
Unterseite der Schablone passt.

,Verteidigungswurf“-Schrittes der Kampfphase.
Wenn ein Schiff mit seinen Primérwaffen ein Ziel
in Reichweite 5 angreift, erhalt der Verteidiger
drei zusatzliche Verteidigungswiirfel wahrend des
,Verteidigungswurf‘-Schrittes der Kampfphase.

REGELN FUR RIESIGE SCHIFFE

Einige Schiffe wie die CR90 oder der GR 75 bestehen aus zwei Basen. Diese
Schiffe werden als Riesige Schiffe bezeichnet, und unterliegen folgenden
Regeln.

RIESIGE SCHIFFSSEKTIONEN

Riesige Schiffe zahlen als ein Schiff, bestehend aus zwei Basen, einem
Schiffsmarker und zwei Schiffskarten. Der Schiffsmarker ist in zwei Halften
unterteilt, angezeigt durch eine blaue IMiITTELLINIE. Die vordere Basis und der
vordere Teil des Schiffsmarkers sind die BuesekTion. Die hintere Basis und
der hintere Teil des Schiffsmarkers sind die HECKSEKTION.

IMEHRERE SCHIFFSKARTEN

Einige Schiffe haben zwei Schiffskarten, eine fir jede Sektion. Beide
Schiffskarten sind doppelseitig und zu Spielbeginn voll funktionsfahig (d. h. die
Jlahmgelegte” Seite ist verdeckt. Mehr dazu auf S. B).

vorderen Basis an der t 2-Linie anliegt.

S

. Er halt die Schablone fest und bewegt die
CR90 so, dass die vordere, rechte Ecke der
vorderen Basis genau in den rechten Winkel
unter dem 7 1 auf der Schablone passt.

AKTIVIERUNGSPHASE

Alle Riesigen Schiffe werden in der Aktivierungsphase im Anschluss an alle
kleinen und groBen Schiffe aktiviert (siehe S. 6.

BEWEGUNG RIESIGER SCHIFFE

Riesige Schiffe benutzen nicht die Mandverschablonen aus dem Grundspiel,
sondern haben ihre eigenen Manéverschablonen.

Um eine Gerade zu fliegen, werden folgende Schritte ausgefihrt:

1. Die Manéverschablone des riesigen Schiffs wird an eine beliebige Seite
der vorderen Basis gelegt, sodass die unterste Linie der Schablone am
hinteren Rand der vorderen Basis anliegt.

. Dann wird das riesige Schiff so bewegt, dass der hintere Rand der
vorderen Basis an der Linie des ausgewahlten Mandvers anliegt.

Um ein Drehmandver zu fliegen, werden folgende Schritte ausgefiihrt:

3. Die Mandverschablone wird so an der Seite der vorderen Basis angelegt,
dass der Richtungspfeil auf der Schablone dem des gewahlten Mandvers
entspricht. Dabei achtet man darauf, dass die Ecke des hinteren
Rands der vorderen Basis genau in die Kerbe an der Unterseite
der Schablone passt.

. Das riesige Schiff wird so bewegt, dass die vordere Ecke der vorderen
Basis genau in den rechten Winkel unter dem ausgewahlten Mandver
passt.




ENERGIE

Riesige Schiffe kdnnen ENERGIE gewinnen und fir spezielle

Aktionen und Effekte wieder ausgeben. Fir jeden Punkt Energie,

den ein riesiges Schiff gewinnt, wird ein Energiemarker auf die .
Heck-Schiffskarte gelegt. Wenn ein Punkt Energie ausgegeben Energiemarker
wird, entfernt man den entsprechenden Marker von der

Heck-Schiffskarte des riesigen Schiffs und legt ihn in den

Vorrat zurick.

Die maximale Anzahl an Energiemarkern, die gleichzeitig

auf einer Karte liegen kannen, ist das ENERGIELIMIT der
Karte. Das Energielimit einer Karte kann durch bestimmte
Aufwertungskarten erhéht werden. Wenn das Energielimit
einer Karte tberschritten wird, missen tberschiissige Marker
sofort in den Vorrat zurlickgegeben werden.

Energiemarker bleiben so lange auf Karten liegen, bis sie =
ausgegeben oder durch einen Effekt entfernt werden. Erhéhung

Energielimit

Energielimit

ENERGIE-SCHRITTE IN DER AKTIVIERUNGSPHASE
Um Energie zu gewinnen und auszugeben, fihrt ein riesiges Schiff drei
zusétzliche Schritte in der Aktivierungsphase durch. Diese finden in folgender
Reihenfolge zwischen dem Aufréumen und dem Durchfiihren von Aktionen

statt:

1. Energie gewinnen: Das riesige Schiff erhalt so viele .
Energiemarker, wie Energiesymbole auf der von ihm B
gewahlten Einstellung des Mandverrads abgebildet sind
(unter der Geschwindigkeitszahl). Energiesymbole
Energie umleiten: Der kommandierende Spieler des riesigen Schiffs
kann Energiemarker von der Schiffskarte entfernen und sie auf beliebige
Karten mit Energielimit legen, welche dieses riesige Schiff ausgeristet
hat. Dabei darf er das Energielimit der Karten nicht iberschreiten.
Energie ausgeben: Das riesige Schiff kann eine oder mehrere
seiner Aufwertungs- oder Schadenskarten mit dem Stichwort ,ENERGIE"
benutzen. Jede Karte mit diesem Stichwort kann nur ein Mal pro Runde
eingesetzt werden.

'————
A, Enercie: Gib 1

ENERGIE: Gib 2
1mm dipep Karte
Stichwort ,Energie” auf
einer Aufwertungskarte

Stichwort ,Energie” auf
einer Schadenskarte

AkTIONEN FUR RIESIGE SCHIFFE

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, welche Aktionen der CR90 zur
Verfligung stehen.

0Q%,

AurLADEN [ 5% 1

Schiffe mit dem “#-Symbol in ihrer Aktionsleiste kénnen die Aktion AUFLADEN
durchfilhren. Dazu werden alle Energiemarker von der entsprechenden
Schiffskarte entfernt. Pro entferntem Energiemarker ladt das Schiff 1 Schild
entweder in der Bug- oder Hecksektion wieder auf (bis maximal zum jeweiligen
Schildwert der Sektion).

VERSTARKEN [ >)) 1

Schiffe mit dem »)-Symbol in ihrer Aktionsleiste kinnen die Aktion
VERSTARKEN durchfiihren. Dazu wird ein Verstarkungsmarker
entweder neben die Bugsektion oder neben die Hecksektion des
riesigen Schiffs gelegt.

Wenn sich ein Schiff mit einem Verstarkungsmarker verteidigt, figt der
Verstarkungsmarker dem Wiirfelergebnis ein -¥ hinzu — allerdings nur, wenn
der Marker neben der angegriffenen Sektion liegt.

Der Verstarkungsmarker wird dabei nicht ausgegeben, d.h. er kann gegen
mehrere Angriffe in derselben Runde schiitzen.

In der Endphase werden sémtliche Verstarkungsmarker zusammen mit den
Fokus- und Ausweichmarkern abgelegt.

SrorsienaL [ W 1

Schiffe mit dem W--Symbol in ihrer Aktionsleiste kénnen die Aktion STOR-
siGNAL durchfiihren. Dazu wahlt man ein feindliches Schiff in Reichweite 1-2
und ordnet ihm so viele Stressmarker zu, bis es insgesamt zwei Stress-
marker hat.

marker

Verstérkungs-

ZieLerFASSUNG [ ~F« ]

Riesige Schiffe haben ein “&=-Symbol in ihrer Aktionsleiste, was bedeutet, dass
das Schiff, ein anderes Schiff in die Zielerfassung nehmen, wie auf S. 9 der
Grundregeln beschrieben ist.

Sobald ein riesiges Schiff ein Schiff in die Zielerfassung nimmt, legt man den
blauen Zielerfassungsmarker neben das Modell des riesigen Schiffs Er wird
keiner bestimmten Sektion zugeordnet und kann von einer beliebigen Sektion
ausgegeben werden.

KoorbinaTion [ ’1 1

Schiffe mit einem ¢-Symbol in ihrer Aktionsleiste kdnnen die Aktion Koorbi-
nATion durchfiihren. Dazu wahlt man ein anderes freundliches Schiff in
Reichweite 1-2. Das gewahlte Schiff darf sofort eine freie Aktion durchfiihren.

DURCHFUHREN VON AKTIONEN BEI SCHIFFEN MIT 2 SCHIFFSKARTEN

Im Schritt ,Aktionen durchfilhren® dirfen Schiffe mit zwei Sektionen zwei
Aktionen durchfiihren. Die erste muss aus der Aktionsleiste der Bugsektion
oder von einer Aufwertungs- oder Schadenskarte der Bugsektion stammen.
Die zweite Aktion muss aus der Aktionsleiste der Hecksektion oder von einer
Aufwertungs- oder Schadenskarte der Hecksektion stammen.

REeicHWEITE von RIESIGEN ScHIFFEN WAHREND AKTIONEN

Beim Durchfiihren von Aktionen und Verwenden von Karten einer bestimmten
Sektion eines riesigen Schiffs ist die Reichweite stets die kiirzeste Distanz
zwischen dem riesigen Schiff und dem Ziel, unabhéngig davon, welche Sektion
die Aktion durchgefiihrt hat. Beispiel: Wenn die Bugsektion einer CR90 die
Aktion Koordination durchfihrt, kann der MaBstab an einem beliebigen Punkt
der CR90 angelegt werden, um ein freundliches Schiff in Reichweite 1-2 zu
bestimmen, das sofort eine freie Aktion durchfiihren darf.

KaAMPFPHASE

Im folgenden Abschnitt wird beschrieben, wie riesige Schiffe wahrend eines
Angriffs agieren.

ANGREIFEN MIT RIESIGEN SCHIFFEN

Jedes riesige Schiff darf in der Kampfphase einen Angriff mit seinen
Priméarwaffen und je einen Angriff mit jeder ausgeriisteten Sekundarwaffe
durchfiihren. Jeder Angriff muss vollsténdig abgehandelt sein, bevor man zum
néchsten tbergehen kann.

Einige riesige Schiffe, wie der GR-75-Transporter, haben keinen aufgedruckten
Angriffswert und kénnen daher auch keinen Angriff mit einer Primarwaffe in
der Kampfphase durchfiihren.

VERTEIDIGEN MIT RIESIGEN SCHIFFEN

Riesige Schiffe haben einen Wendigkeitswert von O, kénnen aber aufgrund von
Karteneffekten, Kampfvorteilen durch Reichweite, versperrten Schusshahnen
usw. dennoch zusétzliche Verteidigungswiirfel erhalten.

RIESIGE ScHIFFE ALS ANGRIFFSZIEL

Um ein riesiges Schiff anzugreifen, muss man eine Sektion (Bug oder Heck)
wahlen, die das angreifende Schiff auch regular als Ziel wahlen kénnte. Dann
misst man die Strecke vom Mittelpunkt der Basis des Angreifers bis zum
Mittelpunkt der Basis der gewahlten Sektion. \WWenn diese Strecke nicht durch
die blaue Mittellinie auf dem Schiffsmarker des riesigen Schiffs unterbrochen
wird, darf man einen Angriff auf die gewahlte Sektion ansagen.

Die Reichweite des Angriffs ist die kiirzeste Strecke zwischen Angreifer
und der gewahlten Sektion des riesigen Schiffs, die innerhalb des
Feuerwinkels des Angreifers liegt. \Wenn es sich um einen Angriff
handelt, der den Feuerwinkel ignoriert, wird die kiirzeste Strecke ohne
Beriicksichtigung des Feuerwinkels gemessen.

Falls sich herausstellt, dass der Angreifer die gewahlte Sektion doch nicht
angreifen kann, darf er ein anderes Ziel wahlen.

PRIMARWAFFE: GESCHUTZ .

Die Primarwaffe einiger riesigen Schiffe ist ein Geschiitz. Damit man es nicht
vergisst, ist auf der Schiffskarte ein Geschiitz-Primarwaffensymbol
und auf dem Schiffsmarker ein roter Pfeilkreis aufgedruckt.

Sobald dieses Schiff mit seiner Geschiitz-Primarwaffe angreift, darf es auf eiuf
ein feindliches Schiff innerhalb oder auBerhalb des Feuerwinkels
zielen. Die Reichweite wird von der entsprechenden Basis der Sektion aus
gemessen.




Sobald ein riesiges Schiff ein Schiff auBerhalb seines Feuerwinkels angreift,
misst man die Strecke vom Mittelpunkt der Basis des Ziels bis zum
Mittelpunkt der entsprechenden Basis des riesigen Schiffs. Wenn diese
Strecke nicht durch die blaue Mittellinie auf dem Schiffsmarker des riesigen
Schiffs unterbrochen wird, darf man einen Angriff auf das gewahlte Schiff

ansagen.

Reichweite
der Primaér-
waffen

REICHWEITE DER PRIMARWAFFEN

Einige riesige Schiffe haben eine Einschrénkung der Reichweite
ihrer Primarwaffen. Beispiel: Die Geschiitz-Primarwaffen

der CRI0 haben eine Reichweite von 3-5 (siehe ,Riesiger
MaBstab* auf S. 5). Zur Erinnerung ist die Reichweite auf der
Schiffskarte des riesigen Schiffs noch einmal angegeben.

ZusAtzLIcHE FEUERWINKEL

Einige Schiffe haben verschiedene Feuerwinkel. Beispiel: Auf dem Schiffs-
marker der CR90 sind vier Feuerwinkel eingezeichnet, zwei davon auf der
Bugsektion und zwei auf der Hecksektion. \Wenn eine Sektion der CRSI0 eine
Sekundarwaffe ausgertstet hat, konnen damit nur Ziele angegriffen werden,
die in einem der beiden Feuerwinkel der jeweiligen Sektion liegen.

SCHADEN

Riesige Schiffe haben zwei spezielle Schadensstapel; einen

fir die Bugsektion und einen fir die Hecksektion des Schiffs.
Sobald ein riesiges Schiff eine Schadenskarte erhalt, zieht man
sie vom Stapel der angegriffenen Sektion und legt sie neben die
entsprechende Schiffskarte.

Bei riesigen Schiffen mit nur einer Schiffskarte zahlen alle
Schadenskarten,

die neben der Schiffskarte liegen gegen den Hiillenwert dieses
Schiffs.

Wenn durch einen Effekt beide Sektionen eines riesigen Schiffs
beschéadigt werden wiirden, entscheidet der Gegenspieler, welche
Sektion den Schaden nimmt.

Der Gegenspieler entscheidet ebenfalls, wenn ein riesiges Schiff
Schaden nimmt, ohne dass explizit angegeben ist, auf welche
Sektion sich der Schaden bezieht. Lahmgelegte Sektionen dirfen
nicht gewahlt werden.

Schadens-
stapel Bug

Schadens-

LAHMGELEGTE SEKTIONEN BEI SCHIFFEN MIT stapel Heck

MEHREREN SCHIFFSKARTEN

Sobald die Anzahl der Schadenskarten einer Sektion deren Hillenwert erreicht
oder Gberschreitet, wird die Sektion LAHMGELEGT. In diesem Fall dreht man
die Schiffskarte der betroffenen Sektion um.

Die lahmgelegte Seite einer Schiffskarte hat weniger Aufwertungssymbole als
die voll funktionsfahige Seite. Wenn die lahmgelegte Seite oben liegt, muss
der kommandierende Spieler iberschiissige Aufwertungskarten wahlen und
ablegen. Ebenso miissen samtliche Energiemarker entfernt werden, die tber
das Energielimit der lahmgelegten Seite hinausgehen. Titel und Modifikationen
werden nicht abgelegt.

Lahmgelegte Sektionen kénnen nicht angegriffen werden und auch keinen
Schaden nehmen.

Wenn beide Sektionen eines riesigen Schiffs mit mehreren Sektionen lahm-
gelegt sind, ist das Schiff zerstort. Es wird sofort aus dem Spielbereich
entfernt, samtliche Schadenskarten kommen auf offene Ablagestapel neben
den jeweiligen Schadensstapeln und alle Marker werden in die entsprechenden
Vorréte zuriickgegeben.

Ausnahme: Siehe ,Gleichzeitig angreifen”.

GLEICHZEITIG ANGREIFEN

Wenn eine Sektion eines riesigen Schiffs durch den Angriff eines Schiffs mit
identischem Pilotenwert lahmgelegt werden wiirde und das riesige Schiff noch
nicht angegriffen hat, wird die Schiffskarte des riesigen Schiffs zunachst noch
nicht umgedreht. Es darf in dieser Kampfphase wie gewohnt angreifen, wobei
der Angriff durch soeben erhaltene, offene Schadenskarten beeinflusst werden
kann.

Erst nachdem das riesige Schiff die Gelegenheit zum Angriff hatte, werden die
Karten aller lahmgelegten Sektionen auch tatsachlich umgedreht.

BEISPIEL: AUFBAU -EIIIES
RIESIGEN SCHIFFS

Der Rebellenspieler mdchte eine CR90
diagonal in seinem Startgebiet platzieren.
Zunachst muss er sicherstellen, dass der
hintere, linke Eckpunkt der hinteren Basis
den Rand der Spielflache beriihrt. Dann kann
er das Schiff nach Belieben ausrichten.

P—— e =

WEITERE REGELN FUR RIESIGE SCHIFFE

AurBau

Fir riesige Schiffe gelten alle normalen Aufbauregeln mit einer Ausnahme:
Die Basen eines riesigen Schiffs kénnen beim Spielaufbau Giber Reichweite
1 (bzw. das Startgebiet einer Mission) hinausragen, solange sie das Start-
gebiet in voller Lange ausftillen.

Beim Platzieren eines riesigen Schiffs darf kein Teil der Basen tiber den
Spielflachenrand hinausragen. Das Schiffsmodell kann dies zwar jederzeit tun,
nicht aber die Basen.

AKTIVIERUNG VON RIESIGEN SCHIFFEN

Die Aktivierungsphase besteht aus zwei Unterphasen, die in folgender
Reihenfolge ausgefiihrt werden:

2a. Aktivierung der kleinen und groBen Schiffe
2b. Aktivierung der riesigen Schiffe

In der ersten Unterphase aktiviert man alle kleinen und groBen Schiffe in
aufsteigender Reihenfolge (nach Pilotenwert sortiert).

AnschlieBend werden in der zweiten Unterphase alle riesigen Schiffe aktiviert,
ebenfalls in aufsteigender Reihenfolge (nach Pilotenwert sortiert).

Ansonsten gelten alle normalen Regeln fir das Aktivieren von Schiffen. Effekte,
die am Ende der Aktivierungsphase eintreten, passieren nach der Aktivierung
der riesigen Schiffe.

Beispiel: Der Rebellenspieler hat einen Anféngerpiloten (Pilotenwert 2),
Luke Skywalker (Pilotenwert 8] und eine CR9I0 (Pilotenwert 4). In der
Aktivierungsphase wird er seine Schiffe in dieser Reihenfolge aktivieren:
Anféngerpilot, Luke Skywalker, CRI0.

UBERSCHNEIDUNGEN
Riesige Schiffe miissen bei Uberschneidungen spezielle Regeln beachten.

UBERSCHNEIDUNGEN MIT RIESIGEN SCHIFFEN

Wenn ein riesiges Schiff ein Manéver ausfiihrt und sich danach eine seiner
Sektionen mit einem oder mehreren riesigen Schiffen tberschneidet, gelten die
gewohnten Regeln fiir Uberschneidungen, wie sie auf S. 17 der Grundregeln
beschrieben sind. Allerdings muss das riesige Schiff, das sich soeben bewegt
hat, den Schritt ,Aktion durchfiihren® nicht Gberspringen. Stattdessen erhalten
beide riesigen Schiffe eine offene Schadenskarte, die von dem Stapel der
jeweils betroffenen Sektion gezogen wird.




UBERSCHI\IEIDUNGEN MIT KLEINEN ODER GROSSEN SCHIFFEN

Wenn ein riesiges Schiff ein Mandver ausfihrt und danach eine seiner
Sektionen sich mit einem oder mehreren kleinen oder groBen Schiffen
Uberschneidet, werden die betroffenen kleinen oder groBen Schiffe sofort
zerstort und das riesige Schiff fihrt sein Mandver zu Ende. Der Schritt
LAktion durchfiihren* wird nicht bersprungen.

Dann wirft der kommandierende Spieler des riesigen Schiffs einen
Angriffswirfel fir jedes kleine Schiff und zwei Angriffswiirfel fir jedes groBe
Schiff, das durch die Uberschneidung zerstort wurde. Die Bugsektion des
riesigen Schiffs nimmt allen Schaden (%) und kritischen Schaden (3%), der
dabei gewdrfelt wird.

“BERSCHNEIDUNGEN miT HINDERNISSEN

\Wenn ein riesiges Schiff ein Mandver ausfihrt und danach eine seiner
Sektionen sich mit einem oder mehreren Hindernismarkern Giberschneidet,
erhalt das riesige Schiff eine offene Schadenskarte, die vom Stapel

der betroffenen Sektion gezogen wird. Wenn beide Sektionen an der
Uberschneidung beteiligt sind, entscheidet der Gegenspieler, welche Sektion
den Schaden nimmt.

Hindernisse fiihren nicht dazu, dass das riesige Schiff den Schritt ,Aktion
durchfiihren” (iberspringen muss. Alle an der Uberschneidung beteiligten
Hindernismarker werden sofort von der Spielflache genommen.

Die oben genannten Effekte treten nur dann ein, wenn sich eine Sektion
eines riesigen Schiffs mit einem Hindernis tberschneidet, nicht wenn die
Mandverschablone das tut.

UBERSCHNEIDUNGEN VON KLEINEN/GROSSEN

MIT RIESIGEN SCHIFFEN

Wenn ein kleines oder groBes Schiff ein Mandver ausfiihrt und seine Basis
sich anschlieBend mit einem riesigen Schiff tiberschneidet, gelten die Regeln
fur ,Uberschneidung der Basen® auf S. 17 der Grundregeln. AuBerdem wirft
der kommandierende Spieler des kleinen/ groBen Schiffs einen Angriffswiirfel
und nimmt den gewiirfelten Schaden (%) oder kritischen Schaden ().

MoDIFIKATIONEN

Riesige Schiffe kdnnen nur Modifikationen verwenden, die mit der Anmerkung
.Nur fiir riesige Schiffe" versehen sind.

Fokus-, AUSWEICH- UND STRESSMARKER

Fokus-, Ausweich- und Stressmarker haben keine Auswirkungen auf riesige
Schiffe. Wenn ein riesiges Schiff einen solchen Marker erhélt, wird er sofort
wieder entfernt und in den Vorrat zuriickgelegt.

loNENMARKER

Es gibt Kartenfahigkeiten, durch die ein Schiff einen lonenmarker erhalt.
lonenmarker haben nicht die gewohnte Auswirkung auf riesige Schiffe.
Stattdessen wird im Schritt ,Energie gewinnen® die Anzahl der gewonnenen
Energiemarker um die Anzahl der dem Schiff zugewiesenen lonenmarker
reduziert. Am Ende der Aktivierungsphase werden dann alle lonenmarker
vom Schiff entfernt.

ZIELERFASSUNGSMARKER

\Wenn man ein riesiges Schiff in Zielerfassung nehmen will, muss man

sich fir eine Sektion entscheiden. Die kiirzeste Strecke zur gewahlten
Sektion muss dafir innerhalb der Reichweite sein. Dann legt man den roten
Zielerfassungsmarker

neben die gewahlte Sektion des riesigen Schiffs.

Er wirkt sich nur auf diese Sektion aus.

FRrEIE AKTIONEN
Riesige Schiffe durfen keine freien Aktionen durchftihren.

VERSPERREN

Wenn bei einem Angriff die kiirzeste Strecke zwischen Angreifer und Ziel eine
beliebige Sektion eines riesigen Schiffs kreuzt (das nicht das Ziel des Angriffs
ist), gilt die Schussbahn als versperrt, d.h. der Verteidiger erhalt einen
zusétzlichen Verteidigungswiirfel.

ANGRIFFSRAKETEN

Wenn ein riesiges Schiff mit Angriffsraketen angegriffen wird, die allen
Schiffen in Reichweite 1 des Verteidigers Schaden zufiigen, wird von der
angegriffenen Sektion aus gemessen. Die andere Sektion des riesigen
Schiffs nimmt dabei keinen Schaden.

ANNAHERUNGSMINEN

Wenn sich die Man&verschablone eines riesigen Schiffs mit einem
Annaherungsminen-Marker tberschneidet, detoniert dieser Marker nach nicht
sofort. Annaherungsminen detonieren gegen riesige Schiffe nur dann, wenn die
Basis des riesigen Schiffs den Annéherugsminen-Marker tberschneidet.

RIESIGE SCHIFFE ALS HINDERNIS

Im Standardspiel kdnnen riesige Schiffe als Hindernisse statt als Schiffe
verwendet werden. Dazu dreht man den Schiffsmarker auf die \Weltraumseite
und befolgt die Regeln fir Hindernisse auf S. 20 der Grundregeln mit
folgender Anderung: Zu Beginn platziert ein Spieler anstatt seiner drei
Asteroidenmarker das riesige Schiff. Im Turnierspiel dirfen riesige Schiffe
nicht als Hindernisse verwendet werden. Dies gilt nicht fiir Gelegenheits-
Events, in denen es der TO ausdricklich erlaubt und dies auch vor dem Turnier
angekiindigt hat.

Wenn ein riesiges Schiff als Hindernis fungiert, wird es von keinem der Spieler
kommandiert. Samtliche Regeln fur Uberschneidungen und Versperren bei
riesigen Schiffen gelten auch fiir riesige Schiffe als Hindernisse, aber sie
bewegen sich nicht, kdnnen nicht angegriffen werden, Schaden nehmen oder
zerstort werden.

NEUE AUFWERTUNGSKARTEN

Im folgenden Abschnitt werden die neuen Aufwertungskarten der Erweiterung
erklart.

SCHIFFSSPEZIFISCHE AUFWERTUNGEN

Einige Aufwertungen sind mit der Anmerkung ,Nur fiir riesige Schiffe
versehen. Solche Karten dirfen von kleinen und groBen Schiffen nicht
ausgeristet werden.




ABSCHNITT 3: REGELKLARSTELLUNGEN

Dieser Abschnitt erklart verschiedene Regelinteraktionen und stellt andere
Regeln klar.

FAHIGKEITEN EIN MAL PRO IMIGGLICHKEIT ABHANDELN

Ein Spieleffekt kann nur ein Mal pro Mdglichkeit abgehandelt werden. Die
Fahigkeit von Luke Skywalker kann z.B. ,wenn du verteidigst* angewendet
werden, was bedeutet, dass man seine Fahigkeit ein Mal pro feindlichem
Angriff verwendet werden.

ZIELERFASSUNG DURCHFUHREN

Eine Zielerfassung durch eine Fahigkeit durchzufiihren unterscheidet sich

von der Aktion ,Zielerfassung®. Es ist mdglich, eine Fahigkeit ,Zielerfassung®
durchzufiihren, wenn das Schiff einen Stressmarker hat und ein Schiff kann eine
Fahigkeit ,Zielerfassung* auch mehrfach pro Runde durchfiihren. Ein Schiff kann
die Aktion ,Zielerfassung"” allerdings nur ein Mal pro Runde durchfiihren.

Jedes Schiff kann nur eine Zielerfassung gleichzeitig aufrecht erhalten, es sei
denn, dass ein bestimmter Spieleffekt etwas anderes angibt.

VERANDERTER PILOTENWERT

Einige Fahigkeiten verandern den Pilotenwert eines Schiffs. Falls mehrere
Spieleffekte einen Pilotenwert verandern, wird nur die zuletzt ins Spiel
gekommene Fahigkeit angewandt. Wird z.B. ein Pilot der Griin-Staffel mit
Veteranen Instikte ausgeristet, wird sein Pilotenwert von 3 auf 5 erhoht.
Erhalt er allerdings spater die Schadenskarte ,Cockpitschaden®, sinkt sein
Pilotenwert von 5 auf O (und nicht auf 2). In der nadchsten Runde kann ein mit
Schwarmtaktik ausgeristeter \WWedge Antilles allerdings den Pilotenwert von
Pilot der Grin-Staffel wieder auf 9 erhéhen.

EiNEM ScHIFF EINEN IVIARKER GEBEN

Wenn man durch eine Fahigkeit angewiesen wird einem Schiff einen Marker

zu geben, ist dies etwas anderes, als eine freie Aktion durchzufiihren, die dem
Schiff denselben Marker zuweist. Durch Kyle Katarns Fahigkeit darf man z.B.
einem anderen freundlichen Schiff in Reichweite 1-3 einen seiner Fokusmarker
geben. Ein Schiff, dem man einen Fokusmarker gegeben hat, darf dennoch eine
Aktion Fokussieren in dieser Runde durchfihren.

»IN“ vs. ,,INNERHALB*

Mit ,in" ist die kiirzeste Strecke zu einem Teil der Basis des Ziels gemeint, der
in der betreffenden Sektion des MaBstabes liegt. Greift man z.B. ein Schiff an,
dessen Basis sowohl in Reichweite 2 als auch in Reichweite 3 liegt, befindet
sich dieses Schiff in Reichweite 2.

Mit ,innerhalb® ist wortwdrtlich innerhalb gemeint. So werden z.B. normaler-
weise bei einem Turnier die Schiffe ,innerhalb von Reichweite 1 zum Spielfeld-
rand* platziert.

WERTE ERHOHEN UND VERRINGERN

Wenn mehrere Karteneffekte oder Fahigkeiten einen Wert, wie z. B. den
Wendigkeitswert, erhthen oder verringern, wird die Beschrankung ,bis zu
einem Minimum von 0* ignoriert, bis die Berechnung abgeschlossen ist.
Beispiel: Wenn ein Schiff mit einem aufgedruckten Wendigkeitswert von O

und der Schadenskarte ,Strukturschéaden” ,Gegenmal3nahmen” benutzt,
betragt der Wendigkeitswert am Ende O.

WURFELERGEBNISS

Ergebnisse, die hinzugeftigt werden, werden als \Wiirfelergbnisse behandelt,
die nur negiert werden kénnen (sie kdnnen nicht neu gewdirfelt oder modifiziert
werden).

Beispiel: WWenn man mit einem Repetierblaster angegriffen wird, kann
ein Y-Ergebnis, das durch einen Ausweichmarker hinzugefigt worden ist,
*—Ergebn/s zu negieren.

nicht benutzt werden, um ein

STOPPER

Die Stopper an der Basis der Schiffe zahlen jederzeit als ein Teil der
Schiffsbasis, mit zwei Ausnahmen: Bei der Bestimmung der Entfernung
zwischen Schiffen und bei der Ermittlung, ob ein Schiff innerhalb des
Feuerwinkels liegt.

uBERSCHNEIDENDE SCHIFFE IN EINER LINIE

Manchmal beriihren sich Schiffe am Ende einer Runde, die sich parallel
zueinander befinden und in die gleiche Richtung ausgerichtet sind. \Wenn die
Basen beider Schiffe gleich groB sind und in der nachsten Runde das gleiche
Geradeaus [t]-Mandver durchfiihren tiberschneiden sich die Schiffe in der
nachsten Runde nicht und werden auch nicht als sich beriihrend angesehen,
selbst wenn sie sich physisch weiterhin berthren sollten.

ENTFERNEN VON ZIELERFASSUNGSMARKERN

Falls durch einen Spieleffekt ein roter oder blauer Zielerfassungsmarker
entfernt wird, wird der entsprechende blaue oder rote Marker ebenfalls
entfernt.

IMIARKER AUSGEBEN

Beim Angriff dirfen die Spieler Fokusmarker oder Zielerfassungsmarker
ausgeben und sich dann dennoch dafiir entscheiden, keinen Angriffswiirfel zu
modifizieren. Bei der Verteidigung dirfen die Spieler Fokusmarker ausgeben
und sich dann dennoch dafiir entscheiden, keinen Verteidigungswiirfel zu
modifizieren und sie diirfen Ausweichmarker ausgeben, um ihrem Ergebnis
auch mehr Ausweichen-Symbole hinzuzufiigen, als die Anzahl von Treffern und
kritischen Treffern betragt.

GEesTRESST UND lONISIERT

Ein Schiff, auf dem mindestens ein Stressmarker liegt, gilt als GESTRESST.
Ein kleines Schiff, auf dem mindestens ein lonenmarker liegt (oder ein groBes
Schiff, auf dem mindestens zwei lonenmarker liegen) gilt als IONISIERT.

ScHADEN NEHMEN Vs EINE SCHADENSKARTE ERHALTEN

Eine Fahigkeit oder ein Spieleffekt, der/die verursacht, dass ein Schiff Schaden
nimmt, ist zu davon zu unterscheiden, dass ein Schiff eine Schadenskarte
erhéalt. ,Schaden nehmen® geschieht immer dann, wie es auf Seite 16 der
Spielregel beschrieben wird und dieser Schaden wird wie Ublich zunachst auf
die Schilde angewandt. Einem Schiff, das eine Schadenskarte erhalt, wird
einfach eine Schadenskarte zugewiesen. Dabei spielt es keine Rolle, ob und
wie viele Schilde dieses Schiff noch hat. So erhalt ein Schiff z.B. durch die
Detonation einer Protonenbombe eine offene Schadenskarte. Schadenskarten,
die auf diese Weise erhalten werden, kénnen nicht durch Ausweichmarker
negiert, durch ,Das Feuer auf mich ziehen* umgelenkt werden usw.




BerRUHREN unD DAS IVIANGVER STATIONAR

Wenn ein Schiff zu Beginn seiner Aktivierungsphase ein anderes Schiff berihrt
und das Mandver [m 01 ausfihrt, bertihren sich die Schiffe weiterhin.

MEHRERE SCHIFFE BERUHREN

Es kann geschehen, dass ein Schiff am Ende eines Manévers mehrere
Schiffe berthrt. Falls ein Schiff zwei Schiffe (iberschneidet und seine eigene
Basis Uberlappt beide Schiffe, die es tUberschnitten hat, am Ende des
Mandvers, nachdem es entlang der Schablone zuriickbewegt worden ist,
wird das Uberschneidende Schiff als beide Gberschnittenen Schiffe berthrend
angesehen und beide tiberschnittenen Schiffe berthren es.

BEISPIEL: MEHRERE SCHIFFE BERUHREN

Der Anfanger-Pilot versucht ein [t 21
Geradeaus-Mandver auszufiihren, durch
das er sowohl Boba Fett als auch Pilot der
Obsidian-Staffel (iberschneidet.

Der Rebellen-Spieler bewegt den Anfanger-
Piloten entlang der Mandverschablone
zuriick und stellt fest, weil die Imperium-
Schiffe in einer Linie ausgerichtet sind, dass
er sein Mandver so beendet, dass er beide
Schiffe berthrt.

S




KOMPETITIVES SPIEL

In kampetitiven und Premium-Events, ist es von entscheidender Wichtigkeit,
dass in einer strikt definierten Abfolge alle Mandver abgehandelt, Aktionen
durchgefiihrt und Reichweiten gemessen werden.

Die Spieler mussen die Aktivierung eines Schiffs vollsténdig abhandeln —
hierzu gehort die vollsténdige Ausfiihrung des Mandvers des Schiffs (inklusive
Kollisionen und Karteneffekte) und die Durchfiihrung aller Aktionen des Schiffs.
Jedes Schiff einer Jagerstaffel muss separat aktiviert werden, sich bewegen
und seine Aktionen durchfiihren, auch wenn ein Spieler mehrere Schiffe mit
dem gleichen Pilotenwert bewegt und dieselben Mandver oder Aktionen
auswahlt.

Alle Marker (auBer Schildmarker) miissen neben die Basis des Schiffs auf die
Spielflache gelegt werden. Sie dirfen nicht auf die Schiffskarte gelegt werden.

Gleichzeitige Fahigkeiten (wenn z.B. beide Spieler zu Beginn der Kampfphase
Schwarmtaktik auslésen) werden in Initiative-Reihenfolge abgehandelt.

Moéchte sich ein Spieler nach der Planungsphase eines seiner Mandverrader
ansehen, muss er seinen Gegner dartiber vorher informieren. Manipulationen
von Mandverrédern nach der Planungsphase wird unter keinen Umstéanden
toleriert.

AKTIONEN ABHANDELN

e Sobald eine Zielerfassung durchgefihrt wird, muss der Spieler zunachst
das Ziel benennen. Dann wird die Reichweite zu dem benannten Spiel
ausgemessen, um zu bestimmen, ob das Ziel legal ist. Falls sich das Ziel
in Reichweite befindet, muss das Schiff, das diese Aktion durchftihrt, das
benannte Ziel in die Zielerfassung nehmen. Falls sich das Ziel nicht in
Reichweite befindet, darf der Spieler ein anderes Ziel benennen oder eine
andere Aktion ansagen.

Sobald eine Fassrolle durchgefiihrt wird, muss der Spieler zunéchst die
Seite des Schiffs benennen, auf der die Fassrolle durchgefiihrt werden
soll. Dann wird ausgemessen, ob es dem Schiff iberhaupt mdglich ist,
eine Fassrolle von der angesagten Seite des Schiffs aus durchzufiihren.
Falls das Schiff die Fassrolle durchfiihren kann, muss es die Aktion auch
durchfiihren. Falls das Schiff keine Fassrolle an der benannten Seite
durchfiihren kann, darf der Spieler eine Fassrolle von der anderen Seite
aus durchfiihren oder er darf eine andere Aktion ansagen.

Sobald eine Aktion Schub durchgefihrt werden soll, muss der Spieler
ansagen, welche Mandverschablone und welche Richtung er verwenden
will. Dann misst der Spieler aus, ob das Schiff tberhaupt in der Lage ist,
mit der gewahlten Schablone in der gewlinschten Richtung eine Aktion
Schub durchzufiihren. Falls das Schiff in der Lage ist, die Aktion Schub
durchzufiihren, muss es dies tun. Falls das Schiff die Aktion Schub nicht
ausfihren kann, darf der Spieler eine andere Mandverschablone oder eine
andere Richtung wahlen oder er darf eine andere Aktion ansagen.

REICHWEITE MESSEN

Die Spieler durfen den MaBstab ausschlieBlich zu folgenden Zeitpunkten
verwenden, um die Reichweite zu messen oder um zu bestimmen, ob sich ein
Ziel innerhalb des Feuerwinkels befindet:

e Sobald ein Schiff in der Kampfphase zum aktiven Schiff wird, darf der
aktive Spieler die Reichweite vom aktiven Schiff zu jedem feindlichen
Schiff bestimmen, bevor er das Ziel ansagt.

Saobald ein Spieler eine Schiffsfahigkeit ansagt, die ein oder mehrere
andere Schiffe in einer bestimmten Reichweite zum Ziel haben muss,
darf der Spieler zunéchst die Reichweite von seinem Schiff zu jedem
gultigen Schiff ausmessen, bevor er die Fahigkeit abhandelt.

e Nachdem der Spieler das gewiinschte Ziel fir eine Zielerfassung angesagt
hat, darf der aktive Spieler die Entfernung zum gewtnschten Ziel
ausmessen und auch nur zum gewlinschten Ziel.

VErRPASSTE GELEGENHEITEN

Gelegentlich kann es passieren, dass die Spieler vergessen wichtige Effekte
wahrend des Spiel abzuhandeln. Bei kompetitiven und Premium-Events ist die
Gelegenheit vertan, wenn man sie verpasst hat und das Spiel bereits nach
dem Zeitfenster, in dem sie hatte gespielt werden kénnen, vorbei ist:

e Falls ein Spieler vergessen hat eine Aktion abzuhandeln und das Spiel
bereits mit dem nachsten Schiff fortgesetzt wurde (ein Mandverrad
wurde aufgedeckt, ein Mandver wurde abgehandelt etc.) verliert das
Schiff seine Chance seine Aktion durchzufihren.

Falls ein Spieler vergessen hat ein Mantverrad zu platzieren, aber
seinem Gegner bereits mitgeteilt hat, dass er bereit ist, die Runde zu
beginnen, darf er keine Mandverrader mehr platzieren, wenn die Runde
bereits mit dem ersten Schiff begonnen hat (ein Manéverrad wurde
aufgedeckt, ein Mandéver wurde abgehandelt etc.). Stattdessen darf der
Gegner das Mantver bestimmen, welches das Schiff ausfiihren soll,
sobald das betreffende Schiff an der Reihe ist. Vor dem Manéver dirfen
keine Aktionen ausgefihrt werden. Nachdem das Mantver ausgefiihrt
wurde, geht das Spiel ganz normal weiter.

Falls der Spieler vergisst einen Spieleffekt wahrend eines bestimmten
Timing-Fensters anzusagen (z.B. zu Beginn der Kampfphase das Ziel fir
Schwarm-Taktik anzusagen), darf er diesen Effekt zu keinem spéateren
Zeitpunkt ansagen.

FEHLER

Fehler kénnen passieren. Bei kompetitiven und Premium-Events ist es wichtig
ein klares System zu haben, um auftretende Fehler zu beheben.

e \Wenn ein Spieler seinem Schiff ein falsches Manéverrad zugeordnet hat,
(z.B. ein B-Wing-Mandverrad an ein X-Wing-Schiff legt) muss er seinen
Gegner sofort tiber den Fehler informieren, sobald er das Mandverrad
aufgedeckt hat. Ist das aufgedeckte Mandver ein legales Mandéver fir das
Schiff (z. B. wenn das B-Wing-Mandverrad ein griines [t 11 Manover zeigt
und das gleiche Manéver auch auf einem X-Wing-Manéverrad existiert),
wird es normal ausgefihrt. Sollte das aufgedeckte Mantver kein legales
Manéver sein (z.B. wenn das B-Wing-Manéverrad ein rotes [ 11 Mandver
zeigt und das gleiche Mandver nicht auf einem X-Wing-Mandverrad
existiert) entscheidet der Gegner welches legale Manover das Schiff von
dem aktuellen Manéverrad ausfiihren soll.

Wenn ein Spieler ein Mandverrad aufdeckt und es zwei Mantver anzeigt
und es nicht mdglich ist festzustellen, welches der beiden Mantver gewahlt
wurde, entscheidet der Gegner, welches der beiden Mandver ausgefiihrt
werden soll.

Wenn ein Spieler ein Schiff umwirft, muss er versuchen es so genau

wie mdglich wieder an die urspringliche Position zu stellen. Sollte es zu
Unstimmigkeiten Gber die genaue Position kommen, hat der Gegner das
letzte Wort Uber die Position des Schiffs, wobei er auch versuchen muss
die urspringliche Position so genau wie méglich zu bestimmen.

Diese Regelungen dienen nicht dazu, Spieler zu bestrafen oder zu ermutigen
die Timing-Fenster mit hoher Geschwindigkeit zu durchlaufen, sodass der
Gegner provoziert wird eine Gelegenheit zu verpassen. Spieler miissen ihren
Gegnern angemessen Zeit fir die Ausfiihrung von Aktionen, die Durchfiihrung
von Manévern und das Ansagen von Spieleffekten einrdumen.




ABSCHNITT 3: KARTENKLARSTELLUNGEN

Dieser Abschnitt erklart verschiedene Karteninteraktionen und stellt andere

Regeln klar.

SCHADENSKARTEN

-5 L&

GEBLENDETER |
l PiLOT

]
Pilot
Bei deinem néchsten
Angriff darfst du keine
Angriffswiirfel werfen.
Danach wird diese
Karte umgedreht.

E
s

., il

- .
COoCKPIT- 1
l SCHADEN

]
Pilot
Nach der Runde,
in der du diese Karte
erhalten hast,
sinkt dein Pilotenwert

E
s

> . &
TRIEBWERKS- |

i SCHADEN

]
Schiff
Behandle alle
\Wendemantver
(«1 oder ) wie rote
Mangver.

E
s

= 4

-
SENSOREN- ||
l AUSFALL

Fl
Schiff

Du kannst die Aktionen auf

deiner Aktionsleiste nicht
mehr durchfiihren
Aktion: Wirf
1 Angriffswirfel.
Bei 3% wird diese
Karte umgedreht.

E
s
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BENOMMENER |
i PiLOT

)
Pilot

E
s

Nachdem du ein Manéver §

ausgefiihrt hast, das zur
Uberschneidung mit einem
Hindernismarker oder

einem anderen Schiff fihrt,

nimmst du 1 Schaden.

GEBLENDETER PiLoT

Ein Schiff, dem Geblendeter Pilot zugewiesen wurde,
muss einen Angriff ausfihren, um diese Karte
umdrehen zu kénnen.

Ein Schiff, dem Geblendeter Pilot zugewiesen wurde,
darf weiterhin Fahigkeiten verwenden, die nach
einem Angriff ausgelost werden, wie Darth Vader,
Bordschiitze und Luke Skywalker, auch wenn keine
Angriffswirfel geworfen wurden.

Ein Schiff, dem zwei Kopien von Geblendeter Pilot
zugewiesen wurden, dreht beide Kopien um, nachdem
ein Angriff ausgefiihrt worden ist.

COCKPITSCHADEN
Siehe ,Veranderter Pilotenwert® auf Seite 5.

Falls Cockpitschaden wahrend einer Runde aufgedeckt
wird, wird der Effekt von Cockpitschaden in der Runde,
nachdem die Karte aufgedeckt worden ist, angewandt.

TRIEBWERKSSCHADEN

Ein Schiff, das mit R2-Astromechdroide ausgestattet
ist und dem Triebwerksschaden zugewiesen wurde
behandelt alle seine \WWendemanéver [1und ™1 wie
rote Mandver, inklusive der \WWendemandver mit
Geschwindigkeit 1 und 2.

Adrenalinschub kann nicht verwendet werden,

um ein rotes [*1 oder 1 -Mandver, das durch
Triebwerksschaden verursacht wurde, wie ein weiBes
Mandver zu behandeln.

SENSORENAUSFALL

Ein Schiff, dem Sensorenausfall zugewiesen wurde, darf
weiterhin Aktionen von Aufwertungs- und Schadens-
karten durchfihren, welche die Uberschrift ,Aktion’
haben.

Ein Schiff, dem Sensorenausfall zugewiesen wurde, darf
nicht die Aktion Zielerfassung in seiner Aktionsleiste
durchfiihren, aber es kann Zielerfassungen auf andere
Weisen durchfiihren.

Ein Schiff, dem Sensorenausfall zugewiesen wurde,
kann weiterhin freie Aktionen durchfiihren, die es durch
Aufwertungskarten erhalten hat, welche die Uberschrift
JAktion’ haben (z.B. Flugkunst) auch wenn diese
Aktion in der Aktionsleiste des Schiffs zu finden ist.

BenommENER PiLot

Schaden, der durch Benommener Pilot genommen
wird, wird zuséatzlich zu jedem Schaden genommen,
den das Schiff wegen dem Uberschneiden mit einem
Hindernis nimmt.

Falls einem Schiff, dem Benommener Pilot
zugewiesen wurde, ein Mandver ausfiihrt, bei

dem die Mandverschablone ein Schiff oder einen
Hindernismarker iberschneidet, aber die endgiltige
Position des Schiffs nicht, wird der Effekt von
Benommener Pilot nicht abgehandelt.

7= 3
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T TIE-FIGHTER

Sobald du bei deinem Angriff nicht
im Feuerwinkel des Verteidigers
bist, erhaltst du 1 zusétzlichen

Angriffsirfel.

5 *BIGGS DARKLIGHTER ﬁh

Andere freundiiche Schiffe in Reich-
weite 1 dorfen nur dann angegriffen
werden, wenn der Angreifer dich nicht
z2um Ziel bestimmen kann.
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Sobald du ein Drehmanover
( oder 7 aufdeckst, darfst du das
Drehmantver mit gleicher Geschwindigkeit,
aber anderer Richtung, auf deinem Rad
nachtréglch einstellen.

ST -
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- TIE-BOMBER

Sobald ein anderes freundliches Schiff
in Reichweite 1 mit einer Sekundarwaffe
angreift, darf es bis zu 2 Angriffs-
wiirfel neu wirfeln.
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i-8* i |
2

Wenn ein feindliches Schiff eine Ziel-
erfassung durchfilhrt, muss es wenn
maglich dich als Ziel erfassen.

»BACKSTABBER"

,Backstabber” wirft den zusétzlichen
Angriffswirfel, den er durch seine Fahigkeit
erhalt, nur dann, wenn sich kein Teil seiner
Basis im aufgedruckten Feuerwinkel des
verteidigenden Schiffs befindet.

Ein Schiff mit einer Primarwaffe Geschiitzturm
oder einer @ Sekundarwaffe ist weiterhin

von Backstabbers Fahigkeit betroffen, falls
sich kein Teil von Backstabbers Basis im
aufgedruckten Feuerwinkel des verteidigenden
Schiffs befindet.

BicGs DARKLIGHTER

Falls der Angreifer mehr als eine Waffe
zur Verfiigung hat, muss er eine Waffe
verwenden, die auf Biggs Darklighter zielen
kann, statt auf irgendein anderes Schiffs in
Reichweite 1 von Biggs Darklighter.

Boea FetT

Falls Boba Fett mit Navigator ausgestattet

ist und ein Drehmanéver wahlt, darf er sein
Mandverrad auf ein beliebiges Drehmandver
mit beliebiger Geschwindigkeit drehen.

CaptAIN JONUS

Falls ein anderes freundliches Schiff mehrere
Angriffe mit einer Sekundarwaffe durchfiihrt
(z.B. Clusterraketen), darf Captain Jonus
seine Fahigkeit fir jeden einzelnen Angriff
verwenden.

Caprtain Kaal

Falls sich ein feindliches Schiff, das mit Feuerkon-
trollsystem ausgestattet ist, in einer Reichweite
befindet, die es ihm ermdglicht auf Captain Kagi
eine Zielerfassung durchzufiihren und es ein
anderes Schiff als Captain Kagi angreift, muss
die durch Feuerkontrollsystem ermoglichte Ziel-
erfassung auf den Verteidiger durchgefiihrt wer-
den, nicht auf Captain Kagi. Falls das feindliche
Schiff ebenfalls einen Waffentechniker hat, muss
seine zweite Zielerfassung auf Captain Kagi durch-
gefiihrt werden.

Falls ein Schiff bereits eine Zielerfassung auf
Captain Kagi durchgefiihrt hat, darf es eine
Zielerfassung auf ein anderes Schiff durchfilhren. 4




*CAPTAIN YORR

4 | -
- RAUMFAHRE DER LAMBDA-KLASSE

Wenn ein anderes freundliches Schiff in Reich-
weite 1-2 einen Stressmarker erhalten wiirde
und du 2 oder weniger Stressmarker hast,
darfst du statt ihm diesen Marker nehmen.

Sobald du eine offene Schadenskarte
erhaltst, wird sie sofort umgedreht (ohne
dass ihr Kartentext abgehandelt wird)

-- +COLONEL JENDON !‘-
(3 [k 3

Zu Beginn der Kampfphase darfst du 1 deiner
blaven Zielerfassungsmarker auf ein freund-
liches Schiff in Reichweite 1 legen, das noch

keinen blauen Zielerfassungsmarker hat.

ll

*»DARK CURSE* £ -\
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TIE-FIGHTER

Sobald du verteidigst, kiinnen
angreifende Schiffe keine Fokusmarker
ausgeben oder Angriffswiirfel neu
wirfeln.
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Nachdem du einen Fokusmarker
ausgegeben hast, darfst du ifn auf ein
anderes freundliches Schiff in Reichweite
1-2 legen (anstatt ihn abzulegen).

CaptAaIN YORR

Falls Captain Yorr durch seine Fahigkeit

einen Stressmarker abféngt, der Teil der
Ausldsekosten einer Fahigkeit eines anderen
Schiffs ist (z.B. Soontir Fel oder Opportunist),
wird der Effekt dieser Fahigkeit nicht
abgehandelt.

Falls Captain Yorr einen Stressmarker
abféngt, der das Ergebnis einer Fahigkeit war
(z.B. Bis an die Grenzen), wird diese Fahigkeit
abgehandelt und danach erhélt Yorr den
Stressmarker.

CHEwBACCA

Jedes Mal, wenn Chebecca eine offene
Schadenskarte erhalt, dreht er sie um, ohne
den Effekt abzuhandeln, inklusive der Karte
Verletzter Pilot.

Schadenskarten, die durch Kartenfahigkeiten
aufgedeckt werden (z. B. Saboteur oder Rexler
Brath) gelten nicht als ,erhalten®, weshalb
Chewbeccas Fahigkeit nicht angewandt werden
kann.

CoLoNEL JENDON

Falls Colonel Jendon einen blauen Zielerfassungs-
marker auf ein Schiff legt, das bereits seine
maximale Anzahl an Zielerfassungen aufrecht
erhalt, muss dieses Schiff eine seiner vorher
erhaltenen Zielerfassungen ablegen.

»DARK CURSE®

,Dark Curse" kann nicht Ziel eines Angriffs
mit einer Sekund&rwaffe sein, fir die der
Angreifer einen Fokusmarker ausgeben muss.

Garven Dreis

Garven Dreis darf auch einen Fokusmarker
auf ein Schiff legen, wenn dieses Schiff
bereits vorher in der Runde eine Fokusaktion
durchgefiihrt hat.

Ein Schiff darf wahrend eines Angriffs auch dann
einen Fokusmarker ausgeben, falls es keine @
-Ergebnisse gibt, die gedndert werden kinnen
(inklusive ein Angriff, obwohl keine Wiirfel
geworfen wurden, z.B. wenn ein Schiff eine
offene Schadenskarte Geblendeter Pilot hat).

Garven darf weiterhin seine Fahigkeit nutzen,
nachdem er RS-P9 genutzt hat, selbst wenn er
keinen Schild wieder aufladen kannte.

Wenn ein anderes freundiiches Schiffin Reich

weite 1-3 angreift und du keine Stressmarker

hast, darfst du 1 Stressmarker nehmen, demit
dieses Schiff 1 zusatzlichen Angriffswirel erhalt.

Sobald du angreifst, darfst du all
deine Wirfel neu wirfeln. Falls du
dies tust, musst du so viele Wirfel

wie maglich neu wirfeln.

FIRESPRAY-3 1

= Sobald du angreifst und der Verteidi-

ger mindestens 1 3 negiert,
erhalt er 1 Stressmarker.
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= TIE-FIGHTER -

Nachdem du ein grines Mandver
ausgefiihrt hast, darfst du als freie
Aktion eine Fokussierung durchfuhren.

Wihle zu Beginn der Kempfphase 1 anderes

freundiches Schiff in Reichweite 1-3. Bis zum

Ende der Phase wird dieses Schiff behandel:,
als hatte es einen Piotenwert von 12.

Jan Ors

Jan Ors' Fahigkeit kann nur auf einen einzelnen
Angriff angewendet werden. Falls z.B. ein
Schiff, das mit Bordschiitze ausgeristet ist,
den zusétzlichen Angriffswiirfel durch Jan Ors'
Fahigkeit bei seinem ersten Angriff einsetzt
und dabei verfehlt,erhalt es den zusétzlichen
Wiirfel nicht noch einmal fir seinen Angriff,
den es durch Bordschiitze erhalt.

Han SoLo

Han Solos Fahigkeit ist eine ,Angriffswirfel
modifizieren' -Fahigkeit, die ahnlich
funktioniert, wie das Ausgeben eines
Zielerfassungsmarkers oder eines
Fokusmarkers — es ist kein separater Angriff.

KATH ScARLET

Falls Kath Scarlet mit einer lonenkanone
angreift, erhalt der Verteidiger fur

[3%] -Ergebnisse, die durch den Spieleffekt
der lonenkanone negiert werden, keinen
Stressmarker.

»INNACHTBESTIE"

Falls ,Nachtbestie* gestresst ist, bevor er
gin griines Mandver ausfihrt, darf er keine
Fokussierung als freie Aktion durchfiihren,
da die freie Aktion gewahrt wurde, bevor der
Stressmarker im Schritt ,Stress des Piloten
Uberprifen” entfernt wurde.

Wenn ,Nachtbestie" ein Mandver ausfihrt,
welches zu einer Uberschneidung fiihrt, kann
er immer noch eine freie Aktion Fokussierung
durchfiihren.

Roark GARNET
Siehe ,Veranderter Pilotenwert” auf Seite 5.
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TIE-ABFANGJAGER

Nachdem du einen Angriff durchge-
fiihrt hast, darfst du eine freie Aktion
Schub oder Fassrolle durchfihren.
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TIE-JAGDBOMBER

Sobald du angreifst und der Verteidiger
bereits einen roten Zielerfassungsmarker.
hat, darfst du ihn unmittelbar nach dem
Angriffswurf in die Zielerfassung nehmen
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Zu Beginn der Endphase kannst du
einen Angriff durchfihren. Tust du
das, darfst du in der néchsten
Runde nicht angreifen.

= TIE-PHANTOM

Sobald du dich enttarnst, musst du
statt der [t 21-Mandverschablone
die [ 21- oder [7 2]-Schablone
verwenden.

TIE-ABFANGJAGER

Sobald die Summe deiner Schadenskarten
deinen Hllenwert erreicht oder ubersteigt,

wirst du nicht sofort zerstort, sondern erst
am Ende der Kampfphase.

TurR PHENNIR

Falls der Spieler, der Turr Phennir kontrolliert,
die Initiative hat und Turr Phennir ein
feindliches Schiff mit gleichem Pilotenwert
angreift, darf er seine Fahigkeit verwenden,
bevor das feindliche Schiff angreift. Falls Turr
Phennir nach dem Abhandeln seiner Fahigkeit
kein guiltiges Ziel mehr ist, darf das feindliche
Schiff Turr Phennir nicht angreifen.

CoLonEL VESSERY

Wenn ein freundliches Schiff einen
Zielerfassungsmarker auf einem feindlichen
Schiff liegen hat und Clonel Vessery seine
eigene Zielerfassung ausgibt, um dieses Schiff
anzugreifen ( z.B. mit einer Rakete), kann

er sofort einen neuen Zielerfassungsmarker
erhalten und diese neue Zielerfassung
ausgeben um seine Angriffswiirfel erneut zu
wirfeln.

Corran Horn

Corran Harn fuhrt seinen zuséatzlichen Angriff
zu Beginn der Endphase durch, noch bevor
Ausweich- und Fokusmarker entfernt werden.

\Wenn beide Spieler Corran Horn im Spiel
haben, wahlt der Spieler mit der Initiative
zuerst, ob er die Fahigkeit nutzen und
angreifen mdchte. \WWenn der andere Corran
Horn durch diesen Angriff zerstort wird,

bleibt er vorerst im Spiel. Er hat noch die
M@glichkeit, seine Fahigkeit auszufiihren, bevor
er aus dem Spiel entfernt wird.

EcHo

Sobald das Enttarnen angekiindigt wird, muss
der Spieler, der ,Echo” kontrolliert, sowohl die
Seite als auch die Richtung des Enttarnens
ansagen. Wenn ,Echo* das Enttarnen durch-
flhren kann, muss es dies auch tun. Wenn
,Echo” dies nicht durchfiihren kann, kann

der kontrollierende Spieler das Enttarnen in
eine andere Richtung ansagen, oder auf das
Enttarnen verzichten.

»FEL'S WRATH"

Wenn Corran Horn ,Fel’'s Wrath* zu Beginn
der Endphase zerstort, wird ,Fel’s Wrath* erst
am Ende der n&chsten Kampfphase entfernt.

Wenn ,Fel’'s Wrath* das letzte Schiff der
Staffel eines Spielers ist und zerstort wird,
aber noch nicht entfernt wurde, alle feindlichen
Schiffe aber zerstort und vor ,Fel's Wrath®
entfernt wurden, hat der Spieler, der ,Fel’s
Wrath* kontrolliert, das Spiel gewonnen.

In einem Turnierspiel bedeutet dies ein
Modifizierter Sieg und eine Siegeshdhe von
100 Punkten.

Wenn du einen Stressmarker erhaltst,
darfst, du ihn entfernen und 1 Angriffs-
wirfel werfen. Bei € bekommt dein
Schiff 1 verdeckte Schadenskarte.

-
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Wenn du ein Schiff in die Zielerfassung

nimmst oder einen Zielerfassungsmarker

ausgibst, kannst du 1 Stressmarker von
deinem Schiff entfernen

o -
=
3
Ik
TIE-ABFANGJAGER

—=a =
Wenn du die Aktion Fassrolle ausfilrst,
darfst du 1 Stressmarker erhalten, um die
1811 oder [/ 1] Manoverschablone anstatt
der [t 1] Mantverschablone zu benutzen.

*REXLER BRATH

- TIE-JAGDBOMBER

P
(E 3
—- —
Nachdem du angegriffen und damit dem
Verteidiger mindestens 1 Schadenskarte
zugeteilt hast, kannst du einen Fokus-
marker ausgeben, um die soeben zugeteil-
ten Schadenskarten aufzudecken. -

P

X-WING %

Nachdem du einen Angriff durchgefihrt.
hast, darfst du 1 Fokus-, Ausweich-
oder blauen Zielerfassungsmarker vom
Verteidiger entfernen.

»JEK PORKINS®

Wenn Jek Porkins seine Pilotenfahigkeit
nutzt, um einen Stressmarker zu entfernen
welchen er durch ein rotes Mandver erhalten
hat, Uberspringt er den Schritt ,Aktion
durchfiihren* nicht.

»HoBBIE® KLiviAn

,Hobbie" Klivian kann jedes Mal einen
Stressmarker von seinem Schiff entfernen,
sobald er eine Zielerfassung durchfiihrt

oder ausgibt. Schiffe kdnnen auch eine Ziel-
erfassung durchfiihren, ohne die Aktion Ziel-
erfassung durchfiihren zu missen (siehe ,Ziel-
erfassung” durchfiihren auf Seite 5).

LieuTENANT LORRIR

Sobald der Spieler der Lieutenant Lorrir
kontrolliert die Aktion Fassrolle ansagt, muss
er sowoh! die Seite als auch die Richtung der
Fassrolle ansagen.

Wenn Lorrir die Aktion Fassrolle ausfilhren
kann, muss er dies auch tun. \Wenn Lorrir
die Aktion Fassrolle nicht ausfilhren kann,
kann der Spieler der Lorrir kontrolliert die
Aktion Fassrolle auch in eine andere Richtung
ansagen oder er darf eine andere Aktion
wahlen.

RexLER BRATH

Rexler Brath darf seine Pilotenfahigkeit erst
verwenden, nachdem eine beliebige offene
Schadenskarte, die durch seinen Angriff
zugeteilt wurde, abgehandelt worden ist.

Alle offenen Schadenskarten, die abge-
handelt und dann verdeckt wurden, und alle
zusétzlichen normalen Schadenskarten, die
durch schwache Explosion zugeteilt wurden,
werden offen ausgelegt, sobald Rexler Brath
seine Fahigkeit nutzt.

Rexler Brath kann seine Pilotenfahigkeit nur ein
Mal pro Angriff nutzen (siehe ,Fahigkeiten ein
Mal pro Maglichkeit abhandeln” auf Seite 5).

WEes Janson

Sobald sich ein Schiff gegen Wes Janson
verteidigt, kann es Fokus-, Ausweichen- und
Zielerfassung-Marker wahrend des Angriffs
nutzen. Wes Jansons Fahigkeit entfernt
Marker erst, nachdem sein Angriff vollstandig
abgehandelt worden ist.




DnasH RENDAR

\Wenn er eine Fassrolle oder einen Boost
ausfiihren mochte, muss Dash Rendar
/ ansagen, ob er seine Fahigkeit nutzt oder

< _ nicht, bevor gemessen wird, ob er ein
T Yrzaoo | Hindernis (iberlappt.

Du darfst in der Aktivierungsphase
und beim Durchfithren von Aktionen
Hindernisse ignorieren.

Kevyan FARLANDER

Keyan Farlander kann selbst dann einen
Stressmarker entfernen, wenn er wahrend
dieses Angriffs keine @>-Symbole gewirfelt
hat.

Keyan Farlander kann seine Fahigkeit nur
ein Mal pro Angriff verwenden (siehe Fahig-
seim mreien darist 0 1 swessmarier | Keliten ein Mal pro Mdglichkeit abhandeln auf

entfernen, um alle deine & in

" | Seite 10).

»LEEBO"

\Wenn Leebo durch Marek Steele eine offene
Schadenskarte erhalt, darf ,Leebo” seine
Fahigkeit trotzdem verwenden und eine
zuséatzliche Schadenskarte ziehen. Er wahlt
dann, ob er die Karte abhandelt, die er durch
Marek Steele erhalten hat, oder die zusatzliche
mmer wenn du eine offene Karte. Die nicht gewahlte Karte wird abgelegt.

Schadenskarte erhaltst, ziehst du
1 weitere Schadenskarte. Wahle 1,

die sbgenandelc wird, wd ege e | ,LEED0S" F&higkeit wird nicht durch eine
“eER o | Schadenskarte ausgelost, die umgedreht
wird (siehe ,Schaden nehmen vs. Eine
Schadenskarte erhalten auf Seite 10).

CovmaAnDER KENKIRK

Siehe ,Werte erhohen und verringern*
auf Seite 10.

* COMMANDER KENKIRK

VT-49 DECIMATOR

Wenn du keine Schilde und
mindestens 1 Schadenskarte hast,
steigt deine Wendigkeit um 1.




AUFWERTUNGSKARTEN

Sobald du ein rotes Manver ##

B aufdeckst, darfst du diese
il Karte ablegen, um das
Mandver bis zum Ende
der Aktivierungsphase
wie ein weiBes Mandver
2zu behandeln

VERBESSERTE
SENSOREN

Unmittelbar vor dem

-4 Aufdecken deines Mantvers [

darfst du 1 freie Aktion
durchfiihren

Wenn du diese Fahigkeit

nutzt, musst du den Schrite |

JAktion durchfihren”
in dieser Runde
tberspringen

INus FuR GROSSE SCHFFE.
Moorwanon.
Nachdem ein feindliches Schiff
ein Manbver ausgefiihrt hat,
das zur Uberschneidung mit
deinem Schiff fuhrt, wirf

1 A;gmﬂswurfe\ Bei J oder |

nimmt das feindliche
Schiff 1 Schaden.

Ancrier: Greife
1 Schiff an.

Deine Y€ konnen von 2

Verteidigungswirfeln nicht
negiert werden.

Der Verteidiger dart
negieren, bevor alle
negiert wurden.

Nog i Reseu.
Sobald du eine
Schadenskarte erhaltst,
darfst du sie sofort ablegen
4 und 1 Schild wiederaufladen.

Danach wird diese
Aufwertungskarte abgelegt.

AncriFe
(ZieLerrassUNG):
Gib eine Zielerfassung
aus und lege diese Karte
ab, um diesen Angriff
zwei Mal durchzufdhren.

ADRENALINSCHUB

Falls ein gestresstes Schiff, das mit Adrenalinschub
ausgeristet ist, ein rotes Mandver aufdeckt, darf es
Adrenalinschub trotzdem ablegen, um das Mandver als
weiBes Mandver zu behandeln.

Adrenalinschub darf nicht dazu verwendet werden,
ein rotes [*1 oder 1 -Mandver, das durch eine offene
Schadenskarte Triebwerkschaden verursacht wurde,
als weiBes Mandver zu behandeln.

VERBESSERTE SENSOREN

Falls einem Schiff, das mit Verbesserte Sensoren
ausgeristet ist, kein Mandverrad zugewiesen wurde
(z.B. weil es ionisiert ist), kann es die Fahigkeit von
\erbesserte Sensoren nicht verwenden.

Falls ein Schiff ein Hindernis iberschneidet, wenn
es aktiviert wird, darf es Verbesserte Sensoren
verwenden, bevor es sein Mandverrad aufdeckt.

Wenn ein TIE-Phantom Verbesserte Sensoren nutzt,
um eine Aktion Tarnen durchzufiihren, kann er nicht
sofort wieder enttarnen.

KURZSTRECKENLASER

Der Effekt von Kurzstreckenlaser wird nur dann
abgehandelt, falls ein feindliches Schiff das Schiff,
das mit Kurzstreckenlaser ausgestattet ist, nach der
Ausfiihrung eines Mangvers berihrt.

Der Effekt von Kurzstreckenlaser wird nicht abgehan-
delt, falls nur die Mandverschablone ein Schiff ber-
schneidet, das mit Kurzstreckenlaser ausgestattet ist.

REPETIERBLASTER

Der Verteidiger kann Y -Ergebnisse nicht mit
Ausweichmarkern oder anderen hinzugefiigten
) -Ergebnissen, wie z. B. durch C-3P0O, negieren,
wenn er mit Repetierblaster angegriffen wird.

CHEwBACcA

Falls ein Schiff, das mit Chewbecca ausgeristet ist,
kritischen Schaden nimmt, darf sich der Spieler die
Schadenskarte zundchst ansehen, bevor er entscheidet,
ob er Chewbeccas Fahigkeit verwenden machte, um die
Schadenskarte abzulegen.

Falls ein Schiff, das mit Chewbecca ausgeristet ist,
seinen letzten Schaden nehmen wiirde, bevor es
zerstort wird, kann Chewbecca verwendet werden,
um diesen einen Schaden zu verhindern und ein Schild
wieder aufzuladen.

CLUSTERRAKETEN

Der Angreifer muss nur 1 Zielfassung ausgeben, um
Clusterraketen verwenden zu kénnen.

Clusterrakten werden wie zwei separate Angriffe gegen

das gleiche Ziel behandelt.

Wenn ein Schiff mit Clusterraketen und Ausfallsichere
Munition ausgestattet ist, missen beide Angriffe
fehlschlagen, damit Ausfallsichere Munition aktiviert
werden kann.

Axrion: Fihre ein weiBes [41
oder [P 1)- Mantver aus. Dann

] Wenn du kein “f>-Aktionssymbal
hest, musst du dann 2 Angriffs-

wirfel werfen. Du nimmst. allen
gewirfelten Schaden (&

ritischen Schaden (3&)

Nur FUR Das Iuperim.

1| Nachdem du ein feindliches
Schiff angegriffen hast,
darfst du 2 Schaden
nehmen, damit dieses Schiff

1 kritischen Schaden nimmt. |

Axion: Fihre als freie
4 Aktion eine Fassrolle durch
S0 Wenn du kein <9a-Symbol
i hast, erhaltst
du 1 Stressmarker.

Dann darfst du 1 feindlichen

Zielerfassungsmarker von |

deinem Schiff
entfernen.

Nachdem du angegriffen
hast, darfst du eine
Zielerfassung auf den
Verteidiger durchfuhiren

Unmittelbar nachdem du
mit einem Angriff verfehs
hast, darfst du einen
weiteren Angriff mit deiner
Primérwaffe durchfihren
Danach kannst du in dieser
Runde nicht noch einmal

angreifen

SCHWERE

. LASERKANONE

AncriFr: Greife 1
Schiff an.

Unmittelbar nach dem

Angriffswurf musst du alle
in 3 andern.

DRAUFGANGER

Ein Schiff, das die Aktion von Draufganger
durchftihrt, folgt den normalen Regeln fir das
Ausfiihren von Mandvern. Draufganger kann auch
ausgefiihrt werden, falls sich das Schiff mit einem
anderen Schiff oder einem Hindernis tiberschneiden
wiirde; das Uberschneiden wird ganz normal
abgehandelt.

DaARrTH VADER

Ein Schiff, das mit Darth Vader ausgeriistet ist, kann
diese Fahigkeit verwenden, falls es noch mindestens 1
Hullenpunkt hat.

Falls ein Schiff, das mit Darth Vader ausgeristet ist,
in einer Runde zwei Mal angreifen kann (z.B. durch
Bordschiitze oder Clusterraketen), kann es Darth
Vader nach dem ersten Angriff verwenden. Falls

Darth Vader das Schiff, das mit ihm ausgeriistet ist,
zerstort, kann dieses Schiff seinen zweiten Angriff noch
durchfiihren.

FLuGkuNnST

Ein Schiff kann dieselbe Aktion nur ein Mal pro Runde
ausfuhren. Ein Schiff, das mit Flugkunst ausgeristet
ist, darf in derselben Runde nicht eine Fassrolle und
Flugkunst durchfthren.

Falls ein Schiff versucht eine Aktion Flugkunst durch-
zuftihren, aber keine Fassrolle durchfiihren kann, darf
es stattdessen eine andere Aktion durchfiihren.

Ein Schiff mit Flugkunst kann diese Fahigkeit auch
verwenden, um eine Fassrolle durchzufiihren, wenn ihm
die Schadenskarte Sensorenausfall zugewiesen wurde.

FEUERKONTROLLSYSTEM

Falls ein Schiff, das mit Feuerkontrollsystem und
Waffentechniker ausgerdistet ist, angreift, muss dieses
Schiff zuerst eine Zielerfassung auf den Verteidiger
durchfiihren (falls mdglich) bevor es eine Zielerfassung
auf ein zweites Schiff durchfihrt.

Falls ein Schiff, das mit Feuerkontrollsystem ausge-
stattet ist, mehr als ein Mal in einer Runde angreift,
darf es nach jedem Angriff eine Zielerfassung durch-
fuhren. Es darf die Zielerfassung, die es nach dem
ersten Angriff durchgefihrt hat, fir den zweiten Angriff
ausgeben.

BoRrbpscHUTZE

Die Fahigkeit von Bordschiitze zu verwenden ist ein
separater Angriff. Das bedeutet, dass das Schiff fir
den zweiten Angriff ein anderes Ziel wahlen kann und
alle Fahigkeiten zum Modifizieren von Wiirfeln (z.B.
das Ausgeben von Zielerfassungs- oder Fokusmarkern)
mussen flr jeden Angriff separat verwendet werden.

Sobald Bordschiitze verwendet wird, um einen Angriff
mit einer Primarwaffe durchzufiihren, verfallen alle
zusétzlichen Angriffe (z.B. von Clusterraketen).

ScHWERE LASERKANONE

Nachdem ein Angriff mit Schwere Laserkanone durch-
geftihrt worden ist, und alle ¢ -Ergebnisse in
-Ergebnisse gedndert worden sind, kdnnen die
Angriffswirfel ganz normal madifiziert werden. Bei
jedem Angriffswirfel, der neu geworfen wurde, werden
keine 3% -Ergebnisse in * -Ergebnisse geandert.




Ancrir (ZieLenrassur
Lege diese Karte ab,
um diesen Angrif
durchzufifren

Bei diesem Angriff kann
der Verteidiger keine
Ausweichmarker ausgeben.

Nur FUR RegELLEN.
.'1' Unmitzelbar nachdem du mic
| einem Angriffverfehit hast, darfst
M cu einen weiteren Angriff mit
deiner Primérwafe durchfhren
Du drfst in & in ein
andern. Danach kannst du in

dieser Runde nicht noch einmal 188

angreifen.

Axrion: Sobald du in dieser
Runde angreifst, darfst du
| 1 deiner ® in ein 3¢ und
alle anderen @ in
andern,

Nach dem Aufdecken
deines Mandverrads darfst
| du das Rad auf ein anderes
Mangver mit gleicher
Flugrichtung drehen
Wenn du bereits Stressmarker

hast, darfst du es nicht auf ein |

rotes Mandver drehen.

Du darfst alle Mandver
mit Geschwindigkeit
1 und 2 wie grine
Manéver behandeln.

LENKRAKETEN

Um Lenkraketen verwenden zu kdnnen, muss der

Angreifer eine Zielerfassung auf den Verteidiger

durchgefihrt haben, aber die Zielerfassung wird nicht

ausgegeben, um den Angriff durchzufiihren.
Nachdem du ein griines
Manover ausgefihrt

wiederaufladen (bis maximal
zum Schildwert).

LUKE SKYWALKER
Siehe ,Bordschiitze' auf Seite 17.

4. Axrion: Wahle 1 feindliches #

w| Schiff in Reichweite 1 und

| wirt 1 Angrifiswiriel. Bei ¢ | 8

oder 3 Wahle 1 zufalige
 verdeckte Schadenskarte des
Schiffs, decke sie auf und
handle sie ab.

TREFFSICHERHEIT

Sobald ein Schiff die Aktion Treffsicherheit durchfihrt,
wird ihr Effekt auf jeden Angriff, den das Schiff in
dieser Runde durchfiihrt, angewandt (z.B. auf beide
Angriffe einer Clusterrakete).

Sobald ein Schiff die Aktion Treffsicherheit durchfihrt,
muss der kontrollierende Spieler wahrend jeder
Attacke in dieser Runde wahlen, ob er den gesamten
Effekt anwenden machte oder nicht. Falls der Effekt von
Treffsicherheit genutzt wird, muss 1 & -Ergebnis in
ein 3 -Ergebnis geandert werden, bevar irgendwelche

Du darfst zu Beginn der
Schiff in Reichweite 1
wahlen.

Bis zum Ende dieser Phase
wird das gewahlte Schiff

& -Ergebnisse in Y -Ergebnisse gedndert werden.

NavicaTor

Ein Schiff, das ionisiert ist, kann Navigator nicht
verwenden, um die Geschwindigkeit des weiBen
[t 1] -Manéver zu andern.

Falls Boba Fett mit Navigator ausgestattet ist und ein
Drehmandver wahlt, darf er sein Mandverrad auf ein
beliebiges Drehmandver mit beliebiger Geschwindigkeit
drehen, sobald er sein Manéverrad aufdeckt.

i um 1. Lege diese Karte ab,
§  wenn du von einem Angriff
getroffen wirst.

Nien Nune

Falls ein Schiff, das mit Nien Nunb ausgestattet ist,
versucht ein [R] -Manéver auszufilhren, aber nicht
erfolgreich ist, weil sein Mandver wie ein [t] -Mancver
behandelt wird, wird durch Nien Nunbs Fahigkeit dieses
[t] -Mandver nicht wie ein griines Mandver behandelt.

Falls das Schiff ionisiert ist, wird durch Nien Nunbs

Fahigkeit das weiBe [t 1] -Mandver wie ein griines
Manéver behandelt.

Dein Pilotenwert
steigt um 2

R2 AsTtromEcCH-DROIDE

Bei einem Schiff, das mit R2-Astromech-Droide

ausgerUstet ist und dem die Schadenskarte

Triebwerksschaden zugeteilt wurde, werden alle

[¥1 und r*1 -Wendemandver als rote Manéver behandelt,

inklusive der Wendemanover mit einer Geschwindigkeit

von 1 und 2. g Vo

Nachdem du angegriffen
Falls das Schiff ionisiert ist, wird durch die Fahigkeit P o cich el
von R2-Astromech-Droide das weiBe [t 11 -Mandver
wie ein griines Manover behandelt.

Kampfphase 1 freundliches 3

P VETERANEN- £
INSTINKTE F

R2-D2

Falls ein Schiff, das mit R2-D2 ausgestattet ist,

ein grines Manéver ausfiihrt und seine Basis oder
Mandverschablone einen Annaherungsminenmarker
berschneidet, muss dieses Schiff den Schaden
auswiirfeln, bevor es 1 Schild wieder aufladt.

Falls ein Schiff, das mit R2-D2 ausgestattet ist, ein gri-
nes Mangver ausfihrt und sich seine Basis oder Mantver-
schablone mit einem Hindernismarker tberschneiden oder
falls sich seine Basis mit einem Schiff tiberschneidet, das
mit Kurzstreckenlaser ausgestattet ist, ladt dieses
Schiff ein Schild wieder auf, bevor der
Schaden ausgewiirfelt wird.

SABOTEUR

Falls Saboteur eine Schadenskarte umdreht,

durch die das Ziel-Schiff unfahig wird ein Mandver
abzuhandeln (z.B. Schubreglerbrand, bevor ein Schiff
ein rotes Mandver versucht oder Triebwerksschaden
auf einem gestressten Schiff, bevor das Schiff ein
Wendemandver versucht), wahlt der Spieler, der das
Schiff, das mit Saboteur ausgestattet ist, das Mandver
des gestressten Schiffs, sobald das Schiff in der
Aktivierungsphase aktiviert wird.

SCHWARMTAKTIK
Siehe ,Veranderter Pilotenwert” auf Seite 5.

Es kdnnen mehrere Schiffe mit Schwarmtaktik ausge-
stattet werden, um den gleichen hohen Pilotenwert
nacheinander von Schiff zu Schiff weiterzugeben.
Beispiel: Ein mit Schwarmtaktik ausgestatteter
Kreischlaufer darf ihren Pilotenwert von 8 an Pilot

der Schwarz-Staffel weitergeben, der ebenfalls mit
Schwarmtaktik ausgestattet ist. Dieser darf nun den
Pilotenwert von 8 an Pilot der Akademkie weitergeben.

TARNVORRICHTUNG

Ein Schiff, das mit Tarnvorrichtung ausgestattet ist,
legt Tarnvorrichtung nur ab, wenn es gegen einen
Angriff verteidigt und getroffen wird. Aufgrund von
Schaden, der durch andere Spieleffekte genommen
wird (z.B. Seismische Bomben, Asteroiden oder
Schaden den man erhalt, wenn sich das Schiff in
Reichweite 1 zu einem Schiff befindet, das von
Angriffsraketen getroffen wird) wird Tarnvorrichtung
nicht abgelegt.

VETERANENINSTINKTE
Siehe ,Veranderter Pilotenwert" auf Seite 5.

VERBESSERTE TARNVORRICHTUNG

Ein Schiff mit einem Stressmarker kann keine Aktion
durchfiihren und kann daher auch nicht die freie
Aktion durchfiihren, welche durch die Verbesserte
Tarnvorrichtung gewahrt wird.




Nur iR RegeLLn.
E Ein Mal pro Runde darfst du, | |
bevor du 1 oder mefrere
Verteidigungswirfel wirfst, laut
raten, wie viele < du wiirfeln
wirst. Wenn du richtig geraten
hast (bevor die Ergebnisse
modifiziert wurden), wird 1 %
hinzugefiigt.

Sobald ein freundiches Schiff. /&
in Reichweite 1 durch einen [
Angriff getroffen wird,
darfst du anstele dieses
4 Schiffs den Schaden fur
1 nicht-negiertes 3£ auf dich
nehmen

FLECHETTE-
TORPEDOS
Anonier (ZieLerrassunc):
Gib deine Zielerfassungs-
marker aus und lege diese |
Karte ab, um mit dieser
Sekundarwaffe anzugreifen
Nachdem du angegriffen hast,
bekomme der Verteidiger
1 Stressmrker, sofer sein
Hollenwert 4 oder

L. AUSMAN RIEREN

Sobald du ein Schiff innerhalb
deines Feuerwinkels |
4 angreifst und selbst nicht im | 88
Feuerwinkel dieses Schiffs
bist, wird seine Wendigkeit
um 1 reduziert (Minimum O).

Axcrion: Lege diese Karte ab,
um 1 Annzherungsminen-Merker
2 legen

Der Marker detoniert, sobald

sich die Basis eines Schiffs oder

die Manoverschablone mit dem
Marker iiberschneidet.

musst du 1 deiner verdeckten |
Schadenskarten (zufalig gewahit) [
umdrehen und abhandeln. g

C-3PO

Wenn ein Schiff mit C-3P0 und Fluglehrer ausgeristet
ist, darfst du laut raten wie viele < du wiirfeln wirst.
Wenn du richtig geraten hast, fiige 1 *2 zum Ergebnis
hinzu, danach kannst du die Wiirfel neu wirfeln (wenn
notig).

Axrion: Wahle ein
feindiiches Schiff in
Reichweite 1-2. Wenn
du im Feuerwinke! dieses
H Schiffs bist, kannst du es in
die Zielerfassung nehmen
Dann darfst du als freie
Aktion einen Schub

Das FEUER AUF SICH ZIEHEN

Ein Schiff welches mit Das Feuer auf sich ziehen
ausgerlstet ist, kann keinen kritischen Schaden
erhalten, der entweder von Darth Vader oder

Annéherungsminen verursacht wurde, da dieser
Schaden durch keinen Angriff verursacht wurde.

| deines Feuerwinkels
angegriffen hast, erhalt es
1 1 Stressmarker.

FLECHETTE-TORPEDOS

Sobald entschieden wird, ob der Verteidiger einen
Stressmarker durch Flechette-Torpedos erhalt, wird
der Start-Hullenwert (inklusive aller Verbesserungen)
verwendet, nicht der noch Gbrige Hillenwert.

Wenn ein Schiff mit Ausfallsichere Munition und
Flechette-Torpedos ausgeristet ist, erhalt das Ziel
1 Stressmarker sobald es mit Flechette-Torpedos
angegriffen wird und einen Hllenwert von 4 oder
weniger besitzt. Der Flechette-Torpedo wird nicht
abgelegt.

Ein Mal pro Runde darfst
du nach dem Durchfithren
| einer Aktion eine freie Aktion
aus deiner Aktionsleiste
durchfiihren.

Dann erhaltst du
1 Stressmarker.

AusMANGVRIEREN

Ein Schiff mit einem Geschutzturm (inklusive einem
Schiff mit einer 360-Grad-Primérwaffe: Geschiitzturm) M .
ist von Ausmandvrieren betroffen, sofern es sich nicht - W
gegen ein Schiff verteidigt, das sich innerhalb seines
aufgedruckten Feuerwinkels auf dem Schiffsmarker
befindet und erhalt den Vorteil von Ausmandvrieren
nur, sobald es ein Schiff innerhalb des aufgedruckten
Feuerwinkels angreift.

Der Zusatz-Feuerwinkel der Firespray-31 ist ein
Feuerwinkel.

INTERFACE

MoorFarion.

Ein Mal pro Runde darfst
du nach dem Durchfiihren
einer Aktion 1 ausgeniistete
Aufwertungskarte mit dem
(dies zhit als freie Aktion).
Dann erhaltst du
1 Stressmarker.

ANNAHERUGSMINEN

Wenn ein Schiff ein Mandver ausfiihrt bei dem seine
Mandverschablone und/oder seine Schiffsbasis
mehrere Anndherungsminen tberschneidet, detonieren
alle Minen, auch wenn das Schiff schon durch die erste
Mine zerstort wurde.

Wenn ein Schiff eine Annaherungsmine so platziert,
dass sie mehrere Schiffe Giberlappt, entscheidet der
Spieler, der die Bombe platziert, welches Schiff von den
Effekten der detonieren Annaherungsmine betroffen ist.

Sobald du ein Mandverrad
aufdeckst, darfst du ein
anderes Mandver mit.
gleicher Geschwindigkeit auf
deinem Rad einstellen.

rotes Mandver behandelt. 4

R2-D2 (@)

Wenn ein Riesiges Schiff mit mehreren Sektionen mit
R2-D2 ausgeristet ist, miissen beide Sektionen keine
Schilde mehr haben, bevor R2-D2 genutzt werden
kann.

NuR FUR RIESIGE SCHIFFE.

Axrion: Gib 1 Energie aus,
um 1 deiner verdeckten
Schadenskarten abzulegen
oder gib 3 Energie aus, um
1 deiner offenen Schadens-
Kerten abzulegen

© EXPERIMENTELLES %8

Stichwort ,Akmon:* benutzen |-

Dein Mangver wird wie ein

R7-T1

Wenn ein Schiff mit R7-T1 ausgeristet in Reichweite
1-2 und im Feuerwinkel eines feindlichen Schiffes ist,
findet Folgendes statt: Das Schiff mit R7-T1 darf eine
Zielerfassung auf das feindliche Schiff durchfiihren.
Danach darf das Schiff mit R7-T1 eine freie Aktion
Schub durchfiihren, auch wenn es keine Zielerfassung
auf das feindliche Schiff durchgefiihrt hat.

TAKTIKER

Sobald ein Schiff mit mehreren Taktikern ausgeristet
angreift, erhalt der Verteidiger 1 Stressmarker fir
jeden Taktiker, mit dem der Angreifer ausgerstet ist.

Wenn ein Schiff sowohl mit einem Bordschiitzen als
auch mit einem Taktiker ausgeristet ist und der erste
Angriff misslingt, erhalt der Verteidiger dennoch

1 Stressmarker durch diesen Angriff.

Schiffe mit Turmwaffen muissen die kiirzeste Linie
messen sobald sie die Reichweite ermitteln

Bis An DIE GRENZEN

Freie Aktionen, wie z.B. Eine freie Aktion wie sie durch
Staffelfiihrer gewahrt wird, kdnnen Bis an die Grenzen
auslosen. Dies kann dazu filhren, dass diese Aktion
einen anderen Effekt unterbricht, wodurch der Effekt
erst spater zu Ende abgehandelt wird.

Beispiel: Wenn ein Schiff eine freie Fassrolle durchfiihrt
(durch FlugkunstJ, kann es diese Aktion als Ausléser
fiir Bis an die Grenzen nutzen. Nachdem Bis an die
Grenzen abgehandelt worden ist, wird Flugkunst zu
Ende abgehandelt

EXPERIMENTELLES INTERFACE
Siehe ,Bis an die Grenzen".

Am ZIEL BLEIBEN

Auch wenn das gewahlte Mandver durch eine
Fahigkeit geandert wird (z. B. durch Navigator), wird
das ausgefiihrte Mandver immer als rotes Manover
ausgefihrt.

WED-15 REPARATURDROIDE

Wenn WED-15 Reparaturdroide auf einem riesigen
Schiff mit mehreren Sektionen ausgeristet ist, kann
seine Fahigkeit auf Schadenskarten in allen Sektionen
angewendet werden, auch wenn er die Aktion der
Sektion nutzt der er zugeordnet ist.

WED-15 Reparaturdroide kann seine Fahigkeit auch
auf Schadenskarten einer lahmgelegten Sektion
eines riesigen Schiffs anwenden ( z. B. eine kritische
Schadenskarte entfernen); dennoch bleibt eine
einmal lahmgelegte Sektion fiir den Rest des Spiels
lahmgelegt.




ABSCHNITT &: FAQ

ALLGEMEIN

: Wenn man mehrere Effekte hat, die gleichzeitig abgehandelt
werden sollen, darf man dann die Reihenfolge frei wahlen?

:da.

: Wenn beide Spieler Effekte haben, die gleichzeitig (oder
durch denselben Ausléser) abgehandelt werden, welcher
Spieler handelt seinen Effekt zuerst aus?

: Der Spieler mit der Initiative fihrt alle seine Effekte/Fahigkeiten aus, die er
ausftihren machte. Dann fiihrt der andere Spieler alle Effekte/Fahigkeiten
aus die er mdachte, wie auf S.16 der Spielregel beschrieben.

: Werden die Stopper von Bombenmarkern mit
beriicksichtigt, wenn es um das Ausmessen von Reichweite
oder um Uberschneidung geht?

: Ja.

: Kann ein Riesiges Schiff beim Aufbau in einem epischen
Spiel einen Asteroiden iiberschneiden?

. Ja, aber es erhalt eine aufgedeckte Schadenskarte sobald es ein Manéver
ausfuhrt.

AKTIONEN UND SPIELEFFEKTE

F: Darf sich ein Schiff enttarnen oder mit einer Fassrolle oder

einem Schub die Spielflache verlassen (und somit von der
Spielflache fliehen)?

. Ja. Wenn das Schiff nach dem Durchfiihren der Fassrolle oder des Schubs
auBerhalb der Spielflache ist, gilt es als geflohen und wird sofort zerstort.

: Wenn ein Schiff seinen Schritt ,Aktionen durchfiihren”
iiberspringen muss, darf es dann trotzdem auBBerhalb
des Schritts ,Aktionen durchfiihren” freie Aktionen
durchfiihren?

- Ja.

: Angenommen ein Spieler méchte die Aktion Schub
durchfiihren. Darf er (wie bei der Fassrolle) zuerst
nachmessen, ob das Schiff sie Giberhaupt durchfiihren kann,
bevor er sich fest dafiir entscheidet?

. Ja. In kompetitiven und Premium-Events muss der Spieler zuerst die
Richtung ansagen, bevor er das Mandver versucht (siehe kompetitives Spiel
auf Seite B).

: Wenn man ein feindliches Schiff bereits in der Zielerfassung
hat, kann man es dann mit demselben Schiff nochmal in die
Zielerfassung nehmen, um einen Effekt auszulésen (z.B. den
von ,,Dutch” Vander)?

: Nein.
: Kann ein Bombenmarker auBerhalb der Spielflache gelegt
werden?

. Ja. Der Teil des Bombenmarkers, der auBerhalb der Spielfléche liegt,
wird ignoriert.

: Darf ein Schiff dieselbe Aufwertungskarten- oder
Schadenskartenaktion mehrmals pro Runde durchfiihren?

: Nein. Mehrere Exemplare einer Karte mit dem Stichwort Aktion bedeuten
nicht, dass man die Aktion mehr als ein Mal pro Runde durchfthren kann.

: Kann sich ein Schiff enttarnen, wenn es einen lonenmarker
hat?

: Nein. Da kein Mandverrad zugeteilt oder aufgedeckt wird, kann das Schiff
sich nicht enttarnen.

: Wenn ein Schiff mehrere Exemplare einer Karte ohne

das Stichwort Aktion hat, darf es dann die Effekte aller
Exemplare nutzen?

A: Ja. Ein angreifendes Schiff mit zwei angeheuerten Kopiloten kénnte
beispielsweise zwei % in zwei 3¥ andern.

: Darf ein Schiff mehr als einen Fokus- oder Ausweichmarker

gleichzeitig haben?

. Ja. Schiffe dirfen die Aktionen Fokussieren bzw. Ausweichen nicht

mehrmals pro Runde durchfiihren. Wenn aber ein Spieleffekt (z.B. die
Pilotenfahigkeit von Garven Dreis) dem Schiff weitere Marker gibt, ist das
zulassig.

KAMPF

F:

Die Regel fir gleichzeitiges Angreifen kann dafiir sorgen,
dass ein eigentlich zerstortes Schiff bis zu seinem néchsten
Angriff im Spiel bleibt. Bleiben alle Effekte dieses Schiffs
auch solange im Spiel?

. Ja. Samtliche Effekte der Pilotenfahigkeit, Aufwertungen, Schadenskarten,

etc. des Schiffs sind noch immer aktiv und kénnen das Spiel beeinflussen.

: Wenn ein Schiff mehr Schaden oder kritischen Schaden

nimmt, als nétig ist, um es zu zerstéren, teilt man die
tiberschiissigen Schadenskarten dann trotzdem zu?

. Ja. Ein Schiff, das aufgrund der Regel fir gleichzeitiges Angreifen

auch nach seiner Zerstérung auf der Spielflache bleibt, kann durch
Uiberschissige Schadenskarten beeintrachtigt werden.

: Wenn man einen Zielerfassungsmarker ausgegeben hat,

um mit einer Sekundarwaffe anzugreifen, darf man dann die
Angriffswiirfel neu wiirfeln?

: Nein. Wenn man den Zielerfassungsmarker fiir den Angriff mit einer

Sekundarwaffe ausgibt, hat man danach keinen Zielerfassungsmarker mehr,
den man zum Neu-W(rfeln ausgeben konnte.

: Hat der Verteidiger bei einem Angriff die Option, keine

Verteidigungswiirfel zu werfen? Und hat der Angreifer die
Option, keine Angriffswiirfel zu werfen?

- Nein und nein.

: Hat ein Schiff einen 360°-Feuerwinkel, wenn es eine Primar-

waffe: Geschiitzturm hat (oder mit einer @ -Sekundérwaffe
ausgestattet ist)?

- Nein. Primarwaffe Geschiitzturm und @ -Sekundarwaffen erlauben einem

Schiff ihren aufgedruckten Feuerwinkel zu ignorieren. Der Feuerwinkel eines
Schiffs ist immer der, der auf dem Schiffmarker aufgedruckt ist.

F: Kann ein Schiff ein freundliches Schiff angreifen?

A: Nein.

: Kann ein Schiff in der Kampfphase auf den Angriff

verzichten?

- Ja, angreifen ist optional.

: Wenn ein Schiff versucht eine Zielerfassung auf ein

feindliches Schiff in Reichweite 1-3 durchzufiihren, aber
Captain Kagi ist auch in Reichweite 1-3, kann der Spieler
eine andere Aktion wahlen oder muss er die Zielerfassung
auf Captain Kagi durchfiihren?

. Die Zielerfassung muss auf Capitain Kagi durchgefiihrt werden.

: Wenn ein Schiff durch mehrere Hindernismarker verdeckt

ist, erhalt es dann pro Hindernismarker 1 zusatzlichen
Verteidigungswiirfel?

: Nein. Es erhalt nur 1 zusatzlichen Verteidigungswiirfel, egal wie viele

Hindernismarker dazwischen liegen.




MISSIONEN

F: Zahlen missionsspezifische Aktionen, wie z.B. Beschiitzen,
als Bestandteil der Aktionsleiste eines Schiffs?

: Nein.
: Wenn ein Schiff tiber einen bestimmten Spielflachenrand

fliehen muss, ist es dann ein Problem, wenn es nicht
ausschlieBlich uber diesen Spielflachenrand flieht?

. Ja. Wenn die Schiffsbasis gleichzeitig tiber zwei Spielflachenrander
hinausragt, kann es nicht erfolgreich fliehen, sondern wird zerstort.

: Hat der Marker der Raumfahre des Senators einen
Feuerwinkel?

. Nein.
: Befindet sich Backstabber auBerhalb des Feuerwinkels eines
Schiffs, das keinen aufgedruckten Feuerwinkel hat?

: Nein. Bachstabbers Piloten-Fahigkeit kann nur gegen Schiffe verwendet
werden, die auch einen aufgedruckten Feuerwinkel haben.

: Starten Riesige Schiffe Missionen mit Energie?

A: Wenn die Mission dies nicht ausdriicklich durch Sonderregeln angibt,

starten Riesige Schiffe Missionen ohne Energie. In epischen Raumkampfen
oder epischen Team-Turnieren startet jedes Riesige Schiff mit der
maximalen Energie auf ihren Schiffskarten.

BEWEGUNG

F: Ist ein Schiff von der Spielflache geflohen, falls sich seine
Mandverschablone auBerhalb der Spielflache befindet,
nachdem es ein Mandéver ausgefiihrt hat, sich die Basis des
Schiffs aber nicht auBerhalb der Spielflache befindet?

- Nein.

: Darf ein sich Schiff enttarnen oder mit einer Fassrolle
oder einem Schub die Spielflache verlassen und dann
durch das Ausfiihren seines Mandvers auf die Spielflache
zuriickkehren?

: Nein. Wenn das Schiff nach dem Enttarnen oder dem Durchfiihren der
Fassrolle oder des Schubs auBerhalb der Spielflache ist, gilt es als
geflohen und wird sofort zerstort.

: Was macht man, wenn mehrere Spieleffekte gleichzeitig die
Schwierigkeit eines Manévers erhdhen und senken?

. Effekte, welche die Schwierigkeit eines Mantvers erhdhen haben Vorrang
vor Effekten, welche die Schwierigkeit senken. Beispiel: Wenn ein Schiff
mit einem R2 Astromech-Droiden die Schadenskarte Triebwerksschaden
erhalt, werden all seine \Wendemandver wie rote Mandver behandelt, auch
die Wendemandver mit Geschwindigkeit 1 und 2.

: Ein Schiff fihrt ein Mandver aus, bei dem die Manoverscha-
blone oder die endgiiltige Position des Schiffs ein Hindernis
tiberschneidet. Weil es eine Uberschneidung mit einem
anderen Schiff verhindern muss, endet sein Mandver vor
dem Hindernis. Muss es dennoch die Schritte fiir Bewegung
tiber und durch Hindernisse durchfiihren?

: Nein.

: Kann eine Uberschneidung mit anderen Schiffen dazu
filhren, dass das aktive Schiff von der Spielflache flieht?

: Ja. Wenn in seiner Endposition (also nach der Rickwértsbewegung) ein
beliebig groBer Teil der Schiffsbasis auBerhalb der Spielflache liegt, ist das
Schiff geflohen.

: Wird bei einem Schiff, das ein Manover ausfiihrt, auch
wahrend der Bewegung entlang der Schablone die gesamte
Breite herangezogen, wenn es darum geht festzustellen, ob
es mit einem Hindernis zusammenstoBt?

: Nein. Nur die Mandverschablone selbst und die Endposition des Schiffs
werden herangezogen, wenn es darum geht festzustellen, ob es mit einem
Hindernis zusammenstaBt.

: Wenn sich ein Schiff durch mehrere Hindernisse hindurch-
bewegt hat oder sie liberlappt, erleidet das Schiff den Effekt
von jedem Hindernis?

: Nein. Der Gegner wahlt eins der beteiligten Hindernisse aus. Das Schiff
erleidet die Effekte des gewahlten Hindernisses.

: Wenn sich ein Schiff durch mehrere Hindernisse hindurch-
bewegt oder mit mehreren Hindernissen iliberschneitet,
muss der kommandierende Spieler dann fiir jedes Hindernis
einen Angriffswiirfel werfen?

. Nein. Er wirft nur einen Angriffswiirfel unabhangig davon, durch wie
viele Hindernisse sich das Schiff bewegt hat oder mit wie vielen es sich
liberschneidet.

: Wenn sich ein Schiff beim Ausfiihren eines griinen
Mandvers mit einem Schiff oder Hindernis Gberschneidet,
darf es dann trotzdem einen Stressmarker von sich
entfernen?

: Ja.

: Angenommen ein Schiff tiberschneidet sich bereits mit
einem Hindernis oder einer Anndherungsmine. Erleidet es
beim Ausfiihren seines nachsten Manévers die Effekte des
Markers?

: Mdglicherweise. Sobald sich beim Ausfiihren seines nachsten Manévers
die Mangverschablone oder die Schiffsbasis in ihrer Endposition mit dem
Marker (iberschneidet, stoBt das Schiff mit dem Marker zusammen und
erleidet seine Effekte. Es erleidet keine Effekte durch den Marker, nur
weil es sich in seiner Ausgangsposition mit ihm Gberschnitten hat. Die
Ausgangsposition spielt bei Hindernissen und Annaherungsminen keine
Rolle.

F: Gelten Bombenmarker als Hindernisse?

A: Nein.

AUSMESSEN DER REICHWEITE

F: Manche Kartenfahigkeiten, z.B. die von ,Kreischlaufer®,

Biggs Darklighter und Staffelfiihrer, treten nur bei
bestimmten Reichweiten in Kraft. Von wo genau wird diese
Reichweite gemessen?

. Gemessen wird von dem Schiff, das die fragliche Fahigkeit hat.
Beispielsweise betrifft Kreischlaufers Fahigkeit alle freundlichen Schiffe in
Reichweite 1 von Kreischlaufers Schiff aus gemessen.

: Gilt beim Ausmessen der Reichweite die gesamte Breite des
MaBstabs?

: Nein. Beim Ausmessen wird immer nur eine Kante des MaBstabs
verwendet. Die Breite des MaBstabs spielt auch keine Rolle, wenn es
darum geht zu bestimmen, ob die Schussbahn versperrt ist.

: Wenn ein Schiff ein feindliches Schiff mit einer Turmwaffe
angreift und der Verteidiger ist auch innerhalb seines
Feuerwinkels, kann der Angreifer statt nach den Regeln fiir
Turmwaffen die Regeln seines Feuerwinkels zum Messen
der Reichweite nutzen?

. Nein. Sobald man mit einer Turmwaffe angreift (inklusive einer 360 Grad
Primar-Turmwaffe), wird die Reichweite vom nachsten Punkt zum nachsten
Punkt gemessen.

: Einige Spielfahigkeiten, wie Jan Ors oder Opportunist,
erlauben es einem Schiff einen zusatzlichen Angriffswiirfel
zu wiirfeln. Wann kann man diese Fahigkeiten einsetzen?

. Alle zusétzlichen Wirfel missen in Schritt 2 Angriffswurf der Kampfphase
hinzugefligt werden, bevor gewdrfelt wird.

F: Ist ein Schiff in Reichweite 1 zu sich selbst?
A: Ja.




