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| EINGESCHRANKTE SICHT SCHLUSSELPOSITIONEN

Wihrend der 1. Runde konnen Einheiten keine Fernkampf-

Spielaufbau: Ein Einsatzzielmarker wird auf dem Geléndeteil platziert,
angriffe jenseits von Reichweite 2 durchfiihren.

das der Mitte des Schlachtfeldes am néchsten liegt (falls mehrere Teile
der Mitte am néchsten liegen, wihlt der blaue Spieler). Dann platzieren
die Spieler beginnend mit dem blauen Spieler abwechselnd 1 Einsatzziel-
marker auf einem Geldndeteil, das vollstindig auflerhalb aller Aufstel-
lungszonen und jenseits von Reichweite 1 zu jedem anderen Gelidndeteil
mit Einsatzzielmarker liegt. Falls es einem Spieler nicht moglich ist, nach
diesen Regeln einen Marker zu platzieren, kann er den Marker auf einem
beliebigen Gelidndeteil platzieren, das keinen Einsatzzielmarker hat und
das aufSerhalb aller Aufstellungszonen liegt. Falls der Marker immer noch
nicht platziert werden kann, wird er nicht platziert.

angriffe jenseits von Reichweite 3 durchfiihren.

Ein schwerer Sturm hat dichte Staubwolken aufgewirbelt und die
Kampfhandlungen zum Stillstand gebracht. Sobald der Wind wieder
abflaut, werden die Armeen erneut vorriicken.
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l Wahrend der 2. Runde kénnen Einheiten keine Fernkampf-
E
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Sieg: Am Ende des Spiels wird fiir jedes Geldndeteil mit s
Einsatzzielmarker tiberpriift, welcher Spieler die meisten -
Einheitenfiihrer mit Basiskontakt zu diesem Gelidndeteil hat. ‘
Dieser Spieler erhalt 1 Siegmarker.

P |
KRIEGSMUDIGKEIT . ’

Spielaufbau: Beginnend mit dem blauen Spieler legt jeder Spieler 1 bis Sobald die Panik einer Einheit tiberpriift wird, ist die
2 befreundete Nicht-vAv-, Nicht-A-Truppler-Einheiten beiseite und markiert Reichweite, in der sie einen anderen Tapferkeitswert statt ihres

jede Einheit mit einem Bedingungsmarker. Sobald ein Spieler einen Befehls- eigenen verwenden kann, um 2 verringert (Minimum 1)
marker zieht, dessen Rang dem einer beiseitegelegten befreundeten Einheit ent- & ? & i

spricht, und falls er keine andere Einheit mit diesem Rang auf dem Schlachtfeld

| SCHNELLE VERSTARKUNG

Stress und Strapazen einer andauernden Schlacht iiberlagern

wahlen kann, muss er die beiseitegelegte Einheit auf dem Schlachtfeld platzieren, = © . K ” g "o
falls méglich jenseits von Reichweite 2 zu allen feindlichen Einheiten. Die Einheit = "mfh die 'Stmhlk'mﬁ fles ruhmreichsten Anfi uhr?rs. F rither oder =
wird behandelt, als wire sie aktiviert worden, und ihr Befehlsmarker wird Z Spdter miissen sich die Soldaten selbst zum Welterkampfen o
verdeckt platziert. 2 motivieren. ?
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|| DER SOHN DES SKYWALKER

N LLKE SKYWALKER ﬁ :

/

A, LUKE SKYWALKER A

Nachdem Luke Skywalker seinen ersten Angriff
durchgefiihrt hat, darf er eine freie Angriffsaktion
durchfiihren, selbst wenn er in seiner Aktivierung

bereits eine Angriffsaktion durchgefiihrt hat.

DAUERHAFT. Falls diese Karte nicht preisgegeben
wurde, erhdlt Darth Vader ZuverLAssiG 2.

PREISGEBEN: SCHRITT ..EINHEITEN AUFSTELLEN".
Darth Vader erhilt INFILTRIEREN und AUSKUNDSCHAFTEN 1
und er muss am Ende des Spielaufbaus aufgestellt
werden. Falls diese Karte preisgegeben wird, muss sie
in Runde 1 ausgewéhlt werden.

— — — o e

"2 [ IHR UNTERSCHATZT MEINE MACHT

ANAKIN SKYWALKER

VM,  ANAKIN SKYWALKER & 1EINHEIT A

DAUERHAFT. Anakin Skywalker erhdlt 5 : £t
und MEISTER DER MACHT 1. Anakin Skywalker erhalt
VerTEDIGEN 1. Am Ende seiner Aktivierung erhalt
er 1 Niederhalten-Marker, falls er keinen Angriff
durchgefiihrt hat.

NUR IMPERIUM.

Nachdem eine befreundete A-Einheit einen Fernangriff
durchgefiihrt hat, falls sie 1 oder mehr Zielmarker ausgegeben
hat, darf eine andere befreundete Einheit, die sich in
Reichweite 1-2 befindet, 1 Zielmarker erhalten.
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NiMMm pAs. KLAPPERGESTEL

A
KLON-CAPTAIN REX Sk

Nachdem eine befreundete Truppler-Einheit

mit einem offen ausliegenden Befehlsmarker
wihrend ihrer Aktivierung eine Zielen-Aktion
durchfiihrt, darf sie bis zum Ende jener
Aktivierung die Maximalreichweite jeder ihrer
Fernkampfwaffen um 1 erh6hen, bis zu einem
¥ Maximum von 4.

UNAUFHALTSAM

& DARTHVADER N \/ADER

¥ DARTH VADER \

Sobald Darth Vader aktiviert wird, erhalt
er 1 Ausweichmarker. Am Ende von Darth
Vaders erster Aktivierung darf er 1 Wunde
erleiden, um seinen Befehlsmarker in den

Befehlspool zu mischen. Wihrend Darth

Vaders zweiter Aktivierung fithrt er 1 Aktion
weniger durch.

9440 1410

NUR REBELLEN.

Solange ein Gegner unter Verwendung einer Kom-
mandokarte Befehle erteilt, kann er nur 1 Befehl mit

3 jener Karte erteilen.

. | vAv - 0DER A -EINHEIT A

NUR IMPERIUM.

Solange ein Gegner unter Verwendung einer Kommando-
karte Befehle erteilt, erhalt jede Einheit, der mit jener

Karte ein Befehl erteilt wird, 1 Niederhalten- Marker .
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78 [ STATIONAR (Aufer Drehungen kannst du
keine Bewegungen durchfiihren.)

)

y

@’ 1.4-FD-Laserceschiitz-Team | gl (0D |

-

VoLLE DREHUNG (Sobald du eine Drehung durch-
fiihrst, kannst du dich um bis zu 360° drehen.)

STELLUNGSTRUPPLER

'WACHPOSTEN (Deine Bereitschaftsreichweite ist 1-3.) @ E
"t‘ @

FESTER FEUERWINKEL:
FronT. WuckT 2

*CHEWBACCA

LAUFENDER BETTVORLEGER

BESCHUTZER 3

RASEREI H (Solange du 4 oder mehr Wundenmarker hast,
erhiiltst du STURMANGRIFF und deine Tapferkeit wird behandelt,
als wire sie ,,—)

TeamwoRrk: HAN SoLo (Solange du in Reichweite 1-2 zu Han

"Solo bist, sobald du oder Han Solo einen Ziel- oder Ausweichmar-
ker erhdlt, erhdlt die andere Einheit einen Marker desselben Typs.)

UserwinpEN (Du ignorierst die Effekte von unwegsamem Ge-

ldnde und erleidest keine Wunden, solange du kletterst. Entweder

bevor oder nachdem du eine Bewegungsaktion durchgefiihrt hast,
darfst du eine freie Kletteraktion durchfiihren.)

BEZWINGEN

TooLicH 1

*DARTH VADER

) DUNKLER LORD DER SITH
) (" RBLENKEN (Solange du verteidigst, erhdltst du, falls
du einen Ausweichmarker ausgibst: ., : W Falls
es ein Fernkampfangriff ist, erleidet der Angreifer 1
Wunde fiir jedes gewtirfelte 4 -Ergebnis.)
ANTREIBEN: A-TRUPPLER

IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN (DURCHSCHLAGEN kann nicht gegen
dich verwendet werden.)

| MEisTeR DER MACHT 1 (Am Ende deiner Aktivierung darfst du
1 deiner @-Aufwertungskarten spielbereit machen.)

UNerBITTLICH (Nachdem du eine Bewegungsaktion durchge-
A fiihrt hast, darfst du eine freie Angriffsaktion durchfiihren.)

VADERS LICHTSCHWERT

DurcHscHLAGEN 3. WucHT 3
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EiGENsTANDIG: AusweicHEN 1 (Falls du zu Beginn der
Aktivierungsphase keinen Befehlsmarker hast, erhdltst
du 1 Ausweichmarker.)

GEFAHRENSINN 2 (Du darfst entscheiden, deine Niederhalten- SRERRDER
Marker nicht zu entfernen. Solange du verteidigst, wirfst ~

du 1 weiteren Verteidigungswiirfel fiir jeden deiner L 2 LI
Niederhalten-Marker, bis zu 2 weitere Wiirfel.) - @ 2

“ CAPO DES
a5

HiLrE: < (Sobald du einen Ziel-, Ausweich- oder Energie-

| marker erhalten wiirdest, darf stattdessen eine andere

|| befreundete <x-Einheit in Reichweite 1 und in Sichtlinie
jenen Marker erhalten. Falls jene Einheit das tut, erhdltst

[\ du 1 Niederhalten-Marker.)

UNBEWAFFNET

*DARTH VADER

DER SCHULER DES IMPERATORS

ABLENKEN
IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN

Jeoi-JAGER (Solange du eine Einheit angreifst, die ein 5 TRUPPLER
@-Aufwertungssymbol hat, erhdltst du .5 : £") :

"MEisTER DER MACHT 1 (Am Ende deiner Aktivierung darfst
du 1 deiner @-Aufwertungskarten spielbereit machen.)

|| UNERBITTLICH

VoLLE DREHUNG (Sobald du eine Drehung
durchfiihrst, kannst du dich um bis zu 360° drehen.)

NEUPOSITIONIEREN (Entweder bevor du eine
Standardbewegung durchfiihrst oder nachdem du eine
Standardbewegung durchgefiihrt hast, darfst du eine freie
Drehungsaktion durchfiihren.)

WACHPOSTEN (Deine Bereitschafisreichweite ist 1-3.)

E-WeB-BLASTER

ORI
SPER-I.!;G. FESTER
FEUERWINKEL: FRONT

E-11-BLASTERGEWEHRE

D=@)L%
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* GENERAL GRIEVOUS

FINSTERER CYBORG

[ RBWEHR (Solange du verteidigst, erhiltst du
»W: W falls du einen Ausweichmarker ausgibst.)

ARSENAL 2

Jeni-JAcER (Solange du eine Einheit angreifst, die ein
.©-Aufwertungssymbol hat, erhdltst du: ,% : x2*)

 Userwinoen

'UNDURCHDRINGLICH (Solange du verteidigst, wirfst du
| X zusitzliche Verteidigungswiirfel, falls der Angriffspool
DURCHSCHLAGEN X hat.)

UNERBITTLICH
B .-

DS

DurcHscHLAGEN 1. WucHT 1

MITTELSCHWERER BLASTER-
TrRuPPLER vom TP I
ABTEILUNG: REBELLENVETERANEN
FEUERUNTERSTUTZUNG (Sobald eine andere befreundete
Einheit einen Fernkampfangriff durchfiihrt, darf jede
Miniatur in deiner Einheit eine zulissige Waffe zum Angriffs-
pool hinzufiigen, falls du einen offen ausliegenden Befehlsmarker
“hast. Falls du dies tust, drehe deinen Befehlsmarker auf die ver-
deckte Seite. Limit: 1 FEUERUNTERSTUTZUNG pro Angriffspool.)
NEUPOSITIONIEREN
VoLLe DREHUNG (Sobald du eine Drehung durchfiihrst, kannst du
dich um bis zu 360° drehen.)
WAcHPOSTEN (Deine Bereitschaftsreichweite ist 1-3.)

UNBEWAFFNET A-280-BLASTERGEWEHR

FESTER FELI-.El.!WINKEL: FRoNT.
KRiTiScH 2. SPERRIG

ScouT-TRUPPEN
STOSSTRUPP
" AusKUNDSCHAFTEN 3 (Nachdem du aufgestellt
worden bist, darfst du eine Geschwindigkeit-3-
Bewegung durchfiihren.)
ScHARFSCcHUTZE 1(Solange du einen Fernkampfangriff
. durchfiihrst, verringere die Deckung des Verteidigers um 1.)

ScHWERER INFANTERIETRUPP (Du musst eine
Q-Aufwertungskarte ausriisten. Die Miniatur, die durch
jene Karte hinzugefiigt wird, ist dein Einheitenfiihrer.)

UNAUFFALLIG (Solange du verteidigst, verbessere deine
\ Deckung um 1, falls du leichte Deckung hast.)

VERSION 2.0.5

*HAN SoLo

UNKONVENTIONELLER GENERAL

REvOLVERHELD (Nachdem du eine Fernkampf-
Angriffsaktion durchgefiihrt hast, darfst du einen
zusdtzlichen Fernkampfangriff gegen eine andere
Einheit durchfiihren.)

Runice Hano

ScHARFscHUTZE 1 (Solange du einen Fernkampfangriff durch-
fiihrst, verringere die Deckung des Verteidigers um 1.)
UNAUFFALLIG (Solange du verteidigst, verbessere deine
Deckung um 1, falls du leichte Deckung hast.)

UNHEIMLICHES GLiick 3 (Solange du verteidigst, darfst du bis zu
Y 3 Verteidigungswiirfel neu wiirfeln.)

Scout-TRUPPEN

AusKUNDSCHAFTEN 3 (Nachdem du
aufgestellt worden bist, darfst du eine
Geschwindigkeit-3-Bewegung durchfiihren.)

ScHARFscHUTZE 1 (Solange du einen Fernkampfangriff
“durchfiihrst, verringere die Deckung des Verteidigers
um 1.)

UNAUFFALLIG (Solange du verteidigst, verbessere deine
Deckung um 1, falls du leichte Deckung hast.)

UNBEWAFFNET

T-47-LUFTGLEITER

ARSENAL 2 (Solange du angreifst, kann jede Minia-~
tur dieser Einheit bis zu 2 ihrer Waffen verwenden.)
Deckune 1

GLEITER 2 (Solange du dich bewegst, ignoriere Gelinde
mit einer Hohe von 2 oder niedriger. Entweder zu
Beginn oder am Ende deiner Aktivierung, musst du eine
Zwangsbewegung durchfiihren.)

IMMuNITAT: ExPLOSION. NAHKAMPF. REICHWEITE-1-WAFFEN
PANZERUNG (Solange du verteidigst, negiere alle

\ @-Ergebnisse.)

!
Ar /11-DoPPELLASERKANONE

(OO %% %

FesTER FEUERWINKEL: FRONT, WucHT 3

Vervielfaltigung fir den privaten Gebrauch gestattet. OLFL ©OFFG



Dieses Dokument ist als Referenz wahrend des Spiels fur erratierte Karten gedacht
und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

VERSION 2.0.5

@ 7| Wookiee-Krieser

@™

=T AR.

WARS

LEGION

DUELLANT (Solange du einen Nahkampfangriff
durchfiihrst, falls du einen Zielmarker ausgibst,
erhiiltst du DURCHSCHLAGEN 1. Solange du gegen einen
Nahkampfangriff verteidigst, falls du einen Ausweichmarker *
ausgibst, erhdltst du IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN.

.STURMANERIFF (Nachdem du eine Bewegungsaktion durchgefiihrt
hast, darfst du eine freie Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.)

UserwiNDEN

UNBEZWINGBAR (Wiihrend deines Schrittes ,,Sammeln* wirfst
du rote Verteidigungswiirfel anstatt weifse.)

IRyyk-KLINGE

Vervielfaltigung fir den privaten Gebrauch gestattet.
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‘Wihle, falls du benannt wurdest,
wahrend der Kommandophase,
nachdem du Befehle erteilt hast, bis
zu 4 befreundete Einheiten mit offen
ausliegenden Befehlsmarkern.
8. Jede gewihlte Einheit erhalt g
1 Energiemarker.

NUR REBELLENKOMMANDOS.

Fige 1 DH-447-Scharfschiitze-
Miniatur hinzu.

Fuge 1 Bistan-Miniatur hinzu.

loNEN 1 (Ein Fahrzeug oder Droiden-
truppler, das bzw. der durch diesen Angriff
verwundet wird, erhdlt 1 lonenmarker.)

WoucHT 1 (Solange du eine Einheit mit

PANZERUNG angreifst, dndere bis zu
1 m-Ergebnis in ein t-Ergebnis.)

NUR ScouT-TRUPPEN.

Fige 1 DLT-19x-Scharfschiitze-
Miniatur hinzu.

und ist ohne die originale Karte nicht turnierlegal.

NUR REBELLENVETERANEN.
Fiige 1 CM-0/93-Truppler-
Miniatur hinzu.
Krimisch 2 (Solange du offensive

_ Energie umwandelst, dndere _

bis zu 2 -Ergebnisse in
1x-Ergebnisse.)

NUR IMPERIALE TODESTRUPPEN.
Fige 1 DT-F16-Miniatur hinzu.

e

NuR ARC-TRUPPLER.

Fiige 1 DC-15x-ARC-Truppler-
Miniatur hinzu.
IMMUNITAT: ABLENKEN
Taouick 1 (Solange du angreifst,
gib bis zu 1 Zielmarker aus, um
DuRCHSCHLAGEN 1 zu erhalten.)

=

UR GALAKTISCHES IMPERIUM.
NUR BODENFAHRZEUGE.

Du erhiltst ANTREIBEN. (Nachdem sich
eine andere befreundete Einheit in Reich-
weite 1-2 gesammelt hat, darf sie, falls
sie niedergehalten, aber nicht in Panik

angreifst, konnen feindliche Einheiten verfallen ist, 1 Niederhalten-Marker

keine Ausweichmarker ausgeben, falls erhalten, um eine freie Bewegungsaktion
Jjede Waffe im Angriffspool & durchzufiihren.) 2
HocHGESCHWINDIGKEIT hat.) g 8 ANFUHRER (Diese Miniatur { Du erhaltst

ist dein Einheitenfiihrer.) FELDKOMMANDANT.

DurcHscHLAGEN 1 (Solange du angreifst,
negiere bis zu 1 W-Ergebnis.)
HocHGESCHWINDIGKEIT (Solange du angreifst,
kann der Verteidiger keine Ausweichmarker
ausgeben, falls jede Waffe in deinem Angriffs--

ool HoCHGESCHWINDIGKEIT hat.)

» Bis zum Ende deiner
Aktivierung erhiltst du ARSENAL 2
(Solange du angreifst, kann jede
Miniatur dieser Einheit bis zu
2 ihrer Waffen verwenden.)

DuRcHsCcHLAGEN 1 (Solange du angreifst,
negiere bis zu 1 W-Ergebnis.)
HocHGESCHWINDIGKEIT (Solange du

e

_ KOMMUNIKATIONSRELAIS

Nur Nicht-Stellungstruppler.

Sobald dir ein Befehl erteilt werden
wiirde, darfst du eine befreundete
Einheit in Reichweite 1-2 wihlen.

Erteile stattdessen der gewéhlten
Einheit einen Befehl. Falls du dies
tust, kann dir in dieser Runde
kein weiterer Befehl
erteilt werden.

NUR HELLE SEITE.

" Wihle eine feindliche Nicht-vAv-,
Nicht-&-Truppler-Einheit in
Reichweite 1-2. Sie erhalt 2

Niederhalten-Marker. g

J Solange du unter Verwendung
. einer Kommandokarte Befehle erteilst,
darfst du 1 dieser Befehle einer
beliebigen befreundeten Einheit auf
dem Schlachtfeld erteilen, statt einer

Sobald du Befehle erteilst,
kannst du sie in
Reichweite 1-4 erteilen.

auf der Kommandokarte
genannten Einheit.
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" NUR REBELLEN-KUNDSCHAFTER.
NUR DUNKLE SEITE. . . .
Fiige 1 Pao-Miniatur hinzu.

Ni 2 \‘A:ihlelqglr;f ff\m;ﬂwhel Du erhiltst ANSPORNEN 1 (Nach deinem
icht-<av-, Nicht-A-Truppler- Schritt ,Sammeln* entferne bis zu

Wiahrend der Kommandophase Miniatur in Reichweite 1. Sie Yo Nicderhalten-Marker von einer anderel) Du erhiltst B RaucH 1 (Platziere

kénnen dir von einem befreun- erleidet 1 Wunde. befreundeten Einheit in Reichweite 1-2.) * 1 Rauchmarker innerhalb von

deten vAv oder A ungeachtet der ANFUHRER (Diese Miniatur N Reichweite 1 und in Sichtlinie zu
Reichweite Befehle erteilt werden. y N de Entenfien) deinem Einheitenfiihrer.)

| REEIENERIS

Nur SCHNEE TRUPPEN.

NUR A-A5-LASTENGLEITER. / NUR REBELLEN.

Fiige 1 T-7-Tonen-Schnee- NUR REPULSORFAHRZEUGE.

truppler-Miniatur hinzu. " Wirf, sobald du aktiviert wirst,
loNen 1 (Ein Fahrzeug oder Droiden- 3"r0'te Verteidigungswiirfel. Wa.}lle Du erhiltst FELDKOMMANDANT.
truppler, das bzw. der durch einen Angriff fiir jedes W- und "7'Ergebnls ‘eme » Fiihre eine Drehung durch.
mit dieser Waffe verwundet wird, erhdlt andere befreundete Einheit, die du
1 Ionenmarker.) . transportierst oder die in Reich-
WucHT 1 (Solange du eine Einheit mit weite 1-3 ist. Jede gewiéhlte Einheit -
erhalt 1 Zielmarker. P

NUR GAR SAXON.

Du erhiltst SchiLp 1
und AuFLADEN 1.

Falls diese Einheit in dieser Runde
keine aktiven Schildmarker
umgedreht hat, darf sie wihrend

der Endphase bis zu 1 ihrer

inaktiven Schildmarker 4
umdrehen. @
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