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UBERBLICK

Bei Star Wars: Legion bauen, bemalen und befehligen die
Spieler ganze Armeen aus verschiedenen Fraktionen der Star
Wars-Galaxis. Jeder Charakter wird auf der Spielfliche durch
eine hochdetaillierte Miniatur dargestellt. Vor dem Spiel bauen
die Spieler ihre Miniaturen zusammen und bemalen sie, und
stellen damit ihre vollig einzigartige Armee aus Star Wars-Cha-
rakteren zusammen. Jede Miniatur hat eine Reihe von Regeln
und Fihigkeiten, welche die Spieler nutzen konnen, um ihre
Mission zu erfiillen und den Sieg zu erringen.

GRUNDKONZEPTE

Dieser Abschnitt beschreibt die Grundkonzepte rund um die
Miniaturen und den grundsatzlichen Spielablauf.

REGELPRIORITAT

Dieses Dokument enthilt die vollstandigen Grundregeln fiir
Star Wars: Legion. Manche Sonderregeln, Schliisselworter
oder Karten konnen diesen Regeln widersprechen. In diesem
Fall haben die Sonderregeln Vorrang vor den Grundregeln in
diesem Dokument.

Manche Regeln legen fest, dass etwas passieren ,,kann“ oder
»darf, wahrend andere Regeln sagen dass etwas ,,nicht
passieren kann“ oder ,,nicht passieren darf®. Falls diese Regeln
zur gleichen Zeit zutreffen, hat das ,,nicht Vorrang. Es ist also
ein absolutes Verbot, das nicht umgangen werden kann.

OBJEKTE/
DAS SCHLACHTFELD

Miniaturen, Marker und Geldnde sind Objekte. Der Tisch oder
die Oberfliche auf der gespielt wird, ist das Schlachtfeld

Objekte konnen sich auf folgende Weise iiberschneiden:

o Geldnde kann auf anderem Gelidnde platziert werden.
Geldnde kann aber nicht auf Markern oder Miniatu-
ren platziert werden.

Marker auf dem Schlachtfeld kénnen auf Gelinde
und anderen Markern platziert werden. Marker
konnen nicht auf Miniaturen platziert werden.

Miniaturen konnen auf Markern und Geldnde plat-
ziert werden. Miniaturen konnen nicht auf anderen
Miniaturen platziert werden.

~A—

BASEN UND BASISKONTAKT

Jede Miniatur bei Star Wars: Legion steht auf einer Basis. Die
Art der Basis ist vom Typ der Miniatur abhéngig: Truppler,
Klontruppler, Droiden-Truppler und Wookiee-Truppler stehen
auf kleinen Basen. Alle anderen Miniaturen stehen auf Basen
mit Einkerbungen. Die Basen haben verschiedene Grof3en.

' A
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Viele Regeln bei Star Wars: Legion verwenden den Begriff
»Basiskontakt®, Basiskontakt besteht, wenn eine Basis das Ele-
ment, auf das die Regel Bezug nimmt, physisch beriihrt. Dieses
Element kann z. B. eine andere Miniaturenbasis, ein Gelandeteil
oder ein Marker sein.

Miniaturen konnen sich nicht in Basiskontakt mit Miniaturen
feindlicher Einheiten bewegen, aufler die sich bewegende Ein-
heit hat eine Nahkampfwaffe (@). In diesem Fall kann sich die
Einheit in Basiskontakt mit einer feindlichen Einheit bewegen,
um einen Nahkampf zu beginnen. Fiir weitere Informationen
zum Nahkampf siehe Seite 30.

Da die Basis einer Miniatur tiber Kanten hinausragen kann
oder schief auf unebenes Gelande gestellt werden kann, gibt es
manchmal Situationen, in denen eine Miniatur aufgrund eines
kleinen Hohenunterschieds beider Basen nicht in physischem
Basiskontakt mit einer anderen Miniatur stehen kann. In
solchen Situation werden jene Miniaturen behandelt, als wéren
sie in Basiskontakt, wenn die folgenden zwei Bedingungen
erfiillt sind: Von oben gesehen gibt es keinen Abstand zwischen
den beiden Basen, sodass sie sich ohne Héhenunterschied

bzw. mit ebener Positionierung auf dem Schlachtfeld beriihren
wiirden. Und der vertikale Abstand zwischen den beiden Basen
ist nicht grofler als die Hohe der Silhouette der weiter unten
gelegenen Miniatur. Fiir weitere Informationen zu Silhouetten
siehe Seite 32. =
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WURFEL

Bei Star Wars: Legion werden Wiirfel verwendet, um die
Ergebnisse der Aktionen der Spieler auf dem Schlachtfeld zu
bestimmen; tiblicherweise beim Angreifen oder Verteidigen. Es
gibt 5 verschiedene Wiirfelarten: drei fiir das Angreifen, zwei
fiir das Verteidigen. Angriffswiirfel sind rot, schwarz oder weif3.
Verteidigungswiirfel sind rot oder weif3.

Angriffswiirfel haben die folgenden Ergebnisse: Treffer (3),
Angriffsenergie ("), Kritischer Treffer (£%).

Verteidigungswiirfel haben die folgenden Ergebnisse:
Abwehr (W), Verteidigungsenergie ().

Wiirfelseiten ohne Symbol gelten als Leerseite.

Insgesamt gibt es die folgenden Ergebnissymbole:

» M: Treffer

» ¥&: Kritischer Treffer

» D4 Angriffsenergie

» W: Verteidigungsenergie
» WV: Abwehr

» Leerseite

o Angriffswiirfel gibt es in drei Farben: rot, weif8 und schwarz.
Auf Karten werden Angriffswiirfel durch folgende Symbole
dargestellt:

» Rote Angriffswiirfel
»  Weifle Angriffswiirfel

» Schwarze Angriffswiirfel

o Verteidigungswiirfel gibt es in zwei Farben: rot und weif3.
Auf Karten werden Verteidigungswiirfel durch folgende

Symbole dargestellt:
» Rote Verteidigungswiirfel
»  WeifSe Verteidigungswiirfel

a

Die Wiirfel, die eine Einheit zum Angreifen oder Verteidigen
verwendet, sind auf der Einheitenkarte der Einheit angegeben.
Manchmal auch auf einer Aufwertungs- oder Kommandokarte.

EINHEITEN

Jede Armee eines Spielers besteht aus mehreren Einheiten, die
sich zusammen bewegen und kampfen. Die Regeln fiir jede Ein-
heit befinden sich auf ihren Einheiten- und Aufwertungskarten.

Jede Einheit wird von einem Einheitenfiithrer angefiihrt, der
durch eine besondere Miniatur dargestellt wird.

Einheiten miissen sich immer in Formation befinden. Fiir weitere
Informationen zur Formation siehe ,,Einheiten aufstellen auf
Seite 26.

BEFREUNDET UND
FEINDLICH

Die Regeln von Star Wars: Legion nehmen oft Bezug

auf befreundete und feindliche Einheiten. Befreundete

Einheiten sind alle Einheiten, die man selbst kontrolliert.

Vom anderen Spieler kontrollierte Einheiten werden
feindliche Einheiten genannt.

KARTEN

Bei Star Wars: Legion gibt es verschiedene Karten, welche die
verschiedenen Regeln der Miniaturen zeigen oder verwendet
werden, um verschiedene Spieleffekte nachzuhalten.

SPIELEFFEKT

Wann immer eine Spielregel, ein Kartentext, eine Einheiten-
fahigkeit, ein Schliisselwort oder eine andere Sonderregel
eintritt, etwas bewirkt oder etwas auslost, nennt man das einen
»Spieleffekt.

KARTENEFFEKT

Der Begriff ,Karteneffekt“ bezieht sich auf alle Effekte, die

aus dem Text einer Karte resultieren. Schliisselworter sind
Karteneffekte. Die Regeln fiir Schliisselworter befinden sich im
Schliisselwortglossar auf Seite 50.

ERINNERUNGSTEXT

Jeglicher kursiv gedruckte in Klammern gesetzte Text auf
Karten gilt als Erinnerungstext. Erinnerungstexte sind
keine ausfithrlichen Regelbeschreibungen, sondern die-

nen lediglich als Gedachtnisstiitze fiir die Abhandlung
der Schliisselworter. Bei Fragen zu einem Schliisselwort
sollte der entsprechende Eintrag im Glossar nach-
geschlagen werden. Das Schliisselwort-Glossar beginnt
auf Seite 50.

TIMING

Manche Regeln beziehen sich auf den aktiven Spieler. Der aktive
Spieler ist der Spieler am Zug.

Es kann vorkommen, dass Spieleffekte zeitgleich passieren.
Der Spieler mit Prioritat handelt seine Effekte immer zuerst ab.
Falls kein Spieler Prioritét hat, handelt der blaue Spieler seine
Effekte zuerst ab. Hat ein Spieler mehrere Effekte, die zeitgleich
passieren, entscheidet er selbst, in welcher Reihenfolge jene
Effekte stattfinden.

Manchmal passiert ein Effekt, nachdem etwas anderes
abgehandelt wurde. Das bedeutet, dass jener Effekt erst passiert,
nachdem der vorherige Effekt vollstindig abgehandelt wurde.



AUFBAU DER KARTEN

GEFECHTSKARTEN

WECHSELNDE PRIORITATEN

Gefechtskarten bilden den Gefechtskartenstapel und werden

beim Spielaufbau verwendet, um gemeinsam die Mission fiir die

Partie zusammenzustellen. Gefechtskarten sind in 3 Kategorien
aufgeteilt: Einsatzzielkarten mit zugehoriger Schlachtfeldkarte
(rot), Sekundérzielkarten (gelb) und Vorteilskarten (griin).

EINSATZZIELKARTEN

Einsatzzielkarten haben einen Kartentitel, die Aufbau-
anweisungen, Sonderregeln und Informationen, wie fiir dieses
Einsatzziel Siegpunkte gewonnen werden. Zu jeder Einsatzziel-
karte gehort eine Schlachtfeldkarte mit demselben Kartentitel.

WECHSELNDE PRIORITATEN
g VAN L A1V |

Spielaufbau: 5 Priorititsziele (Fokuspunkte)
werden wie auf der Schlachtfeldkarte
»Wechselnde Prioritaten” angegeben platziert.

Siegpunkte: Beginnend mit der zweiten Runde
erhilt jeder Spieler wahrend der Endphase

1 Siegpunkt fiir jedes Priorititsziel, das er
sichert.

0000

Sonderregel: Beginnend mit der zweiten Runde
platzieren die Spieler am Ende jeder Endphase
jedes vom Gegner gesicherte Priorititsziel in @8
von seiner aktuellen Position (der blaue Spieler
beginnt).

l. Kartentitel: Der Name des Einsatzziels.
2. Spielaufbau: Aufbauanweisungen fiir dieses Einsatzziel.

3. Wertung: Details, wie Siegpunkte gewonnen
werden konnen.

4. Sonderregeln: Die Sonderregeln fiir dieses Einsatzziel.

SCHLACHTFELDKARTEN

Schlachtfeldkarte gehort.

Kartentitel: Der Titel der Einsatzzielkarte, zu der diese

2. Spielergebiet: Die Begrenzungen, in denen Einheiten

aufgestellt werden konnen.

w
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Umkimpftes Gebiet: Der Bereich des Schlachtfeld, der zu
keinem Spielergebiet gehort.

Fokuspunkte: An diesen Punkten werden beim Spielaufbau
Fokuspunktmarker platziert.

SEKUNDARZIELKARTEN

Sekundarzielkarten enthalten zusatzliche Regeln fiir das

Erhalten von Siegpunkten.

AUFKLARUNG

Spielaufbau: Beginnend mit dem blauen Spieler
wahlt jeder Spieler 1 befreundete Einheit. Jede gewahlte
Einheit erhlt einen befreundeten Scanner (Zielobjekt).

Siegpunkte: Beginnend mit der zweiten Runde wird
am Ende jeder Aktivierung iiberpriift, ob die aktivierte
Einheit einen Scanner hilt, sich der Einheitenfiihrer
der Einheit in € zu 2 oder mehr feindlichen Einheiten
befindet und Sichtlinie zu diesen hat. Falls ja, erhlt
der de Spieler der beft d Einheit

BRECHT DIE MORAL

Siegpunkte: Beginnend mit der zweiten Runde wird
in jeder Endphase itberpriift, welcher Spieler weniger
Einheiten hat, deren Anzahl Niederhalten-Marker
gleich oder grofer ihres Tapferkeitswerts ist. Dieser
Spieler erhilt 1 Siegpunkt.

In jeder Runde darf jeder Spieler einmalig, wenn
eine feindliche Einheit einen Niederhalten-Marker
erhilt, eins der nicht markierten Felder auf der unten
stehenden Tabelle markieren, falls die Bedingung im
Feld ganz links erfiillt ist. (Er erhlt die Siegpunkte.)

O 000

Schlachtfeldkarten zeigen auf einer Rasterkarte die Gebiete
der Spieler und wo Einsatzzielmarker platziert werden. Jede
Seite eines Quadrats entspricht 8. Beim Spielaufbau wird den
Spielern je ein Gebiet zugewiesen.

1 Siegpunk. Jeder Spieler kann auf diese Weise
maximal 1 Siegpunkt pro Runde erhalten.

ieler  Roter Spieler
Sonderregel: Jede Einheit erhilt ¥ BEANSPRUCHEN
(ScANNER). Einheiten kénnen keine feindlichen Eine feindliche 28p 2SP
Scanner beanspruchen. Einheit ist in Panik
verfallen
Wenn eine befreundete Einheit einen Scanner hilt,
Alle feindlichen 2P 28P

erhilt am Ende der Aktivierung dieser Einheit
jede feindliche Einheit in € und in Sichtlinie
des Einheitenfiihrers der befreundeten Einheit
1 Beobachtungsmarker.

Einheiten, die
Niederhalten-Marker
erhalten kénnen,
haben 1 oder mehr
Niederhalten-Marker.

15 4

1. Kartentitel: Der Name der Sekundérzielkarte.

2. Spielaufbau: Aufbauanweisungen fiir dieses Sekundarziel.

3. Wertung: Details, wie Siegpunkte gewonnen
werden kénnen.

4. Wertungstabelle: Manche Sekundérziele haben eine :
Wertungstabelle. Diese Tabellen haben eine Spalte fiir den _
blauen Spieler und eine fiir den roten Spieler. Wenn ein :|
Feld in diesen Spalten markiert wird, erhdlt der zugehorige |
Spieler die angegebenen Siegpunkte. |

5. Sonderregeln: Die Sonderregeln fiir dieses Sekundérziel.
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VORTEILSKARTEN

L

LG

_ Vorteilskarten enthalten Sonderregeln, die der Spieler mit der . Kartentitel: Der Name der Einheit.

__ Vorteilskarte wihrend der Partie verwenden kann.

= 2. Untertitel: Der Untertitel der Einheit, falls sie einen
:: M%_ ﬁfﬂm hat. Regeln konnen sich auf Einheiten mit bestimmten
:T. & o X Untertiteln beziehen.

3. Fraktion: Die Fraktion der Einheit. Fiir weitere Informatio-
nen zu Fraktionen siehe Seite 16.

4. Rang der Einheit: Der Rang der Einheit. Fiir weitere
Informationen zu Réngen siehe Seite 17.

5. Punktekosten: Die Punktekosten der Einheit. Punkte
werden bei der Armeezusammenstellung gebraucht. Fiir

Effekt: Wihle zu Beginn der ersten Effekt: Wihle wihrend des Aufbaus bis zu . 9 .
Akfivierungsphasc 3 Bereundet OB LeT o 1 deiner a-Einheiten ohne VORBEREITETE weitere Informationen zur Armeezusammenstellung siehe
= I Jede gewihlte Einheit erhilt 1 Ausweichmarker. 1 I STELLUNG. Die gewihlte Einheit erhilt in S . 16
diesem Spiel VORBEREITETE STELLUNGEN. eite o

~ Potar Engi ine

6. Miniaturenanzahl: Die Anzahl der Miniaturen der Einheit.
1. Kartentitel: Der Name der Vorteilskarte.
Sl R g S 7. Einheitentyp: Der Typ der Einheit. Fiir weitere Informatio-
2. Spielaufbau: Aufbauanweisungen fiir diesen Vorteil. neriziEnheiEstEpE e S
8. Aufwertungsleiste: Die Typen der Aufwertungen, die eine

3. Sonderregeln: Die Sonderregeln dieses Vorteils.
8 & Einheit ausriisten kann, falls sie welche ausriisten kann.

EINHEITENKARTEN

9. Einheitenschliisselworter: Die Einheitenschliisselworter.
Jedes Einheitenschliisselwort hat besondere Regeln und
Fahigkeiten fiir die Einheit. Schliisselworter sind im
Schliisselwortglossar zu finden, siehe Seite 50.

Einheitenkarten zeigen die Sonderregeln und Werte einer
Einheit an. Jede Einheit einer Armee hat eine eigene
Einheitenkarte.

18. Wundschwelle: Der Wundschwellenwert der Einheit. Das
ist die maximale Anzahl Wundenmarker, die jede Miniatur
<= °LUKE SKYWALKER in der Einheit haben kann, bis sie besiegt ist.

'9 | ! HELD DER REBELLION

4 SPRINGEN 1

1. Tapferkeit: Der Tapferkeitswert der Einheit. Fiir weitere Infor-

mationen zu Niederhalten und Tapferkeit siehe Seite 16
ABWEHR

9) ANSPORNEN 2

12. Geschwindigkeit: Die Geschwindigkeit der Einheit. Dieser
Wert entspricht der Lange der lingsten Bewegungshilfe,
welche die Einheit nutzen kann.

IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN
ScHARFSCHUTZE 1

STURMANGRIFF

13. Waffen: Die Waffen der Einheit. Fiir weitere Informationen
zu Waffen, Angriffen und Wiirfelpools siehe Seite 33.

14. Verteidigungswiirfel: Die Art der Verteidigungswiirfel,
welche die Einheit beim Verteidigen gegen Angriffe wiirfelt.
Fiir weitere Informationen zum Werfen von Verteidigungs-
!.'EEEERSRWK:YLH?LKER wiirfeln siehe Seite 37.

I5. Energieumwandlungstabelle: Die Energieumwandlungs-
tabelle der Einheit. Fiir weitere Informationen zum
Umwandeln von Energie siehe Seite 35 und Seite 37.




AUFWERTUNGSKARTEN

Aufwertungskarten konnen zu Einheiten hinzugefiigt werden
und geben ihnen zusitzliche Regeln und/oder Miniaturen.

[ 4 VUR A- ODER ~A~-K(LONTRUPPLER. NUR FLOTTENTRUPPEN.
Fiige 1 Echo-Miniatur hinzu. Fiige 1 MPL-57-Sperrfeuertruppler-Miniatur
ANFUHRER. hinzu.
Diese Einheit er|( @ YuveRLAssIG 1. ZyKLus.

$1-5 'MPL-57-GranatwerFer| $1-3

9 TMMUNITAT: ABLENKEN. KRITISCH 1.
TODLIGH 1

EXPLOSION, WUCHT 2

MPL-57-SPERRFEUER~
TRUPPLER

"*EcHo, .
=-PRAZISIONSSCHUTZE

. Kartenname: Der Name er Aufwertung.

2. Untertitel: Der Untertitel der Aufwertung, falls sie einen
hat. Der Untertitel ist vom Kartentitel durch ein Komma
abgetrennt. Regeln konnen sich auf Aufwertungen mit
bestimmten Untertiteln beziehen.

3. Aufwertungstyp: Der Typ der Aufwertung.

4. Beschriankung: Die Beschrankungen, die beim Auswihlen
der Aufwertungen fiir eine Einheit beachten werden miissen.

5. Erschopfen/Verbrauchen:Manche Aufwertungskarten
miissen fiir den Gebrauch erschopft oder verbraucht
werden. Fiir weitere Informationen zum Erschopfen und
Verbrauchen siehe Seite 17.

6. Effekt: Der Effekt der Aufwertung.

7. Punktekosten: Die Punktekosten der Aufwertung.

8. Wundschwelle: Der Wundschwellenwert der zusitzlichen
Miniaturen, die der Einheit durch die Aufwertung hinzu-

gefiigt werden. Manchmal haben diese Miniaturen einen
anderen Wunschwellenwert als die Einheit.

9. Waffen: Manche Aufwertungskarten fiigen der auf-
gewerteten Einheit zusétzliche Waffen hinzu, die sie
einsetzen kann. Auf der Karte ist die Reichweite der Waffe
angegeben und die Wiirfel, die sie zum Angriffspool
hinzufiigt, wenn sie bei einem Angriff verwendet wird. Fiir
weitere Informationen zu Waffen, Angriffen und Wiirfel-
pools siehe Seite 33.

KOMMANDOKARTEN =

Kommandokarten auf der Kommandokartenhand eines Spielers
werden dazu verwendet, um in der Kommandophase die
Spielerprioritit zu bestimmen, Befehle zu erteilen und méachtige
Spieleffekte auszulosen.

ICH BESTIMMTE VON NUN AN DIE REGELN

‘Wenn diese Karte nicht preisgegeben wurde, platziere
1 Bane-Marker innerhalb von § zu Cad Bane und
auflerhalb von €8 zu allen feindlichen Einheiten.

Platziere 3 Bane-Marker auf dem Schlachtfeld jenseits
von &8 des feindlichen Gebiets. Diese Karte muss in
Runde 1 ausgewihlt werden. In diesem Spiel kann
Cad Bane nicht aufgestellt werden oder Aktionen
durchfiihren, bis ein befreundeter Hier-bin-ich-
Marker aufgedeckt wird.

o
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3 4- ODER S-EINHETIGY |

Jede befreundete Truppler-Einheit, der mit
5 dieser Karte ein Befehl erteilt wird, erhlt
1 Zielmarker und 1 Bereitschaftsmarker

[ € prremoicen oen Ecno-Basis |

(W) Exriosion. Krimiscn 4.
 NIEDERHALTEND. WUCHT 2.

. Kartenname: Der Name der Kommandokarte.

2. Kreise: Die Anzahl Kreise der Kommandokarte. Die Kreise
werden bei der Armeezusammenstellung und fiir das
Bestimmen der Spielerprioritit gebraucht.

3. Beschrinkung: Manche Kommandokarten haben eine
Beschrinkung. Hier kann bestimmter Commander, eine
Fraktion, eine Einheit oder ein Kampftrupp angegeben sein.

4. Befehlsleiste: Hier sind die Einheiten angegeben, denen
der benannte Commander mit dieser Karte Befehle erteilen
kann.

5. Effekt: Der Effekt der Kommandokarte

6. Waffe: Manche Kommandokarten erlauben Miniaturen,
eine Waffe auf der Kommandokarte zu verwenden

SCHLUSSELWORTER

Fettgedruckte Worter weisen auf besondere Regeln hin, die
Schliisselworter genannt werden. Es gibt 4 Arten von Schliissel-
wortern: Kommandokarten-Schliisselworter, Einheitenschliissel-
worter, Aufwertungsschliisselworter und Waffenschliisselworter.

Die vollstandigen Regeln fiir Schliisselworter sind im Schliissel-
wortglossar angegeben und nicht auf den Karten. Das Schlissel-
wortglossar beginnt ab Seite 50.
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X-SCHLUSSELWORTER

Alle Schliisselworter mit einem numerischen Wert
(einem ,,X“-Wert) sind miteinander kumulativ. Falls
eine Einheit mehrere Instanzen eines Schliisselworts
mit einem numerischen Wert erhilt, werden die
Werte zusammengezéhlt.

Beispiel: Sturmtruppen haben das Schliisselwort
Prizise 1 auf ihrer Einheitenkarte. Falls sie die

Aufwertungskarte Zielfernrohr ausriisten, erhalten

sie noch einmal Prizise 1, wodurch sie insgesamt Wundenmarker
Prizise 2 haben. ~r =3
o o
L L3y
MARKER Schadens-
marker fir
Bei Star Wars: Legion gibt es eine Vielzahl von Marker, die Fahrzeuge

verschiedene Spieleffekte und Regeln nachhalten.

Marker
Zielmarker

L8

N7

Ausweichmarker

Energiemarker

Bereitschafts-
marker

] Beobachtungs-
marker

Rauchmarker

Regeln

Werden beim Angreifen ver-
wendet, um bis zu zwei Angriffs-
wiirfel neu zu wiirfeln. Zielmarker
sind griine Marker.

Werden beim Verteidigen ver-
wendet, um Treffer-Ergebnisse zu
negieren. Ausweichmarker sind
grine Marker.

5

Werden beim Angreifen oder
Verteidigen verwendet, um
Energie in Treffer oder Abwehr

Niederhalen-
marker

D

Panikmarker

©

Befehlsmarker

©O

Commander-
Marker

)

[

umzuwandeln. Energiemarker sind lonenmarker

grine Marker.

Werden verwendet, um sich zu

bewegen oder anzugreifen, nach-

dem eine feindliche Einheit eine - -

Aktion durchgefiihrt hat. Giftmarker
.‘

Werden beim Angriff verwendet,
um einen Angriffswiirfel neu
zu wirfeln.

Verbessern die Deckung von
nahegelegenen Einheiten.

Schildmarker

i,

L ——

Immobilisiert-
Marker

Werden verwendet, um festzu-
halten, wie stark eine Einheit
niedergehalten wird.

Werden verwendet, um festzu-
halten, welche Einheit in Panik
verfallen ist.

Werden verwendet, um festzu-
halten, wie viele Wunden eine
Miniatur erlitten hat.

Werden verwendet, um festzuhal-
ten,welche Nachteile ein Fahrzeug
hat, nachdem es eine groBere
Menge Schaden erlitten hat.

Werden in der Kommandophase
verwendet, um Einheiten Befehle
zu erteilen und um den Befehls-
pool zu bilden. Werden in der
Aktivierungsphase verwendet, um
festzuhalten, welche Einheiten
bereits aktiviert wurden.

Werden verwendet, um festzu-
halten, wer der aktive Commander
ist und welche Miniatur zum
Commander beférdert wurde.

Werden verwendet, um die
Effekte des Schlisselworts lonen
X festzuhalten

Werden verwendet, um die
Effekte des Schlisselworts Gift X
festzuhalten

Werden verwendet, um die
Effekte des Schlisselwortes
Immobilisieren X festzuhalten.

Werden verwendet, um die
Effekte des Schlisselworts Schild
X festzuhalten.
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Es gibt 3 Bewegungshilfen: die Geschwindigkeit-1-,
Geschwindigkeit-2- und Geschwindigkeit-3-Bewegungshilfe

Bombenmarker | Werden von verschiedenen Auf-
wertungs- und Kommandokarten
in Verbindung mit dem Schlissel-

wort Scharf machen X verwendet. A, Y ﬁ . T
Werden verwendet, um die == (' { :I =
Marker Effekte des Schlisselworts .
- Radmodus festzuhalten. ; = i'! j =

Inkognito- Werden verwendet, um die — 8
Marker Effekte des Schlisselworts “rans
Inkognito festzuhalten. et

00 -
Segmente eines

Bane-Marker | Werden von Cad Bane und seinen Mal3stabes
Kommandokarten verwendet ﬁ L T
S =
W e
Halbe-Reichweite Messwerkzeug

Ein Maf3stab kann aus beliebig vielen 6-Zoll langen Segmenten
bestehen, zusitzlich kann ein 3-Zoll langes Halbe-Reichweite-

Graffiti-Marker | Werden von Sabine Segment verwendet werden.
Wren und ihren
Kommandokarten verwendet. » &: Nahkampf
» @: Halbe-Reichweite
Fokuspunkt- | Ein 2-Zoll Marker, der die Position » &P Reichweite 1
marker eines Fokuspunkts auf dem
Schlachtfeld darstellt. Kann auch » ﬂ: Reichweite 2
als POI-Marker abgekiirzt werden.
POl steht fiir ,Point of Interest”. » €: Reichweite 3
» Q: Reichweite 4
Zielobjekt- Ein 1-Zoll Marker, der wichtige
marker Zielobjekte darstellt. » ©: Reichweite 5

» #: Jenseits von Reichweite 5

FLACHENWAFFEN -

Vorteilsmarker | Ein 1-Zoll Marker, der die

Effekte von Vo rteils.karten Gelbe Reichweitensymbole weisen auf Flichenwaffen
-~ darstellt. Ebenso wird der hin. Fiir mehr Informationen zu Flichenwaffen siehe
3 Marker zum Erstellen des Passen- Flichenwaffe im Schliisselwortglossar.
Pool verwendet.

Manchmal ist mehr als ein Reichweitensymbol angegeben. In N\
A B M E S S E N diesem Fall zeigt das erste Symbol die minimale Reichweite und
das zweite Symbol die maximale Reichweite. Ist nur ein Symbol-

Bei Star Wars: Legion gibt es 2 Arten von Messwerkzeugen: die angegeben, ist dies die maximale Reichweite fiir den Effekt.
Bewegungshilfen und den Maf3stab fiir die Reichweite. Jede

Entfernung, die mit einem Messwerkzeug abgemessen wird, | “ 1_5 |

kann zu jeder Zeit nachgemessen werden, aber daftir darf nur
eine Bewegungshilfe und ein Maf3stab verwendet werden.
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Bei der Reichweite wird immer der kiirzeste Abstand zwischen
2 Objekten gemessen. Zum Abmessen der Reichweite platziert
man den Maf3stab so, dass sein vorderes Ende das Ausgangs-
objekt beriihrt, und richtet ihn auf das Zielobjekt. Dann werden
Segmente zum Maf3stab hinzugefiigt, bis der Maf3stab langer

ist als der Abstand zwischen den beiden Objekten. Das letzte
hinzugefiigte Segment gibt die Reichweite an, in dem sich

das Objekt befindet. Beim Abmessen von oder zu Miniaturen
wird immer von der Miniaturenbasis gemessen, nie von der

Miniatur selbst.
[ & |

Nahkampfreichweite wird nie mit dem Maf3stab gemessen.
Stattdessen gilt Nahkampfreichweite dann, wenn eine
Miniaturin Basiskontakt mit einer anderen Miniatur ist. Jene
Miniaturen sind in gegenseitiger Nahkampfreichweite. Fiir
weitere Informationen zum Nahkampf siehe Seite 30.

AUSNAHMEN BEIM ABMESSEN

]
&
DI

Beim Abmessen der Reichweite zwischen zwei Objekten wird
nur die horizontale Entfernung beachtet, niemals die vertikale
Entfernung. Der Maf3stab sollte immer flach auf dem Schlacht-
feld platziert werden. Falls das nicht moglich ist (wie z. B. durch
Geldnde) wird der Maf3stab tiber das Schlachtfeld gehalten und
die Reichweite so gemessen.

IN, INNERHALB UND JENSEITS

Bei manchen Féhigkeiten miissen zwei Objekte zueinander ,,in‘
»innerhalb® oder ,jenseits einer bestimmten Reichweite sein.

Ein Objekt ist in einer Reichweite eines anderen Objekts, falls
irgendein Teil des Objekts, zu dem die Reichweite gemessen
wird, im entsprechenden Maf3stabssegment liegt. Wenn eine
Einheit in bestimmter Reichweite liegen soll, muss nur eine ein-
zige Miniatur der Einheit in dieser Reichweite sein. Ein Objekt
ist immer in Reichweite zu sich selbst.

Ein Objekt ist innerhalb einer Reichweite eines anderen
Objekts, falls das Objekt, zu dem die Reichweite gemessen wird,
vollstandig innerhalb des entsprechenden Maf3stabssegments
liegt. Wenn eine Einheit innerhalb einer bestimmten Reichweite
liegen soll, miissen alle Miniaturen der Einheit innerhalb der
Reichweite sein. Eine Einheit, die innerhalb einer bestimmten
Reichwedite ist, ist auch in dieser Reichweite.

Ein Objekt ist jenseits einer Reichweite eines anderen Objekts,
falls das Objekt zu dem die Reichweite gemessen wird, voll-
standig auflerhalb des Maf3stabs mit der entsprechenden Lange
liegt. Wenn eine Einheit jenseits einer bestimmten Reichweite
liegen soll, miissen alle Miniaturen der Einheit jenseits der
Reichweite sein.

BEISPIEL: IN, INNERHALB UND
JENSEITS

Die Klontruppen-Einheit ist in § zu Obi-Wan Kenobi, da
mindestens 1 Miniaturenbasis der Einheit im ersten MafSstabs-
segment liegt. Der AT-RT ist innerhalb & zu Obi-Wan Kenobi,
da die Basis des AT-RT vollstindig innerhalb des ersten Mafs-
stabssegments liegt. Die B1-Kampfdroiden sind jenseits von € zu
Obi-Wan Kenobi, da alle Miniaturenbasen der Einheit aufSerhalb
des ersten MafSstabssegments liegen

Wenn eine Einheit noch nicht auf dem Schlachtfeld ist,

weil sie noch nicht aufgestellt worden ist, dann gilt sie als
nicht aufgestellt. Nicht aufgestellte Einheiten sind innerhalb
jeder Reichweite und befinden sich in Sichtlinie von allen
befreundeten noch nicht aufgestellten Einheiten. Sie befinden
sich jenseits jeder Reichweite und nicht in Sichtlinie von allen
feindlichen noch nicht aufgestellten Einheiten.

GELANDE

Die Landschaft und Merkmale, die das Schlachtfeld ausmachen,
sind das Geldnde. Das Geldnde dient nicht nur dazu, dsthetisch
ansprechend zu sein - das Geldnde, auf dem die Armeen kdmp-
fen, kann einen ebenso dramatischen Einfluss auf den Verlauf
der Schlacht haben wie die Fahigkeiten der Armeen selbst. Die
Spieler sollten die Effekte des Gelandes immer besprechen,
bevor das Spiel beginnt. Es gibt drei Geldndearten: Verstreutes
Geldnde, Bereichsgeldnde und Hindernisgeldnde.

VERSTREUTES GELANDE

Verstreutes Gelande stellt kleine Gelandemerkmale wie Kisten,
Pflanzenkiibel oder Laternenpfihle dar. Es liegt an den Spielern,




die Hohe,die Grenzen, die Sonderregeln und die Art der
Deckung zu bestimmen, die fiir verstreutes Gelande gelten.

Barrikaden sind eine besondere Art von verstreutem
Geldnde und sind in manchen Grundspielen von Star
Wars: Legion und in einer separaten Erweiterung ent-
halten. Barrikaden sind fiir Truppler und
bieten Truppler-Einheiten, die keine Kreaturen-Truppler
sind, starke Deckung.

Barrikaden konnen nicht so platziert werden, dass sie sich
mit Einsatzziel- oder Vorteilsmarkern tiberschneiden,
und Einsatzziel- und Vorteilsmarker kénnen nicht darauf
platziert werden. Eine Truppler-Miniatur kann sich zu
keiner Zeit teilweise mit einer Barrikade tiberschneiden.

-
BEREICHSGELANDE

Einige Gelandemerkmale bestehen aus einem Bereich, der
mehrere Geldndeteile innerhalb einer bestimmten Begrenzung
oder Grundfliche enthalt, z. B. einen Wald, Krater, zerstorte
Gebéude oder Schutthaufen. Das wird Bereichsgeldnde genannt.
Die einzelnen Elemente und ihre Lage innerhalb des Bereichs-
geldndes sind nicht relevant, sondern nur die Begrenzung.

Wenn die Grofie des Bereichsgeldndes bestimmt wird, stellt
man sich eine Silhouette vor, die am Boden des Bereichs-
geldndes beginnt und sich bis zum hochsten Punkt des
Gelédndes erstreckt. Der Inhalt dieser Silhouette ist komplett
Teil des Bereichsgeldndes. Es liegt an den Spielern, die Hohe,die
Grenzen, die Sonderregeln und die Art der Deckung zu
bestimmen, die fiir das Bereichsgelinde gelten.

HINDERNISGELANDE

Hindernisgeldnde stellt grole oder hohe Gelindemerkmale
wie Gebidude, Klippen oder hohe Mauern dar. Wenn sich eine
Truppler-Miniatur durch oder auf ein Hindernisgelandeteil-
bewegen will, muss sie abhdngig von der Hohe des Hindernis-
geldndeteils ggf. klettern.

EINFLUSS VON GELANDE AUF
DIE BEWEGUNG

Das Geldnde wird nicht nur dadurch unterschieden, dass es ver-
streutes Geldnde, Bereichsgeldnde oder Hindernisgelande ist, es
ist zusétzlich offenes, schwieriges oder unpassierbares Geldnde.

Offenes Geldnde ist ein Teil des Schlachtfelds, der leicht

zu durchqueren und frei von Hindernissen oder anderen
Einschriankungen ist. Offene Bereiche, Laternenpfahle, Pflan-
zen-kiibel, hohes Gras oder Sandwiiste sind allesamt offenes
Geldnde. Offenes Geldnde schrankt die Bewegung nicht ein.

Schwieriges Geldnde schrankt die Bewegung ein, verhindert
sie aber nicht vollstindig. Krater, Barrikaden, Ruinen, Walder,
Trimmerhaufen und Stimpfe sind alles Beispiele fiir schwie-
riges Geldnde. Schwieriges Geldnde reduziert die maximale
Geschwindigkeit einer Einheit, die sich durch oder in das
Gelande bewegt, um 1 (bis zu einem Minimum von 1).

Unpassierbares Geldnde verhindert die Bewegung vollstandig.
Miniaturen konnen sich nicht durch unpassierbares Gelinde
hindurch bewegen oder eine Bewegung darauf beenden, es sei
denn, sie haben eine Sonderregel, die es ihnen erlaubt.

Einige grof8ere und komplexe Geldndeteile bestehen aus-
verschiedenen Teilen, welche die Bewegung unterschiedlich
einschranken. Zum Beispiel konnen die Wande eines Hinder-
nisgeldndes unpassierbar sein, aber eine Miniatur kann sich
durch eine Tiir oder ein Fenster bewegen, die/das offenes

Geldnde ist. Die Spieler sollten die Gelandeteile besprechen und
sich darauf einigen, wie sie gespielt werden sollen, bevor das
Spiel beginnt.

BEISPIEL: VERSCHIEDENE
GELANDEARTEN

Die Klontruppen-Einheit bereitet sich auf ihre Bewegung vor. Das ==

Schlachtfeld ist offenes Gelinde und schrinkt die Bewegung der Klon- B
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truppen-Einheit nicht ein. Die Barrikaden sind auch offenes Geldnde
und verlangsamen die Bewegung der Klontruppen nicht, sollten sich diese
dazu entscheiden, dariiber hinwegzugehen. Das Gebdude ist unpassier-
bares Gelinde und die Klontruppen diirfen sich nicht hindurchbewegen,
es sei denn, sie haben eine Sonderregel, die ihnen das erlaubt.

AUF GELANDE PLATZIEREN

Wenn sich die Basis einer Truppler-Miniatur mit
einem Hindernisgelande tiberschneidet, muss

sie sich mit diesem vollstdndig tiberschneiden.
Truppler-Miniaturen diirfen eine Bewegung nicht

so beenden oder so platziert werden, dass sich ihre
Basis teilweise mit Hindernisgelédnde iiberschneidet,
und es darf kein Teil ihrer Basis iiber das Gelandeteil
hinausragen. Truppler-Miniaturen kénnen nicht so
aufgestellt werden, dass sich ihre Basis nur teilweise mit
Hindernisgeldnde iiberschneidet.

BEISPIEL: AUF GELANDE PLATZIEREN

Wenn Miniaturen auf einem Hindernisgeldnde platziert wer-
den,muss sich die Basis der Miniatur mit dem Geldnde vollstindig
itberschneiden. Da die beiden Klontruppler vom Balkon herab-
héngen und sich mit dem Hindernisgelinde nur teilweise iiber-
schneiden, konnen sie dort nicht platziert werden und miissen so
platziert werden, dass sich ihre Basen mit dem Hindernisgelinde
wie die beiden anderen Klontruppler vollstindig tiberschneiden.

DECKUNG VON GELANDE

Der Hauptzweck des Gelidndes ist es, die Sichtlinie zwischen
Miniaturen zu versperren und Deckung zu bieten. Das Geldnde
bietet leichte, starke oder keine Deckung. Welche Art von
Deckung ein Geldndeteil bietet, falls es iiberhaupt welche
bietet, ist letztlich die Entscheidung der Spieler. Bevor das Spiel
beginnt, sollten sich die Spieler darauf einigen, welche Art von
Deckung jedes Geldndeteil auf dem Schlachtfeld bietet.

HOHE VON GELANDE

Jedes Gelandeteil hat eine bestimmte Hohe. Um diese zu
bestimmen, nimmt man den Maf3stab und stellt ein Ende auf
das Schlachtfeld, wobei der Maf3stab senkrecht gehalten wird.
Dann werden so viele Segmente hinzugefiigt, bis das Ende
des Maf3stabs hoher liegt als das Geldndeteil. Das Segment

des MafSstabs, in dem sich der hochste Teil des Gelandeteils
befindet, entspricht der Hohe des Objekts.

Manche Konstrukte konnen mehrere Ebenen mit unterschied-
licher Hohe haben. Um die Hohe des Gelandeteils fiir eine
Bewegung oder das Klettern zu bestimmen, misst man die
Hohe des Gelandeteils, auf das sich die Miniaturen bewegen
oder klettern, und zieht davon die Hohe des Geldndeteils ab, auf
dem sich die Miniaturen derzeit befinden.

BEISPIEL: MESSHOHE

Sarah will die Hohe dieses Gebdudes messen, um festzustellen, wie
sehr es die Bewegung ihrer Klontruppen behindert. Dazu nimmt
sie den MafSstab und stellt ein Ende auf das Schlachtfeld, wobei
sie den MafSstab senkrecht hdlt. Da sich das Dach des Gebdudes
vollstindig innerhalb des ersten Segments des MafSstabs befindet,
hat das Gebdude eine Hohe von 1.

Spéter im Spiel misst Sarah die Hohe eines anderen Gebdudes. Da die-
ses Gebdiude mehrere Ebenen hat, besteht es aus verschiedenen Hohen.
Der Balkon befindet sich vollstindig innerhalb des ersten Segments des
MafSstabs, sodass dieser Teil des Gebiudes die Hohe 1 hat. Das zweite
Dach des Gebdudes befindet sich innerhalb des zweiten Segments des
MafSstabs, sodass dieser Teil des Gebdudes die Hohe 2 hat.

Um zu bestimmen, wie sich das Gebdude auf die Bewegung ihrer
Klontruppen auswirkt, beriicksichtigt Sarah nur den Teil des
Gebdudes, zu dem sich ihre Klontruppen bewegen wollen - sie
konnen auf den Balkon (Hohe 1) klettern, aber sie konnen nicht
vom Schlachtfeld aus direkt auf das Dach (Hohe 2) klettern. Aller-
dings konnten sie zuerst auf den Balkon (Hohe 1) klettern und
dann spdter mit einer weiteren Bewegung vom Balkon(Hohe 1)
auf das Dach (Hohe 2).



DIE GOLDENE REGEL
BEI GELANDE

Letztlich sind die Art des Geldndes und die verwendeten
Regeln den Spielern iiberlassen und sollten vor
Spielbeginn besprochen werden.

DECKUNG

o Freie Kartenaktion ®: Die Einheit fiihrt eine Aktion von —
ihrer Einheitenkarte oder einer ihrer Aufwertungskarten
durch. Freie Kartenaktionen haben das B»-Symbol. Eine
Einheit darf mehr als eine freie Kartenaktion durch- =
fithren, solange sie unterschiedlich sind. Eine Einheit darf
freie Aktionen nur wahrend ihres Schrittes ,, Aktionen
durchfithren durchfithren und darf jede unterschied-
liche freie Kartenaktion nur ein Mal pro Aktivierung
durchfiihren. Freie Aktionen erlauben der Einheit nicht,
eine Nicht-Bewegungsaktion mehr als einmal in einer
Aktivierung durchzufiihren.

» Bewegen: Die Einheit bewegt sich.

o Bereitschaft: Die Einheit erhilt einen Bereitschafts-
marker, mit dem die Einheit bestimmte Aktionen
durchfithren kann, nachdem eine feindliche Einheit eine
Aktion durchgefiihrt hat.

o Erholung: Die Einheit entfernt eine beliebige Anzahl
Niederhalten-Marker und macht erschopfte Aufwertungs-
karten wieder spielbereit.

BEISPIEL: KARTENAKTIONEN UND
FREIE AKTIONEN

Deckung hilft Miniaturen dabei, sich vor Angriffen zu schiitzen.
Deckung ist in drei Kategorien eingeteilt: leichte Deckung,
starke Deckung und keine Deckung. Deckung wird wihrend
der Angriffssequenz bestimmt. Manche Regeln beziehen

sich auf den numerischen Wert der Deckung, der verbessert
oder verringert wird - leichte Deckung hat ein Wert von 1,
starke Deckung einen Wert von 2, keine Deckung einen Wert
von 0. Der numerische Wert der Deckung kann nicht iiber 2
hinausverbessert werden. Effekte, welche die Deckung ver-
bessern, werden vor Effekten angewendet, welche die Deckung
verringern. Fiir weitere Informationen zur Bestimmung von
Deckung siehe Seite 36.

AKTIONEN

Mit Aktionen bewegen sich Miniaturen und kampfen sich
ihren Weg tiber das Schlachtfeld frei. Eine Einheit fithrt wéh-
rend ihrer Aktivierung tiblicherweise zwei Aktionen durch.
Die folgenden Aktionen stehen jeder Einheit zur Verfiigung:

o Zielen: Die Einheit erhalt einen Zielmarker, mit dem sie
beim Angreifen bis zu zwei Wiirfel neu wiirfeln kann.

o Angreifen: Die Einheit greift mit ihren Waffen an.

o Ausweichen: Die Einheit erhalt einen Ausweichmarker, mit
dem sie beim Verteidigen feindliche Treffer negieren kann.

o Kartenaktion @: Die Einheit fithrt eine Aktion von ihrer
Einheitenkarte oder einer ihrer Aufwertungskarten durch.
Kartenaktionen haben das 4-Symbol. Eine Einheit darf
mebhr als eine Kartenaktion durchfiihren, solange sie unter-
schiedlich sind. Eine Kartenaktion mit 4 4 benétigt fiir die
Durchfithrung zwei Aktionen.

4 SPRINGEN 1

Luke Skywalker hat auf seiner Einheitenkarte die Kartenaktion
& Springen 1 Wihrend seiner Aktivierung darf er eine seiner
Aktionen ausgeben, um die Springen-Aktion durchzufiihren.

EEEEEEEEEEEEEEE

4 SPRINGEN 1
ABWEHR
ANSPORNEN 2
IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN
ScHARFscHUTZE 1
STURMANGRIFF

® Duerhiltst 1 Ausweichmarker.

Luke Skywalker hat zusdtzlich die Aufwertungskarte Machtreflexe
ausgeriistet. Einmal pro Aktivierung darf er diese Karte als freie
Aktion erschopfen, um einen Ausweichmarker zu erhalten. Das
darf er zusitzlich zu seinen Aktionen, die er pro Aktivierung hat,
aber er darf die freie Aktion auf Machtreflexe nur durchfiihren, -
wenn er auch tiblicherweise eine Aktion durchfiihren diirfte. Eine =
Einheit darf in ihrer Aktivierung beliebig viele unterschiedliche
freie Aktionen durchfiihren
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NIEDERHALTEN

Wenn eine Einheit niedergehalten wird, sinkt ihre Moral und
ihre Kampfeffektivitit. Je mehr Niederhalten-Marker eine
Einheit hat, desto weniger effektiv ist die Einheit auf dem
Schlachtfeld. Fahrzeuge konnen niemals Niederhalten Marker
erhalten.

Niederhalten-Marker

m‘-

Tapferkeit ist ein Attribut, das auf jeder Truppler-Einheitenkarte
zu finden ist. Falls die Anzahl an Niederhalten-Marker, die
einer Truppler-Einheit zugeteilt wurden, jemals mindestens so
hoch ist wie der Tapferkeitswert der Einheit, dann ist sie nieder-
gehalten. Falls die Anzahl der Niederhalten-Marker mindestens
doppelt so hoch ist wie der Tapferkeitswert der Einheit, verfallt
sie in Panik. Eine niedergehaltene Einheit fiihrt pro Aktivierung
eine Aktion weniger durch. Eine in Panik verfallene Einheit
erleidet weitere Effekte. Fiir weitere Informationen zu den
Effekten von Niederhalten siehe Seite 16.

SPIEL-
VORBEREITUNG

Die Vorbereitungen fiir eine Partie von Star Wars:
Legion werden Spielaufbau genannt. Der Spielaufbau
besteht aus folgenden Schritten:

Armee, Kommandokartenhand und
Gefechtskartenstapel zusammenstellen

Schlachtfeld abstecken und Spielmaterial bereitlegen
Geldnde festlegen

Gelédnde platzieren

ARMEEZUSAMMEN-
STELLUNG, KOMMANDO-
KARTENHAND UND
GEFECHTSKARTENSTAPEL

Bei einem Standardspiel von STAR WARS: LEGION bringt jeder
Spieler seine eigene, individuell zusammengestellte Armee mit
und spielt mit seinen Lieblingscharakteren, bevorzugten Strate-
gien und seiner ganz personlichen Trickkiste. Zusdtzlich zu seinen
Miniaturen bereitet jeder Spieler eine Kommandokarten-Hand,
einen Gefechtsstapel und die Einheiten- und Aufwertungskarten
mit den Regeln fiir seine Miniaturen vor.

FRAKTIONEN, HELLE UND
DUNKLE SEITE

Bei Star Wars: Legion gehoren Einheiten zu verschiedenen
Fraktionen. Die verschiedenen Fraktionen sind: das Galaktische
Imperium (Imperium), die Rebellenallianz (Rebellen), die
Separatistenallianz (Separatisten) und die Galaktische Repu-
blik (Republik). Welcher Fraktion eine Einheit angehort, ist
durch das Fraktionssymbol oben links auf der Einheitenkarte
angegeben. Eine Armee darf nur Einheiten einer Fraktion
enthalten, aufler eine Sonderregel besagt etwas anderes.




Manchmal nehmen die Regeln Bezug auf die Helle oder
Dunkle Seite. Die Rebellenallianz und die Galaktische Republik
gehoren zur Hellen Seite. Das Galaktische Imperium und

die Separatistenallianz gehoren zur Dunklen Seite. Sollte

eine Armee nicht aus diesen Fraktionen zusammengestellt
werden, geben ihre Regeln an, ob sie zur Hellen oder Dunklen
Seite gehort,

PUNKTE

Jede Armee besteht aus Einheiten, Aufwertungskarten und
Kommandokarten. Einheiten und Aufwertungen kosten
Punkte, wobei die Gesamtkosten der Armee 1,000 Punkte
nicht iiberschreiten diirfen. Eine Liste mit allen aktualisierten
Punkten fiir Einheiten und Aufwertungen findet ihr auf:
https://community.asmodee.de/star-wars-legion/

und

https://www.atomicmassgames.com/swlegiondocs/

RANGE UND RANG-
VORAUSSETZUNGEN

Fiir die Zusammenstellung der Armee sind die Ringe der
Einheiten relevant.

Jede Einheit hat einen der folgenden Ringe:

Commander: Jede Armee muss 1-2
Commander-Einheiten enthalten.

"\
Agent: Jede Armee darf bis zu 2 Agenten-

& Einheiten enthalten.
A

Korps: Jede Armee muss 3-6 Korps-Einheiten
enthalten.

Spezialeinsatzkrifte: Jede Armee darf bis zu 3
VAV s ] S
Spezialeinsatzkrifte-Einheiten enthalten.
Unterstiitzung: Jede Armee darf bis zu 3 Unter-
stlitzungs-Einheiten enthalten

Schwer: Jede Armee darf bis zu 2 schwere
Einheiten enthalten.

X

AUFWERTUNGSKARTEN

Aufwertungskarten enthalten zusétzliche Regeln fiir Einheiten,
die bei der Armeezusammenstellung ausgeriistet werden
konnen. Aufwertungen kénnen zusitzliche Miniaturen,
Waften, Ausriistung oder sogar besonderes Training und
Programmierungen enthalten.

Jede Einheit verfiigt tiber eine Aufwertungsleiste. Fiir jedes
Symbol in dieser Leiste kann sie eine Aufwertung mit dem-
selben Symbol ausriisten.

Folgende Typen von Aufwertungskarten gibt es: X-

» Schwere Waffe « Kommunikation -

o Mannschaft « Pilot
« Macht « Training

 Kommando « Generator

» Waffen- £
aufhingung "

OGO D

« Bewaffnung

="

o Ausriistung » Besatzung

« Granaten o Artillerie

e Program-
mierung

Jede Aufwertung verfiigt iiber Punktekosten, angegeben in der
unteren rechten Kartenecke. Beim Zusammenstellen der Armee
darf man Punkte ausgeben, um Einheiten mit Aufwertungskarten
auszuriisten. Eine Einheit kann von jeder Aufwertungskarte nicht
mehr als 1 Kopie ausriisten. Manche Aufwertungen haben zusitz-
liche Beschrankungen in ihrem Kartentext, welche Einheiten sie
ausriisten diirfen. Alle Beschrankungen werden auf der Karte
angegeben.

 Squad-Anfiihrer

o e

Karten mit dem , 0 oder Q-Symbol fuigen der Einheit
Miniaturen mit bestimmten Waffen hinzu, die sie zusatz-
lich zu den Waffen auf den Einheitenkarten verwenden
konnen. Nur die Miniatur, die der Einheit durch die Auf-
wertungskarte hinzugefiigt wird, darf die Waffe auf der
Aufwertungskarte verwenden.

Karten mit dem @, @, ©, @, @, @ oder —Symbol
fuigen die Waffe hinzu, die auf der Aufwertungskarte angegeben
ist. Jede Miniatur einer Einheit, die mit einer @, @, (),

oder -Aufwertungskarte ausgertstet ist, darf die Waffe auf
der Aufwertungskarte verwenden. Nur eine Miniatur in der
Einheit darf die Waffe auf einer @—Aufwel‘umgskzn‘le pro
Angrift verwenden.

ERSCHOPFEN UND VERBRAUCHEN

Die meisten Aufwertungskarten bieten einen dauerhaften
Spieleffekt, aber manche Karten miissen erschopft oder ver-
braucht werden, nachdem sie verwendet wurden. Eine Karte
die erschopft oder verbraucht werden muss, hat das Erschopfen
bzw. das Verbrauchen-Symbol auf der Karte. Karten, die
erschopft oder verbraucht werden, sind zu Spielbeginn spiel-
bereit und konnen nur erschopft oder verbraucht werden, wenn
sie spielbereit sind.



https://community.asmodee.de/star-wars-legion/
https://www.atomicmassgames.com/swlegiondocs/

Um eine Karte zu erschopfen, dreht man sie um 90° im
Uhrzeigersinn, sodass sie waagerecht liegt. Eine erschopfte
Karte kann nicht erneut erschopft werden, bis sie durch einen
Spieleffekt wieder spielbereit gemacht wurde.

Um eine Karte zu verbrauchen, dreht ein Spieler sie um
180°,sodass sie verkehrt herum liegt. Sobald eine Karte ver-
brauchtworden ist, kann sie fiir den Rest der Partie nicht mehr
verwendet werden. Verbrauchte Karten konnen durch keinen
Spieleffekt wieder unverbraucht bzw. spielbereit werden.

Nachdem eine Miniatur eine Waffe von einer Karte mit
Erschopfen- oder Verbrauchen-Symbol zu einem Angriffspool-
hinzugefiigt hat, wird die Karte erschépft bzw. verbraucht. Ist
die Waffe eine @—Aufwertung, die erschopft oder verbraucht
wird, diirfen beliebig viele Miniaturen in der Einheit die Waffe
zum Angriffspool hinzufiigen.

Die , und fSymb()le geben an, dass eine Auf-

wertungskarte nach der Aktion erschopft bzw. verbraucht ist.

Sobald eine Einheit eine Erholungsaktion durchfiihrt oder

sich durch einen anderen Spieleffekt erholt, werden alle ihre
erschopften Aufwertungskarten wieder spielbereit gemacht.
Um eine erschopfte Karte spielbereit zu machen, dreht man sie
um 90° gegen den Uhrzeigersinn, sodass sie senkrecht liegt. Die
Karte ist nicht langer erschopft.

BEISPIEL: ERSCHOPFEN UND
VERBRAUCHEN

A3 FLOTTENTRUPPEN

pppppppp

STURMANGRIFF

S-£5~TdIN T 280

"NIddNHLNILLOTS HNN
b ™,

e
lII '\55-"\- &

DH-17 BLASTERPISTOLE

Hq_%; . -';I

=
LY

ol
o
K3
5
S

Eine Flottentruppen-Einheit fiigt die Waffe des MPL-57 Granat-
werfer zu einem Angriffspool hinzu und erschopft die Karte,so-
bald die Wiirfel hinzugefiigt werden. Die Waffe kann nicht zu
einem anderen Angriffspool hinzugefiigt werden, bis sie wieder
spielbereit gemacht wurde.

47 *LUKE SKYWALKER

HELo DER ResELLION
TRUPPLER

# SPRINGEN 1
ABWEHR

ANSPORNEN 2
IMmMUNITAT: DURCHSCHLAGEN

ScHARFscHUTZE 1

STURMANGRIFF

Luke Skywalker verbraucht Geschwindigkeitsschub, um seine
Geschwindigkeit zu erhohen. Die Karte ist verbraucht und kann
fiir den Rest der Partie nicht mehr verwendet werden.

EINZIGARTIG UND LIMITIERT

Manche Einheiten- und Aufwertungskarten stellen spezielle
Charaktere, einzigartige Waffen oder Ausriistung dar. Einzig-
artige und limitierte Karten sind mit einer Anzahl schwarzer
Punkte () vor dem Kartennamen gekennzeichnet. Die Anzahl
Punkte gibt die maximale Anzahl einzigartiger und limitierter
Karten mit demselben Namen an, die ein Spieler in seine
Armeeaufnehmen kann. Diese Begrenzung gilt fiir alle Karten-
typen. Stehen beispielsweise zwei Punkte vor einem Namen,
kann der Spieler nur zwei Einheiten mit dem Namen, zwei
Aufwertungskarten mit dem Namen, eine Einheitenkarte und
eine Aufwertungskarte mit dem Namen usw. aufstellen.

*GENERAL VEERS

MEISTERHAFTER TAKTIKER

TRILIPPLFR
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ARC-PRAZISIONSSCHUTZE




MINIATUREN VON
AUFWERTUNGS-
KARTEN BESIEGEN
UND AUFWERTUNGS-
KARTEN ABLEGEN

Sobald eine Miniatur, die durch eine Aufwertungskarte
hinzugefiigt wurde, besiegt wird, kann die Einheit,

zu der die Miniatur hinzugefiigt wurde, die Regeln

der Aufwertungskarte nicht mehr verwenden oder
davon profitieren, abgesehen von zustzlichen
Aufwertungssymbolen, die die Einheit durch die Karte
erhalten hat.

Falls eine Aufwertungskarte, die einer Einheit eine
Miniatur hinzufiigt, abgelegt wird, die Miniatur aber
nicht besiegt wurde, wird die Miniatur nicht entfernt, die
Einheit kann die Regeln auf der Aufwertungskarte aber
nicht mehr verwenden oder davon profitieren.

DOPPELSEITIGE
AUFWERTUNGS-
KARTEN

Manche Aufwertungskarten sind doppelseitig. Falls ein
Spieler beim Zusammenstellen einer Armee eine doppel-
seitige Karte auswahlt, zahlen nur die Punkte auf einer
Seite der Karte zu den Punkten in seiner Armee. Sobald
eine Einheit mit einer doppelseitigen Aufwertungskarte
aufgestellt wird, entscheidet der Spieler, der jene Einheit
kontrolliert, welche Seite aufgedeckt ist. Wahrend des
Spiels ist nur die aufgedeckte Seite einer doppelseitigen
Karte aktiv und darf verwendet werden.

Nur GEONOSIANISCHE KRIEGER. Nur GEONOSIANISCHE KRIEGER.

B Fiige 1 Energiepike-Krieger-Miniatur hinzu B Fiige 1 Energiepike-Krieger-Miniatur hinzu

Sobald diese Einheit eine Bewegungsaktion

durchfiihrt, darfst du diese Karte umdrehen,
bevor du die Bewegungshilfe anlegst.

Sobald diese Einheit cine Angriffsaktion
durchfithrt, darfst du diese Karte vor dem
Schritt ,Verteidiger deklarieren® umdrehen.

ENERGIEPIKE-IKRIEGER ENERGIEPIKE-IKRIEGER

MACHT-AUFWERTUNGS-
KARTEN

Falls eine Einheit eine @-Aufwertungskarte ausgerdis-
tethat, wird die Reichweite aller Effekte dieser Karte vom
Einheitenfithrer der Einheit gemessen

KOMMANDOKARTENHAND
ZUSAMMENSTELLEN

Im Zuge der Armeezusammenstellung wahlt man genau 7
Kommandokarten. Diese miissen 2 Karten mit 1 Kreis,2 Karten
mit 2 Kreisen und 2 Karten mit 3 Kreisen beinhalten. Jede
Kommandokarte darf nur ein Mal gewéhlt werden. Zusatz-
lich miissen Spieler immer die Karte ,,Bereitschaft” mit 4
Kreisen hinzufiigen.

Manche Kommandokarten benotigen bestimmte Einheiten.
Die Kommandokarten einer bestimmten Einheit konnen nur
dann gewihlt werden, wenn diese Teil der Armee ist. Gelegent-
lich setzt eine Kommandokarte voraus, dass ein Spieler eine
Armee einer bestimmten Fraktion oder einen bestimmten
Kampftrupp aufstellt. Diese Einschrankungen stehen auf

der Kommandokarte.

GEHEIME
INFORMATIONEN

Die Kommandokartenhand eines Spieler ist geheim und
ihr Inhalt sollte nicht mitgeteilt werden. Die Anzahl der
Karten auf der Hand eines Spielers ist dagegen nicht
geheim, der Ablagestapel ist ebenfalls nicht geheim.
Nicht geheime Informationen miissen beiden Spielern
jederzeit frei zuginglich sein.
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GEFECHTSKARTENSTAPEL
ZUSAMMENSTELLEN

Jeder Spieler muss vor Spielbeginn einen Gefechtskartenstapel
zusammenstellen, welcher aus 9 Karten besteht. Dabei muss
der Stapel aus genau 3 Einsatzzielkarten, 3 Sekundarziel-
karten und 3 Vorteilskarten ohne doppelte Karten bestehen.
Ebenso muss jeder Spieler die zur Einsatzzielkarte gehorige
Schlachtfeldkarte vorbereiten.

SCHLACHTFELD ABSTECKEN
UND SPIELMATERIAL
BEREITLEGEN

Nach der Armeezusammenstellung wird das Schlachtfeld-
abgesteckt. Star Wars: Legion wird auf einem ca. 90 x 180 cm
(3°x 6°) groflen Schlachtfeld gespielt.

Die Spieler legen dann alle benétigten Marker, Messwerkzeuge,
Karten und anderen Spielkomponenten auflerhalb der Spiel-
flache bereit

GELANDE FESTLEGEN UND
PLATZIEREN

Zuerst wird bestimmt, welche Gelandeteile verwendet werden
und welche Regeln fiir sie gelten. Es ist wichtig, vor Spielbeginn
festzulegen, welche Effekte das verwendete Geldande hat. Die
Spieler sollten sich ein Geldndeteil nach dem anderen vor-
nehmen und die Regeln festlegen. Dann wird das Geldnde von
den Spielern gemeinsam und einvernehmlich platziert.

BLAUEN SPIELER BESTIMMEN

In Star Wars: Legion ist ein Spieler entweder der rote oder der
blaue Spieler. Jeder Spieler wirft 5 schwarze Angriffswiirfel, um
zu bestimmen, wer wihrend des Schrittes ,,Mission zusammen-
stellen” als blauer Spieler beginnt. Der blaue Spieler ist der
Spieler mit den meisten ¥t-Wurfergebnissen. Bei einem Unent-
schieden ist der Spieler mit den meisten 3 -Wurfergebnissen
der blaue Spieler. Sollte es weiterhin ein Unentschieden sein,

ist der Spieler mit den meisten %4 -Wurfergebnissen der blaue
Spieler. Sollte es immer noch ein Unentschieden sein, werfen
beide Spielen die Wiirfe erneut und folgen den gleichen Regeln,
bis kein Unentschieden mehr vorliegt.

MISSION
ZUSAMMENSTELLEN

Der blaue Spieler ist bestimmt und die Mission kann
zusammengestellt werden. Legt die Missionsiibersicht mit der
Missionsseite nach oben in die Nahe des Schlachtfeldes. Danach
teilen die Spieler ihren Schlachtfeldstapel in die drei Kategorien
auf: Vorteils-, Einsatzziel-, und Sekundérzielkarten. Mischt
jeden Stapel einzeln und legt die Stapel zur Missionsiibersicht.

BRecHT DiE MoRAL

KoMMUNIKATION ABFANGEN

Legt einen Marker auf die Missionsiibersicht, um anzuzeigen,
welcher Spieler der blaue Spieler ist. Der blaue Spieler darf nun
entweder die oberste Karte seines Einsatzzielkartenstapels oder
die oberste Karten seines Sekundarzielkartenstapels aufdecken
und platziert diese auf dem vorgesehenen Platz an der Missions-
uibersicht. Der andere Spieler deckt nun die oberste Karte seines
Stapels auf, entweder vom Einsatzzielkartenstapel oder vom
Sekundarzielstapel, je nachdem welche Kategorie noch nicht

an der Missionsiibersicht liegt. Danach deckt jeder Spieler die
oberste Karte seines Vorteilskartenstapels und platziert diese auf
dem vorgesehenen Platz an der Missionsiibersicht.

Im nichsten Schritt kann jeder Spieler abwechselnd die Mission
modifizieren. Der blaue Spieler beginnt. Die Mission kann auf
folgende Arten modifiziert werden:

« Decke die oberste Karte des eigenen Einsatzzielkartenstapels
auf und ersetze diese mit der derzeitigen Einsatzzielkarte.
Dabei wird die bisherige Einsatzzielkarte abgelegt.

o Decke die oberste Karte des eigenen Sekundarzielstapel auf
und ersetze diese mit der derzeitigen Sekundarzielkarte.
Dabei wird die bisherige Sekundirzielkarte abgelegt.

» Decke die oberste Karte des eigenen Vorteilskartenstapel auf
und ersetze diese mit der derzeitigen eigenen Vorteilskarte.
Dabei wird die bisherige Vorteilskarte abgelegt.

o Dein Gegner deckt die oberste Karte seines Vorteilskarten-
stapel auf und ersetze diese mit der seiner derzeitigen Vor-
teilskarte. Dabei wird die bisherige Vorteilskarte abgelegt.

o Bewege den Marker, der den blauer Spieler markiert, auf
deine eigene der Missionsiibersicht. Ab jetzt ist der andere
Spieler der blaue Spieler.

o Passe. Kein weiterer Effekt.

|B



Sobald jeder Spieler die Mission zweimal modifiziert hat, ist die
Missions zusammengestellt. Vor der ersten Runde werden die
Missionskarten in folgender Reihenfolge abgehandelt:

1. Der blaue Spieler wihlt eine der langen Tischseiten als seine
Seite. Der rote Spieler hat die gegeniiberliegende Seite als
seine Seite. Das Gebiet, das an die Tischseite eines Spielers
angrenzt, ist das befreundete Gebiet des Spielers. Das Gebiet
auf der anderen Seite ist feindliches Gebiet.

2. Handelt die Aufstellungsanweisungen auf der
Einsatzzielkarte ab.

3. Handelt die Aufstellungsanweisungen auf der
Sekundarzielkarte ab.

4. Handelt die Aufstellungsanweisungen auf den Vorteilskarten
ab. Der blaue Spieler beginnt.

Sobald ein Spieler eine Karte von einem Stapel aufdecken

mochte, der keine Karten mehr enthélt, mischt er alle
abgelegten Karten dieses Stapels und erstellt einen neuen
Kartenstapel. Dann deckt er die oberste Karten des
Stapels auf.

EFFEKTE BEIM
SPIELAUFBAU
ABHANDELN

Nach dem Zusammenstellen der Mission werden nun Effekte
beim Spielaufbau abgehandelt. Der blaue Spieler beginnt.

IN VORBEREITETEN
STELLUNGEN AUFSTELLEN

Beginnend mit dem blauen Spieler werden Einheiten mit dem
Schlisselwort Vorbereitete Stellungen abwechselnd auf dem
Schlachtfeld platziert.

EINSATZZIELMARKER

Einheiten in Star Wars: Legion interagieren mit Einsatzziel-
markern, um Siegespunkte zu erhalten. Einsatzzielkarten und
Sekundérzielkarten geben an, welche Einsatzzielmarker ver-
wendet werden und wie man Siegespunkte erhalten kann. Minia-
turen konnen sich durch Einsatzzielmarker hindurchbewegen.

ARTEN VON
EINSATZZIELMARKERN

Es gibt zwei Arten von Einsatzzielmarkern:

l. Zielobjektmarker: Zielobjektmarker sind wertvolle Objekte,
die von Einheiten aufgehoben werden kénnen.

2. Fokuspunktmarker: Fokuspunktmarker werden auch
als POI-Marker bezeichnet. Fokuspunkte stellen wichtige
Orte, Schliisselpositionen oder wichtige Areale dar, die die
Armeen im Laufe der Schlacht zu sichern versuchen.

o Beim bestimmen der Anzahl von verborgenen Miniaturen
wihrend eines Angriffes, werden Fokuspunkte als Bereichs-
gelinde mit dem Volumen ihrer Silhouette und als starke
Deckung gebend behandelt. Die Silhouette eines Fokus-
punkts ist ein Zylinder mit der Breite des Marker und einer
Héhe von 8. Fokuspunkte versperren nicht die Sichtlinie.

o Miniaturen, Vorteils-Marker und andere Einsatzzielmarker
konnen Fokuspunkte nicht iiberschneiden oder von Fokus-
punkten iiberschnitten werden.

o Fokuspunkte konnen anstelle eines Markes mit einer
Miniatur auf einer 2-Zoll-Basis dargestellt werden. Ein
Fokuspunkt, der von einer Miniatur dargestellt wird, ist
immer noch ein Marker und gilt nicht als Miniatur fiir
alle Regelzwecke.

EINSATZZIELMARKER
UMKAMPFEN

Einheitenfiihrer in ¥ vom Einsatzzielmarker befindet und
nicht in Panik verfallen ist.

ZIELOBJEKTMARKER
BEANSPRUCHEN

Eine Einheit umkér&ft einen Einsatzzielmarker, wenn sich der

Schlachtfeldkarten beschreiben, welche Einheiten in dieser
Mission eine freie Beanspruchen-Aktion durchfithren konnen,
um Zielobjektmarker zu beanspruchen. Eine entsprechende
Einheit kann einen nicht beanspruchten Zielobjektmarker, den sie
umkampft, mit freien Aktion beanspruchen. Wenn eine Einheit
ein Zielobjektmarker beansprucht, entferne diesen Marker vom
Schlachtfeld und platziere ihn auf der Einheitenkarte dieser Ein-
heit. Diese Einheit hélt nun diesen Zielobjektmarker. Wenn eine
Einheit einen Zielobjektmarker fallen lasst, platziert der Spieler,
der diese Einheit nicht kontrolliert, den Marker auf dem Schlacht-
feld in @ des Einheitenfiihrers der Einheit. Solange sich ein Ziel-
objektmarker auf dem Schlachtfeld befindet, ist er unbeansprucht.

Wenn eine Einheit in Panik verfallt, lasst sie alle Zielobjekt-
marker fallen, die sie hilt. Wenn eine Einheit besiegt wird, lasst
sie alle Zielobjektmarker fallen, die sie hlt, bevor die Miniatur
ihres Einheitenfithrers vom Schlachtfeld entfernt wird.

EINSATZZIELMARKER SICHERN

Einige Einsatzzielmarker konnen gesichert werden. Wenn
ein Einsatzzielmarker gesichert werden kann, sichert

ihn der Spieler mit den meisten Einheiten, die diesen
Einsatzzielmarker umkdmpfen.
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EINSATZZIELMARKER
PLATZIEREN

Einsatzzielmarker missen die folgenden Bedingungen erfiillen,
wenn sie platziert werden:

o Einsatzzielmarker diirfen nicht so platziert werden, dass sie
unpassierbares Geldnde tiberschneiden.

 Einsatzzielmarker diirfen nicht so platziert werden, dass sie
Geldnde nur teilweise iiberschneiden, aufler es handelt sich
bei dem Geldnde um Bereichsgeldnde.

 Einsatzzielmarker diirfen nicht so platziert werden, dass sie

sich mit Geldnde tiberschneiden, das eine Hohe von 2 oder
mehr hat.

Wihrend des Aufbaus mussen die Spieler in dem Fall, dass

ein Einsatzzielmarker an einer Position platziert werden soll,
an der die oben genannten Bedingungen nicht erfiillt sind,

die Platzierung des Gelidndes in gegenseitigem Einvernehmen
anpassen, sodass die Bedingungen erfiillt werden. Falls nach
dem Aufbau ein Einsatzzielmarker platziert werden muss und
es keine Position in Reichweite gibt, an der die oben genannten
Bedingungen erfiillt sind, wird dieser Marker stattdessen an der
néchstgelegenen Position platziert, die die Bedingungen erfiillt.

SIEGBEDINGUNGEN

Jedes Spiel von Star Wars: Legion endet, wenn eine der folgen-
den Siegbedingungen erfiillt ist:

o Wenn ein Spieler am Ende der Endphase einer beliebigen
Runde 12 oder mehr Siegpunkte (SP) hat und mehr SP als
jeder Gegner hat, gewinnt er das Spiel.

o Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt nur noch ein Spieler

unbesiegte Einheiten hat, gewinnt dieser Spieler sofort
das Spiel.

o Am Ende der fiinften Runde gewinnt der Spieler mit den

meisten SP. Wenn beide Spieler die gleiche Anzahl von SP
haben, addiert jeder Spieler den Punktwert der besiegten
Einheiten in seiner Armee. Der Spieler mit dem niedrigeren
Punktwert der besiegten Einheiten in seiner Armee gewinnt
das Spiel. Wenn das Spiel immer noch unentschieden ist,
endet das Spiel in einem Unentschieden.

SPIELABLAUF

Star Wars: Legion wird tiber fiinf Runden gespielt. Jede Runde
ist in Ziige aufgeteilt, die jeder Spieler durchfiihrt. Der folgende
Abschnitt enthilt die Phasen jeder Runde und wie sie ablaufen.

Jeder der © Spielrunden in Star Wars: Legion ist in
folgende Phasen aufgeteilt:

. Die Kommandophase
2. Die Aktivierungsphase

3. Die Endphase

DIE KOMMANDOPHASE

Wihrend der Kommandophase wihlt jeder Spieler eine

Kommandokarte von seiner Hand aus, deckt sie auf und
handelt sie ab, ermittelt die Prioritat, erteilt Befehle und
erstellt den Befehlspool.

Kommandokarten auswahlen und spielen
. Kommandokarten abhandeln
. Prioritit ermitteln

. Commander benennen und Befehle erteilen

. Befehlspool bilden

KOMMANDOKARTEN
AUSWAHLEN UND SPIELEN

Jeder Spieler wahlt im Geheimen eine Kommandokarte von
seiner Hand und platziert sie verdeckt auf dem Tisch. Hat
ein Spieler keine wAw - oder A-Einheit, auf dem Schlachtfeld,
darf er in dieser Runde keine Kommandokarte auswahlen
oder abhandeln.

Manche Einheiten haben einige einzigartige Kommando-
karten, die nur gespielt werden kénnen, wenn die Einheit Teil
der Armee ist und nicht besiegt ist. Diese Kommandokarten
gehoren zu der Einheit. Wenn der Name der Einheit im Effekt-
bereich der Kommandokarte angegeben ist, ohne befreundet
oder feindlich anzugeben, bezieht sie sich nur auf befreundete
Einheiten mit diesem Namen.



Effekte von Kommandokarten, die auftreten, wenn
die Kommandokarte aufgedeckt wird, beginnend mit
dem blauen Spieler.

. Effekte von Kommandokarten, die keine spezifische
Timing haben, beginnend mit dem blauen Spieler.

. Effekte von Kommandokarten, die auftreten, wenn
eine Einheit Befehle erteilt, beginnend mit dem
Spieler mit Prioritat.

KOMMANDOKARTEN ABHANDELN

Nachdem beide Spieler eine Kommandokarte verdeckt
gespielt haben, werden beide Karten gleichzeitig aufgedeckt
und die Effekte der Karten abgehandelt. Die Effekte auf einer
Kommandokarte werden immer erst vollstaindig abgehandelt,
bevor mit der nichsten Kommandokarte fortgefahren wird.
Haben beide Spieler einen Effekt, der zur gleichen Zeit
passiert, handelt der blaue Spieler seine Kommandokarte
zuerst ab.

PRIORITAT ERMITTELN

Haben beide Spieler alle relevanten Effekte ihrer Kommando-
karten abgehandelt, werden die Anzahl Kreise der Kommando-
karten vergleichen, die in dieser Runde gespielt wurden.
Prioritét hat der Spieler, dessen Karte die wenigsten Kreise hat.

Haben beide Karten gleich viele Kreise, wirft ein Spieler einen
roten Verteidigungswiirfel. Ist das Ergebnis Abwehr W, hat
dieser Spieler Prioritdt. Andernfalls hat sein Gegner Prioritét.

Falls ein Spieler keine Kommandokarte spielen konnte,
weil er keine vAw - oder A -Einheit hat, hat der andere
Spieler automatisch Prioritat. Falls keine Kommandokarte
gespielt wurde, wird die Prioritit ebenfalls mit einem roten
Verteidigungswiirfel bestimmt.

BEISPIEL: KOMMANDOKARTEN
SPIELEN UND PRIORITAT ERMITTELN

Michael und Kevin wihlen ihre Kommandokarten fiir diese
Runde. Beide wihlen geheim eine Karte von ihrer Hand aus und
decken sie danach gleichzeitig auf. Michael hat eine Karte mit 3
Kreisen gespielt (Offensive), Kevin hat eine Karte mit 1 Kreis-

gespielt (Hinterhalt). Da Kevin die Karte mit weniger Kreisenge-
spielt hat, hat er in dieser Runde Prioritit.

OFFENSIVE

=L — =
3 EINHEITEN

Nimm diese Karte am Ende der Kommando-
phase auf deine Hand zuriick

Sarah und Michael wihlen Kommandokarten fiir diese Runde.
Beide spielen die Karte ,,Bereitschaft“ mit 4 Kreisen. Beide haben
eine Karte mit gleich vielen Kreisen gespielt, also wirft einer von
ihnen einen roten Verteidigungswiirfel. Michael wirft den Wiirfel
und wiirfelt eine Leerseite. Also erhdlt Sarah die Prioritdt in
dieser Runde, da er kein Y -Ergebnis gewiirfelt hat.

COMMANDER BENENNEN UND
BEFEHLE ERTEILEN

Nachdem die Prioritit bestimmt wurde, benennen die Spieler
Commander und erteilen ihren Einheiten Befehle.

Falls die gespielte Kommandokarte fiir eine bestimmte Ein-
heit gilt, muss jene Einheit als Commander benannt werden.
Andernfalls darf der Spieler eine beliebige vAw -Einheit als
Commander benennen.

Sobald alle Spieler einen Commander benannt haben, erteilen
sie ihren Einheiten Befehle, beginnend mit dem Spieler, der
Prioritét hat. Wie viele Befehle erteilt werden, ist in der Befehls-
leiste der gewédhlten Kommandokarte angegeben. Damitein
Commander einer Einheit Befehle erteilen kann, muss die
Einheit folgende Bedingungen erfiillen:

o Der Einheit darf in dieser Kommandophase noch kein
o Befehl erteilt worden sein.
o Istauf der gespielten Kommandokarte ein Einheitentyp(z.

B. Truppler) genannt, muss die Einheit, welcher der Befehl
erteilt wird, von diesem Typ sein.
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Sobald einer Einheit ein Befehl erteilt wird, nimmt der Spieler
einen Befehlsmarker mit dem entsprechenden Rang der
Einheit und legt ihn mit dem Rangsymbol nach oben neben
der Einheit auf das Schlachtfeld. Ein Commander muss alle
Befehlen verteilen, wenn méglich. Sollte ein Commander nicht
alle Befehle erteilen konnen, die er durch die Kommandokarte
erteilen konnte, gehen die iibrigen Befehle verloren. Sobald
beide Spieler Befehle erteilt haben, fahren sie mit dem Erstellen
der Befehlspools fort.

Manche Regeln oder Fahigkeiten erlauben Einheiten,
dass sie aus anderen Quellen als dem benannten
Commander einen Befehl erhalten diirfen. Diese
Einheiten miissen nicht den oben genannten Kriterien
folgen, wenn ihnen auf diese Weise ein Befehl erteilt
wird. Stattdessen gelten die Regeln des Effekts, der jenen
Befehl ermoglicht. Eine Einheit darf maximal einen
Befehl pro Runde erhalten egal aus welcher Quelle.

BEFEHLSPOOL BILDEN

Nachdem die Befehle erteilt wurden, bildet jeder Spieler seinen
Befehlspool. Dafiir nimmt er fiir jede seiner unbesiegten
Einheiten, der kein Befehl erteilt wurde, einen Befehlsmarker
passend zu ihrem Rang. Diese Marker mischt er zusammen.

PASSEN-POOL BILDEN

Nachdem die Befehlspools erstellt wurden, zahlt jeder Spieler
die Anzahl der unbesiegten Einheiten, die er kontrolliert. Der
Spieler mit weniger unbesiegten Einheiten fiigt seinem Passen-
Pool so viele Vorteils-Markern hinzu, wie die Differenz der
beiden Anzahlen minus 1. Sobald die Spieler ihre Passen-Pools
erstellt haben, falls vorhanden, endet die Kommandophase und
die Aktivierungsphase beginnt.

BEISPIEL: PASSEN-POOL

|

DIE AKTIVIERUNGSPHASE

Wihrend der Aktivierungsphase aktivieren die Spieler-
abwechselnd ihre Einheiten und kénnen Aktionen mit
ihnen durchfihren.

Beginnend mit dem Spieler, der Prioritdt hat, fithren die
Spieler abwechselnd Ziige aus und aktivieren in jedem Zug
eine Einheit.

DIE AKTIVIERUNGS-
PHASE

1. Fahigkeiten und Effekte abhandeln, die zu Beginn der
Aktivierungsphase passieren

2. Einheit zum Aktivieren wahlen oder passen

3. Einheit aktivieren

a. Fahigkeiten und Effekte abhandeln, die zu Beginn
der Aktivierung einer Einheit passieren

. Sammeln
Aktionen durchfithren

. Fiahigkeiten und Effekte abhandeln, die am Ende
der Aktivierung der Einheit passieren

4. Befehlsmarker platzieren

5. Fahigkeiten und Effekte abhandeln, die am Ende der
Aktivierungsphase passieren

EINHEIT ZUM AKTIVIEREN
WAHLEN ODER PASSEN

Der aktive Spieler wéhlt entweder aus, eine befreundete Einheit
mit einem offen ausliegenden Befehlsmarker zu aktivieren oder
einen Befehlsmarker zufillig aus dem Befehlspool zu ziehen
und eine Einheit entsprechend dem Rang dieses Befehlsmarkers
zu aktivieren, die noch keinen Befehlsmarker hat. Alternativ
kann ein Spieler auch passen. Wenn ein Spieler passt, aktiviert

er keine Einheit und sein Zug endet.

-
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BILDEN

:
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Wenn ein Spieler einen Befehlsmarker zieht, der keinen ent-

'__'_E Nick hat 8 unbesiegte Einheiten und Ben hat 12. Der Unterschied sprechenden befreundeten Einheiten auf dem Schlachtfeld

'é betrigt 4. Minus 1 ergibt 3. Daher fiigt Nick seinem Passen-Pool 3 entspricht, die keinen Befehlsmarker haben, wird dieser Marker
';_I—.: Vorteils-Marker hinzu. aus dem Spiel entfernt. Danach darf der Spieler passen. Wenn
T_.LJE er nicht passt und immer noch Einheiten zum Aktivieren hat,
=— muss er sich entscheiden, entweder eine befreundete Einheit mit
=S einem offen ausliegenden Befehlsmarker zu aktivieren oder einen
EE: weiteren Befehlsmarker zufillig aus dem Befehlspool zu ziehen.

Wenn ein Spieler in dieser Runde in seinem vorherigen Zug
nicht gepasst hat, kann er einen Vorteils-Marker aus seinem
Passen-Pool ausgeben. Wenn er das tut, passt er.

Emﬂm

Wenn ein Spieler keine Einheiten hat, die er aktivieren kann,
passt er ebenfalls.




EINHEIT AKTIVIEREN

Sobald eine Einheit fiir die Aktivierung gewéhlt wird, versucht
sie sich zuerst zu sammeln und darf dann Aktionen durch-
fithren. Nachdem die Einheit ihre Aktionen durchgefiihrt

hat, wird der Befehlsmarker auf die verdeckte Seite gedreht
oder verdeckt neben ihr auf dem Schlachtfeld platziert, falls er
gezogen wurde.

DIE AKTIVIERUNG
EINER EINHEIT

Fahigkeiten und Effekte abhandeln, die zu Beginn
der Aktivierung der Einheit passieren

Sammeln
Aktionen durchfithren

Fahigkeiten und Effekte abhandeln, die am Ende der
Aktivierung der Einheit passieren

Befehlsmarker zuteilen

Wenn sich die Miniatur des Einheitenfiihrers in irgend-
einer Weise bewegt, miissen alle anderen Miniaturen

in der Einheit in Formation gebracht werden. Damit
eine Miniatur in Formation ist, miissen alle folgenden
Bedingungen erfiillt sein:

« Jede Miniatur muss sich innerhalb von @ ihres
Einheitenfiihrers befinden. Beim Messen der Forma-
tion darf das Reichweitenwerkzeug kein unpassierbares
Gelande tiberschneiden.

« Jede Miniatur muss Sichtlinie zu ihrem
Einheitenanfiihrer haben.

« Jede Miniatur muss innerhalb einer vertikalen
Entfernung sein, die der Hohe der Silhouette ihres
Einheitenfiihrers entspricht.

Wenn eine Miniatur nicht in Formation gebracht werden
kann, platziere sie stattdessen so nah wie moglich an
ihrem Einheitenfiihrer.

SAMMELN

Jedes Mal, wenn eine Einheit aktiviert wird, hat sie die Moglich-
keit sich zu sammeln und Niederhalten-Marker zu entfernen.
Dafiir wirft der kontrollierende Spieler 1 weiflen Verteidigungs-
wiirfel fiir jeden Niederhalten-Marker der Einheit. Fiir jede

erzielte Abwehr W oder Verteidigungsenergie W entfernt sie
1 ihrer Niederhalten-Marker.

Falls eine Einheit zu Beginn ihres Schrittes ,, Aktionen durch-
fithren® niedergehalten ist, fithrt sie eine Aktion weniger durch.

[EELIE TR TR AT

Falls eine Einheit ihren Schritt ,, Aktionen durchfiihren®
beginnt, wihrend sie in Panik verfallen ist, kann sie keine
Aktionen oder freien Aktionen durchfiihren. Falls eine Einheit
keine Aktionen oder freien Aktionen durchgefiihrt hat, weil sie
in Panik verfallen war, entfernt sie am Ende ihrer Aktivierung
Niederhalten-Marker in Hohe ihres Tapferkeitswerts.

BEISPIEL: NIEDERGEHALTEN UND =
IN PANIK VERFALLEN

Ryan ist am Zug und er aktiviert eine Klontruppen-Einheit mit =
zwei Niederhalten-Markern. Nachdem er alle Effekte abgehandelt =
hat, die zu Beginn der Aktivierung passieren, fiihrt er den Schritt
»Sammeln® durch und wirft zwei weifle Verteidigungswiirfel,
einen fiir jeden Niederhalten-Marker. Leider wirft er zwei
Leerseiten und entfernt keine Niederhalten-Marker der Einheit.
Da die Klontruppen einen Tapferkeitswert von 1 haben und
eine Anzahl Niederhalten-Marker, die mindestens so grofs wie
der Tapferkeitswert der Einheit ist, werden sie weiterhin nieder-
gehalten und miissen im Schritt ,, Aktionen durchfiihren 1 Aktion
weniger durchfiihren.

Da die Klontruppen eine Anzahl Niederhalten-Marker haben, die

mindestens doppelt so hoch wie der Tapferkeitswert der Einheit

ist, verfallen sie zusdtzlich auch noch in Panik. Deshalb fiihren
sie keine Aktionen oder freien Aktionen durch und entfernen

am Ende ihrer Aktivierung Niederhalten-Marker in Hohe ihres
Tapferkeitswerts.

COMMANDER UND =
PANIK =

Sobald tberpriift wird, ob eine Einheit in Panik verfallen
ist, darf sie den Tapferkeitswert einer befreundeten =
~Av -Einheit statt ihres eigenen verwenden, falls sich der i
vAv in Reichweite € zu jener Einheit befindet. Beispiels- i =
weise wiirde eine Einheit mit 3 Niederhalten-Markern und 3
einem Tapferkeitswert von 1 nicht in Panik verfallen,wenn
sie sich dazu entscheidet, den Tapferkeitswert eines
befreundeten vAw in Reichweite 1-3 zu verwenden, der
einen Tapferkeitswert von 2 oder mehr hat.

(40 Vol
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KEIN
TAPFERKEITSWERT

Manche Einheiten haben einen Tapferkeitswert von
»— Diese Einheiten kénnen nie Niederhalten-Marker
erhalten oder zugeteilt bekommen und kénnen

auch nicht niedergehalten werden oder in Panik

verfallen. Falls eine Einheit durch eine Sonderregel

<

einen Tapferkeitswert von ,,—“ erhilt, verliert sie alle
NiederhaltenMarker, falls sie welche hat. Falls eine

~Aw -Einheit einen Tapferkeitswert von ,,— hat, diirfen
sich befreundete Einheiten in Reichweite 1-3 dazu ent-
scheiden, den Tapferkeitswert jener wAw -Einheit zu ver-
wenden, und somit nicht in Panik verfallen, unabhéngig
davon, wie viele Niederhalten-Marker sie haben.

AKTIONEN DURCHFUHREN

Wiahrend des Schrittes ,, Aktionen durchfiithren darf eine
Einheit bis zu 2 der aufgelisteten Aktionen durchfithren. Eine

Einheit kann ein und dieselbe Aktion nicht mehrmals wahrend

ihrer Aktivierung durchfithren. Einzige Ausnahme ist die
Bewegungsaktion, die mehrfach durchgefiithrt werden kann.

o Bereitschaft: Die Einheit nimmt sich einen Bereitschafts-
marker, mit dem die Einheit bestimmte Aktionen durch-
fihren kann, nachdem eine feindliche Einheit eine Aktion
durchgefiihrt hat. Nur Truppler-Einheiten und Bodenfahr-
zeuge konnen Bereitschaftsaktionen durchfiihren.

Wenn eine nicht aufgestellte Einheit eine Bewegung
durchfiihrt, wird sie aufgestellt. Wenn eine Einheit
auf diese Weise aufgestellt wird, wird der Beginn

der Bewegung gemessen, indem beide Zacken eines
Endes der Bewegungshilfe den Teil der Spielfeldkante

beriihren, der sich im eigenen Gebiet befindet. Wenn
eine Einheit auf diese Weise aufgestellt wird, misst der
Einheitenfiihrer die vertikale Distanz, die wahrend
dieser Bewegung ab dem Teil der Spielfeldkante ver-
andert wurde, den die Hilfen beriithren. Wenn eine nicht
aufgestellte Einheit aktiviert wird, muss sie aufgestellt
werden und darf keine andere Aktion durchfiihren, bis
sie aufgestellt ist. Nur nicht aufgestellte Einheiten kénnen
aufgestellt werden.
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Zielen: Die Einheit erhilt einen Zielmarker, mit dem sie
beim Angreifen bis zu zwei Wiirfel neu wiirfeln kann.

Angreifen: Die Einheit greift mit ihren Waffen an.

Kartenaktion 4: Die Einheit fiihrt eine Aktion von ihrer
Einheitenkarte oder einer ihrer Aufwertungskarten durch.
Kartenaktionen haben das 4-Symbol. Eine Einheit darf
mehr als eine Kartenaktion durchfiihren, solange sie unter-
schiedlich sind. Eine Kartenaktion mit 4 # benétigt fiir
die Durchfiihrung zwei Aktionen.

Ausweichen: Die Einheit erhilt einen Ausweichmarker. Die
Einheit kann Ausweichmarker ausgeben, um ¥ -Ergebnisse
zu negieren.

Freie Kartenaktion B: Die Einheit fithrt eine freie

Aktion von ihrer Einheitenkarte oder einer ihrer Auf-
wertungskarten durch. Freie Kartenaktionen haben das

® -Symbol. Eine Einheit darf mehr als eine freie Karten-
aktion durchfiihren, solange sie unterschiedlich sind. Eine
Einheit darf freie Aktionen nur wihrend ihres Schrittes
»Aktionendurchfithren durchfithren und darf jede
individuelle freie Kartenaktion nur ein Mal pro Aktivierung
durchfiihren. Freie Aktionen erlauben der Einheit nicht,
eine Nicht-Bewegungsaktion mehr als einmal in einer
Aktivierung durchzufiihren.

Bewegen: Sobald eine Einheit eine Bewegungsaktion durch-
fithrt, fithrt sie eine Standardbewegung durch oder klettert.

Erholung: Sobald sich eine Einheit erholt, entfernt man eine
beliebige Anzahl Niederhalten-Marker von ihr und macht
eine beliebige Anzahl ihrer erschopften Aufwertungskarten
wieder spielbereit.

BEWEGUNG

Sobald eine Einheit eine Bewegungsaktion durchfiihrt, fiihrt
sie eine Standardbewegung durch oder klettert. Miniaturen
haben entweder eine Basis mit oder ohne Einkerbungen.
Davon ist abhdngig, wie sich die Einheit bewegt. Kreaturen-
truppler, Stellungstruppler und Fahrzeuge haben Basen mit
Einkerbungen. Fiir weitere Informationen zu Einheitentypen
siehe Seite 43.

DAS SCHLACHTFELD
VERLASSEN

Einheiten konnen niemals freiwillig eine Bewegung so
beenden, dass die Miniaturenbasis teilweise oder voll-
standig auflerhalb des Schlachtfelds ist. Eine Miniatur
kann das Schlachtfeld zwischenzeitlich verlassen, falls sie
ihre Bewegung danach so beendet, dass ihre Basis wieder

vollstandig innerhalb des Schlachtfeldes ist. Das kann
vorkommen, wenn sich eine Einheit mit einer Basis mit
Einkerbungen entlang der Bewegungshilfe bewegt.

Falls das nicht moglich ist, beendet die Miniatur ihre
Bewegung, sobald sie den Rand des Schlachtfelds
beriihrt, und verliert alle tibrigen Aktionen fiir diese
Aktivierung und kann keine freien Aktionen mehr
durchfiihren.




STANDARDBEWEGUNG

Um mit einer Truppler-Einheit eine Bewegung durchzufiihren,
wiahlt man eine Bewegungshilfe, deren Geschwindigkeit auf
Hohe oder unter der Geschwindigkeit der Einheit liegt, und
legt die Bewegungshilfe biindig an eine beliebige Seite der Basis
des Einheitenfiihrers an. Der Spieler kann die Richtung der
Bewegungshilfe durch Verstellen des Gelenks nach Belieben-
anpassen. Dann nimmt er den Einheitenfiihrer und platziert ihn
in Kontakt mit einem beliebigen Teil der Bewegungshilfe. Eine
Einheit darf sich bei einer Bewegung auch dazu entscheiden,
eine Bewegungshilfe zu verwenden, deren Geschwindigkeit
unter der Geschwindigkeit der Einheit liegt, aufSer es ist etwas
anderes angegeben.

Nach der Bewegung des Einheitenfithrers nimmt man jede
andere Miniatur der Einheit und platziert sie so, dass sie in
Formation mit dem Einheitenfiihrer ist. Falls aus irgendeinem
Grund eine Miniatur am Ende einer Bewegung nicht in
Formation platziert werden kann, wird sie so nah wie méglich
am Einheitenfiihrer platziert.

BEISPIEL: EINE
STANDARDBEWEGUNG
DURCHFUHREN

Marco entscheidet sich fiir eine Bewegungsaktion mit seiner
Kampfdroiden-Einheit und wdihlt eine Standardbewegung. Da
die Kampfdroiden Geschwindigkeit 2 haben, kann er entweder
die Geschwindigkeit-1- oder Geschwindigkeit-2-Bewegungshilfe
widhlen. Marco wiahlt die Geschwindigkeit-2-Bewegungshilfe und
legt sie flach auf das Schlachtfeld, sodass ein Ende die Basis des
Einheitenfiihrers beriihrt. Dann kann er die Bewegungshilfe am
Gelenk nach Belieben einstellen. Nachdem er mit der Platzierung
und der Position der Bewegungshilfe zufrieden ist, nimmt Marco
den Einheitenfiihrer der Kampfdroiden-Einheit und platziert ihn
so auf dem Schlachtfeld, dass die Basis ein Teil der Bewegungshilfe
beriihrt. Dann nimmt er die restlichen Miniaturen der Kampf-
droiden-Einheit und platziert sie so, dass sie alle im Umkreis von
Reichweite @ zu ihrem Einheitenfiihrer sind.

Mit ihrer ersten Aktion abgeschlossen erkldirt Marco, dass die
zweite Aktion der B1-Kampfdroiden eine weitere Bewegungs-
aktion sein wird. Da die Kampfdroiden jetzt aufgestellt sind,
platziert er die Bewegungshilfe auf dem Schlachtfeld, sodass ein
Ende vollstindig die Basis des Einheitenfiihrers beriihrt. Dann
justiert er die Bewegungshilfe und platziert seinen Einheitenfiih-
rer in Kontakt damit. SchliefSlich nimmt er die restlichen Minia-

turen der Kampfdroiden-Einheit auf und platziert sie so, dass sie
alle innerhalb @B von ihres Einheitenfiihrers sind. =

LN =

BEWEGUNG MIT BASEN MIT
EINKERBUNGEN

Einheiten auf Basen mit Einkerbungen folgen den Bewegungs-
regeln weiter oben: Zusitzlich muss eine Einheit auf Basen
mit Einkerbungen folgende Schritte titigen um eine Standard-
bewegung durchzufiihren:

Der Spieler kann die Basis des Einheitenfiithrers um bis zu
90° nach links oder rechts drehen, wobei der Mittelpunkt
der Basis an derselben Stelle bleibt.

Der Spieler nimmt eine Bewegungshilfe, die kleiner oder
gleich dem Geschwindigkeitswert der Einheit ist, und
platziert sie flach auf dem Schlachtfeld, so dass ein Ende
vollstindig innerhalb der vorderen Einkerbung der Basis des
Einheitenfiihrers ist.

Der Spieler kann die Richtung der Bewegungshilfe durch
Verstellen des Gelenks nach Belieben anpassen.

Der Spieler entscheidet sich entweder fiir eine volle
Bewegung und geht zu Schritt 6 oder fiir eine Teilbewegung
und geht zu Schritt 5. Im Gegensatz zu normalen Basen ES
konnen Basen mit Einkerbungen nicht beliebig entlang der
Bewegungshilfe platziert werden, sondern bewegen sich
entlang der Hilfe mit unterschiedlichen Anforderungen,
abhingig von dieser Entscheidung.
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5. Um eine teilweise Bewegung auszufiithren, hebt der Spieler
die Miniatur des Einheitenfiihrers auf und bewegt sie
entlang der Bewegungshilfe, wobei darauf geachtet wird,
dass die Bewegungshilfe mit den vorderen und hinteren
Einkerbungen auf der Basis ausgerichtet bleibt. Der Spieler
kann wiéhlen, diese Bewegung an jeder Stelle entlang des
Pfads zu stoppen, den die Bewegungshilfe erstellt hat. Dazu
wird die Bewegungshilfe beiseite gelegt und die Miniatur
auf dem Schlachtfeld platziert. Die Miniatur muss so
platziert werden, dass die Linie der vorderen und hinteren
Einkerbungen auf ihrer Basis parallel zum Abschnitt der
Bewegungshilfe verlduft, den die Miniatur am weitesten
wihrend ihrer Bewegung erreicht hat.

6. Fir eine volle Bewegung wird die Bewegungshilfe fest-
gehalten. Wihrenddessen hebt man die Miniatur des
Einheitenfithrers an und bewegt sie auf der Bewegungshilfe
entlang, wiahrend man darauf achtet, dass die Bewegungs-
hilfe mit der vorderen und hinteren Einkerbung eine Linie
ergibt. Dann platziert man sie so, dass die hintere Ein-
kerbung das Ende der Bewegungshilfe umschlief3t.

7. Wird eine Miniatur beim Durchfiihren einer vollen
Bewegung oder Teilbewegung auf ihrer von der Bewegungs-
hilfe vorgegebenen Route von einem Objekt behindert, muss
sie ihre Bewegung vorzeitig abbrechen, es sei denn, sie kann
sich reguldr durch, tiber oder auf das behindernde Objekt
bewegen. Dann wird die Bewegungshilfe entfernt und die
Miniatur entsprechend auf dem Schlachtfeld platziert.

8. Als Nachstes platziert man alle anderen Miniaturen der
bewegten Einheit in Formation. Sobald eine Miniatur
miteiner Basis mit Einkerbungen in Formation platziert
wird, muss ihre Basis parallel zu der des Einheitenfiihrers
ausgerichtet werden, sodass sie dieselbe Blickrichtung
haben. Falls aus irgendeinem Grund eine Miniatur am Ende
einer Bewegung nicht in Formation platziert werden kann,
wird sie so nah wie moglich am Einheitenfiihrer platziert.

Folgende Bewegungen sind keine Standardbewegung:
Klettern, Drehung, Riickwartsbewegung und
Seitwirtsbewegung. Diese Bewegungen habe ihre

eigenen Regeleintrége.

BEISPIEL: BEWEGUNG MIT BASEN
MIT EINKERBUNGEN

Simone mochte eine Standardbewegung mit ihren Swoop-Bikern
durchfiihren. Da die Swoop-Biker das Gleiter X Schliisselwort
besitzen, kann sie nicht die Basis des Einheitenfiihrer drehen.

Sie entscheidet sich fiir die Geschwindigkeit-3-Bewegungshilfe.
Dann steckt sie die Bewegungshilfe in die vordere Einkerbung der
Basis des Einheitenfiihrers. Als Niichstes stellt sie die Bewegungs-
hilfe nach Belieben ein und entscheidet dann, ob sie eine volle
Bewegung oder eine Teilbewegung durchfiihrt. Sie entscheidet
sich fiir eine volle Bewegung, nimmt die Miniatur und bewegt
sie entlang der Bewegungshilfe, wobei sie darauf achtet, dass die
Bewegungshilfe mit der vorderen und hinteren Einkerbung der
Miniatur eine Linie bildet. Als Letztes platziert sie die Miniatur
so, dass sich die hintere Einkerbung am anderen Ende der
Bewegungshilfe befindet.




Wenn Simone stattdessen eine Teilbewegung durchfiihren

machte, stoppt sie einfach die Bewegung der Miniatur entlang der

Bewegungshilfe an der gewiinschten Stelle und platziert sie so auf
dem Schlachtfeld, dass die vorderen und hinteren Einkerbung der

Basis parallel zu dem Abschnitt der Bewegungshilfe verlaufen, den
die Miniatur mit ihrer vorderen Einkerbung erreicht hat.

Falls das Gelinde eine volle oder Teilbewegung behindert, muss
die Miniatur vorzeitig anhalten. Da der Turm die Bewegung
des Swoop-Bikers aufhilt, ist die Bewegung beendet, obwohl
die Einheit noch nicht die volle Distanz der Bewegungshilfe
zuriickgelegt hat.

MINIATUREN, DIE
SICH BEIM BEWEGEN
BERUHREN WURDEN

Solange eine Miniatur bewegt wird, wird alles aufler

der Basis der Miniatur so behandelt, als wiirde es nicht
existieren. Die Bewegung einer Miniatur sollte niemals
durch den Nicht-Basis-Teil der Miniatur oder den Nicht
Basis-Teil anderer Miniaturen eingeschrinkt werden.

Miniaturen konnen sich wihrend einer Bewegung durch

andere Miniaturen bewegen und sie iiberschneiden,
diirfen jedoch ihre Bewegung nicht beenden, wenn sie
andere Miniaturen iiberschneiden.

FAHIGKEITEN MIT
BEWEGUNGEN

Manche Fahigkeiten erlauben Standardbewegungen,
oftmals in einer bestimmten Geschwindigkeit. Eine
Bewegung, die man durch eine Fahigkeit erhilt, ist keine
Bewegungsaktion, aufler es ist eindeutig angegeben.
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Sobald einer befreundeten Truppler-
Einheit ein Befehl erteilt wird, darf sie eine
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Die Schlachtfelder sind bei Star Wars: Legion mit unterschied-
lichem Geldnde bedeckt, das die Bewegung beeinflusst.

Eine Einheit, die sich zu Beginn, wahrend oder am Ende ihrer
Bewegung mit mindestens einer ihrer Miniaturen auf schwieri-
gem Gelidnde befindet, muss ihre Maximalgeschwindigkeit um 1
verringern (Minimum 1). Dadurch kann die Einheit gezwungen
sein, eine kiirzere Bewegungshilfe zu verwenden.

Miniaturen konnen Standardbewegungen auf oder durch
Hindernisgeldnde durchfiihren, das niedriger ist als die

Hohe der Silhouette der sich bewegenden Einheit. Wenn die
Bewegungshilfe platziert wird, darf diese sich nicht mit einem
Hindernisgeldndeteil tiberschneiden, das hoher ist als die
Silhouette der sich bewegenden Miniatur. Wenn sich eine Ein-
heit mit einem Hindernisgelande tiberschneidet, darf sie eine
Standardbewegung durchfiihren, falls die vertikale Distanz, die
sie zuriicklegt, nicht grofier ist als die Hohe der Silhouette der
sich bewegenden Einheit. Falls sie sich eine vertikale Distanz
bewegen mochte, die grofier ist als die Hohe ihrer Silhouette,
muss sie stattdessen eine Kletterbewegung durchfiihren.
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Miniaturen auf Basen mit Einkerbungen diirfen nicht klettern.
Unpassierbares Geldnde verhindert die Bewegung vollstandig.

Miniaturen kénnen sich nicht auf oder durch unpassierbares
Geldande bewegen oder klettern, es sei denn, sie haben eine
Sonderregel, die ihnen das erlaubt.

BEISPIEL: STANDARDBEWEGUNG
DURCH GELANDE

Evan mdochte eine Bewegungsaktion mit seiner Klontruppen-
Einheit durchfiihren und entscheidet sich, eine Standardbewegung
mit ihr durchzufiihren. Klontruppen haben Geschwindigkeit 2,er
kann also entweder die Geschwindigkeit-2- oder Geschwindig-
keit-1-Bewegungshilfe verwenden. Da die Klontruppen ihre
Bewegung jedoch auf schwierigem Gelinde beginnen, wird

ihre Geschwindigkeit um 1 auf ein Minimum von 1 reduziert,
was bedeutet, dass sie die Geschwindigkeit-2-Bewegungshilfe
nichtverwenden konnen. Da ihre Bewegung auf ein Minimum
von Ireduziert ist, wird ihre Geschwindigkeit nicht weiter
reduziert,wenn sie sich iiber die Barrikade bewegen.

Wenn Obi-Wan Kenobi sich in dasselbe schwierige Gelinde wie
die Klontruppen bewegen mochte, wird seine Geschwindigkeit um
1 auf ein Minimum von 1 reduziert und er muss die Geschwindig-
keit-1-Bewegungshilfe verwenden, da die Bewegungshilfe sich mit
dem schwierigen Geldnde iiberschneidet.

KLETTERN

Manchmal bewegen sich Einheiten auf oder durch hohe
Hindernisgeldndeteile. Dies wird durch Klettern erreicht.
Miniaturen auf Basen mit Einkerbungen konnen nicht klettern.

Um eine Kletterbewegung durchzufiihren, fithrt eine Einheit
eine normale Bewegung durch, mit dem Unterschied, dass sie
die Geschwindigkeit-1-Bewegungshilfe verwenden muss. Eine
Miniatur darf sich beim Klettern eine vertikale Strecke bis

zur Hohe 1 bewegen und darf die Bewegungshilfe in Uber-
schneidung mit einem Hindernisgelande platzieren, das bis zu
1 hoher ist als die Hohe der Silhouette der sich bewegenden
Einheit und jedem Geldnde, auf dem sich die Einheit befindet.

BEISPIEL: KLETTERN

Sarah mochte ihre Klontruppen-Einheit auf das Dach des
Gebdudes bewegen. Sie misst die Hohe des Gebdudes und stellt
fest, dass es hoher ist als die Silhouette der Klontruppen,was
bedeutet, dass die Klontruppen das Dach nicht mit einer
Standardbewegung erreichen konnen. Stattdessen fiihrt Sarah mit
der Klontruppen-Einheit eine Kletterbewegung durch. Die Klon-
truppen bewegen sich ganz normal, aufSer dass sie beim Klettern
die Geschwindigkeit- 1-Bewegungshilfe verwenden miissen und
sich beim Klettern bis zu einer vertikalen Entfernung der Hohe 1
bewegen diirfen.

NAHKAMPF

Nahkampf ist ein Kampf auf kurze Distanz zwischen

zwei oder mehr Einheiten. Sobald sich zwei Miniaturen
von verfeindeten Spielern in Basiskontakt befinden,
befinden sich diese Einheiten im Nahkampf.

EINEN NAHKAMPF BEGINNEN

Der einzige Weg damit eine Miniatur mit einer feindlichen
Miniatur in Basiskontakt sich bewegen kann, ist einen Nah-
kampf zu beginnen. Eine Einheit, die mindestens eine Waffe
mit Nahkampfreichweite hat, kann einen Nahkampf beginnen,
indem sie sich in Basiskontakt mit einer feindlichen Miniatur
bewegt. Wenn eine Einheit einen Nahkampf beginnt, miissen
die folgenden Schritte durchgefiihrt werden:

. Nachdem der Einheitenfiihrer der Einheit, die den Nah-
kampf begonnen hat, platziert wurde, platziere die anderen
Miniaturen in dieser Einheit in Kontakt mit feindlichen
Miniaturen in der Einheit, mit der ihr Einheitenfithrer nun
im Nahkampf ist.

2. Wenn der Einheitenfithrer der feindlichen Einheit keinen
Basiskontakt mit einer feindlichen Miniatur hat, platziert
der kontrollierende Spieler dieser Miniatur sie in Basis-
kontakt mit einer Miniatur in der Einheit, die den Nah-
kampf begonnen hat.

3. Der gegnerische Spieler platziert die anderen Miniaturen
in seiner Einheit, die sich derzeit nicht im Basiskontakt mit
einer feindlichen Miniatur befinden oder nicht in Formation
sind, in Basiskontakt mit Miniaturen aus der feindlichen
Einheit, die den Nahkampf begonnen hat.




Falls irgendwelche Miniaturen wéhrend dieses Vorgangs nicht
in Basiskontakt mit feindlichen Miniaturen platziert werden
konnen, miissen sie dennoch in Formation platziert werden.
Miniaturen diirfen niemals bewegt oder platziert werden, so
dass sie im Basiskontakt mit mehreren feindlichen Einheiten
stehen wiirden, obwohl es moglich ist, dass eine Einheit spater
in den Nahkampf mit mehreren feindlichen Einheiten gerit,
wenn eine andere Einheit sich spater dem Nahkampf anschlief3t.

BEISPIEL: EINEN NAHKAMPF
BEGINNEN

Will mochte seine Klontruppen-Einheit in den Nahkampf mit To-
nys Kampfdroiden schicken. Da die Klontruppen eine Nahkampf- =
waffe haben, konnen sie in Basiskontakt mit den Kampfdroiden =]
gehen. Um dies zu tun, fithrt Will mit dem Einheitenfiihrer der
Klontruppen eine Bewegung durch, die damit endet, dassder
Einheitenfiihrer der Klontruppen mit einem der Kampfdroiden
in Basiskontakt kommt. Dann platziert Will den Rest der
Klontruppen so, dass sie ebenfalls in Basiskontakt mit den
Kampfdroiden stehen und achtet darauf, dass alle Klontruppen
dabei in Formation bleiben. Da die Kampfdroiden ebenfalls tiber
eine Nahkampfwaffe verfiigen, platziert Tony die Kampfdroiden,
die sich nicht in Basiskontakt befinden, in Basiskontakt mit Wills
Klontruppen, wobei sie in Formation bleiben. Die Klontruppen
und die Kampfdroiden befinden sich jetzt im Nahkampf

HANDGEMENGE

Solange zwei oder mehr Truppler-Einheiten im Nahkampf
miteinander sind, sind diese Einheiten in ein Handgemenge
verwickelt. Nur Truppler-Einheiten kénnen in ein Hand-
gemenge verwickelt sein. Eine Einheit, die in ein Hand-
gemengeverwickelt ist, kann keine Bewegungen durchfiihren,
keine Angriffspools mit Fernkampfwaffen bilden und kann
nicht Ziel eines Angriffspools werden, der Fernkampfwaffen
enthalt.

RUCKZUG

Eine Truppler-Einheit, die in ein Handgemenge verwickelt ist,
kann wéhrend ihrer Aktivierung einen Riickzug durchfiihren,
um sich aus diesem Nahkampf zu l6sen. Fiir einen Riick-

zug, muss eine Einheit eine Bewegungsaktion durchfiithren.
Fir diese Bewegungsaktion wird die Geschwindigkeit auf 1
reduziert. Eine Einheit mit Maximalgeschwindigkeit 0 kann
keinen Riickzug durchfiihren. Eine Einheit kann sich nicht in
einem Nahkampf in derselben Aktivierung bewegen, in der
sie einen Riickzug durchfiihrt. Ebenso kann sich keine Bereit-
schaft oder Angriffsaktion in der selben Aktivierung von einer
Riickzugsbewegung durchfiihren.




|

P IRRERTEITLL EEB T

il

1]

[

dil

i

[k

i|E

[

ANGREIFEN

Normalerweise greift eine Einheit an, indem sie wahrend

ihrer Aktivierung eine Angriffsaktion durchfithrt. Angriffe
konnen aber auch als Teil anderer Regeln durchgefiihrt werden.
Eine Einheit kann in einer Aktivierung mehrere Angriffe
durchfiihren, kann aber nur 1 Angriffsaktion pro Aktivierung
durchfiihren, egal ob es sich um eine normale oder um eine
freie Aktion handelt.

Verteidiger deklarieren

. Angriftspool bilden

a. Zuldssige Miniaturen bestimmen

b. Waffen wihlen und Wiirfel nehmen
. Weiteren Verteidiger deklarieren
. Angriftswiirfel werfen

a. Wiirfeln

b. Neu wiirfeln

c. Angriffsenergie umwandeln

. Angriftswiirfel modifizieren
. Verteidigungswiirfel werfen
a. Wiirfeln
b. Neu wiirfeln
c. Verteidigungsenergie umwandeln
. Verteidigungswiirfel modifizieren
. Ergebnisse vergleichen
. Verteidigern Niederhalten-Marker zuteilen

. Weiteren Angriffspool wéhlen

SICHTLINIE

Die Sichtlinie bestimmt, ob eine Miniatur eine andere Miniatur
sehen kann. Ermittelt wird sie aus der Position der Miniatur.

BDafﬁr wird ein Zylinder tiber der Basis bestimmt, der sich von

der Basis der Miniatur erhebt; das nennt man Silhouette. Die
Silhouette einer Miniatur umfasst die Basis der Miniatur und
den Bereich dartiber bis zur Hohe der Silhouette. Wenn zur
Bestimmung der Sichtlinie zwischen zwei Miniaturen eine
ungehinderte gerade imaginére Linie von einem beliebigen Teil
der Silhouette der einen Miniatur zu einem beliebigen Teil der
Silhouette der anderen Miniatur gezogen werden kann, haben
diese Miniaturen Sichtlinie zueinander.

Fiir die Bestimmung der Hohe der Silhouette einer Miniatur
gelten die folgenden Regeln:

o+ Truppler-Einheiten und alle Subtypen verwenden eine
standardisierte Silhouetten-Schablone, um die Sichtlinie zu
bestimmen. Dazu wird die Schablone so gehalten, dass die
weifle Markierung die Basis der Miniatur beriihrt und falls
no6tig hin und her entlang der Basis bewegt. Die Schablone
tir Truppler-Einheiten auf Basen mit Einkerbungen ist nicht
so breit wie eine Basis mit Einkerbung. Sie muss also hin-
und herbewegt werden, um die Sichtlinie zu verschiedenen
Stellen der Silhouette zu bestimmen. Miniaturen aus
Truppler-Einheiten mit kleinen Basen verwenden die kleine
Schablone. Miniaturen aus Truppler-Einheiten auf Basen
mit Einkerbungen verwenden die Schablone fiir Einheiten
auf Basen mit Einkerbungen.

Silhouette fir Truppler-Einheiten
auf Basen mit Einkerbungen

Silhouette fir Truppler-
Einheiten auf kleinen Basen




o Im Gegensatz zu Truppler-Einheiten verwenden Fahr-
zeuge keine Silhouetten-Schablonen, um die Sichtlinie
zu bestimmen. Um die Silhouette eines Fahrzeugs zu
bestimmen, wird ein Zylinder tiber der Basis bestimmt, der
am niedrigsten Punkt der Miniaturenbasis beginnt und sich
bis zum hochsten Punkt des Miniaturenkorpers erstreckt.
Elemente wie Antennen, Waffen oder Besatzungsmitglieder-
zéhlen bei der Bestimmung dieses Zylinders nicht dazu.
Die Spieler sollten die Fahrzeugsilhouetten vor Beginn des
Spiels besprechen.

VERSPERRTE SICHTLINIE

Unabhingig davon, welche Silhouetten zur Bestimmung der
Sichtlinie verwendet werden, konnen mehrere Dinge die
Sichtlinie versperren, indem sie verhindern, dass eine gedachte
gerade Linie zwischen den Silhouetten der beiden Miniaturen
gezogen werden kann:

o Die Silhouetten von Miniaturen in Fahrzeug-Einheiten
versperren die Sichtlinie. Fiir weitere Informationen zu
Fahrzeugen siehe Seite 43.

o Gelinde, bei dem die Spieler zu Spielbeginn festgelegt
haben, dass es die Sichtlinie versperrt.

o Die Silhouetten von Miniaturen in Truppler-Einheiten und
allen ihren Subtypen versperren nicht die Sichtlinie.

GELANDE UND SICHTLINIE

Geldnde kann die Sichtlinie zwischen Miniaturen versperren,in-
dem es verhindert, dass eine ungehinderte imaginére Linie zwi-
schen ihren Silhouetten gezogen werden kann. Dies ist in der
Regel auf die Grof3e oder Form des Gelandes zuriickzufiihren,
da es eine Barriere zwischen den beiden Silhouetten bildet.
Dariiber hinaus blockiert manches Gelande die Sichtlinie, weil
es fiir schlechte Sichtverhaltnisse sorgt — ein Beispiel hierfiir
wire ein rauchender Schornstein, ein nebliger Sumpf oder eine
brennende Ruine. Solche Geldndeeigenschaften sollten von den
Spielern vor Spielbeginn festgelegt werden.

BEISPIEL: SICHTLINIE UND
VERSPERRTE SICHTLINIE

Die Kampfdroiden konnen eine Sichtlinie zu den Klontruppen
ziehen, weil sie eine imagindre gerade Linie von der Silhouette
ihres Einheitenfiihrers zu mindestens einer der Silhouetten der
Klontruppen ziehen konnen.

Die Kampfdroiden konnen eine Sichtlinie zu Klon-Kommandant- %
Cody ziehen, weil die Silhouette der Klontruppler die Sichtlinie =
nicht versperrt. =]

Die Kampfdroiden haben keine Sichtlinie zu Obi-Wan Keno-
bi,weil das Gebdude eine ungehinderte, gerade imagindre Linie
von der Silhouette ihres Einheitenfiihrers zu einem beliebigen Teil
der Silhouette versperrt.

WAFFEN

Jede Einheit ist mit Waffen ausgertistet, welche die Miniaturen
der Einheit zu Angriffspools hinzufiigen konnen. Jede Waffe
hat eine Reichweite und Wiirfel, die sie zum Angriffspool
hinzufiigt, sobald sie von einer Miniatur bei einem Angrift
verwendet wird. Manche Waffen haben zugehorige Schliissel-
worter, die Waffenschliisselworter genannt werden. Waffen
auf Aufwertungs- oder Kommandokarten konnen ihre eigene
Energieumwandlungstabelle haben.

Eine Waffe mit Nahkampfreichweite &8 ist eine Nahkampf-
waffe und eine Waffe mit einem blauen Reichweitensymbol

ist eine Fernkampfwaffe. Eine Waffe mit sowohl einem Nah-
kampfsymbol als auch einem Reichweitensymbol kann sowohl
Nahkampfwaffe als auch als Fernkampfwaffe verwendet werden
- Die Art der Waffe wird dann gewéhlt, wenn sie zu einem
Angriffspool hinzugefiigt wird. Fiir die Dauer dieser Angriffs-
sequenz gilt die Waffe dann als Waffe der gewdhlten Art.

Ein Angriffspool, der Nahkampfwaffen enthalt, ist ein Nah-
kampfangriff. Ein Angriffspool, der Fernkampfwaffen enthilt,
ist ein Fernkampfangriff.

ANAKINS LICHTSCHWERT

DURCHSCHLAGEN 1. WUCHT 2

Lukes BLASTER HE
DURCHSCHLAGEN 1. WEITSCHUSS




= |
—
[
==
-]
=

LR T

Eine Truppler-Einheit mit dem Rang vA» oder &
profitiert von Riickendeckung, wenn sie sich in &8 und
Sichtlinie zum Einheitenfiihrer einer Einheit hat, die
Riickendeckung bietet. Eine Einheit muss die folgenden
Anforderungen erfiillen, um Riickendeckung zu bieten:

« Die Einheit hat den Rang A.
« Die Einheit ist eine Truppler-Einheit.

« Die Anzahl der Niederhalten-Marker der Einheit ist
nicht gleich oder grofier ihres Tapferkeitswerts.

Wenn eine Einheit, die von Riickendeckung profitiert,
von einem Fernkampfangrift angegriffen wird und

der Einheitenfiihrer der angreifenden Einheit weiter

als € entfernt ist, kann sie wihrend des Schrittes
»Angriftswiirfel modifizieren der Angriffssequenz bis zu
2 ¥ -Ergebnisse negieren.

VERTEIDIGER DEKLARIEREN

Der erste Schritt der Angriffssequenz ist die Auswahl

einer feindlichen Einheit, die angegriffen werden soll. Der
angreifende Spieler wihlt 1 feindliche Einheit, die er mit seiner
Einheit angreifen will; diese feindliche Einheit ist ab jetzt der
Verteidiger. Dann priift der angreifende Spieler, ausgehend
vom Einheitenfiihrer der angreifenden Einheit, ob sich die
verteidigende Einheit in Reichweite von mindestens einer der
Waften der angreifenden Einheit befindet und mindestens eine
verteidigende Miniatur in Sichtlinie zum Einheitenfiihrer der
angreifenden Einheit ist. Falls eine dieser beiden Bedingungen
nicht erfiillt ist, kann der Angriff oder die Angriffsaktion
nichtdurchgefiihrt werden.

BEISPIEL: VERTEIDIGER
DEKLARIEREN

Sarah beginnt mit ihrer Einheit Kampfdroiden eine Angriffs-
aktion. Der erste Schritt der Angriffssequenz besteht darin, einen
Verteidiger zu deklarieren. Gemessen vom Einheitenfiihrer der
Kampfdroiden-Einheit wdihlt Sarah eine feindliche Einheit aus,
die sich in Reichweite von mindestens einer der Waffen der
Kampfdroiden befindet und mindestens eine Miniatur in Sicht-

linie hat. Da die Waffen der Kampfdroiden in diesem Fall eine
Reichweite von 1-3 haben, muss Sarah eine feindliche Einheit in
Reichweite 1-3 des Einheitenfiihrers der Kampfdroiden wdhlen,
die sich ebenfalls in Sichtlinie befindet. Da der Einheitenfiihrer
der Kampfdroiden-Einheit sowohl Obi-Wan Kenobi als auch die
Klontruppen in Sichtlinie hat und sich beide in Reichweite von
mindestens einer der Waffen der Kampfdroiden befinden, kann
Sarah eine der beiden als verteidigende Einheit wihlen.

ANGRIFFSPOOL BILDEN

Der Angriftspool besteht aus allen Wiirfeln, die der
Angreifer gegen den Verteidiger einsetzt. Man bildet ihn in
folgenden Unterschritten:

. Zulidssige Miniaturen bestimmen: Zuldssig ist jede
Miniatur des Angreifers, die Sichtlinie zu einer beliebigen
Miniatur des Verteidigers hat. Zuldssige Miniaturen steuern
Wiirfel zum Angriffspool bei.

2. Waffen wihlen und Wiirfel nehmen: Der Angreifer kann
fiir jede zuldssige Miniatur 1 Waffe wéhlen, die diese
Miniatur zum Angriffspool einschliefllich aller Waffen-
schliisselworter der Waffe beisteuert.

o Um eine Waffe wihlen zu kénnen, muss die Miniatur alle
Voraussetzungen der Waffe erfiillen.

 Eine Miniatur darf wihrend einer gesamten Angriffssequenz
nur einmal eine Waffe zum Angriffspool hinzufiigen.

«  Waffen von einer @, €, oder @ Aufwertungskarte oder
Kommandokarte konnen nur von der Miniatur verwendet
werden, die auf der Karte angegeben ist.

o Damit eine Waffe wihrend eines Angriffs verwendet werden
kann, darf die Reichweite zum Ziel gemessen vom Einhei-
tenfithrer der angreifenden Einheit zur nachstgelegenen
Miniatur der verteidigenden Einheit nicht geringer sein als
die Minimalreichweite und nicht grofler als die Maximal-
reichweite der Waffe.

 Eine Fernkampfwaffe kann nicht verwendet werden, wenn
die verteidigende Einheit mit der angreifenden Einheit im
Nahkampf ist.

 Ein Angriffspool kann nicht gleichzeitig Nah- und Fern-
kampfwaffen enthalten.

 Ein Angriffspool kann verschiedene Waffen enthalten.

o Alle Waffen mit identischem Namen miissen zum selben
Angriffspool hinzugefiigt werden und kénnen nicht auf-
mehrere Angriffspools aufgeteilt werden.

 Ein Angriffspool muss aus mindestens einer Waffe bestehen.

Nachdem der Angreifer seinen Angriffspool zusammengestellt
hat, nimmt er sich alle Wiirfel fiir diesen Angriffspool und legt
sie auf das Schlachtfeld neben die verteidigende Einheit.




BEISPIEL: ANGRIFFSPOOL BILDEN

Summer hat mit ihrer Einheit von Kampfdroiden einen Angriff
deklariert und sichergestellt, dass die verteidigende Klontruppen-
Einheit in Reichweite und Sichtlinie ist. Als Nichstes bestimmt
Summer die zulissigen Miniaturen, indem sie die Sichtlinie jedes
einzelnen Kampfdroiden in der Einheit iiberpriift. Eine Miniatur
ist berechtigt, Wiirfel zu einem Angriffspool hinzuzufiigen, wenn
sie Sichtlinie zu einer Miniatur der verteidigenden Einheit hat.
Summer stellt fest, dass bis auf einen alle Kampfdroiden zuldssige
Miniaturen sind. Dann wihlt Summer fiir jede zuldssige Miniatur
eine der Waffen aus, die der Einheit zur Verfiigung stehen, damit
jene Miniatur Wiirfel zum Angriffspool hinzufiigen kann. Eine
Miniatur muss alle Voraussetzungen erfiillen, um eine bestimmte
Walffe zu wihlen. Summer konnte keine Waffen wihlen, wenn
die Klontruppen ndher als die Minimalreichweite der Waffen
oder weiter entfernt als die Maximalreichweite der Waffen

stehen wiirden.

Da die Klontruppen in Reichweite 8 sind und Summer vier
zulissige Kampfdroiden hat, entscheidet sie sich vier Blasterge-
wehre mit Reichweite €~ zum Angriffspool hinzuzufiigen.
Sie nimmit sich die Wiirfel fiir die Waffen und legt sie neben die
verteidigende Einheit auf das Schlachtfeld.

NAHKAMPF-
ANGRIFFE

Miniaturen, die nicht in Basiskontakt mit einer

feindlichen Miniatur sind, konnen trotzdem mit

ihren Nahkampfwaffen Wiirfel zum Angriffspool
beisteuern, solange ihre Einheit im Nahkampf ist. Eine
Nahkampfwaffe kann nicht zu einem Angriffspool bei-
gesteuert werden, der eine Nicht-Nahkampfwaffe enthélt.

st aLL

WEITEREN VERTEIDIGER
DEKLARIEREN

Falls noch Waffen tibrig sind, welche die angreifende Einheit
nicht zum Angriffspool hinzugefiigt hat, und es noch zuléssige
Miniaturen gibt, die noch keine Waffe zu einem Angriffspool
hinzugefiigt haben, darf der angreifende Spieler die Schritte 1-2
wiederholen und einen separaten Angriffspool bilden. Er bildet
einen neuen Angriffspool, der auf eine unterschiedliche ver-
teidigende Einheit zielt als alle anderen Angriffspools. Waffen |
konnen nicht zu einem Angriffspool hinzugefiigt werden, falls
eine Waffe mit identischem Namen bereits einem unterschied- =
lichem Angriffspool hinzugefiigt wurden

BEISPIEL: WEITEREN VERTEIDIGER
DEKLARIEREN

Im vorherigen Beispiel hat Sarah alle Waffen der Klontruppen
dem Angriffspool hinzugefiigt. Wenn sie mochte, kann sie die
schwere Waffe aus dem Angriffspool weglassen und stattdessen
einen Pool nur mit den vier Blastergewehren bilden, sodass

eine zuldssige Miniatur iibrig bleibt, die keine Waffe zu einem
Angriffspool beigetragen hat. Nachdem sie den ersten Angriffspool
gebildet hat, kann sie einen neuen Verteidiger bestimmen und die
Schritte 1 und 2 der Angriffssequenz wiederholen, indem sie einen
neuen Angriffspool mit der schweren Waffe gegen eine andere
verteidigende Einheit bildet.

ANGRIFFSWURFEL WERFEN

Der Angreifer wahlt einen Angriffspool und handelt die
folgenden Unterschritte der Reihe nach ab:

1. Wiirfeln: Der Angreifer wirft alle Wiirfel des gewéhlten
Angriffspools.

2. Neu Wiirfeln: Der Angreifer kann sdamtliche Fahigkeiten
abhandeln, die es ihm erlauben, Angriffswiirfel neu zu
wiirfeln. Wahrend eines Angriffs kann eine Einheit 1 oder
mehrere Zielmarker ausgeben, um fiir jeden ausgegebenen
Marker bis zu 2 verschiedene Wiirfel neu zu wiirfeln. Eine
Einheit mit mehreren Zielmarkern kann diese einzeln
nacheinander ausgeben, nachdem sie die Ergebnisse des
letzten Neuwiirfelns gesehen hat. Durch das Ausgeben von
mehreren Zielmarkern ist es moglich, ein und denselben
Wiirfel mehrmals neu zu wiirfeln. Allerdings kann pro -
Zielmarker jeder Wiirfel nur ein Mal neu gewiirfelt werden.

3. Angriffsenergie umwandeln: Der Angreifer dndert alle
gewiirfelte Angriffsenergie (%) auf das Ergebnis, das in
der Energieumwandlungstabelle auf seiner Einheitenkarte
angegeben ist. Zusatzlich darf der Angreifer 1 oder mehrere
Energiemarker ausgeben, um fiir jeden ausgegebenen i
Marker 1 Angriffsenergie ( P4) in einen Treffer (M ) umzu-
wandeln. Ist auf der Einheitenkarte kein Ergebnis genannt,
dreht er die Wiirfel auf die Leerseite. E
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BEISPIEL: ANGRIFFSWURFEL
WERFEN

Simone hat eine angreifende Einheit Schneetruppen mit einem
Angriffspool, der aus fiinf weifSen Wiirfeln besteht. Sie wiirfelt
mit den Wiirfeln und erhdlt ein XX, ein XK, ein ¥ und zwei
Leerseiten. Nachdem sie die Wiirfel geworfen hat, handelt Simone
alle Fihigkeiten ab, die es ihr ermoglichen, neu zu wiirfeln. Die
Schneetruppen haben keine Fihigkeit zum Neuwtirfeln, aber

sie haben einen Zielmarker. Simone verwendet den Zielmarker,
um bis zu zwei Wiirfel ihrer Wahl neu zu wiirfeln. Beide Wiirfel
miissen gleichzeitig neu gewiirfelt werden; es ist nicht mog-
lich,einen Wiirfel neu zu wiirfeln und ihn dann mit demselben
Zielmarker noch einmal neu zu wiirfeln. Simone entscheidet sich
dafiir, die beiden Wiirfel mit den Leerseiten neu zu wiirfeln, und
erhilt ein P und eine Leerseite, sodass ihre endgiiltigen Wiirfel-
ergebnisse ein X, ein MK, zwei M, und eine Leerseite sind. Als
Niichstes wandelt sie Angriffsenergie um. Da die Schneetruppen
3% auf ihrer Energieumwandlungstabelle haben, wandelt
Simone die beiden %-Ergebnisse in ¥-Ergebnisse um. Htten die
Schneetruppen auf ihrer Energieumwandlungstabelle nicht % : 3,
hiitte sie die Y -Ergebnisse in Leerseiten umwandeln miissen. Das
finale Wiirfelergebnis fiir den Angriff ist somit ein XX, drei 3
und eine Leerseite.

Wenn ein Wiirfelergebnis im Angriffspool negiert wird,
entferne das Ergebnis vom Angriffspool .

AUSWEICHEN UND DECKUNG
ANWENDEN

1. Verborgene Miniaturen zdhlen: Wenn der Angriff kein
Fernkampfangriff ist, gehe zum Schritt "Ausweichen
anwenden" unten. Wenn der Angriff ein Fernkampf-
angriff ist, iberprift der angreifende Spieler die
Sichtlinie vom Einheitenfithrer der angreifenden Einheit
zu jeder Miniatur in der verteidigenden Einheit. Wenn
die Sichtlinie zu einer Miniatur vollstindig blockiert
ist, ist die Miniatur verdeckt. Wenn die Sichtlinie von
irgendeinem Teil der Silhouette des angreifenden
Einheitenfiihrers zu irgendeinem Teil der Silhouette
der verteidigenden Miniatur durch Geldnde blockiert
wird, mit dem der angreifende Einheitenfithrer keinen
Basiskontakt hat und dieses Gelande innerhalb von &
zur verteidigenden Miniatur ist, ist die verteidigende
Miniatur verdeckt. Wiederhole diesen Vorgang fiir jede
Miniatur in der verteidigenden Einheit.

Deckung bestimmen: Wenn mindestens die Halfte
der Miniaturen in der verteidigenden Einheit verdeckt
ist, hat die verteidigende Einheit Deckung. Die Art
der Deckung wird durch das bestimmt, was die ver-

teidigende Einheit verdeckt, und bietet entweder starke
oder leichte Deckung basierend auf der Diskussion der
Spieler iiber das Geldnde vor dem Spiel. Wenn eine Ein-
heit Deckung hat und mindestens eine der Miniaturen
in der verteidigenden Einheit durch Geldnde verdeckt
ist, das starke Deckung bietet, hat die Einheit starke
Deckung. Wenn die verteidigende Einheit Deckung hat,
aber keine starke Deckung, hat sie leichte Deckung.

Solange eine Einheit niedergehalten ist, verbessert sie
ihre Deckung um eine Stufe: Eine Einheit ohne Deckung
erhilt leichte Deckung, und eine Einheit in leichter
Deckung erhalt starke Deckung.

3.  Deckungswiirfel werfen: Wenn die verteidigende
Einheit Deckung hat, wirft der verteidigende Spieler
einen weiflen Verteidigungswiirfel fiir jedes 3-Ergebnis
im Angriffspool.

4. Deckung anwenden: Wenn die verteidigende Einheit
leichte Deckung hat, negiere ein 3-Ergebnis im Angriff-
spool fir jedes W -Ergebnis im Deckungswurf. Wenn
die verteidigende Einheit starke Deckung hat, negiere
ein M-Ergebnis im Angriffspool fiir jedes W und jedes
¥ -Ergebnis im Deckungswurf.

5.  Ausweichen anwenden: Falls die verteidigende Ein-
heit 1 oder mehrere Ausweichmarker hat, kann sie
jetzt beliebig viele Ausweichmarker ausgeben, um fiir
jeden ausgegebenen Marker 1 Treffer () zu negieren.
Dadurch wird ein Wiirfel mit einem ¥ -Ergebnis aus
dem Angriffspool entfernt. Eine Einheit darf auch dann
einen Ausweichmarker ausgeben, wenn es keine Treffer
zum Negieren gibt.

BEISPIEL: DECKUNG ANWENDEN

Summers Klontruppen greifen Brians Einheit von 7 Kampf-
droiden mit einem Fernkampfangriff an; sie hat 1 ¥&- and

3 M -Ergebnisse gewiirfelt. Summer iiberpriift dann die Sichtlinie
vom Einheitenfiihrer der Klontruppen zu jeder Miniatur in der
Kampfdroiden-Einheit. Summer hat zu jeder Miniatur in der
Kampfdroiden-Einheit Sichtlinie, aber ein Teil der Silhouette

von 5 Kampfdroiden wird durch Geldnde blockiert. Brian misst
dann die Entfernung zwischen diesen Kampfdroiden und dem
verdeckenden Geliinde. Da sich 4 von ihnen innerhalb & zum
verdeckenden Gelinde befinden, sind diese 4 Miniaturen verdeckt.

Da mindestens die Hilfte der Kampfdroiden verdeckt ist, haben
die Kampfdroiden Deckung. Vor dem Spiel haben Brian und
Summer bestimmt, dass das Gebiude starke Deckung und die
Kisten leichte Deckung bieten. Da mindestens einer der Kampf-
droiden durch das Gebiude verdeckt ist, haben die Kampfdroiden
starke Deckung.

Brian wiirfelt dann 3 weifSe Verteidigungswiirfel im Deckungs-
wurf, 1 fiir jedes ¥ -Ergebnis. Brian wiirfelt 1 leeres Ergebnis und
2 W -Ergebnisse.

Da die Kampfdroiden starke Deckung haben, werden im Angriffs-
wurf 2 ¥-Ergebnisse negiert; 1 fiir jedes W - und § -Ergebnis
im Deckungswurf. Das lisst ein 1 XX~ und 1 ¥-Ergebnis im
Angriffspool iibrig.



Brians Kampfdroiden haben keine Ausweichmarker, also
ist der Schritt ,Ausweichen und Deckung anwenden® des
Angriffs abgeschlossen.

ANGRIFFSWURFEL MODIFIZIEREN

Der angreifende Spieler kann samtliche Effekte abhandeln,
mit denen Angriffswiirfel modifiziert werden. Dann kann der
verteidigende Spieler saimtliche Effekte abhandeln, mit denen
Angriffswiirfel modifiziert werden.

VERTEIDIGUNGSWURFEL WERFEN

Der verteidigende Spieler wiirfelt Verteidigungswiirfel und
handelt die folgenden Unterschritte der Reihe nach ab:

1. Wiirfeln: Fiir jedes iibrige ¥- und ¥X-Ergebnis im
Angriffspool des Angreifers wirft der Verteidiger 1 Ver-
teidigungswiirfel. Welche Farbe dieser Wiirfel hat, ist auf der
Einheitenkarte des Verteidigers angegeben.

2. Neu wiirfeln: Der verteidigende Spieler kann samtliche
Fahigkeiten abhandeln, die es ihm erlauben, Verteidigungs-
wiirfel neu zu werfen.

3. Verteidigungsenergie umwandeln: Der Verteidiger
andert alle gewiirfelten W -Ergebnisse auf das Ergebnis,
das auf seiner Einheitenkarte angegeben ist. Ist dort kein
Ergebnisgenannt, dreht er diese Wiirfel auf die Leerseite.
Der verteidigende Spieler darf einen oder mehrere Energie-
marker ausgeben, um fiir jeden ausgegebenen Marker
14 -Ergebnis in ein W -Ergebnis umzuwandeln.

BEISPIEL: VERTEIDIGUNGSWURFEL
WERFEN

Summer hat Brians Kampfdroiden angegriffen und hat ein -
und ein M -Ergebnis iibrig, nachdem Ausweichen und Deckung
angewendet wurde. Da die Kampfdroiden weifle Verteidigungs-
wiirfel werfen, wirft Brian zwei weifle Verteidigungswiirfel,
einen fiir jedes verbleibende XX - und ¥-Ergebnis. Er wiirfelt ein
V- und ein W -Ergebnis.

Nach dem Wiirfeln der Verteidigungswiirfel kann Brian alle
Fahigkeiten verwenden, die es ihm erlauben, Verteidigungswiirfel
neu zu wiirfeln. Die Kampfdroiden haben keine solche Fihigkeit,
also fihrt er mit dem Umwandeln von Verteidigungsenergie fort.
Da die Kampfdroiden in ihrer Energieumwandlungstabelle auf
der Einheitenkarte kein W : VW0 haben, wandelt er die W, die er
gewiirfelt hat, in eine Leerseite um, wodurch er ein Endergebnis
von einem W und einer Leerseite hat

VERTEIDIGUNGSWURFEL
MODIFIZIEREN

Der verteidigende Spieler kann samtliche Kartenfihigkeiten

abhandeln, mit denen Verteidigungswiirfel modifiziert werden.
Dann kann der angreifende Spieler simtliche Kartenfihigkeiten
abhandeln, mit denen Verteidigungswiirfel modifiziert werden.

ERGEBNISSE VERGLEICHEN =

Der angreifende Spieler addiert seine gewiirfelten - und s
IX-Ergebnisse. Dann zihlt der verteidigende Spieler seine |
W -Ergebnisse. Die Summe des Verteidigers wird von der des

Angreifers abgezogen. Bleibt ein positiver Wert, erleidet der

Verteidiger dementsprechend viele Wunden.

BEISPIEL: ERGEBNISSE
VERGLEICHEN

Summer hat ein ¥X- und ein ¥K-Ergebnis iibrig, nachdem sie bei
ihrem Angriff gegen Brians Kampfdroiden Deckung angewendet
hat. Brian hat ein ¥ -Ergebnis und eine Leerseite fiir die Ver-
teidigung erzielt. Summer wertet ihr ¥X- und ¥-Ergebnis als 2.
Brian zdhlt sein ¥ -Ergebnis als 1. Die Spieler ziehen Brians
Ergebnis von Summers Ergebnis ab und erhalten 2—1=1. Da die
verteidigende Einheit Wunden in Hohe der Differenz zwischen
den Ergebnissen von Angriff und Verteidigung erhdlt, erleiden
Brians Kampfdroiden eine Wunde.

WUNDEN ERLEIDEN UND
MINIATUREN BESIEGEN

Sobald eine Einheit Wunden erleidet, wahlt ihr kontrollierender
Spieler eine Miniatur aus dieser Einheit und teilt ihr so viele
Wundenmarker zu, bis alle Wunden erlitten sind oder die
Miniatur besiegt ist.

Hat eine Miniatur Wunden in Hohe ihrer Wundschwelle
erlitten, ist sie besiegt und wird vom Schlachtfeld entfernt.

Gibt es nach dem Besiegen der Miniatur noch nicht zugeteilte
Wunden, wihlt der Spieler eine andere Miniatur aus derselben
Einheit und wiederholt den Vorgang, bis jede Miniatur der
Einheit besiegt ist oder alle Wunden erlitten sind. Wenn eine
Einheit Wunden von einem Fernkampfangriff, erleidet und der
Angreifer nur eine Sichtlinie zu einem Teil der Miniaturen der
verteidigenden Einheit hat, kann die verteidigende Einheit nicht
mehr Wunden erleiden als der zusammengerechnete Wund-
schwellenwert aller Miniaturen der verteidigenden Einheit, die
in Sichtlinie sind.

Der Einheitenfiihrer kann nicht fiir das Erleiden von Wunden
gewahlt werden, es sei denn, er ist die einzige Miniatur
der Einheit.

Eine Miniatur, der mindestens 1 Wundenmarker zugeteilt ist,
gilt als verwundet. Sobald Wundenmarker zugeteilt werden,
muss zuerst die verwundete Miniatur mit den meisten
Wundenmarkern gewahlt werden und ihr miissen so lange
Wundenmarker zugeteilt werden, bis sie besiegt wurde. Falls
mehr als eine Miniatur gleich viele zugeteilte Wundenmarker
hat, darf der verteidigende Spieler eine jener Miniaturen
wihlen, um ihr Wunden zuzuteilen.

Sobald eine Miniatur besiegt worden ist, wird sie vom Schlacht-
feld entfernt. Falls ein Einheitenfiihrer besiegt worden ist =
und es noch unbesiegte Miniaturen in der Einheit gibt, muss
der kontrollierende Spieler sofort eine andere Miniatur der 3
Einheit wahlen, die der Einheitenfithrer wird. Dann wird
die Miniatur der gewéhlten Einheit durch die Miniatur des |
Einheitenfiihrers ersetzt.




Sobald alle Miniaturen einer Einheit besiegt worden sind, ist
dieEinheit besiegt. Dann werden alle Befehlsmarker dieser
Einheit vom Schlachtfeld entfernt.
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Wenn eine Miniatur im Nahkampf besiegt wird, kann
Platz fiir die angreifenden Miniaturen entstehen, um
vorzuriicken.

HEHARREITTHLI e

g Falls aus irgendeinem Grund Miniaturen einer Einheit

=| nicht zuriick in Basiskontakt mit einer feindlichen

= Miniatur gebracht werden kénnen und keine der
Miniaturen jener Einheit mehr in Basiskontakt mit einer
feindlichen Miniatur sind, bewegen sich jene Miniaturen
- nicht und die Einheit ist nicht mehr im Nahkampf.

X EFFEKTE, DIE _
WUNDEN ZUFUGEN

ODER ZUTEILEN

i

)
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Es gibt Effekte, die Wunden ohne eine Angriffssequenz

ity
il

E= zufiigen oder zuteilen. Diese Effekte sind keine Angriffe,
Eﬁ es werden also keine Verteidigungswiirfel gewtirfelt und
E keine Niederhalten-Marker zugewiesen. Der Spieler, der
™= die Einheit kontrolliert, die Wunden erleidet, teilt die
= Wunden wie gewohnt zu.

‘E‘é Manche Effekte geben explizit an, dass eine bestimmte
= Miniatur der Einheit Wunden erleidet. In dem Fall darf

der Spieler, der den Effekt kontrolliert, die Wunden
zuweisen und die iiblichen Regeln fiir das Zuteilen von
Wunden werden ignoriert.

Emumm

BEISPIEL: WUNDEN ZUTEILEN UND
MINIATUREN BESIEGEN

Nachdem Vergleich der Ergebnisse hat Lukas' Einheit aus 5 Klon-
trupplern 3 Wunden durch einen Angriff erlitten. Dann weist

er einer Miniatur in der Einheit eine der Wunden zu. Da alle
Miniaturen der Klontruppen-Einheit einen Wundschwellenwert
von I haben, ist die Miniatur, der Lukas eine Wunde zugeteilt
hat, besiegt. Da noch zwei Wunden iibrig sind, wahlt Lukas eine
unterschiedliche Miniatur aus derselben Einheit und wiederholt
den Vorgang, bis entweder alle Wunden zugeteilt wurden oder
alle Miniaturen der Einheit besiegt sind. Da jeder Klontruppler
nur einen Wundschwellenwert von 1 hat und die Einheit drei
Wunden erlitten hat, bedeutet das, dass drei Klontruppler besiegt
sind und zwei Klontruppler iibrig bleiben.

Nach dem Vergleich der Ergebnisse hat Chris' Einheit aus drei
unverwundeten Wookiees vier Wunden erlitten. Er weist eine

der Wunden einer Miniatur in der Einheit zu. Da die Wookiees
einen Wundschwellenwert von 3 haben, ist der Wookiee nicht
besiegt, wenn er diese Wunde zugeteilt bekommt, und Chris

hat noch drei weitere Wunden, die er verteilen muss. Da dem
Wookiee jedoch mindestens ein Wundenmarker zugeteilt wurde,
ist er verwundet, und Chris MUSS sich entscheiden, diesem
weitere Wundenmarker zuzuteilen, da ihm mehr Wundenmarker
zugeteilt wurden als jeder anderen Miniatur der Einheit. Chris ist
gezwungen, dem Wookiee die néichsten zwei Wunden zuzuteilen,
bis er seinen Wundschwellenwert von 3 erreicht und besiegt wird,
sodass nur noch eine Wunde tibrig bleibt, die zugeteilt werden
kann. Chris muss fiir die Wunde einen Wookiee wdhlen, der kein
Einheitenfiihrer ist. Da der verwundete Wookiee mehr Wunden-
marker hat als der andere, muss Chris ihm in Zukunft zuerst
Wunden zuteilen, und zwar so lange, bis er besiegt ist.

VERTEIDIGERN NIEDERHALTEN-
MARKER ZUTEILEN

In Schritt 10 der Angriffssequenz erhilt die verteidigende
Einheit einen Niederhalten-Marker, falls wihrend des Schrittes
»Angriffswiirfel werfen“ mindestens 1 ¥- oder ¥X-Ergebnis im
Angriffspool war und falls der Angriff ein Fernkampfangrift war.

WEITEREN ANGRIFFSPOOL
WAHLEN

Falls die angreifende Einheit noch weitere, nicht abgehandelte
Angriffspools hat, wéhlt sie in Schritt 11 der Angriffssequenz
einen weiteren Angriffspool und handelt ihn gegen den
deklarierten Verteidiger ab. Dazu handelt sie die Schritte 4-11
der Angriffssequenz nochmals ab.

Nachdem alle Angriffspools einer angreifenden Einheit
abgehandelt worden sind, endet die Angriffsaktion.

BEISPIEL: VOLLSTANDIGER
ANGRIFF

Simone hat eine Angriffsaktion mit ihrer Schneetruppen-Einheit
deklariert. Der erste Schritt der Angriffssequenz besteht darin,
einen Verteidiger zu deklarieren. Gemessen vom Einheitenfiihrer
der Schneetruppen wdihlt Simone eine feindliche Einheit aus,die



sich in Reichweite von mindestens einer der Waffen eines Schnee-
trupplers befindet und mindestens eine Miniatur in Sichtlinie

hat. Da in diesem Fall die maximale Reichweite der Waffen der
Schneetruppen 3 ist, muss Simone eine feindliche Einheit in Reich-
weite € des Einheitenfiihrers der Schneetruppen-Einheit wihlen,
die sich ebenfalls in Sichtlinie befindet. Die Schneetruppen konnen
Luke Skywalker nicht sehen, weil sie keine Sichtlinie zu ihm
haben. Stattdessen deklariert Simone die Rebellentruppen als
verteidigende Einheit, da sie sich in Reichweite © des Einheiten-
fithrers der Schneetruppen-Einheit befinden und in Sichtlinie sind

Als Nichstes bestimmt Simone die zuldssigen Miniaturen, indem
sie die Sichtlinie jedes einzelnen Schneetrupplers der angreifenden
Einheit iiberpriift. Eine Miniatur darf Wiirfel zu einem Angriff-
spool beisteuern, wenn sie Sichtlinie zu mindestens einer Miniatur
der verteidigenden Einheit hat. Simone stellt fest, dass bis auf
einen alle Schneetruppler zuldssige Miniaturen sind. Dann wdhlt
Simone fiir jede zuldssige Miniatur eine der Waffen aus, die der
Einheit zur Verfiigung stehen. Die Miniaturen fiigen jene Waffen
zum Angriffspool hinzu. Eine Miniatur muss alle Voraus-
setzungen erfiillen, um eine bestimmte Waffe zu wihlen. Simone
hditte keine Waffe wihlen konnen, wenn die Rebellentruppen
ndher als die Mindestreichweite der Waffen oder weiter entfernt
als die Maximalreichweite der Waffen entfernt stehen wiirden.

Die Rebellentruppen stehen in Reichweite © und Simone hat
fiinf zuldssige Schneetruppler. Simone entscheidet sich dazu,
dem Angriffspool fiinf Blastergewehre mit Reichweite © hinzu-
zufiigen. Sie nimmt sich die Wiirfel fiir diese Waffen und legt sie
zusammen neben die verteidigende Einheit auf das Schlachtfeld.

Der Angriffspool besteht aus fiinf weiflen Wiirfeln. Simone wirft
die Angriffswiirfel und erhdlt ein X, ein 3K, ein P4 und zwei
Leerseiten. Nachdem sie die Wiirfel geworfen hat, handelt Simone
alle Fihigkeiten ab, die es ihr ermoglichen, neu zu wiirfeln. Die
Schneetruppen haben keine Fihigkeit zum Neuwiirfeln, aber sie
haben einen Zielmarker. Simone verwendet den Zielmarker, um
bis zu zwei Wiirfel ihrer Wahl neu zu wiirfeln. Beide Wrirfel miis-
sen gleichzeitig neu gewiirfelt werden; es ist nicht moglich, einen
Wiirfel neu zu wiirfeln und ihn dann mit demselben Zielmarker
noch einmal neu zu wiirfeln. Simone entscheidet sich dafiir, die
beiden Wiirfel mit den Leerseiten neu zu wiirfeln und erhdlt zwei
Y -Ergebnisse, sodass ihre endgiiltigen Wiirfelergebnisse ein ¥,
ein 3, und drei X sind. Als Néchstes wandelt sie Angriffsenergie
um. Da die Schneetruppen 4:3 auf ihrer Energieumwandlungs-
tabelle haben, wandelt Simone die drei W -Ergebnisse in

M -Ergebnisse um. Hiitten die Schneetruppen auf ihrer Energie-
umwandlungstabelle nicht J4: 3, hitte sie die P -Ergebnisse in
Leerseiten umwandeln miissen. Das finale Wiirfelergebnis fiir den
Angriff ist somit ein Xt und vier ¥ .

Der ndichste Schritt des Angriffs ist das Anwenden von Aus-
weichen und Deckung. Dazu iiberpriift Simone die Sichtlinie
vom Einheitenfiihrer der Schneetruppen zu jeder Miniatur in der
Rebellentruppeneinheit. Wenn die Sichtlinie zu einem Teil der
Silhouette eines Rebellentrupplers durch Geldnde blockiert wird,
mit dem der Einheitenfiihrer der Schneetruppen keinen Basis-
kontakt hat, und dieses Gelinde sich innerhalb von @ zu diesem
Rebellentrupp befindet, ist er verdeckt. Simone iiberpriift die
Sichtlinie und stellt fest, dass 5 Rebellentruppen verdeckt sind.
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Da mindestens die Hilfte der Rebellentruppen verdeckt ist, haben
die Rebellentruppen Deckung. Vor dem Spiel haben Will und
Simone bestimmt, dass die Kisten leichte Deckung bieten. Da
mehr als die Hlfte der Rebellentruppen durch die Kisten verdeckt
ist, zihlen die Rebellentruppen als in leichter Deckung.

Will wiirfelt dann 4 weifSe Verteidigungswiirfel im Deckungswurf,
1 fiir jedes M -Ergebnis. Will wiirfelt 2 Leerseiten, 1 \§ Ergebnis
und 1 W Ergebnis.

Da die Rebellentruppen leichte Deckung haben, wird 1 ¥-Ergeb-
nis fiir jedes W -Ergebnis im Deckungspool negiert. Will hat

nur 1 W -Ergebnis gewiirfelt, also negiert er 1 ¥-Ergebnis in
Simones Wiirfelwurf, wodurch 1 ¥X- und 3 ¥-Ergebnisse im
Angriffspool verbleiben.

Wills Rebellentruppen haben keine Ausweichmarker, also geht der
Angriff zum ndchsten Schritt iiber.

Da Rebellentruppen weifle Verteidigungswiirfel haben, wiirfelt
Will 4 weifSe Verteidigungswiirfel, einen fiir jedes verbleibende
M- und XX -Ergebnis. Er wiirfelt 1 ', 1 W und 2 Leerseiten.

Nachdem er die Verteidigungswiirfel geworfen hat, kann Will alle
Fdhigkeiten nutzen, die ihm erlauben, Verteidigungswiirfel neu
zu werfen. Die Rebellentruppen haben keine solche Fihigkeit,

also fihrt er fort, Verteidigungswogen zu konvertieren. Da die
Rebellentruppen W : W0 auf ihrer Einheitenkarte haben, wandelt
er das W, das er gewiirfelt hat, in einen Block um, was zu einem
Endergebnis von 2 W und 2 Leerseiten fiihrt.

Simone hat 1 ¥&- und 3 ¥-Ergebnisse nach dem Anwenden der
Deckung in ihrem Angriff gegen Wills Rebellentruppen gewiirfelt,
und er hat 2 W - und 2 Leerseiten in der Verteidigung gewiirfelt.
Simone zdihlt ihre ¥- und ¥X-Ergebnisse fiir insgesamt 4. Will
zahlt seine W -Ergebnisse fiir insgesamt 2. Die Spieler sub-
trahieren Wills Gesamtzahl von Simones Gesamtzahl fiir 4-2=2.
Da die verteidigende Einheit eine Anzahl von Wunden erleidet,
die der Differenz zwischen den Angriffs- und Verteidigungsergeb-
nissen entspricht, erleiden Wills Rebellentruppen 2 Wunden.

Will muss nun die Wunden auf die Miniaturen in der
Rebellentruppeneinheit zuweisen. Da alle Miniaturen in der
Rebellentruppeneinheit eine Wundschwelle von 1 haben, wird

jede Miniatur, der Will eine Wunde zuweist, besiegt. Will wahlt

einen Rebellentrupp aus, dem er die Wunde zuweist, und diese

Miniatur wird besiegt. Es bleibt noch 1 nicht zugewiesene Wunde z
itbrig, also wdhlt Will eine weitere Miniatur aus derselben Einheit
und wiederholt den Vorgang, bis entweder alle Wunden erlitten
wurden oder alle Miniaturen in der Einheit besiegt wurden. Da
jeder Rebellentrupp nur eine Wundschwelle von 1 hat und die
Einheit 2 Wunden erlitten hat, werden 2 Rebellentruppen besiegt,
wodurch 3 Rebellentruppen tibrig bleiben.

Da es wihrend des Schrittes ,,Angriffswiirfel werfen der Angriffs-
sequenz M- oder ¥X-Ergebnisse im Angriffspool gab und der

Angriff ein Fernkampfangriff war, erhdlt die Rebellentruppenein- =
heit 1 Niederhaltenmarker.
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BEREITSCHAFT

BEISPIEL: BEREITSCHAFT

Truppler und Bodenfahrzeuge konnen eine Bereitschaftsaktion
durchfithren, um einen Bereitschaftsmarker zu erhalten. Dazu
platziert man einen Bereitschaftsmarker auf dem Schlachtfeld
neben dem Einheitenfiihrer der Einheit. Eine Einheit kann
nicht in derselben Aktivierung eine Angriffsaktion und eine
Bereitschaftsaktion durchfithren. Eine Einheit kann nicht mehr
als 1 Bereitschaftsmarker haben.

&
Wiahrend der Aktivierungsphase, nachdem eine feindliche
Einheit innerhalb von 9 und in Sichtlinie einer Miniatur einer
befreundeten Truppler-Einheit oder befreundeten Bodeneinheit
mit einem Bereitschaftsmarker einen Angriff, eine Bewegung
oder eine Aktion ausgefiihrt hat, kann diese befreundete Einheit
einen Bereitschaftsmarker ausgeben, um eine freie Bewegungs-
aktion oder eine freie Angriffsaktion durchzufiihren, sofern es
sich nicht um die Aktivierung dieser befreundeten Einheit han-
delt und der Angriff, die Bewegung oder die Aktion nicht durch
einen Effekt des kontrollierenden Spielers dieser befreundeten
Einheit verursacht wurde. Die einzige Einheit, die widhrend
einer auf diese Weise durchgefiihrten freien Angriffsaktion als
Verteidiger deklariert werden kann, ist die feindliche Einheit,
die den Angriff, die Bewegung oder die Aktion ausgefiihrt hat,
die die Bereitschaft ausgeldst hat.

Falls eine Einheit eine Bewegung, einen Angriff oder eine
Aktion durchfiithrt, oder einen Niederhalten-Marker erhilt,
entfernt sie alle ihre Bereitschaftsmarker

Eine Einheit kann pro auslésendem Effekt nicht mehr als einen
Bereitschaftsmarker ausgeben. Ein Bereitschaftsmarker wird
ausgegeben, bevor irgendwelche Effekte ausgelost werden, die
nach einem Angriff, einer Angriffsaktion, einer Bewegung
oder einer Bewegungsaktion eintreten. Eine Einheit kann keine
Bereitschaftsmarker ausgeben, bis alle Angriffspools einer
angreifenden Einheit abgehandelt worden sind.

Melissas Kampfdroiden-Einheit fiihrt die Bereitschaftsaktion
durch und erhilt einen Bereitschaftsmarker. Spdter in der Runde
wird die feindliche Klontruppen-Einheit aktiviert und fiihrt eine
Aktion durch. Da sich die Klontruppen-Einheit in Reichweite
8 und in Sichtlinie zu den Kampfdroiden befindet, konnen die
Kampfdroiden nach Abschluss der Aktion ihren Bereitschaffts-
marker ausgeben, um eine freie Bewegungs- oder Angriffs-
aktion durchzufiihren, nachdem die Aktion der Klontruppen
abgehandelt wurde.

BEFEHLSMARKER
PLATZIEREN

Sobald der aktive Spieler alle Effekte abgehandelt hat, die am
Ende der Aktivierung einer Einheit passieren, und die Einheit
einen offen ausliegenden Befehlsmarker hat, wird er auf die
verdeckte Seite gedreht. Andernfalls wird ihr der gezogene
Befehlsmarker verdeckt zugeteilt. Die Aktivierung der Einheit
und der Zug des aktiven Spielers sind damit beendet und der
andere Spieler wird aktiver Spieler. Wenn ein Spieler am Zug ist,
wiederholt er die Schritte 2-3 der Aktivierungsphase.

FAHIGKEITEN UND EFFEKTE
ABHANDELN, DIE AM ENDE
DER AKTIVIERUNGSPHASE

PASSIEREN

Sobald alle Einheiten auf dem Schlachtfeld aktiviert
worden sind, die Befehlspools beider Spieler leer sind und
kein Spieler mehr Befehlsmarker auf Kommandokarten
hat, werden alle Effekte abgehandelt, die am Ende der
Aktivierungsphase passieren.




Wenn alle Effekte, die am Ende der Aktivierungsphase passieren,
abgehandelt worden sind, ist die Aktivierungsphase vorbei und
die Spieler fahren mit der Endphase fort.

DIE ENDPHASE

In der Endphase wird die nichste Runde vorbereitet, indem
Siegpunkte gewertet werden, Kommandokarten abgeworfen
werden, bestimmte Marker entfernt werden, der Befehlspool
aktualisiert wird, Effekte abgehandelt werden und der Runden-
marker vorgestellt wird.

Effekte und Fahigkeiten abhandeln, die zu Beginn der
Endphase passieren

. Kommandokarten ablegen
. Marker entfernen

. Befehlspool aktualisieren und Einheiten beférdern

. Effekte und Fahigkeiten abhandeln, die am Ende der

. Rundenzihler vorstellen

SIEGPUNKTE WERTEN

Die Spieler werten Siegespunkte wie auf der Einsatzzielkarte
angegeben aus. Danach werten die Spieler Siegespunkte wie auf
der Sekundairzielkarte angegeben aus.

KOMMANDOKARTEN ABLEGEN

Jeder Spieler legt seine aufgedeckte Kommandokarte ab. Sie
kann in dieser Partie nicht mehr verwendet werden.

MARKER ENTFERNEN

Alle Ziel-, Ausweich-, Energie- und Bereitschaftsmarker werden
von den Einheiten entfernt. Zudem wird von jeder Einheit 1
Niederhalten-Marker entfernt. Abschlieflend entfernt jeder
Spieler all seiner Vorteilsmarker aus dem Passen-Pool.

EINHEITEN BEFORDERN

Waurden alle ¥&~ eines Spielers besiegt und kontrolliert dieser
Spieler keine Einheit mit dem Schliisselwort Feldkommandant,
die einen Commander-Marker hat, muss der Spieler, einen
seiner Einheitenfiihrer seiner Truppler-Einheiten befordern
und dessen Rang dndern, wodurch die Einheit zu einer

v~ -Einheit wird. Der Befehlsmarker der Einheit wird abgelegt
und durch einen vAv-Befehlsmarker ersetzt. Die Einheit gilt ab

sofort fiir alle Regeln als vAw -Einheit. Falls ein Spieler keine
Truppler-Einheit mit einem Einheitenfiihrer, der befordert
werden kann, hat, und falls er keine Einheit kontrolliert, die das
Schliisselwort Feldkommandant hat und einen Commander-
Marker, hat dieser Spieler keine wAw -Einheit mehr und kann
keine Kommandokarten mehr spielen. Zuerst befordert der
Spieler, der die Prioritdt hat, dann der andere Spieler.

BEISPIEL: EINHEITEN BEFORDERN

Zu Beginn der Runde wurde die letzte <A -Einheit in Nicoles
Armee besiegt. Im Schritt ,Befehlspool aktualisieren® der End-
phase muss sie einen Einheitenfiihrer aus einer ihrer Truppler
Einheiten wihlen, der zum ~&w ernannt wird. Der urspriingliche
Befehlsmarker der Einheit wird abgeworfen und durch einen

~A -Befehlsmarker ersetzt. Die beforderte Einheit zihlt fiir

alle Regeln als A . Wenn Nicole keine Truppler-Einheit mehr
hat, die einen Einheitenfiihrer hat, die er befordern kann, hat

sie keinen <A mehr und kann fiir den Rest des Spiels keine
Kommandokarten mehr spielen.

RUNDENZAHLER VORSTELLEN

Der Rundenzihler wird auf die nachsthohere Zahl gestellt. Die
Runde ist vorbei und es beginnt eine neue Runde. Nach der
fiinften Spielrunde endet das Spiel.

AT TR




ANHANG A: BASEN MIT
EINKERBUNGEN

Manche Einheiten bei Star Wars: Legion haben Basen mit
Einkerbungen. Einheiten auf Basen mit Einkerbungen folgen
den Regeln in diesem Abschnitt.

BEWEGUNG MIT BASEN MIT
EINKERBUNGEN

Miniaturen mit Basen mit Einkerbungen haben einige zusitz-
liche Optionen bei ihrer Bewegungsaktion:

DREHUNG

Manche Miniaturen auf Basen mit Einkerbungen kon-
nen Drehungen durchfiihren. Falls eine Einheit eine
Drehung durchfiihren kann, ist dies in den Regeln des
Einheitentyps angegeben.

Sobald eine Einheit, die eine Drehung durchfiihren kann, eine
Bewegungsaktion durchfiihrt, kann sie sich dazu entscheiden
eine Drehung statt einer anderen Bewegung durchzufiihren.
Sobald eine Miniatur eine Drehung durchfiihrt, kann sie ihre
Basis um bis zu 90° in eine beliebige Richtung rotieren. Beim
Durchfithren einer Drehung rotiert man die Basis des Einhei-
tenfithrers um dessen eigene Achse. Der Basismittelpunkt des
Einheitenfiihrers bleibt wahrend der gesamten Drehung an Ort
und Stelle.

Besteht die Einheit aus mehreren Miniaturen, die Basen mit
Einkerbungen haben, muss sich jede Miniatur so drehen,
dass ihre Basis am Ende parallel zu der des Einheitenfiihrers
ausgerichtet ist und sie dieselbe Blickrichtung haben.

RUCKWARTSBEWEGUNG

Manche Miniaturen auf Basen mit Einkerbungen kénnen Riick-
wartsbewegungen durchfithren. Nur bestimmte Einheitentypen
konnen Riickwirtsbewegungen durchfithren

Sobald eine Einheit, die eine Riickwartsbewegung durch-
fithren kann, eine Bewegungsaktion durchfiihrt, kann sie sich
dazu entscheiden eine Rickwiartsbewegung statt der anderen
Bewegung durchzufiihren. Dabei gelten die gewohnten Regeln
fiir die Bewegung mit einer Basis mit Einkerbungen mit
folgenden Ausnahmen:

o Eine Riickwértsbewegung beginnt damit, dass man die
Bewegungshilfe in die hintere Einkerbung der Miniaturen-
basis steckt. Am Ende einer vollen Riickwértsbewegung
platziert man die Miniatur so, dass die vordere Einkerbung
der Basis das Ende der Bewegungshilfe umschlief3t.

o Wer mochte, kann auch eine
Teilriickwartsbewegung durchfiihren.

 Solange eine Einheit eine Riickwértsbewegung durchfiihrt,
ist ihre Geschwindigkeit um 1 reduziert, bis zu einem
Minimum von 1.

ANGRIFFE MIT EINER BASIS MIT
EINKERBUNGEN

Miniaturen auf Basen mit Einkerbungen haben 4 verschiedene
Feuerwinkellinien auf ihren Basen. Diese werden verwenden,
um den Feuerwinkel der jeweiligen Miniatur zu bestimmen.
Zwei Linien bilden dabei immer einen Feuerwinkel: einen an
der Front, zwei an den Seiten und einer am Heck. Auf diese
Winkel nehmen manche Regeln Bezug wie die Schliisselworter
Fester Feuerwinkel und Schwachstelle.



ANHANG B:
EINHEITENTYPEN

Jede Einheit bei Star Wars: Legion hat einen Einheitentyp,

der auf der Einheitenkarte angegeben ist. Alle Einheiten sind
entweder Truppler oder Fahrzeuge und jeder Typ hat eine Reihe
an Subtypen, die spezielle Regeln haben.

TRUPPLER

Truppler sind die haufigsten Einheiten bei Star Wars: Legion.
Truppler haben die folgenden Subtypen:

» Klontruppler

o Kreaturentruppler

o Droiden-Truppler

o Stellungstruppler

o Wookiee-Truppler

Regeln, die eine Truppler-Einheit betreffen, betreffen auch alle
Subtypen. Subtypen folgen den gleichen Reglen wie normale
Truppler, aufler es ist etwas anderes angegeben.

KLONTRUPPLER

» Solange eine Klontruppler-Einheit angreift oder verteidigt,
kann sie 1 Ziel-, Ausweich-, oder Energiemarker einer
befreundeten Klontruppler-Einheit in Reichweite & undin
Sichtlinie ausgeben, als wiren es ihre eigenen.

KREATURENTRUPPLER

o Kreaturentruppler haben Basen mit Einkerbungen.

o Kreaturentruppler konnen
Riickwirtsbew