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REFERENZHANDBUCH

VERWENDUNG DIESES
REFERENZHANDBUCHES

Dieses Dokument enthilt die vollstindigen Regeln fiir

STAR WARS: LEGION. Vor dem Lesen sollte man sich mit
der Spielregel des Grundspiels vertraut machen. Falls wahrend
des Spiels Fragen auftauchen, kann im Referenzhandbuch
nachgeschlagen werden.

Das umfangreichste Kapitel des Referenzhandbuchs ist das Glossar,
in dem ausfiihrliche Regelerlauterungen und Klarstellungen in
alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt sind. Dariiber hinaus enthalt
das Referenzhandbuch umfassende Regeln zur Armeezusammen-
stellung sowie weitere Gelanderegeln.

Das Referenzhandbuch besteht aus acht Kapiteln:

AUFBAU DER KARTEN SEITE 4
In diesem Kapitel werden alle Kartenarten mit

Bildern aufgeschliisselt.
ARMEEZUSAMMENSTELLUNG SEITE 5

In diesem Kapitel erfahrt ihr, wie ihr aus euren Einheiten
und Aufwertungen eine Armee fiir ein Standardspiel
zusammenstellen konnt.

SPIELAUFBAU SEITE 6

Dieses Kapitel befasst sich mit den notwendigen Schritten fiir den
Aufbau einer Standardpartie von STAR WARS: LEGION.

WEITERE GELANDEREGELN SEITE 8

Hier finden sich Beschreibungen gangiger Gelandearten sowie
Regeln fiir deren Verwendung.

VERTIKALE BEWEGUNGEN SEITE 18

Mit den Regeln aus diesem Kapitel kénnen Miniaturen auch steile
Wege zuriicklegen.

TOLERANZBEREICH SEITE 11

Hier wird das Konzept des Toleranzbereichs erklirt und wie man
diesen beim Spielen von STAR WARS: LEGION anwendet.

GLOSSAR SEITE 12

Dieses Kapitel macht den Hauptteil des Referenzhandbuches aus
und ist ein alphabetisches Nachschlagewerk fiir alle Regelfragen.

OPTIONALE REGELN SEITE 84

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie das Spiel in grofSerem
Umfang oder auch ohne Rundenbegrenzung gespielt werden kann.

INDEX SEITE 85

Am Ende des Dokuments findet sich eine umfassende Auflistung
aller Themen des Referenzhandbuches mit Seitenzahlen.

DIE SPIELRUNDE

Eine Partie von STAR WARS: LEGION wird tiber sechs Runden
gespielt. Jede Runde besteht aus drei Phasen.

KOMMANDOPHASE

Folgende Schritte werden durchgefiihrt:

Kommandokarte auswihlen: Jeder Spieler wahlt im Geheimen
eine Kommandokarte von seiner Hand und platziert sie verdeckt
auf dem Tisch. Dann werden beide Karten gleichzeitig aufgedeckt.

Prioritit ermitteln: Prioritat hat der Spieler, dessen Karte die
wenigsten Kreise hat.

Befehle erteilen: Beginnend mit dem Spieler, der Prioritat
hat, benennt jeder Spieler einen befreundeten Commander
und lasst ihn Befehle erteilen. Die Anzahl der Befehle,

die erteilt werden, ist in der Befehlsleiste der gewahlten
Kommandokarte angegeben.

Befehlspool bilden: Jeder Spieler bildet einen Befehlspool, der
aus allen seinen Befehlsmarkern besteht, die er nicht auf dem
Schlachtfeld platziert hat, wiahrend er seine Kommandokarte
abgehandelt hat.

AKTIVIERUNGSPHASE

Beginnend mit dem Spieler, der Prioritét hat, aktivieren die
Spieler abwechselnd ihre Einheiten, indem sie die nachstehenden
Schritte befolgen:

1.

Einheit wihlen: Der Spieler wéhlt entweder eine Einheit mit
einem offen ausliegenden Befehlsmarker oder er zieht einen
zufilligen Befehlsmarker aus seinem Befehlspool und wihlt
eine Einheit mit entsprechendem Rang, die keinen ausliegen-
den Befehlsmarker hat.

Einheit aktivieren: Die gewéhlte Einheit wird aktiviert
und fiihrt bis zu zwei Aktionen sowie beliebig viele freie
Aktionen durch.

Befehlsmarker platzieren: Der Befehlsmarker der Einheit
wird verdeckt auf dem Schlachtfeld neben dem Einheiten-
fithrer platziert.

ENDPHASE

In folgenden Schritten wird die nichste Runde vorbereitet:

1.

Kommandokarten ablegen: Jeder Spieler legt seine aufgedeckte
Kommandokarte ab. Sie kann in dieser Partie nicht nochmal
verwendet werden.

Marker entfernen: Die Spieler entfernen alle Ziel-, Ausweich-
und Bereitschaftsmarker sowie 1 Niederhalten-Marker von
jeder Einheit.

Befehlspool aktualisieren und Einheiten befordern: Jeder
Spieler platziert auf jeder seiner nicht besiegten Einheiten

1 seiner Befehlsmarker des entsprechenden Ranges. Wurden
alle Commander eines Spielers besiegt, muss er den Ein-
heitenfiihrer einer seiner Truppler-Einheiten zum neuen
Commander befordern.

Rundenzihler vorstellen: Der Spieler, der den Rundenzéhler
hat, stellt ihn auf die nichsthéhere Zahl und reicht jhn an
seinen Gegner weiter.
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AUFBAU DER KARTEN

EINHEITENKARTE (FAHRZEUG)

Einheitenname Rang der Einheit

Fraktit
aktion | Miniaturenanzahl

AT-RT

GEBIRGSFAHRZEUG (Im Bezug auf vertikale

Bewegungen wirst du wie ein Truppler

behandelt.)

@ GeliBTER KLETTERER (Solange du kletterst,
wirfst du keine Verteidigungswiirfel und erleidest

eine Wunden.)

Punktekosten &

Aufwertungsleiste

Verteidigungswiirfel

Einheitentyp

Wundschwelle
Einheitenschlisselwdrter
Robustheit

PANZERUNG (Solange du verteidigst,

negiere alle %-Ergebnisse.) Energietabelle

Waffenname
Geschwindigkeit

Waffenreichweite AE3eeie SR

~— T

Sobald eine befreundete Nicht-Darth-Vader-
Truppler-Einheit mit einem offen ausliegend
Befehlsmarker aktiviert wird, darf sie 1 Wunde

erleiden, um 1 freie Aktion durchzufiihren.

Befehlsleiste

Effekt

DIE GOLDENEN REGELN

Die Goldenen Regeln sind grundlegende Konzepte, auf
denen alle anderen Regeln aufbauen.

« Bei Widerspriichen zwischen Spielregel und Referenz-
handbuch hat das Referenzhandbuch stets Vorrang.

Widerspricht der Effekt einer Karte oder einer
anderen Spielkomponente den Regeln aus der
Spielregel oder dem Referenzhandbuch, hat die
Spielkomponente Vorrang.

Bei Karteneffekten bezeichnet ,,nicht konnen“ und
»hicht diirfen” stets ein absolutes Verbot, das auch durch
andere Spieleffekte nicht umgangen werden kann.

STREITFRAGEN KLAREN

In strittigen Situationen auf dem Schlachtfeld sollten die Spieler
stets versuchen sich zu einigen. Gelangen sie nicht zu einer
Einigung (z. B. dariiber, wie grof8 die Reichweite zwischen zwei
Miniaturen ist oder ob eine Miniatur Sichtlinie zu einer anderen
hat), wirft der Spieler, der den Rundenzahler hat, einen roten
Verteidigungswiirfel. Ist das Ergebnis Abwehr (W), gilt die
Interpretation dieses Spielers und das Spiel wird fortgesetzt. Bei
einem anderen Ergebnis gilt die Interpretation des Spielers ohne
Rundenzihler und das Spiel wird ebenfalls fortgesetzt.

REFERENZHANDBUCH

EINHEITENKARTE (TRUPPLER)

Symbal fiir Einzigartig Rl HELE e

Luke SKYWALK?/
HELD DER REBELLION

4 SPRINGEN 1 (Fiihre cine Bewegung durch und
ignoriere dabei Gelinde mit ciner Hohe von 1 oder
niedriger. Behandle dies wie eine Bewegungsaktion.)

Untertitel Rang der Einheit

Fraktion - | Miniaturenanzahl

Punktekosten Verteidigungswiirfel

Einheitentyp

ABLENKEN (Solange du verteidigst, erhdltst du, falls du einen
Ausweichmarker ausgibst: . : W* Falls es ein Fernkampfangriff
ist, erleidet der Angreifer 1 Wunde fiir jedes gewiirfelte w-Ergebnis.)

Aufwertungsleiste Wundschwelle

AGEN (D1 kann nicht gegenh

Tapferkeit

dich verwendet werden.)

Einheitenschliisselwdrter

(Nachdem du eine
durchgefiihrt hast, darfst du eine freie Nahkampf-Angriffsaktion
durchfihren.)

Energietabelle

Waffenname Geschwindigkeit

Waffenreichweite

O: Waffenwirfel Waffenwirfel
Waffenschliisselwérter —} Waffenschliisselwdrter
Woucht 1
KOMMANDOKARTE TRUPPLERAUFWERTUNG WAFFENAUFWERTUNG
Kreise Kartenname artenname 12-STURMTRUPPLER Kartenname “ 9 AT-RT-RoTaTonsaLaser
i e .
Commander Waffenwiirfel Waffenwiirfel
Waffenreichweite Erschopfungssymbol Waffenreichweite
Beschrankung o Beschrankung T AT
u:ﬁ:l:y !\I/::n:fmqr‘:::u Effekt | FesTER FEUERWINKEL: FRONT Effekt
SpeRRIG (D st s W i Q11 (Der Verteidiger muss mnnhﬂ/’P—e
verwenden und dich wihrend der deines Front-Feuerwinkels sein.
Aktivierung bewegen.)
WucHT 3 (Solange du eine Einheit
mit PANZERUNG angreifst, dndere bis zu
3 w-Ergebnisse in 1-Ergebnisse.)
Aufwertungstyp Punktekosten Aufwertungstup Punktekosten

SPIELEFFEKT

Der Begriff ,,Spieleffekt bezieht sich auf alle Vorkommnisse,
Anwendungen oder Ausloser wihrend einer Partie STAR WARS:
LEGION im Zusammenhang mit den Spielregeln, Gefechtskarten-
effekten, Einheitenfihigkeiten, Waffenschliisselwortern oder
Kartentexten. Alles, was durch die Spielregeln geschieht, und alles,
was das Ergebnis eines Kartentextes ist, ist ein Spieleffekt.

KARTENEFFEKT

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

aus dem Text einer Karte resultieren, wie Einheitenkarten,
Aufwertungskarten, Kommandokarten oder Gefechtskarten.
Schliisselworter wie Einheitenfiahigkeiten, Waffenschliisselworter
oder Kartenaktionen sind Karteneffekte. Auch wenn die Regeln
dieser Schliisselworter in diesem Referenzhandbuch beschrieben
werden, gilt ein Schliisselwort als Karteneffekt, da sein Effekt

aus einem Kartentext resultiert. Wie in der Goldenen Regel
beschrieben, haben Karteneffekte Vorrang iiber andere Regeln in
diesem Referenzhandbuch.

ERINNERUNGSTEXT

Jeglicher kursiv gedruckte, in Klammern gesetzte Text auf Karten

gilt als Erinnerungstext. Erinnerungstexte sind keine ausfiithrlichen
Regelbeschreibungen, sondern dienen lediglich als Gedéchtnisstiitze
fiir die Abhandlung der Schliisselworter. Bei Fragen zu einem Schliis-
selwort sollte der entsprechende Eintrag im Glossar nachgeschlagen
werden. Die Goldene Regel gilt nicht fiir Erinnerungstext, da er nicht
als Kartentext gilt.




ARMEEZUSAMMEN-
STELLUNG

Bei einem Standardspiel von STAR WARS: LEGION bringt jeder
Spieler seine eigene, individuell zusammengestellte Armee mit und
spielt mit seinen Lieblingscharakteren, bevorzugten Strategien und
seiner ganz personlichen Trickkiste.

Beim Zusammenstellen einer Armee formiert man eine Streit-
macht, die gezielt den eigenen Spielstil und die personlichen
Starken unterstiitzt. Der eine entscheidet sich fiir eine vielseitige,
anpassungsfahige Truppe, wahrend der andere eine Armee bevor-
zugt, die mit gnadenloser Effizienz eine einzelne Strategie verfolgt.

PUNKTE

Jede Armee besteht aus Einheiten, Aufwertungskarten und
Kommandokarten. Einheiten und Aufwertungen kosten
Punkte, wobei die Gesamtkosten der Armee 800 Punkte nicht
iiberschreiten diirfen.

LANGSTRECKEN-KOMLINK
¥ 7H-Z-DUSENSCHLITTEN

_.‘sa‘TDEcxuun 1 (Solange du verteidigst,

verbessere deine Deckung um 1.)

N ..

FRAKTIONEN

Es gibt vier Spielfraktionen: das Galaktische Imperium (imperial),
die Rebellenallianz (Rebellen), die Separatistenallianz (Separatisten)
und die Galaktische Republik (Republik). Eine Armee darf nur
Einheiten einer Fraktion enthalten. Welcher Fraktion eine Einheit
angehort, ist oben links auf der Einheitenkarte angegeben.

RANGE

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

Jede Einheit hat einen der folgenden Ringe:

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

o Agent: Jede Armee darf 1-2 Agenten-
Einheiten enthalten.

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

o Spezialeinsatzkrifte: Jede Armee darf bis zu 3 Spezi-
aleinsatzkrifte-Einheiten enthalten.

o Unterstiitzung: Jede Armee darf bis zu 3 Unterstiit-
zungs-Einheiten enthalten.

Y

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

AUFWERTUNGSKARTEN

Die Einheiten einer Armee konnen mit Aufwertungskarten ausge-
ristet werden. Eine Aufwertung kostet so viele Punkte, wie unten
rechts auf der Karte angegeben ist. Jede Einheit verfiigt iiber eine
Aufwertungsleiste. Fiir jedes Symbol in dieser Leiste kann sie eine
Aufwertung mit demselben Symbol ausriisten. Eine Einheit kann
nicht mehr als 1 Exemplar derselben Aufwertung ausriisten.

Manche Aufwertungen haben zusétzliche Beschrankungen in
ihrem Kartentext. Zum Beispiel kann eine Aufwertung mit der
Beschrankung ,,Nur Sturmtruppen® ausschliellich von Sturmtrup-
pen-Einheiten ausgeriistet werden. Des Weiteren verfiigen manche
Aufwertungen iiber die Beschrankung ,,Nur helle Seite” oder ,,Nur
dunkle Seite“. Das Galaktische Imperium ist mit der dunklen Seite
assoziiert und kann seine Einheiten mit ,,Nur dunkle Seite“- Auf-
wertungen ausriisten, wiahrend die Rebellenallianz auf der hellen
Seite steht.

EINZIGARTIGE KARTEN

Manche Einheiten und Aufwertun-
gen stellen spezielle Charaktere,
einzigartige Waffen oder beriihmte
Kampfverbinde dar, die in der
ganzen Galaxis ihresgleichen suchen. Man erkennt sie an dem
schwarzen Punkt vor ihrem einzigartigen Kartennamen. Ein Spieler
kann nicht mehrere Karten mit demselben einzigartigen Namen in
seine Armee aufnehmen.

KOMMANDOKARTEN

Im Zuge der Armeezusammenstellung wéhlt man
6 Kommandokarten. Diese miissen 2 Karten mit
1 Kreis, 2 Karten mit 2 Kreisen und 2 Karten mit
3 Kreisen beinhalten. Jede Kommandokarte darf

*LUKE SKYWALKER

HELD DER REBELLION

nur ein Mal gewéhlt werden. Die Kommando- Kreise
karten eines einzigartigen Charakters (wie z. B.

Darth Vader) konnen nur dann gewéhlt werden,

wenn dieser Charakter Teil der Armee ist. Unter ﬂﬂi\f_ﬁl
dem Kartenname einer solchen Kommandokarte Charakter

ist der entsprechende Charaktername angegeben.

Nachdem man 6 Kommandokarten gewahlt hat,

nimmt man die Karte ,,Bereitschaft hinzu und hat nun eine Hand
aus 7 Kommandokarten.

GEFECHTSKARTENSTAPEL

Als Teil der Armeezusammenstellung erstellt ein Spieler einen
Stapel aus 12 Gefechtskarten (4 von jeder Art: Einsatzziel, Aufstel-
lung und Bedingung) ohne doppelte Karten.

ID-MARKER

Beinhaltet eine Armee mehrere Einheiten
mit demselben Namen, kann es unter
Umstidnden schwierig werden, den
Uberblick zu behalten. Um Einheiten mit
demselben Namen besser auseinander-
halten zu konnen, platziert man, sobald
man diese Einheiten aufstellt, verschiedene
ID-Marker neben den Basen der jeweiligen
Einheitenfithrer und passende ID-Marker
auf den Karten der Einheiten.

ID-Marker
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SPIELAUFBAU

Eine Standardpartie von STAR WARS: LEGION wird in folgenden
Schritten aufgebaut:

Schlachtfeld abstecken und Spielmaterial bereitlegen: Auf
einem flachen Untergrund wird ein ca. 90 x 180 cm (3 x 6°)
grofies Schlachtfeld abgesteckt. Die Spieler sitzen sich an den
langen Spielflaichenrandern gegeniiber und legen ihre Ein-
heiten, Karten, Befehlsmarker, Bewegungshilfen und anderen
Spielkomponenten auflerhalb der Spielfliche bereit. Bei Bedarf
teilen sie ihren Einheiten ID-Marker zu.

Gelidnde festlegen: Es ist wichtig, vor Spielbeginn festzulegen,
welche Effekte das verwendete Geldnde hat. Die Spieler sollten
sich ein Geldndeteil nach dem anderen vornehmen und
einvernehmlich entscheiden, welche Art von Deckung es bietet
und welche anderen Merkmale es hat.

Gelénde platzieren: Das Gelinde wird von den Spielern
gemeinsam und einvernehmlich platziert. Kommen die Spieler
nicht zu einer Einigung, kann die Regel ,,Kompetitive Gelinde-
platzierung® (siehe S.9) verwendet werden.

Spielerfarben und Seiten bestimmen: Der Spieler, dessen
Armee die niedrigeren Gesamtkosten hat, entscheidet, ob er der
rote oder der blaue Spieler sein will. Anschlieflend wahlt der
rote Spieler eine der langen Tischseiten und breitet seine Armee
an diesem Rand des Tisches aus. Der blaue Spieler setzt sich

an die gegeniiberliegende Tischseite. Sind die Kosten beider
Armeen identisch, wird per Miinzwurf entschieden, welcher
Spieler die Farben zuteilt.

Gefechtskarten aufdecken: Der Gefechtskartenstapel des
blauen Spielers wird nach Kategorie sortiert (Einsatzziel, Auf-
stellung und Bedingung) und separat gemischt. Dann werden
vier Karten jeder Kategorie gezogen und auf der Tischseite des
blauen Spielers offen in drei Reihen ausgelegt.

SCHLACHTFELD DEFINIEREN

Einsatzziel

Aufstellung

Bedingung

. Schlachtfeld definieren: Beginnend mit dem blauen Spieler

wihlen die Spieler abwechselnd je eine Kategorie und legen
die am weitesten links liegende Karte dieser Kategorie ab (vom
blauen Spieler aus gesehen). Man darf auch passen und keine
Karte ablegen. Nachdem jeder Spieler zwei Mal die Gelegen-
heit hatte, eine Karte abzulegen, wird die am weitesten links
liegende Karte jeder Kategorie fiir das Gefecht verwendet.
Waurden die ersten drei Karten einer Kategorie bereits abgelegt,
kann die letzte Karte nicht abgelegt werden.

. Einsatzziel- und Bedingungskarten abhandeln: Alle Anwei-

sungen zum Spielaufbau der verwendeten Einsatzzielkarte
werden abgehandelt; dann werden alle Anweisungen zum
Spielaufbau der Bedingungskarte abgehandelt.

. Einheiten aufstellen: Alle Anweisungen aus dem Abschnitt

»Spielaufbau® der Aufstellungskarte werden abgehandelt. Man-
che Aufstellungskarten haben andauernde Effekte, die wihrend
dieses Schrittes in Kraft treten. Beginnend mit dem blauen
Spieler stellen die Spieler nun abwechselnd 1 Einheit ihrer
Armee in ihren jeweiligen Aufstellungszonen auf. Die Spieler
wechseln sich so lange ab, bis alle Einheiten aufgestellt sind.

. Vorrat vorbereiten: Alle Wunden-, Niederhalten-, Ziel-,

Ausweich- und anderen Marker kommen in einen Vorrat neben
dem Schlachtfeld. Dann nimmt der blaue Spieler den Runden-
zéhler und stellt ihn auf 1. Jetzt kann das Spiel beginnen!

Der blaue Spieler wihlt die Kategorie Bedingung
und legt die ganz links liegende Karte dieser
Kategorie ab.

. Der rote Spieler wihlt ebenfalls die Kategorie
Bedingung und legt die zweite Karte dieser
Kategorie ab.

Auch der blaue Spieler wihlt noch einmal Kate-
gorie Bedingung und legt die ganz links liegende
Karte dieser Kategorie ab.

. Die letzte Karte in der Kategorie Bedingung
kann nicht abgelegt werden. Daher wiahlt der
rote Spieler die Kategorie Einsatzziel und legt die
ganz links liegende Karte dieser Kategorie ab.

. Nachdem beide Spieler zwei Mal die Gelegenheit
hatten, eine Karte abzulegen, werden die drei
am weitesten links liegenden Karten fiir das
Spiel verwendet. Diese Karten legen fest, wo
die Spieler ihre Streitkrafte aufstellen, welches
Einsatzziel sie verfolgen und welche Umge-
bungsbedingungen die Partie beeinflussen.




AUFBAUSKIZZE FUR EINE STANDARDPARTIE

. Befehlsmarker der Rebellen 7. Befehlsmarker des Imperiums und Rundenzihler
2. Einheiten- und Aufwertungskarten der Rebellen 8. Einheiten- und Aufwertungskarten des Imperiums
3. Kommandokarten der Rebellen (auf der Hand) 9. Einheiten des Imperiums (Miniaturen)

4. Mafistab und Bewegungshilfen 18. Einheiten der Rebellen (Miniaturen)

5. Vorrat

6. Kommandokarten des Imperiums (auf der Hand)

VERWENDETE GEFECHTSKARTEN IN DIESER PARTIE

DURCHBRUCH

KLARE FRONTEN _Gutes WETTER

Sieg: Am Ende des Spiels erhilt jeder Spieler 1 Siegmarker
fidr jeden seiner Einheitenfihrer, der innerhalb einer
feindlichen Aufstellungszane steht

Der Himmel ist klar, die So
sind nd. Je
e tet - ¢

H3NgANBHZNIE343d

Einsatzziel Aufstellung Bedingung
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WEITERE
GELANDEREGELN

Geldnde sorgt fiir immer wieder neue Herausforderungen und
Moglichkeiten auf dem Schlachtfeld. So gut wie alles kann als
Geldnde fungieren, beispielsweise Modellbahn-Béume, Bauklétze
oder andere Spielwaren. Viele Spieler bauen ihr eigenes Geldnde
aus gangigen Bastelmaterialien.

Die Gelanderegeln aus diesem Kapitel unterstiitzen selbstgebautes
Gelande, wie man es auf den Tischen vieler Miniaturenspieler
findet. Fiir STAR WARS: LEGION ist in erster Linie relevant,

dass sich die Spieler vor Beginn einer Partie darauf einigen,
welches Geldnde sie verwenden wollen und welche Regeln dafiir
gelten sollen.

Im Grunde miissen sie dafiir nur die Deckungsart und die
Bewegungseinschrankung fiir jedes Geldndeteil definieren. Dieses
Kapitel enthalt Regeln fiir die gdngigsten Gelandearten, wobei

es den Spielern freisteht, diese nach Bedarf anzupassen oder

Zu erganzen.

DECKUNGSART

Ob ein Geldndeteil Deckung bietet oder nicht, kann von Miniatur zu
Miniatur unterschiedlich sein. Als Faustregel gilt, dass ein Gelédn-
deteil Deckung bieten kann, wenn es die Sichtlinie zu mindestens
der Hilfte einer Miniatur verdeckt, die direkt dahinter platziert ist;
andernfalls bietet es der Miniatur keine Deckung. Diese Gelande-
bestimmungen sollten vor der Partie getroffen werden; wahrend

der Partie wird Deckung entsprechend der Regeln auf Seite 29
abgehandelt.

Ein Gelandeteil bietet entweder keine Deckung, leichte Deckung
oder starke Deckung, abhingig von seinen Eigenschaften. Ver-
sperrt ein Gelandeteil die Sichtlinie komplett, bietet es immer
starke Deckung.

BEWEGUNGSEINSCHRANKUNG

Ob ein Geléndeteil die Bewegung einschrinkt oder nicht, kann von
Einheit zu Einheit unterschiedlich sein.

OFFENES GELANDE

Offenes Gelande ist der Teil des Schlachtfeldes, iiber den man
sich relativ ungehindert bewegen kann, z. B. freie Flachen, weites
Grasland oder flache Sandstrande. In der Regel wird ein Grof3teil
des Schlachtfeldes aus offenem Geldnde bestehen. Bewegungen
werden durch offenes Geldnde weder versperrt noch behindert.

SCHWIERIGES GELANDE

Als schwieriges Gelande gilt alles, was die Bewegung behindert,
aber nicht komplett versperrt, wie z. B. Krater, Schutt oder Badume.
Truppen, die sich tiber Barrikaden oder auf einen steilen, aber
flachen Hiigel bewegen, erleiden ebenfalls die Auswirkungen von
schwierigem Gelande.

Eine Einheit, die sich zu Beginn, wihrend oder am Ende ihrer
Bewegung mit mindestens einer ihrer Miniaturen auf schwierigem
Gelénde befindet, muss ihre Maximalgeschwindigkeit um 1 ver-
ringern (Minimum 1).

Der Effekt von schwierigem Gelande ist nicht kumulativ mit
sich selbst. Eine Einheit kann ihre Maximalgeschwindigkeit
nicht unter 1 senken, indem sie sich durch mehrere schwierige
Geldndeteile bewegt.

UNPASSIERBARES GELANDE

Als unpassierbares Gelande gelten Gebdude, hohe Mauern,
Fahrzeugwracks, tiefe Schluchten oder andere erhebliche Hinder-
nisse. Oftmals versperrt unpassierbares Geldnde die Sichtlinie fiir
Truppen, wahrend Fahrzeuge meist grof$ genug sind, um dariiber
zu schauen (und gesehen zu werden).

Was als unpassierbares Geldnde gilt, kann von Miniatur zu Mini-
atur unterschiedlich sein. Truppler-Miniaturen behandeln alles,
was hoher als ihre Miniatur ist, als unpassierbares Geldnde. Fiir
Fahrzeuge ist Geldnde bereits unpassierbar, wenn es mehr als halb
so hoch wie ihre Miniatur ist. Eine Einheit kann keine Standardbe-
wegung oder Riickwiartsbewegung durchfiihren, bei der sie sich mit
unpassierbarem Geldnde tiberschneiden wiirde.

Auch wenn sich Einheiten nicht durch unpassierbares Gelinde
bewegen konnen, so konnen manche Truppler-Einheiten auf diese
klimmen oder klettern, sofern eine flache Oberfliche vorhanden
ist, auf die sie platziert werden konnen. Manche Einheiten konnen
durch bestimmte Schliisselworter unpassierbares Geldnde einer
bestimmten Hohe vollkommen ignorieren, wodurch sie auf das
Gelénde platziert werden oder sich durch bewegen konnen.

GELANDEARTEN

Es folgen Beschreibungen der gingigsten Gelidndeteile. Allerdings
konnen im Umfang dieses Kapitels keineswegs alle Moglichkeiten
berticksichtigt werden. Die folgenden Regeln und Tabellen sind
daher eher als Richtlinien und weniger als in Stein gemeifSelte
Gesetze zu verstehen. Letzten Endes miissen die Spieler fiir sich
selbst entscheiden, was ihre Gelindemodelle darstellen sollen und
welche Regeln dafiir am sinnvollsten sind.

FLACHE/FLACHEN-GELANDE

Flichen sind die hiufigste Art von Geldnde und kénnen Wilder,
Wiesen, Fliisse oder zerbombte Kriegsgebiete darstellen.

Flachen-Gelande ist einzigartig, da es eine ganze Gelandezone
darstellt und nicht nur einzelne Objekte oder Geldndeteile. Wenn
man die Grofie eines Flachen-Gelindes bestimmt, stellt man sich
eine Zone vor, die an den unteren Randern des Gelidndes beginnt
und sich gerade nach oben bis zu einem Punkt erstreckt, der
parallel zum hochsten physischen Merkmal des Gelandes verlauft.
Dadurch entsteht eine dreidimensionale, oft zylindrische Zone, auf
die sich die Effekte des Flichen-Geldndes auswirken. Alle Angriffe,
die durch oder in diese Zone erfolgen, auch wenn die Sichtlinie
nicht durch ein Merkmal dieses Geldndes physisch blockiert ist,
unterliegen den Effekten des Flachen-Geldndes.

Es ist einfach, die Grenzen eines Flichen-Geldndes zu bestimmen,
wenn es auf einer eigenen Basis montiert ist, die mit dekorativen
Geldandeelementen (z. B. Biumen) bestiickt ist, die entfernt werden
kénnen, um die Bewegung und Platzierung von Miniaturen

zu ermoglichen.

" Bewegung Bewegung Bewegung
CElpe EEE (Truppler) (Boden-Fhrz.)  (Repulsor-Fhrz.)
FIac"hes Keine Schwierig Schwierig Offen

Gewasser
Tiefes Gew&sser Keine Unpassierbar Unpassierbar Offen
Hohes Gras Leicht Offen Offen Offen
LichterWaldf | | opy Offen Offen Offen
Dschungel
Ruinen Stark Schwierig Schwierig Schwierig
Dichter - - .
Wald/Dschungel Stark Schwierig Schwierig Unpassierbar




Manche Schlachtfelder sind komplexer und die Geldnde sind direkt
mit dem Schlachtfeld verbaut. Wenn die Spieler ein Fliachen-Ge-
linde abgrenzen wollen, das keine klaren Grenzen hat, konnen sie
beliebig viele Gelandeteile wahlen und eine gedankliche Linie um
die dufleren Linien dieser Teile ziehen, um so die Aufiengrenzen
des Flichen-Gelandes zu bestimmen.

Wenn ein Angreifer die Sichtlinie iiberpriift, werden Boden-
fahrzeuge und Stellungstruppler wie Flichen-Geldnde behandelt
und kénnen demnach Deckung bieten. Beim Bestimmen der
Deckung, die diese Einheiten bieten, wird die Basis der Einheit als
Auflenkante des Geldndes und der hochste Punkt der Einheit als
der hochste Punkt der Zone behandelt, die Deckung bietet. Gene-
rell bieten Kreaturen, Stellungen und gehende Einheiten mit Beinen
leichte Deckung, wéihrend Einheiten mit Rédern oder Ketten starke
Deckung bieten.

GRUBEN UND GRABEN

Vertiefungen im Schlachtfeld, wie z. B. Bombenkrater, Gruben

oder Schiitzengraben, konnen Truppler-Miniaturen Deckung
bieten. Hierbei gilt jedoch die Ausnahmeregel, dass eine Miniatur
vollstindig innerhalb des Geldndes sein muss, um von der Deckung
profitieren zu konnen. Grundsitzlich bieten Vertiefungen nur
Truppler-Miniaturen Deckung und keinen Fahrzeugen, es sei denn,
sie sind auflergewohnlich tief.

Wenn der Angreifer beim Bestimmen von Deckung eine Linie
von seinem Einheitenfithrer durch eine Grube, einen Krater, einen
Schiitzengraben oder eine andere Vertiefung zieht, wird diese
Vertiefung ignoriert, wenn bestimmt wird, ob eine Zielminiatur
verborgen ist. Allerdings hat eine Trupplerminiatur, die sich mit

Geinde  Decking (RIS (o eniamrs)  (Repulsrtatrz)
Bombenkrater Leicht Schwierig Offen Offen
Schiitzengraben Stark Schwierig Offen Offen
Grube Stark Schwierig Schwierig Offen

dieser Art von Gelande iiberschneidet (d.h. am Grund einer Grube
oder in einem Schiitzengraben steht), immer Deckung, auch wenn
das Gelidnde nicht mindestens die Halfte der Miniatur verdeckt.

Truppler-Miniaturen, die sich innerhalb eines Schiitzengrabens
bewegen, behandeln ihn als offenes Gelande. Bewegen sie

sich jedoch in, aus oder iiber einen Schiitzengraben, gilt er als
schwieriges Geldnde.

BARRIKADEN

Vom hastig aufgeschichteten Schrotthaufen bis zur permanenten
Befestigung einer imperialen Basis dienen Barrikaden in erster
Linie dem Schutz von Truppen.

In der Regel sind sie genau so hoch, dass Truppler-Miniaturen
dahinter Deckung finden, aber trotzdem noch dariiber schie-
8en konnen. Barrikaden bestehen meist aus mehreren kleinen
Segmenten, die zu einer Verteidigungslinie zusammengefiigt
werden konnen.

. Bewegung Bewegung Bewegung
SR GG (Truppler)  (Bodenfahrzeug) (Repulsor-Fhrz.)
Zaun Keine Schwierig Offen Offen
Sandséacke Leicht Schwierig Offen Offen
Niedrige Hecke Leicht Schwierig Offen Offen
INEELEr Lt || SR Offen Offen
Lehmwall
NI Stark Schwierig Offen Offen
Steinmauer
Barrikaden Stark Schwierig Offen Offen

GROSSE OBJEKTE

Grof3e Objekte wie Gebdude, Evaporatoren, Hiigel oder hohe
Mauern haben grofien Einfluss auf die Gefechtsbedingungen und
versperren Sichtlinie und Bewegung oft komplett.

Manche Geldndeteile passen nicht perfekt in eine Schublade,
sondern weisen Eigenschaften verschiedener Gelandearten auf.
Vor allem bei Gebduden ist dies haufig der Fall.

Gebaude gibt es in allen Groflen und Formen, von der beschei-
denen Hiitte auf Tatooine bis zum bombensicheren imperialen
Bunker. Der Einfachheit halber werden die meisten Gebédude
schlichtweg wie grofie unpassierbare Geldndeteile behandelt, wobei
in Einzelfillen mehr Nuancen gewiinscht sein kénnten.

Insbesondere trifft das auf Gebaude zu, die zum Teil aus unpas-
sierbarem und zum Teil aus offenem oder schwierigem Gelande
bestehen - beispielsweise konnte sich eine Miniatur ungehindert
durch eine Tiir oder ein grofles Fenster bewegen, wahrend das
Gemauer des Hauses unpassierbar ist. Beim Verwenden eines
solchen gemischten Geldndeteils sollten von Anfang an alle Aspekte
definiert werden, damit keine Unklarheiten aufkommen.

Bewegung
(Truppler)

Offen

Bewegung
(Boden-Fhrz.)

Offen

Bewegung
(Repulsor-Fhrz.)

Offen

Deckung

Hiigel/Dine Leicht

Hohe Hecke Leicht Schwierig Unpassierbar Unpassierbar

Leicht
Stark
Stark

Hoher Lehmwall Unpassierbar | Unpassierbar Unpassierbar

Hohe Steinmauer Unpassierbar | Unpassierbar Unpassierbar

Gebdude Unpassierbar | Unpassierbar Unpassierbar

KOMPETITIVE
GELANDEPLATZIERUNG

Um zu simulieren, wie zwei Armeen nach dem idealen
Austragungsort fiir ein Gefecht suchen, diirfen die Spieler
das Geldnde auch strategisch platzieren, um einen Vorteil
fiir sich zu erhalten.

l. Eine gerade Anzahl an Geldndeteilen wird beiseitegelegt.
Insgesamt sollten sie ungeféhr ein Viertel des Schlacht-
feldes bedecken. Einige von ihnen sollten die Sichtlinie
versperren, andere lediglich Deckung bieten.

Beginnend mit dem Spieler, dessen Armee die nied-
rigeren Gesamtkosten hat (bei Gleichstand wird eine
Miinze geworfen), platzieren die Spieler abwechselnd
je 1 Gelandeteil auf dem Schlachtfeld, jenseits von
Reichweite 1 zu allen anderen Gelidndeteilen. Ist das
nicht méglich, darf das Gelandeteil irgendwo auf dem
Schlachtfeld platziert werden,

solange es kein anderes Geldndeteil beriihrt.

Nachdem beide Spieler mit dem Platzieren von Geldnde
fertig sind, geht es weiter mit Schritt 4 des Spielaufbaus.
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VERTIKALE BEWEGUNG

Manchmal kann es fiir Truppen von Vorteil sein, mithilfe einer
vertikalen Bewegung in eine bessere Schussposition zu gelangen.
Fiir vertikale Bewegungen verwendet man keine Bewegungshilfe,
stattdessen darf eine Truppler-Einheit, deren Einheitenfithrer

in Basiskontakt mit unpassierbarem Gelande ist, KLIMMEN

oder KLETTERN.

Beim Klimmen muss die Einheit zwei Bewegungsaktionen ausge-
ben, um sicher eine vertikale Strecke von Hohe 1 (ein Segment des
Maf3stabes) zuriickzulegen — aber nur, falls am Ende der Bewegung
ein flacher Untergrund fiir den Einheitenfiihrer vorhanden ist und
der Rest der Einheit in Formation platziert werden kann.

Am Ende der Bewegung wird der Einheitenfiihrer vollstandig auf
dem flachen Untergrund oberhalb (oder unterhalb, falls bergab
geklommen wurde) der unpassierbaren Struktur, moglichst nahe an
deren Rand, platziert. Die anderen Miniaturen der Einheit platziert
man in Formation, d. h in einem bestimmten Radius um den
Einheitenfiihrer. Dieser Radius entspricht der Geschwindigkeit-1-
Bewegungshilfe (mehr dazu unter ,,Formation® auf S. 41).
Auflerdem muss jede Miniatur der Einheit innerhalb von Hohe 1
(gemessen von Basis zu Basis) zu ihrem Einheitenfiihrer sein.

Alles, was tiber Hohe 1 (gemessen von der Position des Einheiten-
fithrers) hinausgeht, ist zu hoch, um es innerhalb einer Aktivierung
zu erklimmen.

VERTIKALE FORMATION

Diese Einheit ist in Formation, da sie die folgenden drei
Voraussetzungen erfiillt:

. Horizontal gemessen, ist keine Miniatur weiter als die
Léange der Geschwindigkeit-1-Bewegungshilfe von
ihrem Einheitenfiihrer entfernt.

. Alle Miniaturen der Einheit sind innerhalb von
Hohe 1 zueinander.

Nachdem die Einheit in dieser Runde abwirts geklimmt
ist, wurde jede Miniatur so platziert, dass der Einheiten-
fithrer ihre Position mit einer reguliren Geschwindig-
keit-1- oder Kletterbewegung erreichen konnte.

Manchmal lohnt es sich, ungesichert und schnell zu klettern.
Einheiten konnen klettern, indem sie eine einzelne Bewegungs-
aktion durchfithren, um eine vertikale Strecke von Hohe 1 zuriick-
zulegen. Dies birgt jedoch Risiken - die Einheit muss fiir jede ihrer
Miniaturen 1 weiflen Verteidigungswiirfel werfen und erleidet fiir
jede gewiirfelte Abwehr (W) 1 Wunde. Die Einheit darf auch zwei
Bewegungsaktionen ausgeben, um eine vertikale Strecke von bis zu
Hohe 2 zuriickzulegen. In dem Fall muss sie fiir jede ihrer Minia-
turen 2 weifle Verteidigungswiirfel werfen und erleidet 1 Wunde
fiir jede gewiirfelte Abwehr (W). Mehr dazu unter ,Klimmen und
Klettern® auf S. 49.

Uber Leitern, Stufen und Tritte kann man klettern, ohne Wiirfel
werfen zu missen und Wunden zu erleiden. In Schritt 2 des
Spielaufbaus sollte genau definiert werden, auf welche Bereiche des
Schlachtfeldes dies zutrifft.

KLETTERN

l.  Der Einheitenfiihrer der Rebellentruppen ist in Basis-
kontakt mit unpassierbarem Geldnde, das eine Hohe
von 1 hat. Der Rebellenspieler gibt 1 Bewegungsaktion
aus, um schnell hinaufzuklettern, und platziert den
Einheitenfithrer oben auf dem Geliande.

Der Rebellenspieler wirft 3 weifle Verteidigungswiirfel
(1 fiir jede Miniatur der Einheit). Da er 1 Abwehr (W)
gewdirfelt hat, erleidet er 1 Wunde und verliert

1 Rebellentruppler.

3. Der iiberlebende Rebellentruppler wird in
Formation platziert.




TOLERANZBEREICH

Die physische Natur von Miniaturenspielen bedeutet, dass es
immer einen gewissen Grad an Ungenauigkeiten gibt. Manchmal
werden Miniaturen versehentlich bewegt oder wahrend des
gewohnlichen Spielablaufs ungenau platziert. Damit der Ablauf
des Spiels durch solche Situationen nicht unnétig gestort wird,

gibt es einen kleinen Toleranzbereich fiir die Positionierung und
Ausrichtung der Miniaturen. Dieser Toleranzbereich sollte von den
Spielern nicht ausgenutzt werden und sie sollten stets versuchen,
so genau wie moglich zu sein und mit dem Gegner sprechen, wenn
es ein Problem zwischen den Regeln und der physischen Natur des
Spiels gibt.

Manchmal verursacht die Beschaffenheit der Miniaturen selbst einen
Konflikt mit den Regeln zur Bewegung oder zum Basiskontakt.

« 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
eingeschrankt werden.

Beispiel: Eine Tauriicken-Miniatur versucht, eine Drehung
durchzufiihren, bevor sie das Schliisselwort NEUPOSITIONIEREN
verwendet und sich bewegt. Eine andere Miniatur steht an der
Stelle, die der Schwanz des Tauriicken einnehmen wiirde, wenn
er sich dreht. Jetzt sollte der Spieler die Position der anderen
Miniatur markieren und sie vom Schlachtfeld entfernen. Dadurch
kann der Tauriicken seine Drehung und seine anschliefSende
Bewegung durchfiihren. Danach wird die andere Miniatur zuriick
an ihre Ausgangsposition gestellt.

« Falls sich die Nicht-Basis-Teile von zwei oder mehr Miniaturen
berithren wiirden, sodass sie nicht ordnungsgemafd platziert
werden konnten, muss der Spieler, der die Bewegung durch-
fithrt, die Miniatur so weit wie méglich bewegen und darf ihre
Endposition leicht anpassen, sodass er seine Miniatur méglichst
nah an die Position heranbringt, an der sie stehen wiirde, wenn
es keinen Konflikt gébe.

Beispiel: Nach der Zwangsbewegung einer BARC-Gleiter-Mini-
atur wire die Endposition direkt hinter einer ,,Klontruppen der
Phase 1“-Einheit, doch die Front der BARC-Gleiter-Miniatur,
die iiber ihre Basis heraussteht, hindert sie physisch daran, direkt
hinter den Klontruppen platziert zu werden. In diesem Fall ist
es akzeptabel, die Endposition der BARC-Gleiter-Miniatur so zu
verdndern, dass sie sich nicht mit den Klontruppen in Konflikt
kommt. Dabei muss die Miniatur maoglichst nah an die Position
herangebracht werden, an der sie sonst stehen wiirde. Es gilt,
dass der BARC-Gleiter somit seine Zwangsbewegung vollstindig
durchgefiihrt hat.

« Falls ein Spieler versucht, eine Miniatur in Basiskontakt mit
einer anderen Miniatur zu bewegen und jene Miniaturen nicht
in Basiskontakt platziert werden konnen, weil ihre Nicht-
Basis-Teile im Weg sind, darf der Spieler, der die Bewegung
durchfiihrt, die Endposition der Miniatur in einem akzeptablen
Rahmen leicht verindern, sodass die Miniaturen in Basiskon-
takt platziert werden konnen.

Beispiel: Eine Luke-Skywalker-Miniatur versucht sich in Basis-
kontakt mit einer 74-Z-Diisenschlitten-Miniatur zu bewegen.
Luke Skywalkers Bewegungsweite reicht aber nur aus, um sich in
Basiskontakt mit der Front der Diisenschlittenbasis bewegen zu
konnen, doch die Front des Diisenschlittens hindert ihn physisch
daran, dort platziert zu werden. In diesem Fall ist es erlaubt,
Luke so nach rechts oder links (die kiirzere Distanz) neben die
Front des Diisenschlittens zu versetzen, sodass er in Basiskontakt
platziert werden kann.

» Falls ein Spieler nicht in der Lage ist, die Endposition seiner
Miniatur in einem akzeptablen Rahmen zu verdndern, um
sie Basiskontakt mit einer anderen Miniatur zu platzieren,
muss der Spieler die Bewegung seiner Miniatur so weit
wie moglich ausfithren. Jene Miniaturen werden dann so
behandelt, als wiren sie in Basiskontakt zueinander, obwohl
sie es rein physisch gesehen nicht sind. Die Spieler sollten
immer versuchen, Miniaturen wirklich in Basiskontakt
zu platzieren. Immer wenn Miniaturen nur so behandelt
werden, als waren sie in Basiskontakt, obwohl sie sich
nicht physisch beriihren, muss es klar mit allen Spielern
abgeklirt sein.

Beispiel: Eine Obi-Wan-Kenobi-Miniatur versucht sich in
Basiskontakt mit einer AAT-Kampfpanzer-der-Handelsfode-
ration-Miniatur zu bewegen, doch die Seite des AAT, die Obi-
Wan am ndchsten ist, ist die Seite, an der die Miniatur selbst
itber ihre eigene Basis heraussteht. Durch das umliegende
Gelinde gibt es fiir Obi-Wan keine erreichbare Position, die
in geringfiigiger Distanz zu seiner eigentlichen Endposition
und in Basiskontakt mit dem AAT wire. In diesem Fall wird
Obi-Wan so nah wie moglich an den AAT heran bewegt,
idealerweise in der Art, dass sich beide Miniaturen beriihren
und ihre Basen so nah wie moglich aneinander stehen. Diese
Miniaturen werden so behandelt, als wdren sie in Basiskon-
takt, bis eine von ihnen zu einer neuen Position bewegt wird.

Auch im Zusammenspiel von Miniaturen und Geldnde gibt es
manchmal einen Konflikt zwischen dem, was die Regeln erlauben
und dem, was physisch moglich ist.

o Nach den Regeln ist die tatsdchliche Position einer Miniatur auf
dem Schlachtfeld absolut. Eine Miniatur kann nicht an einer
Stelle platziert werden, jedoch so behandelt werden, als wiirde
sie an einer anderen Position stehen.

« Falls jedoch eine Miniatur iiber Geldnde hinweg bewegt wird,
kann ihre Endposition von einem physischen Element des
Geliandes blockiert werden, durch das sie sich normalerweise
hindurchbewegen konnte. Ebenso kann es zu einem Konflikt
zwischen einem physischen Element des Geldndes und einem
Nicht-Basis-Teil der Miniatur kommen. Wenn das passiert,
muss der Spieler, der die Miniatur bewegt, sie so nah wie mog-
lich an die korrekte Position heran bewegen und darf dann die
Endposition in einem akzeptablen Rahmen leicht verdndern,
um den Konflikt zu vermeiden.

» Eine Miniatur muss nach jeder Art der Bewegung immer
so flach wie moglich auf dem Schlachtfeld platziert werden.
Nicht jedes Geldnde, auf dem eine Einheit ihre Bewegung
beenden kann, ist vollig flach. Deshalb sollten sich die
Spieler vor dem Spiel darauf einigen, auf welchem Geldnde
Einheiten ihre Bewegung beenden konnen. Als generelle
Regel gilt aber: Falls eine sich mit Gelande tiberschneidende
Miniatur instabil steht oder umzufallen droht oder die Basis
der Miniatur tiber 45 Grad gekippt ist, darf jene Miniatur
ihre Bewegung an jener Position nicht beenden.

Spieler, die sich einen hoheren Grad der Préizision wiinschen,
konnen zeitweise die Miniaturen gegen leere Basen derselben
Grof3e austauschen und sie an dieselbe Position stellen. Sobald
das Problem gelost wurde, wird die leere Basis wieder durch ihre
Miniatur ersetzt.

Falls eine Miniatur einen Einsatzzielmarker hat, aber zuléssig so auf
Gelinde platziert wird, dass es unmaglich ist, den Marker auf die
Basis zu legen, wird er so nah wie moglich an der Miniaturenbasis
auf dem Schlachtfeld platziert.
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GLOSSAR

Das Glossar erklart alle Spielregeln von STAR WARS: LEGION
im Detail.

ABLENKEN (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort ABLENKEN verleiht einer Einheit zusatzliche
Vorteile beim Ausgeben von Ausweichmarkern.

« Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort ABLENKEN vertei-
digt und dabei einen Ausweichmarker ausgibt, wird alle Vertei-
digungsenergie () in Abwehr (W) umgewandelt. Handelt es
sich um einen Fernkampfangriff, erleidet der Angreifer zudem
1 Wunde fiir jede Verteidigungsenergie (%), die der Verteidiger
wiahrend des Schrittes ,Verteidigungswiirfel werfen erzielt.

o Um die Vorteile des Schliisselwortes ABLENKEN verwenden zu
konnen, muss der Verteidiger einen Ausweichmarker ausgeben.
Durch das Ausgeben des Ausweichmarkers wird wie gewohnt
1 Treffer () negiert. Der Verteidiger darf auch zusatzliche
Ausweichmarker ausgeben, um weitere Treffer zu negieren;
allerdings werden die Vorteile des Schliisselwortes ABLENKEN
dadurch nicht verstarkt oder vervielfacht.

«  Wenn der Verteidiger wihrend eines Angriffs das Schlisselwort
ABLENKEN verwendet, kann es passieren, dass der Angreifer
wiahrend des Schrittes ,Verteidigungswiirfel werfen besiegt
wird. Fiigt das Schliisselwort ABLENKEN so viele Wunden zu,
dass der Angreifer besiegt wird, geht der Angriff trotzdem
weiter und der Verteidiger kann immer noch Wunden erleiden.

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen, Energie, Fihigkeiten,
Negieren, Wunden, Wiirfel

ABTEILUNG:
EINHEITENNAME__/-TYP
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ABTEILUNG unterliegt einer
Reihe Beschrankungen wihrend der Armeezusammenstellung und
des Spielaufbaus.

« Wihrend der Armeezusammenstellung kann eine Einheit mit
dem Schliisselwort ABTEILUNG nur dann der Armee eines
Spielers hinzugefiigt werden, falls eine Einheit mit dem Einhei-
tennamen oder -typ, der durch das Schliisselwort ABTEILUNG
angegeben ist, ebenfalls Teil der Armee ist.

» Jede Einheit mit dem Schliisselwort ABTEILUNG bendtigt
eine zugehorige Einheit mit dem angegebenen Einheiten-
namen oder -typ, um einer Armee hinzugefiigt zu werden.

Beispiel: Ein Spieler mochte seiner Armee einen DF-90-
Morsertrupp hinzufiigen. Der DF-90-Morsertrupp hat das
Schliisselwort ABTEILUNG: STRANDTRUPPEN, deshalb muss
der Spieler seiner Armee zuerst eine Strandtruppen-Einheit
hinzufiigen, was der Spieler macht. Die Armee hat nun

eine Strandtruppen-Einheit und eine DF-90-Morsertrupp-
Einheit. Der Spieler mochte seiner Einheit jetzt eine zweite
DEF-90-Morsertrupp-Einheit hinzufiigen, deshalb muss er erst
eine zweite Strandtruppen-Einheit hinzufiigen, bevor er die
Meorsertrupp-Einheit seiner Armee hinzufiigen kann.

o Wihrend des Schrittes ,,Einheiten aufstellen des Spielaufbaus
muss eine Einheit mit dem Schliisselwort ABTEILUNG in
Geschwindigkeit 1 und innerhalb Hohe 1 zu einem Einheiten-
fithrer von einer befreundeten Einheit aufgestellt werden, der

den vom Schliisselwort ABTEILUNG angegebenen Einheiten-
namen oder -typ hat.

»

»

»

»

Wenn mehrere Einheiten mit dem gleichen Schliissel-
wort ABTEILUNG aufgestellt werden, muss jede Einheit

in Geschwindigkeit 1 und Héhe 1 von verschiedenen
befreundeten Einheitenfiithrern aufgestellt werden. Sobald
eine Einheit genutzt wurde, um die Voraussetzungen

fir das Aufstellen einer befreundeten Einheit mit dem
Schliisselwort ABTEILUNG zu erfiillen, kann sie dies nicht
mehr fiir eine andere befreundete Einheit mit demselben
Schliisselwort ABTEILUNG tun.

Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort ABTEILUNG
aufgestellt wird, muss sie nicht innerhalb ihrer Aufstellungs-
zone aufgestellt werden.

Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort ABTEILUNG nicht
nach den Regeln fiir das Schliisselwort ABTEILUNG auf-
gestellt werden kann, wird sie wie gewohnt in der Aufstel-
lungszone des Spielers aufgestellt. Falls jedoch ein Spieler
eine Einheit mit dem durch das Schliisselwort ABTEILUNG
angegebenen Einheitennamen oder -typ hat, die noch nicht
aufgestellt wurde, muss sie aufgestellt werden, bevor eine
Einheit mit dem Schliisselwort ABTEILUNG aufgestellt wird,
sodass die Einheit mit dem Schliisselwort ABTEILUNG
entsprechend den Regeln fiir das Schliisselwort ABTEILUNG
aufgestellt werden kann.

Diese Einschrankung gilt nur im Schritt ,,Einheiten
aufstellen® Falls ein Spieleffekt (wie z. B. auf der Gefechts-
karte ,,Schnelle Verstiarkung®) erlaubt, dass eine Einheit
auflerhalb dieses Schrittes aufgestellt werden darf, muss sie
nicht gemédfl den Regeln fiir das Schliisselwort ABTEILUNG
aufgestellt werden.

Verwandte Themen: Armeezusammenstellung, Aufstellung,
Formation, Spielaufbau

ABWEHR (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Das Einheitenschliisselwort ABWEHR gibt einer Einheit zusétzliche
Vorteile beim Ausgeben eines Ausweichmarkers. Solange eine
Einheit mit dem Schliisselwort ABWEHR verteidigt und falls sie
einen Ausweichmarker ausgibt, erhilt ihre Energieumwandlungs-
tabelle ,, % : w*.

Der Verteidiger muss einen Ausweichmarker ausgeben, um

die Vorteile des Schliisselworts ABWEHR nutzen zu kénnen.
Das Ausgeben dieses Ausweichmarkers negiert wie iiblich

1 Treffer (). Der Verteidiger darf zusitzliche Ausweichmarker
ausgeben, um zusitzliche Treffer () zu negieren; dadurch

werden die Vorteile des Schliisselworts ABWEHR allerdings
nicht verbessert.

Verwandte Themen: Ausweichen, Negieren, Wiirfel

AGENT

Das Symbol A bedeutet, dass eine Einheit den
Rang eines Agenten hat. Agenten sind méchtige
Helden oder Schurken, die anderen Einheiten
ebenfalls Befehle erteilen konnen. Beim Zusam-
menstellen einer Standardarmee darf man bis zu

A

Agent-Symbol

2 Agenten-Einheiten in die Armee aufnehmen.

»

Jeder Agent hat mehrere spezifische Kommandokarten, die nur
verwendet werden konnen, solange er Teil der Armee ist.

Agenten-spezifische Kommandokarten erkennt man daran,
dass der Agent oben rechts auf der Karte abgebildet ist (die-
ses Bild entspricht der Illustration seiner Einheitenkarte).



o Wird die Kommandokarte eines Agenten gespielt, benennt
der Spieler keinen Commander. Stattdessen benennt er den
Agenten, der Befehle erteilt.

o Wird eine nicht-agenten-spezifische Kommandokarte gespielt,
kann der Spieler keinen Agenten benennen.

o Den Einheiten, die auf der Kommandokarte eines Agenten
angegeben sind, konnen nur dann Befehle erteilt werden, falls
sie in Reichweite 1-3 zu dem benannten Agenten sind. Ein
benannter Agent ist in Reichweite 1-3 zu sich selbst.

« Falls alle Commander eines Spielers besiegt worden sind, kann
ein Agent zum neuen Commander befordert werden. Falls
er auf diese Weise befordert wird, verliert er den Rang eines
Agenten, kann als ein Commander benannt werden und kann
Befehle erteilen, indem er wihrend der Kommandophase
nicht-agenten-spezifische Kommandokarten verwendet.

« Sobald ein Agent besiegt ist, werden seine agenten-spezifischen
Kommandokarten nicht von der Hand des Spielers abgelegt,
selbst wenn sie nicht linger gespielt werden konnen.

o Sobald eine befreundete Einheit priift, ob sie in Panik
verfallen ist, kann sie nicht den Tapferkeitswert eines
Agenten verwenden.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Comman-
der, Einheit, Kommandokarten, Kommandophase, Rang

AGIL X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort AGIL X erlaubt einer Einheit, X Aus-
weichmarker zu erhalten, jedes Mal wenn sie eine
Standardbewegungsaktion durchfiihrt.

o Klimmen, Klettern, Einsteigen, Aussteigen, Drehungen,
Riickwiartsbewegungen und Seitwartsbewegungen sind
keine Standardbewegungsaktionen.

o Der Effekt vom Schliisselwort AGIL X wird sowohl durch freie
als auch nicht-freie Standardbewegungsaktionen ausgeldst.

» Eine Zwangsbewegungsaktion ist eine Standardbewegungsaktion.

« Dieser Effekt unterschiedet sich von einer Ausweichaktion und
16st deshalb keine Fahigkeiten aus, die nach der Durchfithrung
einer Ausweichaktion auslosen.

» Eine Einheit mit dem Schliisselwort AGIL X erhélt nur dann
X Ausweichmarker, wenn sie eine Standardbewegungsaktion
durchfiihrt. Eine Einheit mit dem Schliisselwort AGIL X, die
wiahrend der Aufstellungsphase eine Standardbewegung durch-
fiihrt (z. B. durch das Schliisselwort AUSKUNDSCHAFTEN X),
erhilt nicht X Ausweichmarker.

Verwandte Themen: Aktionen, Ausweichen, Bewegung

AKTIONEN

Wihrend der Aktivierungsphase kann jede Einheit
Aktionen durchfiihren.

o Sobald eine Einheit aktiviert wird, kann sie zwei Aktionen aus
folgender Liste durchfiihren:

» Bewegung

»  Angriff

» Zielen

» Ausweichen
» Bereitschaft

» Erholung

» Kartenaktion

Eine Einheit kann ein und dieselbe Aktion nicht mehrmals
wiahrend ihrer Aktivierung durchfithren. Einzige Ausnahme ist
die Bewegungsaktion, die mehrfach durchgefiihrt werden kann.

Steht vor einer Fahigkeit ein Symbol fiir Kartenaktionen (),
handelt es sich um eine Kartenaktion.

» Jede Kartenaktion ist eine separate Aktion, d.h. eine
Einheit kann wahrend ihrer Aktivierung mehrere ver-
schiedene Kartenaktionen durchfiihren. Jede individuelle
Kartenaktion kann jedoch nur ein Mal pro Aktivierung
durchgefiihrt werden.

Steht vor einer Fahigkeit ein Symbol fiir freie Kartenaktionen

(®), handelt es sich um eine freie Kartenaktion. Freie Karten-
aktionen zihlen nicht zu den zwei Aktionen, die eine Einheit

wihrend ihrer Aktivierung durchfiihren kann.

» Jede freie Kartenaktion ist eine separate Aktion, d.h. eine
Einheit kann wéhrend ihrer Aktivierung mehrere verschie-
dene freie Kartenaktionen durchfiihren. Jede individuelle
freie Kartenaktion kann jedoch nur ein Mal
pro Aktivierung durchgefiihrt werden.

Niederhalten und Beschiddigung kénnen bewirken, dass einer
Einheit wahrend ihrer Aktivierung eine verringerte Anzahl an
Aktionen zur Verfiigung steht.

Mit den freien Aktionen kann eine Einheit auch mehr als zwei
Aktionen durchfiihren.

Gewahrt ein Effekt einer Einheit eine bestimmte Art von freier
Aktion (z.B. eine freie Angriffsaktion), zihlt das Durchfithren
dieser freien Aktion nicht zu den zwei Aktionen, welche

die Einheit wihrend ihrer Aktivierung durchfiithren kann.
Dennoch gilt sie fiir alle anderen Spieleffekte als Aktion, d.h.
sie hindert die Einheit daran, dieselbe Aktion, es sei denn,

es war eine Bewegungsaktion, noch einmal wéhrend ihrer
Aktivierung durchzufiihren.

Beispiel: Darth Vader fiihrt eine Bewegungsaktion durch, was
seine Fihigkeit UNERBITTLICH auslost und ihm eine freie
Angriffsaktion gewdhrt. Nach dieser freien Angriffsaktion hat
Darth Vader immer noch eine seiner zwei Aktionen tibrig.
Allerdings kann er diese nicht verwenden, um eine weitere
Angriffsaktion durchzufiihren.

Gewihrt ein Effekt einer Einheit eine freie Aktion, ohne eine
bestimmte Aktionsart zu nennen, darf die Einheit eine beliebige
Aktion auswiéhlen, die sie auch normalerweise durchfithren
konnte. Das Durchfithren dieser freien Aktion zahlt nicht zu
den zwei Aktionen, welche die Einheit wahrend ihrer Akti-
vierung durchfiithren kann. Dennoch gilt sie fiir alle anderen
Spieleffekte als Aktion, d.h. sie hindert die Einheit daran,
dieselbe Aktion, es sei denn, es war eine Bewegungsaktion,
noch einmal wihrend ihrer Aktivierung durchzufiihren.

Es ist moglich, dass eine Einheit wiahrend ihrer Aktivierung
mehrmals angreift, z. B. durch Kommandokarten und andere
Fahigkeiten. Falls ein Effekt einer Einheit wahrend ihrer
Aktivierung einen Angriff gewéhrt und dieser Angriff weder
eine Aktion noch eine freie Aktion ist, zahlt die Durchfithrung
dieses Angriffs nicht zum Maximum von 1 Angriffsaktion

pro Aktivierung. Da der Angriff keine Aktion ist, zahlt

er auch nicht zu den zwei Aktionen pro Aktivierung und

16st keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfithren von
Aktionen eintreten.

Beispiel: Han Solo fiihrt eine Angriffsaktion durch. Nachdem

er den Angriff vollstandig durchgefiihrt hat, erlaubt ihm sein
Schliisselwort REVOLVERHELD, einen zusitzlichen Fern-
kampfangriff durchzufiihren. Dieser zusdtzliche Angriff ist keine
Angriffsaktion und kann dadurch trotzdem durchgefiihrt werden,
obwohl Han Solo bereits eine Angriffsaktion durchgefiihrt hat.
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REFERENZHANDBUCH

o Karteneffekte konnen bewirken, dass Einheiten Ziel-, Aus-
weich- oder Bereitschaftsmarker erhalten. Besagt ein Effekt
ausdriicklich, dass eine Einheit einen Ziel-, Ausweich- oder
Bereitschaftsmarker erhilt, ist dies ein anderer Effekt als das
Durchfiihren einer Ziel-, Ausweich- oder Bereitschaftsaktion
und lost somit keine Fahigkeiten aus, die nach der Durch-
fiuhrung einer solchen Aktion eintreten.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Angriff, Ausweichen, Bereitschaft, Beschidigt, Bewegung,
Erholung, Freie Aktionen, Freie Kartenaktionen, Fahigkeiten,
Kartenaktionen, Niederhalten, Tapferkeit, Zielen

AKTIVIERUNGSPHASE

Wihrend der Aktivierungsphase aktivieren die Spieler abwechselnd
ihre Einheiten.

» Beginnend mit dem Spieler, der Prioritét hat, fithrt jeder Spieler
einen Spielzug aus, indem er 1 seiner nicht-aktivierten Einhei-
ten aktiviert. Die Spieler kommen so lange abwechselnd zum
Zug, bis jede Einheit auf dem Schlachtfeld aktiviert worden ist.

» Hat ein Spieler mehr Einheiten auf dem Schlachtfeld als
sein Gegner, kommt er nach der Aktivierung der letzten
feindlichen Einheit mehrmals hintereinander zum Zug, bis
auch er seine letzte Einheit aktiviert hat.

+ Sobald ein Spieler am Zug ist, fithrt er die folgenden
Schritte durch:

1. Einheit wihlen: Der Spieler wihlt entweder eine befreundete
Einheit mit einem offen ausliegendem Befehlsmarker oder er
zieht einen zufilligen Befehlsmarker aus seinem Befehlspool
und wihlt eine befreundete Einheit mit entsprechendem Rang,
die keinen ausliegenden Befehlsmarker hat.

2. Einheit aktivieren: Der Spieler aktiviert die gewahlte Einheit
und fithrt bis zu zwei Aktionen sowie beliebig viele freie
Aktionen mit ihr durch.

3. Befehlsmarker platzieren: Der Spieler platziert den Befehls-
marker der Einheit verdeckt neben dem Einheitenfiihrer auf
dem Schlachtfeld.

o Zieht ein Spieler aus seinem Befehlspool einen zufélligen
Befehlsmarker, der keiner aktivierbaren Einheit entspricht
- z.B. weil jene Einheit bereits besiegt und vom Schlachtfeld
entfernt wurde — entfernt er den Befehlsmarker aus dem Spiel
und zieht einen neuen aus seinem Befehlspool.

o Nachdem alle Einheiten aktiviert worden sind, endet die
Aktivierungsphase und es geht weiter mit der Endphase.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten,
Befehle erteilen und empfangen, Befehlsmarker, Befehlspool, Freie
Aktionen, Niederhalten, Panik, Prioritit, Rang, Tapferkeit

AKTIVIERUNG VON
EINHEITEN

Wihrend der Aktivierungsphase aktivieren die Spieler abwechselnd
ihre Einheiten.

o Sobald eine Einheit aktiviert wird, kann sie bis zu zwei
Aktionen durchfiihren.

« Eine Einheit wird in folgenden Schritten aktiviert:

. Beginn der Aktivierung der Einheit: Falls es einen Effekt
gibt, der ausgeldst wird, ,,sobald* eine Einheit aktiviert wird
oder ,,zu Beginn® ihrer Aktivierung, passiert das wahrend
dieses Schrittes.

» Falls mehr als ein Effekt zu Beginn der Aktivierung einer
Einheit eintritt, entscheidet der Spieler, der jene Einheit
kontrolliert, iiber die Reihenfolge der Effekte.

» Eine beschadigte Fahrzeugeinheit muss zu Beginn ihrer
Aktivierung einen weiflen Verteidigungswiirfel werfen. Ist
das erzielte Ergebnis die Leerseite, kann die Einheit nur eine
Aktion durchfiihren anstatt zwei.

2. Sammeln: Hat die aktive Einheit mindestens 1 Niederhal-
ten-Marker, wirft sie fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker
1 weiflen Verteidigungswiirfel. Fiir jede erzielte Abwehr
(W) oder Verteidigungsenergie (%) entfernt sie 1 ihrer
Niederhalten-Marker.

3. Aktionen durchfiihren: Eine nicht niedergehaltene Einheit
kann bis zu zwei Aktionen und beliebig viele freie Aktionen
durchfiihren. Ist die aktive Einheit niedergehalten oder hat sie
aufgrund von Beschiadigung eine Aktion verloren, kann sie nur
eine Aktion und beliebig viele freie Aktionen durchfiihren.

» Eine Droiden-Truppler- oder Fahrzeugeinheit verliert eben-
falls eine Aktion fiir jeden Ionenmarker, den die Einheit zu
Beginn ihrer Aktivierung besitzt.

» Nachdem eine Einheit aktiviert worden ist, platziert man
ihren Befehlsmarker verdeckt (mit dem Rangsymbol nach
unten) neben dem Einheitenfithrer auf dem Schlachtfeld.

4. Ende der Aktivierung der Einheit: Falls es einen Effekt
gibt, der ,,am Ende“ der Aktivierung, passiert das wahrend
dieses Schrittes.

» Falls mehr als ein Effekt am Ende der Aktivierung einer
Einheit eintritt, entscheidet der Spieler, der jene Einheit
kontrolliert, tiber die Reihenfolge der Effekte.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierungsphase, Befehlsmarker,
Befehlspool, Beschidigt, Freie Aktionen, Niederhalten, Panik,

Tapferkeit

ALLE IN DECKUNG X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ALLE IN DECKUNG X kann
als Kartenaktion bis zu X befreundete Einheiten in Reichweite
1 wiahlen. Jede gewéhlte Einheit erhalt 1 Ausweichmarker.

« Dies ist ein anderer Effekt als das Durchfiihren einer Ausweich-
aktion und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem
Durchfiihren einer Ausweichaktion eintreten.

o Eine Einheit darf beim Verwenden von ALLE IN DECKUNG X
auch sich selbst als eine der befreundeten Einheiten wéhlen.

Verwandte Themen: Aktionen, Ausweichen, Fihigkeiten, Karten-
aktionen, Reichweite

ANFUHRER (AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

Falls eine Aufwertung zu einer Einheit eine Miniatur mit dem
Schliisselwort ANFUHRER hinzufiigt, wird die durch die Auf-

wertung hinzugefiigte Miniatur als der Einheitenfiihrer jener

Einheit behandelt.

o Falls ein Einheitenfiihrer besiegt wird, der durch eine Aufwer-
tungskarte mit dem Schliisselwort ANFUHRER hinzugefiigt
wurde, wird eine der verbleibenden Miniaturen in der Einheit
durch die ANFUHRER-Miniatur der Aufwertungskarte ersetzt.

» Falls eine Miniatur mit dem Schliisselwort ANFUHRER und
einem Wundschwellenwert von 2 besiegt wird, solange sie
in einer Einheit mit einem Wundschwellenwert von 1 ist,



wird erst eine der tibrigen Miniaturen wie iiblich ersetzt
und dann der Miniatur mit dem Schliisselwort ANFUHRER
1 Wundenmarker zugewiesen.

Jede Einheit kann nur eine Aufwertungskarte mit dem
Schliisselwort ANFUHRER ausgeriistet haben.

Verwandte Themen: Einheit, Einheitenfiihrer

ANGRIFF

Einheiten konnen Angriffe durchfiithren, um feindliche Einheiten
zu besiegen.

Normalerweise greift eine Einheit an, indem sie wihrend ihrer
Aktivierung eine Angriffsaktion durchfiihrt.

Durch Kartenfihigkeiten und andere Spieleffekte ist es moglich,
dass eine Einheit wahrend ihrer Aktivierung mehrere Angriffe
durchfiihrt. Trotzdem kann die Einheit nur 1 Angriffsaktion
pro Aktivierung durchfiihren, egal ob es sich um eine normale
oder um eine freie Aktion handelt.

Wihrend eines Angriffs ist die Einheit, die den Angriff durch-
fithrt, der Angreifer; das Ziel des Angriffs ist der Verteidiger.

» Es konnen auch mehrere Einheiten als Verteidiger gewahlt
werden (siehe Schritt 3).

Es gibt zwei Arten von Angriffen: Fernkampf und Nahkampf.

» Wihrend eines Fernkampfangriffs befinden sich Angreifer
und Verteidiger nicht im Nahkampf und der Angreifer kann
nur Waffen mit einem blauen Reichweitensymbol (€, 8,

8,08, 8, 8) verwenden.

» Wihrend eines Nahkampfangriffs befinden sich Angreifer
und Verteidiger im Nahkampf und der Angreifer kann nur
Waffen mit einem roten Nahkampfsymbol (%) verwenden.

Kommandokarten, Einheitenfdhigkeiten und andere Spiel-
effekte konnen Einheiten die Durchfithrung eines Angriffs
erlauben. Auf der Karte, die den Angriff gewéhrt, ist auch
angegeben, ob es sich um eine Angriffsaktion, eine freie
Angriffsaktion oder um keines von beidem handelt.

Um einen Angriff durchzufithren, handelt man folgende
Schritte ab:

Verteidiger deklarieren: Der angreifende Spieler wihlt

1 feindliche Einheit, die er angreifen will; diese feindliche
Einheit ist ab jetzt der Verteidiger. Dann misst der angreifende
Spieler die Reichweite vom Einheitenfithrer des Angreifers zur
néchsten Miniatur des Verteidigers, um die Angriffsreichweite
zu bestimmen.

Angriffspool bilden: Der Angriffspool besteht aus allen
Wiirfeln, die der Angreifer gegen den Verteidiger einsetzen
wird. Man bildet ihn in folgenden Unterschritten:

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

b. Waffen wihlen: Der Angreifer kann fiir jede zulissige
Miniatur 1 Waffe wihlen, die diese Miniatur zum Angriffs-
pool beisteuert. Um eine Waffe wahlen zu konnen, muss der
Angreifer alle Voraussetzungen der Waffe (bestimmt durch
ihre Schliisselworter) erfiillen. Zudem muss die Waffen-
reichweite die Angriffsreichweite beinhalten. Letztere wird
vom Einheitenfiihrer des Angreifers zur nichsten Miniatur
des Verteidigers gemessen.

c. Wiirfel nehmen: Der Angreifer nimmt fiir jede zuldssige
Miniatur mit gewahlter Waffe die entsprechenden Wiirfel
(angegeben bei der Waffe) und platziert sie in der Néhe des
Verteidigers auf dem Schlachtfeld.

MEHRERE EINHEITEN
ANGREIFEN

l.  Eine Einheit aus sechs Sturmtrupplern greift mit
fiinf ihrer Sturmtrupplern eine Einheit Rebellent-
ruppen an und bildet mit fiinf E-11-Blastergewehren
einen Angriffspool.

. Der sechste Sturmtruppler der Einheit hat einen Rake-
tenwerfer. Es gibt noch ein anderes zuldssiges Angriffs-
ziel in Reichweite, einen AT-RT. Der angreifende
Spieler beschliefit, mit dem Raketenwerfer den AT-RT
anzugreifen, und bildet einen weiteren Angriffspool mit
den Wiirfeln des Raketenwerfers.

Als néchstes handelt er die beiden Angriffspools nachei-
nander in beliebiger Reihenfolge ab. Das Schliisselwort
WucHT 3 des Raketenwerfers wird nur auf dessen
Angriffspool angewandt.

. Weiteren Verteidiger deklarieren: Falls noch Waffen iibrig
sind, die nicht zum Angriffspool hinzugefiigt wurden, darf der
angreifende Spieler die Schritte 1-2 wiederholen und einen
separaten Angriffspool mit neuen Waffen bilden.

» Jede zuldssige Miniatur kann eine Waffe nur 1 Angriffspool
hinzufiigen, aufler sie hat das Schliisselwort ARSENAL X
und kann mehr als eine Waffe wihrend eines
Angriffs verwenden.

» Ein Angriffspool kann Wiirfel von verschiedenen Waffen
enthalten, jedoch miissen alle Waffen mit identischen
Namen ihre Wiirfel zum selben Angriffspool beisteuern.

» Jeder Angriffspool sollte in der Nahe des zugehdrigen
Verteidigers platziert werden.

. Angriffswiirfel werfen: Der Angreifer wéhlt einen Angriffspool

und handelt die folgenden Unterschritte der Reihe nach ab:

a. Wiirfeln: Der Angreifer wirft alle Wiirfel des
gewihlten Angriffspools.
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b. Neu wiirfeln: Der Angreifer kann sdmtliche Fahigkeiten
abhandeln, die es ihm erlauben, Angriffswiirfel neu
zu wiirfeln.

c. Angriffsenergie umwandeln: Der Angreifer dndert alle
gewiirfelte Angriffsenergie () auf das Ergebnis, das auf
seiner Einheitenkarte angegeben ist. Ist dort kein Ergebnis
genannt, dreht er die Wiirfel auf die Leerseite.

. Ausweichen und Deckung anwenden: Falls der Verteidiger

einen Ausweichmarker hat oder in Deckung ist, darf er jetzt
Ausweichmarker ausgeben und Deckung anwenden, um Treffer
() zu negieren. Ausweichmarker und Deckung konnen nicht
verwendet werden, um kritische Treffer (Xt) zu negieren.

» Deckung kann nur gegen Fernkampfangriffe
angewandt werden.

. Angriffswiirfel modifizieren: Der Angreifer kann samtliche

Kartenfihigkeiten abhandeln, mit denen Angriffswiirfel
modifiziert werden. Dann kann der Verteidiger samtliche
Kartenfahigkeiten abhandeln, mit denen Angriffswiirfel
modifiziert werden.

. Verteidigungswiirfel werfen: Folgende Unterschritte werden

der Reihe nach abgehandelt:

a. Wiirfeln: Fiir jeden Treffer (%) und kritischen Treffer (xx)
auf den Wiirfeln des Angreifers wirft der Verteidiger
1 Verteidigungswiirfel. Welche Farbe dieser Wiirfel hat,
ist auf der Einheitenkarte des Verteidigers angegeben.

b. Neu wiirfeln: Der Verteidiger kann samtliche Fahigkeiten
abhandeln, die es ihm erlauben, Verteidigungswiirfel neu
zu werfen.

c. Verteidigungsenergie umwandeln: Der Verteidiger dndert
alle gewtirfelte Verteidigungsenergie () auf das Ergebnis,
das auf seiner Einheitenkarte angegeben ist. Ist dort kein
Ergebnis genannt, dreht er die Wiirfel auf die Leerseite.

. Verteidigungswiirfel modifizieren: Der Verteidiger kann

samtliche Kartenfihigkeiten abhandeln, mit denen Verteidi-
gungswiirfel modifiziert werden. Dann kann der Angreifer
samtliche Kartenfihigkeiten abhandeln, mit denen Verteidi-
gungswiirfel modifiziert werden.

. Ergebnisse vergleichen: Der Angreifer addiert seine gewtir-

felten Treffer () und kritischen Treffer (X¥), wahrend der Ver-
teidiger seine Abwehr (W) zahlt. Die Summe des Verteidigers
wird von der des Angreifers abgezogen. Bleibt ein positiver
Wert, erleidet der Verteidiger dementsprechend viele Wunden.

» Kritische Treffer (xt) haben keine zusdtzlichen Auswirkungen.

18. Weiteren Angriffspool wihlen: Falls der Angreifer mehrere

Verteidiger deklariert hat, wiederholt er die Schritte 4-9 mit
einem anderen Angriffspool und wiirfelt gegen den Verteidiger,
dem dieser Pool zugeteilt war.

» Nachdem jeder Angriffspool abgehandelt worden ist, erhdlt
der Verteidiger einen Niederhalten-Marker, falls er ein
Truppler ist, es ein Fernkampfangriff war und die Angriffs-
wiirfel im Angriffspool zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend
des Angriffs mindestens 1 Treffer (%) oder kritischen
Treffer (X) erzielt haben.

» Sobald eine angreifende Einheit mehrere Angriffspools
bildet, wird die Abhandlung jedes Angriffspools fiir alle
Spieleffekte und -fahigkeiten wie ein eigener Angriff
betrachtet. Dennoch wird die Einheit so behandelt, als
hitte sie nur einen einzigen Angriff oder eine einzige
Angriffsaktion durchgefiihrt.

» Eine feindliche Einheit kann keinen Bereitschaftsmarker
ausgeben, bis der Angriffspool vollstindig abgehandelt ist.

» Eine Einheit kann das Schliisselwort DETONIEREN X nicht

m verwenden, bis jeder Angriffspool vollstandig abgehandelt ist.

Verwandte Themen: Angriffspool, Ausweichen, Deckung,
Einheitenfiihrer, Energie, Fernkampfwaffe, Feuerwinkel, Nah-

kampf, Nahkampfwaffe, Negieren, Niederhalten, Probemessungen,

Reichweite, Waffen, Wunden, Wiirfel, Zielen

ANGRIFFSPOOL

Ein Angriffspool ist eine Anzahl Wiirfel, die von Waffen beige-
steuert werden und wéhrend eines Angriffs auf ein einzelnes Ziel
verwendet werden.

Jede Waffe, die wahrend eines Angriffs verwendet wird, steuert
1 oder mehrere Wiirfel zu einem Angriffspool bei.

Der Angreifer kann wéhrend eines Angriffs auch mehrere
Angriffspools bilden, um mehrere Verteidiger anzugreifen.
Allerdings kann jedem Verteidiger nur 1 Angriffspool
zugeteilt werden.

Ein Angriffspool kann Wiirfel von verschiedenen Waffen
enthalten, jedoch miissen alle Waffen mit identischem Namen
ihre Wiirfel zum selben Angriffspool beisteuern.

Eine Waffe kann nur dann Wiirfel zu einem Angriffspool
beisteuern, wenn folgende Voraussetzungen erfiillt sind:

» Die Angriffsreichweite muss gleich oder grofier sein als die
Minimalreichweite der Waffe und gleich oder geringer als
die Maximalreichweite der Waffe.

» Die Miniatur, welche die Waffe verwendet, muss zu
mindestens einer Miniatur der verteidigenden Einheit
Sichtlinie haben.

» Falls die Waffe erschopft werden kann, muss sie
spielbereit sein.

» Hat die Waffe das Schliisselwort FESTER FEUERWINKEL: X,
muss der Verteidiger im angegebenen Feuerwinkel der
angreifenden Miniatur sein.

Jede Waffe, die Wiirfel zu einem Angriffspool beisteuert,
wendet auch ihre Schliisselworter auf diesen Angriffspool an.

» Hat eine Waffe ein Schliisselwort, das die Modifizierung
eines oder mehrerer Wiirfel im Angriffspool erlaubt, kann
dieser Effekt zur Modifizierung beliebiger Wiirfel im
Angriffspool verwendet werden, nicht nur der Wiirfel, die
von der Waffe selbst beigesteuert wurden.

» Hat eine Waffe ein Schliisselwort, das die Auswirkungen des
Angriffswurfes auf den Verteidiger verandert, wirkt sich der
gesamte Angriffswurf auf diese Weise auf den Verteidiger
aus, und nicht nur die Wiirfel, die von der Waffe mit diesem
Schliisselwort beigesteuert wurden.

Beispiel: Wenn eine Waffe mit dem Schliisselwort EXPLOSION
Wiirfel zu einem Angriffspool beisteuert, ignorieren alle
Wiirfel in diesem Angriffspool die Deckung des Verteidigers.

Verwandte Themen: Angriff, Erschopfen, Fernkampfwaffe, Fester
Feuerwinkel: Front/Heck (Waffenschliisselwort), Feuerwinkel,

Fihigkeiten, Nahkampfwaffe, Probemessungen, Reichweite,

Schliisselworter, Waffen

ANGRIFF5ZIEL X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald einer Einheit mit dem Schliisselwort ANGRIFFSZIEL X ein
Befehl erteilt wird, erhilt sie X Zielmarker.

Falls einer Einheit mit dem Schliisselwort ANGRIFFSZIEL X
ein Befehl erteilt werden wiirde, aber ein Spieleffekt verursacht,
dass jener Befehl nicht erteilt wird oder stattdessen einer ande-
ren Einheit erteilt wird, kann jene Einheit das Schliisselwort
ANGRIFFSZIEL X nicht verwenden.



« Dieser Effekt unterschiedet sich von einer Zielaktion und Iost
deshalb keine Fahigkeiten aus, die nach der Durchfithrung
einer Zielaktion auslosen.

Verwandte Themen: Aktionen, Befehle erteilen und empfangen,
Fahigkeiten, Zielen

ANHANGERSCHA__FT
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Manche Einheiten werden durch die Anwesenheit ihrer Anfiihrer
zu grofien Leistungen inspiriert. Zu Beginn der Aktivierungsphase
erhilt eine Einheit mit dem Schliisselwort ANHANGERSCHAFT
entweder 1 Ziel- oder 1 Ausweichmarker, falls sie in Reichweite 1-2
zu der Einheit oder des Einheitentyps ist, die hinter dem Schliissel-
wort ANHANGERSCHAFT angegeben ist.

Verwandte Themen: Ausweichen, Zielen

ANSPORNEN X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort ANSPORNEN X ihren
Schritt ,,Sammeln” durchgefiihrt hat, entfernt sie bis zu X Niederhal-
ten-Marker von anderen befreundeten Einheiten in Reichweite 1-2.

o Einheiten fithren den Schritt ,,Sammeln“ auch dann durch,
wenn sie keine Niederhalten-Marker haben.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Fihigkeiten, Niederhalten, Panik, Tapferkeit

ANTREIBEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ANTREIBEN kann eine andere
Einheit dazu zwingen, sich weiterzubewegen, selbst wenn sie
normalerweise durch Niederhalten daran gehindert werden wiirde.
Nachdem eine Truppler-Einheit in Reichweite 1-2 einer befreunde-
ten Einheit mit dem Schliisselwort ANTREIBEN ihren Schritt ,,Sam-
meln“ durchgefiihrt hat, falls jene Truppler-Einheit niedergehalten
ist, aber nicht in Panik verfallen ist, darf sie 1 Niederhalten-Marker
erhalten, um 1 freie Bewegungsaktion durchzufiihren.

o Dasie bereits ihren Schritt ,,Sammeln® durchgefiihrt hat, verfallt
eine Einheit, die einen Niederhalten-Marker durch die Fahig-
keit ANTREIBEN erhélt, nicht in Panik, falls durch den Erhalt
jenes Niederhalten-Markers die Anzahl Niederhalten-Marker,
die dieser Einheit zugeteilt sind, mindestens doppelt so hoch
wie ihre Tapferkeit ist.

o Eine Einheit mit dem Schliisselwort ANTREIBEN darf ANTREI-
BEN nicht auf sich selbst anwenden.

Verwandte Themen: Bewegung, Niederhalten, Panik, Tapferkeit

ANWEISEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ANWEISEN arbeitet oft mit
anderen unterwiesenen Einheiten einer bestimmten Art zusam-
men. Das Schliisselwort ANWEISEN gibt immer einen bestimmten
Einheitennamen, Rang oder Typ der anderen Einheit an. Wahrend
jeder Kommandophase darf eine Einheit mit dem Schliisselwort
ANWEISEN im Schritt ,,Befehle erteilen” einer befreundeten Einheit
in Reichweite 1-2 einen Befehl erteilen, welche die Angaben beim
Schliisselwort ANWEISEN erfiillt.

« Befehle, die mit dem Schliisselwort ANWEISEN erteilt wurden,
gelten so, als hitte sie die Einheit mit dem Schliisselwort
ANWEISEN erteilt.

« Spieleffekte, die auslosen, sobald einer Einheit ein Befehl erteilt
wird, wie solche auf Kommandokarten, werden ausgelost,
sobald einer Einheit mit dem Schliisselwort ANWEISEN ein
Befehl erteilt wird.

 Spieleffekte, welche die Reichweite verdndern, in der eine
Einheit Befehle erteilt oder in der ihr welche erteilt werden
konnen, wie solche auf Aufwertungskarten, konnen die Reich-
weite des Schliisselworts ANWEISEN beeinflussen.

o Sobald unter Verwendung des Schliisselworts ANWEISEN ein

Befehl erteilt wird, muss der Befehl einer Einheit erteilt werden,

welche die Angaben hinter diesem Schliisselwort ANWEISEN
erfiillt. Trotzdem konnen andere Spieleffekte, die auslosen,
sobald einer Einheit ein Befehl erteilt wird, dazu fithren, dass
der Befehl einer anderen Einheit erteilt wird.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Kommand-
ophase

ARMEEZUSAMMENSTELLUNG

Siehe ,, Armeezusammenstellung® auf S. 17.

ARSENAL X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Sobald wihrend des Schrittes ,, Angriffspool bilden* eines Angriffs
Waffen gewidhlt werden, kann jede Miniatur einer Einheit mit
dem Schliisselwort ARSENAL X bis zu X ihrer Waffen wéhlen.
Jede gewahlte Waffe steuert ihre Wiirfel und Schliisselworter zum
Angriffspool bei.

« Damit eine Waffe wihrend eines Angriffs verwendet werden
kann, muss der Verteidiger in oder innerhalb einer der Reich-
weiten der Waffe sein.

 Eine Miniatur mit dem Schliisselwort ARSENAL X kann ihre Waf-
fen auf beliebig viele Einheiten verteilen, wobei sie fiir jede Waffe
oder Waffenkombination einen separaten Wiirfelpool bilden kann.

» Eine Einheit mit dem Schliisselwort ARSENAL X muss Waffen
mit demselben Namen nicht zum selben Angriffspool hinzu-
figen; sie kann Waffen mit demselben Namen zu unterschied-
lichen Angriffspools hinzufiigen.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Fihigkeiten, Waffen

ATARU-MEISTERSCHAFT
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ATARU-MEISTERSCHAFT
kann bis zu 2 Angriffsaktionen durchfiihren. Nachdem sie einen
Angriff durchgefiihrt hat, erhalt sie 1 Ausweichmarker. Nachdem
sie verteidigt hat, erhalt sie 1 Zielmarker. Falls sie einen Aus-
weichmarker ausgibt, solange sie gegen einen Fernkampfangriff
verteidigt, erleidet der Angreifer 1 Wunde fiir jedes gewiirfelte
W-Ergebnis.

» Falls ATARU-MEISTERSCHAFT gegen einen Angriff verwendet
wird, der das IMMUNITAT: ABLENKEN-Schliisselwort beinhal-
tet, kann es dem Angreifer keine Wunden zufiigen.

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen, Immunitit: Ablenken

-
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AUFLADEN X (EINHEITEN-

AUFWERTUNGSKARTEN

SCHLUSSELWORT)

Sobald sich eine Einheit mit dem Schliisselwort AUFLADEN X
erholt, darf sie bis zu X inaktive Schildmarker von der inaktiven
Seite auf die aktive Seite drehen.

Verwandte Themen: Erholung, Fihigkeiten, Niederhalten

AUFSTELLUNG

Vor Spielbeginn stellen die Spieler abwechselnd ihre Einheiten auf
dem Schlachtfeld auf.

o Jedes Schlachtfeld hat eine rote und eine blaue Aufstellungs-
zone, dargestellt auf der Aufstellungskarte, die wahrend des
Spielaufbaus ausgewahlt wurde. Die Farben der Aufstellungs-
zonen entsprechen den Spielerfarben.

o Aufder Aufstellungskarte sind die Mafle der Aufstellungszonen
in Form von Reichweiten angegeben. Vor dem Aufstellen von
Einheiten sollte jeder Spieler seine Aufstellungszonen mit dem
Maf3stab vermessen und mit Aufstellungsmarkern abstecken.

o Der blaue Spieler (wer das ist, wurde wéhrend des Spielaufbaus
festgelegt) wahlt 1 seiner Einheiten und stellt sie auf. Dann
wahlt der rote Spieler 1 seiner Einheiten und stellt sie auf. Die
Spieler wechseln sich so lange ab, bis beide Spieler alle Einhei-
ten aufgestellt haben.

» Hat ein Spieler mehr Einheiten als sein Gegner, stellt
er nach der Aufstellung der letzten feindlichen Einheit
mehrmals hintereinander Einheiten auf, bis auch er seine
letzte Einheit aufgestellt hat.

» Wurde wihrend des Spielaufbaus die Bedingungskarte
»Schnelle Verstarkung“ ausgewahlt, legt jeder Spieler bis zu
zwei Einheiten beiseite, um sie spater wahrend des Spiels .
aufstellen zu kénnen.

o Um eine FEinheit aufzustellen, wahlt man eine seiner Einheiten
und platziert jede Miniatur dieser Einheit innerhalb der
Grenzen einer Aufstellungszone der eigenen Spielerfarbe.

» Jede Miniatur mit einer runden Basis muss vollstindig
innerhalb der Grenzen einer Aufstellungszone liegen - sie
darf die gedanklichen Linien zwischen Aufstellungsmarkern
und Schlachtfeldrandern nicht iiberschneiden.

» Jede Miniatur mit einer langlichen Basis (wie der
TX-225 GAVw besatze Kampfangriffspanzer) darf tiber
die Grenzen einer Spieler-Aufstellungszone hinausragen,
solange dessen Basis den Rand des Schlachtfeld innerhalb
jener Aufstellungszone beriihrt und mindestens die Halfte
der Basis innerhalb der Grenzen der Aufstellungszone ist.

» Jede Miniatur muss in Formation mit ihrem Einheitenfiih- .
rer platziert werden.

» Einheiten konnen wéhrend des Spielaufbaus nicht in
Basiskontakt mit feindlichen Miniaturen platziert werden
oder in Basiskontakt bewegt werden.

Verwandte Themen: Schlachtfeld, Schlachtfeld definieren, siche
»Spielaufbau® auf S. 6.

Aufwertungskarten stellen Ausriistung, Waffen und Unterstiitzung-
struppen dar, die eine bestehende Einheit verstiarken konnen.

Jede Aufwertungskarte verfiigt tiber ein Aufwertungssymbol,
das den Typ der Aufwertung angibt.

@ » Schwere Waffe % « Kommunikation

« Mannschaft « Pilot

» Macht « Training

« Kommando « Generator

» Waffenaufhingung » Bewaffnung
* Ausriistung « Besatzung

» Granaten o Artillerie

Jede Einheitenkarte hat eine Aufwertungsleiste mit mehreren
Aufwertungssymbolen. Fiir jedes dieser Symbole kann die
Einheit 1 Aufwertung mit demselben Symbol ausriisten.

H
(

» Eine Einheit kann von jeder Aufwertungskarte nicht mehr
als 1 Kopie ausrtisten.

» Jede Aufwertung verfiigt iiber Punktekosten, angegeben in
der unteren rechten Kartenecke. Beim Zusammenstellen
der Armee darf man Punkte ausgeben, um Einheiten mit
Aufwertungskarten auszuriisten.

Manche Aufwertungen haben zusatzliche Beschrankungen in
ihrem Kartentext, z. B. ,Nur Sturmtruppen’, ,Nur helle Seite*
oder ,Nur dunkle Seite. Diese Beschrdankungen miissen beim
Ausriisten von Aufwertungen beachtet werden.

» Aufwertungen, die auf Einheiten mit bestimmten Namen
beschrinkt sind, konnen ausschliefSlich von Einheiten
mit diesem Namen ausgeriistet werden (z. B. kann nur
eine Einheit mit dem Namen ,,Sturmtruppen® eine ,,Nur
Sturmtruppen®-Karte ausriisten).

» Aufwertungen mit der Beschrankung ,,Nur dunkle Seite®
konnen ausschliefSlich von Einheiten des galaktischen
Imperiums und der Separatistenallianz ausgeriistet werden.

» Aufwertungen mit der Beschrankung ,,Nur helle Seite®
konnen ausschliefflich von Einheiten der Rebellenallianz
und der galaktischen Republik ausgeriistet werden.

Manche Aufwertungskarten haben eine Begrenzung fiir
Aufwertungssymbole, wie z. B. ,,Nur @-Symbol“ Um eine
Aufwertungskarte mit einer Aufwertungssymbolbegrenzung
auszuriisten, muss eine Einheit zusitzlich zu allen weiteren
Beschriankungen das entsprechende Aufwertungssymbol auf
ihrer Einheitenkarte haben.

» Eine Aufwertungssymbolbegrenzung belegt nicht das Auf-
wertungssymbol einer Einheit und jene Einheit darf weiter-
hin eine Aufwertungskarte jener Aufwertungsart ausriisten.

Manche Aufwertungskarten haben das Symbol fiir schwere
Waffen (@) oder Mannschaft (€). Dabei handelt es sich
um Truppleraufwertungen.

» Truppleraufwertungen fiigen spezielle Truppler-Miniaturen
zu einer Einheit hinzu. Diese Miniaturen unterscheiden
sich optisch, haben aber dieselben Verteidigungswerte,
Wundschwellen und Waffen wie der Rest der Einheit




(angegeben auf der Einheitenkarte). Zudem konnen sie tiber
weitere Waffen verfiigen.

o Manche Aufwertungskarten haben das Aufwertungssymbol
fir Waffenaufthangung (®), Granaten (@), Bewaffnung (@),
Besatzung (@) oder Artillerie (€). Dabei handelt es sich um
Waffenaufwertungen. Sie fiigen keine Miniaturen zu einer
Einheit hinzu, sondern bieten lediglich eine zusitzliche Waffe,
die von jeder Miniatur der Einheit verwendet werden darf,
sobald diese den Feind angreift.

o Manche Aufwertungskarten enthalten Kartenaktionen, erkenn-
bar an dem vorangestellten Symbol fiir Kartenaktionen (4).

o Manche Aufwertungskarten enthalten freie Kartenaktionen,
erkennbar an dem vorangestellten Symbol fiir freie Kartenakti-
onen (B).

Verwandte Themen: Einzigartige Karten, Erholung, Erschopfen,
Fraktionen, Freie Kartenaktionen, Fahigkeiten, Kartenaktionen,
Miniatur, Schliisselworter, Waffen, siehe ,, Aufbau der Karten auf
S. 4, siehe ,,Armeezusammenstellung“ auf S. 5.

AUSGEBEN

Oftmals verlangen Spieleffekte, dass Einheiten Marker oder
Aktionen ausgeben.

+ Sobald eine Einheit einen Marker ausgibt, wird dieser in den
Vorrat zuriickgelegt.

+ Sobald eine Einheit eine Aktion ausgibt, ist diese Aktion
verloren. Um mehr als eine Aktion ausgeben zu konnen, muss
die Einheit dazu in der Lage sein, zwei aufeinanderfolgende
Aktionen durchzufiihren, d. h. sie darf keine Aktion durch
Niederhalten oder Beschadigung verloren haben.

Beispiel: Ein deaktivierter AT-RT will sich wihrend seines
Schrittes ,, Aktionen durchfiihren” bewegen. Aufgrund seiner
Deaktivierung muss der AT-RT zwei Aktionen ausgeben, um eine
Bewegung durchzufiihren. Da er anschlieffend keine Aktionen
mehr hat und ihm keine freien Aktionen zur Verfiigung stehen,
beendet er seine Aktivierung.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Ausweichen, Bereitschaft,

« Eine Einheit mit dem Schliisselwort STATIONAR kann keine
Standardbewegungen durchfiihren, selbst wenn sie das Schliis-
selwort AUSKUNDSCHAFTEN X hat.

« Die Effekte von schwierigem Geldnde werden wihrend dieser
Bewegung ignoriert.

» Eine Bewegung, die durch das Schliisselwort AUSKUND-
SCHAFTEN X durchgefiihrt wird, ist eine Bewegung, aber
keine Bewegungsaktion.

+ Das Schliisselwort AUSKUNDSCHAFTEN X wird nur verwendet,
nachdem eine Einheit aufgestellt worden ist. Falls eine Einheit

durch einen Spieleffekt auf dem Schlachtfeld platziert wird (z. B.

durch die Bedingungskarte ,,Schnelle Verstarkung®), wird das
Schliisselwort AUSKUNDSCHAFTEN X nicht angewendet.

Verwandte Themen: Bewegung

AUSMANflVRIEREN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Wihrend des Schrittes ,, Ausweichen und Deckung anwenden®
eines Angriffs kann eine Einheit mit dem Schliisselwort Ausma-
NOVRIEREN Ausweichmarker ausgeben, um kritische Treffer (%)
zu negieren.

e Um kritische Treffer (33) mit dem Schliisselwort AUSMANGOV-
RIEREN zu negieren, gibt eine Einheit Ausweichmarker aus, wie
sie es auch tun wiirde, um -Ergebnisse zu negieren.

« Eine Einheit mit dem Schliisselwort AUSMANOVRIEREN
kann weiterhin Ausweichmarker ausgeben, um wie gewohnt
%-Ergebnisse zu negieren.

o Ausweichmarker, die auf diese Weise ausgegeben werden,
haben keinen weiteren Effekt.

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen

AUSRUSTEN (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Zielen

AUSKUNDSCHAFTEN X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort AUSKUND-
SCHAFTEN X aufgestellt worden ist, darf sie eine Standard-
bewegung mit einer Geschwindigkeit von bis zu X durchfithren.

o Diese Bewegung darf eine volle Bewegung oder eine
Teilbewegung sein.

 Eine Einheit kann diese Bewegung unabhéngig von ihrer
Maximalgeschwindigkeit durchfiihren.

» Eine Einheit mit dem Schliisselwort AUSKUNDSCHAFTEN X
und einer Maximalgeschwindigkeit von 0 kann noch immer
eine Geschwindigkeit-X-Bewegung durchfiihren, sobald sie
aufgestellt wird.

o Das Schliisselwort AUSKUNDSCHAFTEN X ist kumulativ.
Deshalb hat eine Einheit mit AUSKUNDSCHAFTEN 2, die
AUSKUNDSCHAFTEN 1 erhilt, AUSKUNDSCHAFTEN 3.

» Der Wert ,,X“ im Schliisselwort AUSKUNDSCHAFTEN X
kann 3 nicht tibersteigen. Falls eine Einheit mit dem Schliis-
selwort AUSKUNDSCHAFTEN X den Wert ,,3 iibersteigen
wiirde, hat jene Einheit stattdessen AUSKUNDSCHAFTEN 3.

Manche Einheitenkarten haben das Schliisselwort AUSRUSTEN.
Sobald wihrend der Armeezusammenstellung eine Einheitenkarte
mit jenem Schliisselwort gewahlt wird, muss sie die Karten ausriis-
ten, die hinter dem Schliisselwort AUSRUSTEN angegeben sind.

Verwandte Themen: Fahigkeiten, siehe ,, Armeezusammenstel-
lung® auf S. 5.

AUSRUSTUNG (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort AUSRUSTUNG ist anpassungs-
fahig und auf verschiedenste Eventualititen vorbereitet. Solche
Einheiten konnen ihr Equipment anpassen und sich vor jeder
Mission auf die Lage einstellen. Sobald ein Spieler seiner Armee
eine Einheit mit dem Schliisselwort AUSRUSTUNG hinzufiigt, darf
er fiir jede Aufwertungskarte dieser Einheit eine andere Aufwer-
tungskarte desselben Typs mit gleichen oder geringeren Punkte-
kosten wihlen und legt sie beiseite. Sobald die Einheit mit dem
Schliisselwort AUSRUSTUNG aufgestellt wird, darf sie beliebig viele
ihrer ausgeriisteten Aufwertungskarten mit den beiseitegelegten
Aufwertungskarten tauschen.

o Ausgeriistete Aufwertungskarten konnen nur durch beiseitege-
legte Ausriistungskarten desselben Typs und mit gleichen oder
niedrigeren Punktekosten ausgetauscht werden.

o Jede beiseitegelegte Aufwertungskarte muss von der Einheit mit
dem Schliisselwort AUSRUSTUNG ausgeriistet werden konnen.
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o Wenn Aufwertungskarten ausgetauscht werden, kann eine
Einheit nicht zur gleichen Zeit zwei oder mehr Aufwertungen
mit demselben Namen ausgeriistet haben.

o Falls zwei oder mehr Einheiten mit dem Schliisselwort
AUSRUSTUNG in der gleichen Armee sind, miissen ihre beisei-
tegelegten Aufwertungskarten separat gehalten werden. Jede
Einheit kann nur Aufwertungskarten durch ihre beiseitegeleg-
ten Aufwertungskarten austauschen. Jene Einheiten konnen
ihre beiseitegelegten Aufwertungskarten nicht teilen.

o Eine Partner-Karte, die einer Einheit mit dem Schliisselwort
AUSRUSTUNG hinzugefiigt wird, profitiert ebenfalls vom
Schliisselwort AUSRUSTUNG.

Verwandte Themen: Aufstellung, Aufwertungskarten

AUSWEICHEN

Einheiten konnen Ausweichmarker erhalten. Mit die-
sen konnen sie wihrend eines Angriffs Treffer negieren.

o Sobald eine Einheit eine Ausweichaktion durch-
fuhrt, erhilt sie einen Ausweichmarker, der neben
dem Einheitenfithrer auf dem Schlachtfeld platziert Aysweich-
wird. Dort bleibt der Marker liegen und bewegt sich  marker
mit der Einheit iiber das Schlachtfeld.

« Wihrend des Schrittes ,, Ausweichen und Deckung anwenden®
eines Angriffs kann eine Einheit 1 oder mehrere Ausweichmar-
ker ausgeben, um fiir jeden ausgegebenen Marker 1 Treffer (3)
zu negieren.

o Ausweichmarker konnen nicht zum Negieren kritischer Treffer
(x1) ausgegeben werden.

o Um den Ausweichmarker einer Einheit auszugeben, entfernt
man ihn vom Schlachtfeld und legt ihn in den Vorrat zuriick.

o Wihrend der Endphase kommen alle nicht ausgegebenen
Ausweichmarker in den Vorrat zuriick.

o Sobald eine Einheit einen Ausweichmarker ausgibt, um das
Schliisselwort ABLENKEN auszulOsen, erhilt sie die Vorteile des
Schliisselwortes zusatzlich zu denen des Ausweichmarkers.

 Einheitenfihigkeiten und andere Effekte konnen bewirken, dass
Einheiten Ausweichmarker erhalten. Besagt ein Effekt aus-
driicklich, dass eine Einheit einen Ausweichmarker erhalt, ist
dies etwas anderes als eine Ausweichaktion und 16st somit keine
Fahigkeiten aus, die eintreten, nachdem eine Ausweichaktion
durchgefiihrt worden ist.

o Esist durchaus moglich, dass eine Einheit wihrend ihrer
Aktivierung mehr als 1 Ausweichmarker erhélt. Dennoch kann
sie nur 1 Ausweichaktion pro Aktivierung durchfiihren.

« Eine Einheit darf auch dann einen Ausweichmarker ausgeben,
wenn es keine Treffer zum Negieren gibt.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Negieren, Wiirfel

AUTDRITATSPER?UN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald einer Einheit mit dem Schliisselwort AUTORITATSPERSON
ein Befehl erteilt werden wiirde, darf jene Einheit stattdessen einer
befreundeten Einheit in Reichweite 1-2 einen Befehl erteilen.

o Sobald eine Einheit das Schliisselwort AUTORITATSPERSON
verwendet, um einer befreundeten Einheit einen Befehl zu
erteilen, wird die Einheit mit dem Schliisselwort AUTORITATS-
PERSON so behandelt, als hatte sie den Befehl erteilt.

o Eine Eiinheit kann das Schliisselwort Autorititsperson nur ein
Mal wihrend jeder Kommandophase verwenden.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Befehlsmar-
ker, Commander

BANE-MARKER

Cad Bane hat ein Set aus drei einzigartigen Bane-
Markern, die auf dem Schlachtfeld platziert werden
konnen. Bane-Marker sind doppelseitig und zeigen

auf der Riickseite jeweils das gleiche Symbol und auf g Marker
der Vorderseite jeweils ein unterschiedliches Symbol (Rickseite)
mit eigenem Effekt.

Bane-Marker miissen auf dem Schlachtfeld verdeckt platziert
werden. Bane-Marker konnen sich nicht mit Bedingungs-
markern oder Einsatzzielmarkern tiberschneiden.

Bane-Marker sind feindliche Effekte.

Nachdem sich eine Miniatur sich in Reichweite 1 zu einem
feindlichen Bane-Marker bewegt hat, aufgestellt oder platziert
worden ist, zu dem sie eine Sichtlinie hat, wird der Marker
aufgedeckt. Miniaturen kénnen sich durch Bane-Marker
hindurchbewegen, sich jedoch nicht mit ihnen iiberschneiden.

Sobald ein Bane-Marker aufgedeckt wird, hat er den folgenden
Effekt, abhangig vom Symbol auf der Vorderseite:

» Hier bin ich: Falls Cad Bane nicht auf dem
Schlachtfeld ist und nicht besiegt ist, wird sein
Hier-bin-ich-Marker durch seine Miniatur Hier bin ich
ersetzt. Dann erteilt Cad Bane sich selbst
einen Befehl.

Falls Cad Bane auf dem Schlachtfeld ist, wird sein
Hier-bin-ich-Marker durch seine Miniatur ersetzt. Alle
Marker, die Cad Bane zugeteilt sind, bleiben ihm zugeteilt.

Falls Cad Bane besiegt wird, wird der Marker entfernt.

» Blendwerk: Der Marker wird entfernt.

» Kablamo!: Der Marker detoniert unter Ver-
wendung der Waffe von seiner Kommandokarte
»Ich bestimme von nun an die Regeln® Dann
wird der Marker entfernt.

Blendwerk

Jeder Spieler kann zu jeder Zeit nur insgesamt eine @
Kopie von jedem verschiedenen Bane-Marker auf
dem Schlachtfeld haben. Kablama!

Zu Beginn einer beliebigen Runde darf jeder Spieler, beginnend
mit dem blauen Spieler, einen befreundeten Hier-bin-ich-
Marker aufdecken und seinen Effekt abhandeln.

Verwandte Themen: Schlachtfeld definieren, Aufstellung

BARRIKADEN

Eine Barrikade ist eine Art von Gelidnde.

Die Barrikaden aus dem Grundspiel bieten starke Deckung

fiir Nicht-Kreaturentruppler. Andere Barrikaden konnen
abhingig von ihren Eigenschaften andere Deckungsarten bieten
(siehe S. 8).

Barrikaden bieten Stellungstrupplern Deckung.
Barrikaden bieten Kreaturentrupplern keine Deckung.
Barrikaden bieten Fahrzeugen normalerweise keine Deckung.

» Allerdings konnen Barrikaden Fahrzeugen Deckung
bieten, falls beim Deklarieren des Geldndes wahrend des
Aufbaus die Barrikade dieses Fahrzeug zu mindestens der
Hilfte verdeckt.

Beispiel: Barrikaden bieten stehenden Droideka-Miniaturen
und Droideka-Miniaturen im Radmodus starke Deckung.

Alle Einheiten koénnen sich iiber Barrikaden bewegen.



» Fiir die meisten Truppler-Einheiten sind Barrikaden
schwieriges Gelinde; normalerweise sind Barrikaden, die
einer Einheit Deckung bieten, auch schwieriges Gelande fiir
jene Einheit.

» Fiir manche kleineren Fahrzeuge sind Barrikaden schwie-
riges Gelande; normalerweise sind Barrikaden, die einer
Einheit Deckung bieten, auch schwieriges Gelinde fiir
jene Einheit.

Verwandte Themen: Deckung, Kreaturentruppler, Schwieriges
Gelinde, siehe ,Weitere Geldnderegeln® auf S. 8.

BASIS

Jede Miniatur ist auf einer Basis befestigt.

o Die meisten Truppler-Miniaturen stehen auf kleinen
runden Basen.

o Kreaturentruppler- und Stellungstruppler-Miniaturen stehen
auf Basen mit Einkerbungen.

o Bodenfahrzeug-Miniaturen stehen auf Basen
mit Einkerbungen.

o Repulsorfahrzeug-Miniaturen sind mit transparenten Haltes-
tangen auf Basen mit Einkerbungen befestigt.

o Bei Miniaturen mit kleinen runden Basen hat die Blickrichtung
keine Spielrelevanz und kann wahrend der Bewegung nach
Belieben verandert werden.

o Miniaturen, die auf Basen mit Einkerbungen stehen, kon-
nen nicht nach Belieben rotiert werden. Wihrend einer
Bewegung miissen sie entweder eine Drehung durchfithren
oder sich so bewegen, dass ihre Einkerbungen stets die
Bewegungshilfe umschlieflen.

o Die Liicke, die durch eine Einkerbung in der Basis einer
Miniatur entsteht, sollte fiir andere Miniaturen als Teil der
Basis betrachtet werden. Deshalb kann keine Miniaturenbasis
innerhalb der Einkerbung einer anderen Miniaturenbasis
platziert werden.

Verwandte Themen: Basiskontakt, Bewegung, Drehung, Einker-
bungen, Fahrzeuge, Handgemenge, Miniatur, Nahkampf, Truppler

BASISKONTAKT

Basiskontakt besteht, wenn die Basis einer Miniatur ein anderes
Element auf dem Schlachtfeld (iiblicherweise ein Gelandeteil, eine
andere Miniatur oder einen Einsatzzielmarker) physisch beriihrt.

o Beriihren sich die Basen zweier Miniaturen, befinden sich diese
beiden Miniaturen in Basiskontakt.

o Beriihrt die Basis einer Miniatur ein Gelidndeteil oder einen
Einsatzzielmarker, befindet sich die Miniatur in Basiskontakt
mit diesem Geldnde oder Marker.

o Befreundete Miniaturen aus verschiedenen Einheiten konnen
in Basiskontakt zueinander sein.

e Miniaturen kénnen nicht in Basiskontakt mit Miniaturen
feindlicher Einheiten sein, aufler der Einheitenfithrer hat eine
Nahkampfwaffe (5%). In diesem Fall kann sich der Einheiten-
fiihrer in Basiskontakt mit einer Miniatur einer feindlichen
Einheit bewegen, um einen Nahkampf zu beginnen.

 Da die Basis einer Miniatur iiber Kanten hinausragen kann
oder schief auf unebenes Geldnde gestellt werden kann, gibt es
manchmal Situationen, in denen eine Miniatur aufgrund eines
kleinen Hohenunterschieds beider Basen nicht in Basiskontakt
mit einer anderen Miniatur stehen kann. In solchen Situation
werden jene Miniaturen behandelt, als wéren sie in Basiskon-
takt, wenn die folgenden zwei Bedingungen erfiillt sind:

» Von oben gesehen gibt es keinen Abstand zwischen den
beiden Basen, sodass sie sich berithren wiirden, wenn es
keinen Hohenunterschied geben oder beide eben auf dem
Schlachtfeld stehen wiirden.

» Der vertikale Abstand zwischen den beiden Basen ist
kleiner als die Standarddicke einer STAR WARS: LEGION-
Basis.

» Wenn diese zwei Bedingungen erfiillt sind, werden
Miniaturen in dieser Situation behandelt, als waren sie
in Basiskontakt und die Regeln fiir Basiskontakt gelten
wie gewohnt.

o Falls ein Spieler versucht, eine Miniatur in Basiskontakt mit
einer anderen Miniatur zu bewegen, und diese Miniaturen
nicht in Basiskontakt bewegt werden konnen, weil ein Teil
einer Miniatur iiber die Basis hinausragt, darf der Spieler, der
die Miniatur bewegt, die Endposition der Miniatur innerhalb
des Toleranzbereichs verandern, sodass die Miniaturen in
Basiskontakt platziert werden konnen. Fiir weitere Regeln siehe
sToleranzbereich“ auf Seite 11.

o Einheiten konnen wihrend des Spielaufbaus nicht in Basis-
kontakt mit einer feindlichen Miniatur platziert werden oder
dorthin bewegt werden.

Verwandte Themen: Basis, Deckung, Einsatzzielmarker, Handge-
menge, Klimmen und Klettern, Nahkampf, Nahkampfwaffe

BEANSPRUCHEN

Siehe ,,Einsatzzielmarker® auf 35.

BEDINGUNGSKARTEN

Wihrend des Spielaufbaus wéhlen die Spieler eine Bedingungs-
karte. Diese stellt dar, unter welchen Bedingungen das Gefecht
stattfindet. Jede Bedingungskarte beeinflusst das Spiel auf einzigar-
tige Weise. Genaueres ist auf der jeweiligen Karte angegeben.

« Manche Bedingungskarten verwenden Bedingungsmarker.

Verwandte Themen: Bedingungsmarker, Gefechtskarten, Schlacht-
feld definieren, Schlachtfeld, siehe ,,Spielaufbau® auf S. 6.

BEDINGUNGSMARKER

Manche Bedingungskarten geben die Anweisung,
Bedingungsmarker auf dem Schlachtfeld zu platzie-
ren. Welchen Spieleffekt diese Marker haben, wird
auf der jeweiligen Bedingungskarte erklért.

Bedingungs-
marker

o Miniaturen konnen sich durch Bedingungs-
marker hindurchbewegen, aber sie kénnen sich
nicht mit ihnen tiberschneiden.

o Bedingungsmarker konnen sich nicht mit Einsatzzielmarkern
oder Bane-Markern iiberschneiden (und umgekehrt).

o Jeder Bedingungsmarker verfiigt iiber eine andere Anzahl an
Leuchtpunkten. Sofern die Karte nicht expliziten Bezug auf
diese Punkte nimmt, werden sie ignoriert.

» Die Seite eines Bedingungsmarkers ohne Punkte ist ihre
verdeckte Seite, wahrend die Seite mit den Punkten ihre
aufgedeckte Seite ist.

o Werden Bedingungsmarker auf dem Schlachtfeld platziert,
diirfen sie nicht unter Gelandeteilen platziert werden.

o Manche Bedingungskarten geben an, dass mit Bedingungsmar-
kern durch die freie VORRATE AUFSTOCKEN-Aktion interagiert
werden kann.
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» Nur ein Einheitenfiihrer in Basiskontakt mit einem
Bedingungsmarker kann das Schliisselwort VORRATE
AUEFSTOCKEN verwenden.

» Nachdem ein Einheitenfiihrer eines Spielers das Schliissel-
wort VORRATE AUFSTOCKEN verwendet hat, um mit einem
verdeckten Bedingungsmarker zu interagieren, dreht der
Spieler den Bedingungsmarker von der verdeckten Seite
auf die aufgedeckte Seite und platziert ihn an derselben
Position zuriick auf das Schlachtfeld und in Basiskontakt
mit dem Einheitenfiihrer.

» Nachdem ein Einheitenfiihrer eines Spielers das Schliissel-
wort VORRATE AUFSTOCKEN verwendet hat, um mit einem
aufgedeckten Bedingungsmarker zu interagieren, entfernt
der Spieler den Bedingungsmarker vom Schlachtfeld und
legt ihn zuriick in den Vorrat.

» Sobald ein Einheitenfiihrer eines Spielers das Schliisselwort
VORRATE AUFSTOCKEN verwendet, zieht der Spieler zwei
Nachschubkarten vom Nachschubstapel, wéhlt eine, mit
der er die Einheit ausriistet, und mischt die andere zuriick
in den Nachschubstapel. Siehe ,,Nachschubstapel auf Seite
54.

Verwandte Themen: Bedingungskarten, Gefechtskarten, Schlacht-
feld definieren, Schlachtfeld, siehe ,,Spielaufbau® auf S. 6.

BEFEHLE ERTEILEN UND
EMPFANGEN

Sobald ein Spieler wiahrend der Kommandophase mit dem
Abhandeln seiner aufgedeckten Kommandokarte zum Zug kommt,
benennt er einen seiner Commander auf dem Schlachtfeld. Dieser
Commander erteilt Befehle an eine Reihe von Einheiten. Wie viele
und welche das sind, steht auf der aufgedeckten Kommandokarte.

« Eine Einheit muss folgende Kriterien erfiillen, um einen Befehl
empfangen zu konnen:

» Der Typ der Einheit muss dem Einheitentyp entsprechen,
der auf der aufgedeckten Kommandokarte genannt ist.

» Die Einheit muss in Reichweite 1-3 zu dem benannten
Commander des Spielers sein.

» Die Einheit darf wahrend der aktuellen Spielrunde noch
keinen Befehl empfangen haben.

o Sobald eine Einheit einen Befehl empfingt, platziert man einen
Befehlsmarker, welcher der Fraktion und dem Rang der Einheit
entspricht, neben ihr auf dem Schlachtfeld. Der Marker wird so
platziert, dass das Rangsymbol nach oben zeigt.

o Sobald ein Spieler eine Kommandokarte eines Agenten spielt,
benennt er keinen Commander. Stattdessen benennt er einen
Agenten. Jener Agent erteilt Befehle.

« Hat ein Spieler keinen Commander oder Agenten auf dem
Schlachtfeld, kann er wihrend der Kommandophase keine
Kommandokarte spielen.

« Befehle werden nacheinander erteilt. Der Spieler, der die
befehlende Einheit kontrolliert, legt die Reihenfolge ihrer
Befehle fest. Jeder Spieleffekt, der auslost, sobald oder nachdem
ein Befehl erteilt wurde, wird nacheinander abgehandelt, sobald
oder nachdem der Befehl erteilt wurde und bevor weitere
Befehle erteilt werden.

o Wihrend der Kommandophase kann einer Einheit nur ein Mal
ein Befehl erteilt werden, selbst wenn ein Spieleffekt bewirkt,
dass dieser Befehl entfernt wird oder einer anderen Einheit
erteilt wird.

Verwandte Themen: Befehlsmarker, Commander, Kommandokar-
ten, Kommandophase, Rang, Reichweite

BEFEHLSMARKER

Jede Einheit hat einen Befehlsmarker,
entsprechend ihrem Rang und ihrer
Fraktion. Man verwendet sie, um
Einheiten zu aktivieren.

o Auf der Riickseite der Befehlsmarker
ist die Fraktion der Einheit darge-
stellt: Galaktisches Imperium oder Befehlsmarker
Rebellenallianz. Das Symbol auf der
Vorderseite zeigt den Rang der Einheit an: Commander (),
Agent (A), Korps (A), Spezialeinsatzkrifte (vav), Unterstiit-
zung (@) oder Schwer (8.). Ein Befehlsmarker liegt offen aus,
solange sein Rangsymbol sichtbar ist.

o Sobald man wahrend der Kommandophase eine Komman-
dokarte spielt und damit einer Einheit einen Befehl erteilt,
platziert man einen Befehlsmarker mit dem entsprechenden
Rang neben der Einheit auf dem Schlachtfeld. Der Marker wird
so platziert, dass das Rangsymbol sichtbar ist.

¢ Nach dem Erteilen von Befehlen wiahrend der Kommando-
phase platziert man alle Befehlsmarker, die nicht auf dem
Schlachtfeld sind, in den Befehlspool.

o Wihrend der Aktivierungsphase kann man entweder eine
befreundete Einheit mit einem offen ausliegenden Befehls-
marker aktivieren oder einen zufélligen Befehlsmarker aus
dem Befehlspool ziehen und eine befreundete Einheit mit
entsprechendem Rang aktivieren, die keinen ausliegenden
Befehlsmarker hat.

o Nachdem man eine Einheit aktiviert hat, platziert man ihren
Befehlsmarker neben der Einheit auf dem Schlachtfeld, sodass
das Fraktionssymbol sichtbar ist. Der verdeckte Befehlsmarker
zeigt an, dass die Einheit wihrend dieser Spielrunde bereits
aktiviert worden ist.

o Sobald eine Einheit besiegt wird, entfernt man ihren Befehls-
marker aus dem Spiel. Dies geschieht entweder, sobald man
einen Befehlsmarker aus dem Pool zieht, zu dem es keine
Einheit mit entsprechendem Rang auf dem Schlachtfeld gibt,
oder aber in der Endphase.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Befehle erteilen und empfangen, Befehlspool, Commander,
Kommandokarten, Kommandophase, Rang

BEFEHLSPOOL

Wihrend der Kommandophase bildet jeder Spieler einen Befehl-
spool. Dieser enthalt alle Befehlsmarker, die der Spieler beim
Abhandeln seiner Kommandokarte nicht offen ausgelegt hat.

« Sobald ein Spieler wihrend der Aktivierungsphase eine Einheit
aktiviert, kann er einen zufilligen Befehlsmarker aus seinem
Befehlspool ziehen.

» Anschlieflend aktiviert er eine Einheit, deren Rang dem
gezogenen Befehlsmarker entspricht.

o Wir empfehlen, die Befehlsmarker in einen undurchsichtigen
Beutel zu geben. Alternativ konnen sie auch verdeckt gemischt
und neben dem Schlachtfeld gestapelt werden.

o Zieht ein Spieler aus seinem Befehlspool einen zufélligen
Befehlsmarker, der keiner aktivierbaren Einheit entspricht,
entfernt er den Befehlsmarker aus dem Spiel und zieht einen
neuen aus seinem Befehlspool.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Befehle erteilen und empfangen, Befehlsmarker, Comman-
der, Kommandokarten, Kommandophase, Rang




BEFORDERN

Siehe ,Commander auf S. 28.

BEFREUNDET

Alle Einheiten, die man selbst kontrolliert, sind
befreundete Einheiten.

Verwandte Themen: Einheit, Feindlich

BEHANDLUNG X: KAPAZITAT Y
(AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

BEHANDLUNG X: KAPAZITAT Y ist eine Kartenfihigkeit und kann
als Aktion oder freie Aktion (abhéngig von der Karte) wihrend der
Aktivierung einer Einheit verwendet werden. Sobald eine Einheit
die Fahigkeit BEHANDLUNG X: KAPAZITAT Y verwendet, wird

1 Wundenmarker auf der Karte platziert, die das Schliisselwort
BEHANDLUNG X: KAPAZITAT Y hat. Dann wird eine befreundete
Truppler-Einheit, die kein Droiden-Truppler ist, in Sichtlinie und
in Reichweite 1 gewéhlt. Von ihr werden bis zu X Wundenmarker
und/oder Giftmarker entfernt oder bis zu X Miniaturen dieser Ein-
heit werden wiederhergestellt. Die Fahigkeit kann nicht verwendet
werden, falls die Karte mit dem Schliisselwort BEHANDLUNG X:
KAPAZITAT Y mindestens Y Wundenmarker auf sich liegen hat.

o Wundenmarker auf Karten gelten nicht als Wundenmarker auf
Einheiten und zahlen nicht gegen die Wundschwelle einer Ein-
heit. Sie konnen auch nicht von Fahigkeiten entfernt werden,
die Wundenmarker von Einheiten entfernen.

o BEHANDLUNG X: KAPAZITAT Y kann bei Einheiten verwendet
werden, die den Einheitentyp Truppler, Stellungstruppler oder
Kreaturentruppler haben.

» BEHANDLUNG X: KAPAZITAT Y kann nicht bei
Einheiten verwendet werden, die den Einheitentyp
Droiden-Truppler haben.

o Um eine Miniatur einer Einheit wiederherzustellen, muss
mindestens 1 Miniatur jener Einheit in dieser Runde besiegt
worden sein. Dazu wahlt man eine Miniatur, die wahrend
der aktuellen Runde besiegt worden ist, und platziert sie auf
dem Schlachtfeld in Formation mit ihrem Einheitenfiihrer.
Dann werden der Miniatur Wunden in Hohe ihrer Wund-
schwelle minus 1 gegeben. Die Wundschwelle ist auf der
Einheitenkarte angegeben.

o Falls alle Miniaturen einer Einheit besiegt worden sind, ist sie
nicht linger im Spiel und kann nicht fiir die Fahigkeit BEHAND-
LUNG X: KAPAZITAT Y ausgewdhlt werden.

« Falls ein Spieler eine Einheit mit der Féhigkeit BEHAND-
LUNG X: KAPAZITAT Y in seiner Armee hat, wird empfohlen,
dass der Spieler klar kenntlich macht, welche seiner Truppler-
Miniaturen in der aktuellen Runde besiegt worden sind,
damit dariiber keine Missverstiandnisse aufkommen konnen.
Beispielsweise kann eine Miniatur auf die Seite gelegt werden
und in der Nihe ihrer Einheit bleiben, bis die Runde vorbei ist.

« Falls eine Einheit mehrere Fahigkeiten BEHANDLUNG X:
KAPAZITAT Y hat, wird jedes Schliisselwort als eigenstindige
Fahigkeit behandelt.

Beispiel: Eine Sturmtruppen-Einheit riistet einen FX-9 Medizi-
nischer Droide (mit BEHANDLUNG 1: KAPAZITAT 2) aus und
findet eine Kopie der Bacta-Kapseln (mit BEHANDLUNG 1:
KAPAZITAT 1). Die Einheit kann aussuchen, welche Fihigkeit
sie verwendet.

» Zusitzlich gilt jede dieser Aktionen als einzigartig, sodass
eine Einheit, die Zugang zu beiden Fahigkeiten hat,
wihrend ihrer Aktivierung beide Fahigkeiten je einmal
verwenden kann. Dies gilt auch dann, wenn die Einheit
Zugang zu zwei identischen Fahigkeiten aus verschiedenen
Quellen hat, wie eine Rebellentruppen-Einheit, die zwei
Kopien der Nachschubkarte Bacta-Kapseln hat.

« Fiir weitere Regeln, wie Miniaturen einer Einheit wiederherge-
stellt werden, siehe ,Wiederherstellen“ auf Seite 80.

Verwandte Themen: Besiegt, Truppler, Wunden

BEOBACHTEN X _
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Manche Einheiten agieren eher vom Rand des Schlachtfelds, indem
sie Gegner beobachten und wichtige Informationen sammeln. Eine
Einheit mit dem Schliisselwort BEOBACHTEN X kann als Karten-
aktion eine feindliche Einheit in Reichweite 1-3 und in Sichtlinie
wihlen. Die gewéhlte feindliche Einheit erhilt X Beobachtungs-
marker.

Verwandte Themen: Aktionen, Einsatzzielmarker, Kartenaktionen

BEOBACHTUNGSMARKER

Sobald einer Einheit ein Beobachtungsmarker
i
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zugewiesen wird, bedeutet das, dass der Feind einen
Vorteil iiber sie erlangt hat, indem er eine kritische

Beobachtungs-
marker

Schwiche oder einen Nachteil entdeckt hat. Verschie-
denste Effekte konnen dazu fithren, dass feindliche
Einheiten Beobachtungsmarker erhalten. Wahrend
eines Angriffs kann die angreifende Einheit Beob-
achtungsmarker ausgeben, die zur verteidigenden
Einheit gehoren. Der Angreifer wiirfelt einen Angriffswiirfel fir
jeden Beobachtungsmarker, den er ausgibt, neu. Beobachtungsmar-
ker werden am Ende jeder Runde entfernt.

« Beobachtungsmarker werden vom Angreifer wihrend des
Unterschritts ,Neu wiirfeln“ des Schrittes ,, Angriffswiirfel
werfen® eines Angriffs neu gewiirfelt.

o Beobachtungsmarker werden einer nach dem anderen
ausgegeben und jedes Mal wird nur ein Wiirfel neu gewiir-
felt, wenn ein Beobachtungsmarker ausgegeben wird. Der
gleiche Wiirfel kann mehrfach neu gewiirfelt werden, indem
nacheinander mehrere Beobachtungsmarker oder Zielmarker
ausgegeben werden.

o Der Angreifer kann Beobachtungsmarker und Zielmarker in
beliebiger Reihenfolge ausgeben.

o Beobachtungsmarker werden auf dem Schlachtfeld neben
der Einheit platziert, die sie erhalten hat, und bleiben bei der
Einheit, wenn sie sich auf dem Schlachtfeld bewegt.

« Eine Einheit kann niemals ihre eigenen Beobachtungs-
marker ausgeben.

Verwandte Themen: Angriff, Beobachten X, Wiirfel

BEREITSCHAFT

Truppler und Bodenfahrzeuge kdnnen

eine Bereitschaftsaktion durchfiihren. Eine
Einheit kann nur dann die Bereitschaftsaktion
durchfiihren, falls sie wahrend ihrer Aktivie-
rung keinen Angriff durchgefiihrt hat. Dazu
platziert man einen Bereitschaftsmarker auf
dem Schlachtfeld neben dem Einheitenfithrer der Einheit, welche
die Bereitschaftsaktion durchfiihrt.
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REFERENZHANDBUCH

Nachdem eine feindliche Einheit in Reichweite 1-2 und in Sicht-
linie zu einer Einheit mit Bereitschaftsmarker einen Angriff, eine
Bewegung oder eine Aktion durchgefiihrt hat, darf jene Einheit
ihren Bereitschaftsmarker ausgeben, um eine freie Angriffsaktion
oder eine freie Bewegungsaktion durchzufiihren.

o FEine Einheit kann keine Bereitschaftsaktion durchfiithren, falls
sie wahrend ihrer Aktivierung einen Angriff durchgefiihrt hat.

« Falls eine Truppler-Einheit einen Niederhalten-Marker erhélt
oder eine Bewegung, einen Angriff oder eine Aktion durch-
fuhrt, entfernt sie alle ihre Bereitschaftsmarker.

« Falls ein Bodenfahrzeug eine Bewegung, einen
Angriff oder eine Aktion durchfiihrt, entfernt es alle
seine Bereitschaftsmarker.

o Eine Einheit kann nicht mehr als 1 Bereitschaftsmarker haben.

« Eine Einheit kann pro Gelegenheit, in der sie Bereitschaftsmar-
ker ausgeben kann, nicht mehr als einen Bereitschaftsmarker
ausgeben, selbst wenn jene Einheit in der Lage ist, Bereit-
schaftsmarker von anderen Einheiten auszugeben.

o Bereitschaftsmarker konnen nur wahrend der Aktivierungs-
phase ausgegeben werden.

« Wihrend der Endphase werden alle nicht ausgegebenen
Bereitschaftsmarker in den Vorrat zuriickgelegt.

o Um einen Bereitschaftsmarker ausgeben zu konnen, benétigt
man Sichtlinie zu der feindlichen Einheit, die einen Angriff,
eine Bewegung oder eine Aktion durchfiihrt.

« Eine Einheit mit einem Bereitschaftsmarker misst die Reich-
weite von einer beliebigen Miniatur in ihrer Einheit zu einer
beliebigen Miniatur in der Einheit, die angegriffen, sich bewegt
oder eine Aktion durchgefiihrt hat. Aber sobald ein Bereit-
schaftsmarker ausgegeben wird, um einen Angriff durchzu-
fithren, wird die Reichweite des Angriffs vom Einheitenfithrer
der angreifenden Einheit zu einer beliebigen Miniatur der
verteidigenden Einheit gemessen.

« Ein Bereitschaftsmarker darf ausgegeben werden, bevor
irgendwelche Effekte ausgelost werden, die nach einem
Angriff, einer Angriffsaktion, einer Bewegung oder einer
Bewegungsaktion eintreten.

Beispiel: Darth Vader fiihrt eine Bewegungsaktion durch, um in
Reichweite 2 zu einer Rebellentruppen-Einheit zu gelangen. Diese
hat einen Bereitschaftsmarker. Bevor Vader sein Schliisselwort
UNERBITTLICH auslosen kann, um mit der Aufwertungskarte
»Lichtschwertwurf einen Angriff durchzufiihren, geben die
Rebellentruppen ihren Bereitschaftsmarker aus, um eine Bewe-
gung durchzufiihren, die sie jenseits von Reichweite 2 zu Darth
Vader bringt. Da keine feindlichen Einheiten mehr in Reichweite
1-2 zu Darth Vader sind, kann er seine Angriffsaktion nicht
mehr durchfiihren.

» Der Erhalt eines Niederhalten-Markers ist Teil eines
Angriffs und ist kein Effekt, der nach einem Angriff
ausgelost wird. Deshalb kann eine Truppler-Einheit nach
der Verteidigung gegen einen Angriff keinen Bereitschafts-
marker ausgeben, bevor sie einen Niederhalten-Marker
erhalten und ihren Bereitschaftsmarker entfernen wiirde.

» Wird eine Einheit besiegt, weil eine feindliche Einheit
einen Bereitschaftsmarker zum Durchfiithren eines Angriffs
ausgegeben hat, kann die besiegte Einheit keine weiteren
Effekte auslosen.

Beispiel: Eine Schneetruppen-Einheit fiihrt eine Bewe-

gung durch und ist in Reichweite 2 zu einer Einheit von
Flottentruppen, die einen Bereitschaftsmarker hat. Die
Flottentruppen geben ihren Bereitschaftsmarker aus, um eine
freie Angriffsaktion durchzufiihren. Wihrend dieses Angriffs
erleiden die Schneetruppen so viele Wunden, dass sie besiegt

werden. Da die Schneetruppen besiegt wurden, konnen sie
das Schliisselwort RUHIGE HAND nicht mehr auslosen.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Ausgeben, Bewegung,
Freie Aktionen, Niederhalten, Truppler

BEREIT X )
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort BEREIT X eine
Bereitschaftsaktion durchgefiihrt hat, erhalt sie X Zielmarker.

o Dies ist ein anderer Effekt als das Durchfiihren einer Zielaktion
und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfiih-
ren einer Zielaktion eintreten.

Verwandte Themen: Angriff, Bereitschaft, Fahigkeiten, Zielen

BESCHADIGT

Fahrzeugeinheiten konnen beschadigt
werden, sobald die Anzahl ihrer Wunden-
marker auf oder tiber ihrer Robustheit liegt
(siehe ,,Robustheit“ auf S. 63).

Beschadigungsmarker

o Sobald eine Fahrzeugeinheit beschadigt wird, erhalt sie einen
Beschadigungsmarker, der neben dem Einheitenfithrer auf dem
Schlachtfeld platziert wird. Dort bleibt er liegen und bewegt
sich mit der Einheit tiber das Schlachtfeld.

o Sobald eine beschidigte Einheit aktiviert wird, muss sie noch
vor dem Durchfiithren von Aktionen einen weifSen Verteidi-
gungswiirfel werfen. Ist das Ergebnis eine Leerseite, fithrt die
Einheit wahrend ihrer Aktivierung eine Aktion weniger durch.

» Einheiten, die auf diese Weise Aktionen verlieren, konnen
weiterhin beliebig viele freie Aktionen durchfiihren.

« Ein Beschadigungsmarker ist 1 von 3 unterschiedlichen Arten
von Schadensmarkern fiir Fahrzeuge.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten,
Fahrzeuge, Robustheit, Wunden, Wiirfel

BESCHUTZER X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort BESCHUTZER X darf bis zu

X Treffer () negieren, solange eine befreundete Truppler-Einheit

in Reichweite 1 und in Sichtlinie gegen einen Fernkampfangriff
verteidigt. Fiir jeden negierten Treffer () wirft die Einheit mit dem
Schliisselwort BESCHUTZER X 1 ihrer Verteidigungswiirfel. Nach dem
Umwandeln von Verteidigungsenergie (%) geméf3 ihrer Energie-
umwandlungstabelle erleidet die Einheit mit dem Schliisselwort
BESCHUTZER X 1 Wunde fiir jede Leerseite, die sie gewtirfelt hat.

« BESCHUTZER X kann nicht verwendet werden, um kritische
Treffer (%X) zu negieren.

o Treffer (%) werden wihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel modifi-
zieren“ eines Angriffs negiert.

o Eine Einheit, die BESCHUTZER X zum Negieren von Treffern ()
verwendet, ist kein Verteidiger und erhélt keine Niederhalten-
Marker.

o Werden alle Treffer (%) von einer Einheit mit BESCHUTZER X
negiert, bleibt der Verteidiger trotzdem Verteidiger und erhalt wie
gewohnt einen Niederhalten-Marker.

o BEScHUTZER X kann nicht verwendet werden, falls der Verteidi-
ger ebenfalls das Schliisselwort BESCHUTZER X hat.



« BEScHUTZER X kann weder von einer Finheit verwendet werden,
die transportiert wird, noch kann es verwendet werden, um eine
befreundete transportierte Einheit daran zu hindern, Wunden zu
erleiden, wihrend sie transportiert wird.

o Das Schliisselwort DURCHSCHLAGEN X kann auch verwendet
werden, um die Abwehr (W) einer Einheit, die BESCHUTZER X
verwendet, zu negieren. Negierte Abwehr-Ergebnisse (W) werden
wie Leerseiten behandelt. Nachdem DURCHSCHLAGEN X auf diese
Weise verwendet worden ist, kann der unverbrauchte Teil von X
immer noch verwendet werden, um die Abwehr (W) des Verteidi-
gers zu negieren.

Beispiel: Eine Einheit mit DURCHSCHLAGEN 3 greift eine feindliche
Einheit an. Eine andere feindliche Einheit verwendet BESCHUTZER
2, um 2 Treffer (%) zu negieren. Nach der Umwandlung von Energie
(W) hat die Einheit, die BESCHUTZER verwendet, 2 Abwehr (W)
gewiirfelt. Die angreifende Einheit verwendet DURCHSCHLAGEN,

um die 2 Abwehr-Ergebnisse (W) zu negieren, woraufhin die Einheit,
die BESCHUTZER verwendet, 2 Wunden erleidet. Nun wirft der
Verteidiger seine Verteidigungswiirfel. Die angreifende Einheit kann
noch 1 gewiirfelte Abwehr (W) des Verteidigers negieren, da sie von
ihrem DURCHSCHLAGEN 3 bisher nur 2 verwendet hat.

o Falls mehrere befreundete Einheiten das Schliisselwort BESCHUT-
ZER wahrend eines Angriffs verwenden konnen, muss der
kontrollierende Spieler festlegen, welche Einheit BESCHUTZER
zuerst verwendet und die Fihigkeit BESCHUTZER abhandeln,
bevor er sich entscheidet und festlegt, ob eine andere Einheit
BESCHUTZER verwendet.

Verwandte Themen: Angriff, Durchschlagen X (Waffenschliissel-
wort), Negieren, Waffen, Wiirfel

BESIEGT

Sobald eine Miniatur besiegt wird, entfernt man sie vom Schlacht-
feld und kann sie fiir den Rest der Partie nicht mehr verwenden.

« Eine Miniatur ist besiegt, falls sie Wunden in Héhe der Wund-
schwelle ihrer Einheit hat.

o Fiihrt eine Einheit eine Bewegung durch, die dazu fiihrt, dass
irgendein Teil der Basis des Einheitenfiihrers iiber das Schlacht-
feld hinausragt, ist die Einheit besiegt. Dies gilt auch, wihrend
sie sich entlang der Bewegungshilfe bewegt.

o In seltenen Fillen kann es passieren, dass ein Einheitenfiihrer
besiegt wird, obwohl noch Miniaturen in seiner Einheit sind.
In dem Fall muss der kontrollierende Spieler der Einheit
sofort eine andere Miniatur aus der Einheit zum Einheiten-
fithrer ernennen - die gewédhlte Miniatur wird durch die des
Einheitenfiithrers ersetzt.

» Wird ein Einheitenfithrer mit einem beanspruchten
Einsatzzielmarker besiegt, wird der Einsatzzielmarker vor
dem Entfernen oder Bewegen des Einheitenfiihrers auf die
nicht-beanspruchte Seite gedreht und auf das Schlachtfeld
an dieselbe Position in Basiskontakt mit dem Einheiten-
fithrer zurtickgelegt. Der Einsatzzielmarker bleibt auf dem
Schlachtfeld und kann gemaf3 den normalen Regeln wieder
beansprucht werden.

o Wird ein Commander oder Agent besiegt, kann sein kontrollie-
render Spieler die spezifischen Kommandokarten dieser Einheit
nicht mehr spielen.

Verwandte Themen: Angriff, Commander, Einheit, Einheitenfiih-
rer, Einsatzzielmarker, Verlassen des Schlachtfeldes, Wunden

BEWEGUNG

Jede Einheit kann sich auf verschiedene Weisen tiber das
Schlachtfeld bewegen.

5. Formation wiederherstellen: Als nichstes platziert man alle

In den meisten Fallen bewegen sich Einheiten mithilfe von
Bewegungsaktionen. Sobald eine Einheit eine Bewegungsaktion
durchfiihrt, fiihrt sie eine der folgenden Bewegungsarten durch:
Standardbewegung, Seitwirtsbewegung, Riickwértsbewegung,
Drehung, Klimmen, Klettern, Ein- oder Aussteigen.

Eine Standardbewegung wird in folgenden
Schritten durchgefiihrt:

Bewegungshilfe nehmen: Zuerst wird eine
Bewegungshilfe gewéhlt.

» Jede Einheit hat eine Maximalgeschwindigkeit (1, 2 oder
3), angezeigt durch die Anzahl der roten Balken auf ihrer
Einheitenkarte. Sobald eine Einheit eine Standardbewe-
gung durchfiihrt, wahlt man eine Bewegungshilfe, deren
Geschwindigkeit auf oder unter der Maximalgeschwindig-
keit der Einheit liegt.

Bewegungshilfe platzieren: Je nach Typ der beweg-
ten Einheit wird die Bewegungshilfe an die Basis des
Einheitenfiihrers angelegt:

» Basis ohne Einkerbungen: Die Bewegungshilfe wird
biindig an einen beliebigen Punkt der Basis angelegt.

» Basis mit Einkerbungen: Ein Ende der Bewegungshilfe
wird in die vordere Einkerbung der Basis gesteckt.

Bewegungshilfe justieren: Anschlieflend kann die Bewegungs-
hilfe an ihrem Gelenk nach Belieben verstellt werden. Die
Bewegungshilfe bestimmt die Route, auf der sich die Miniatur
bewegen wird.

Volle Bewegung oder Teilbewegung ausfiihren: Entweder
wird eine volle Bewegung oder eine Teilbewegung ausgefiihrt.

» Volle Bewegung: Die Bewegungshilfe wird festgehalten.
Wihrenddessen hebt man die Miniatur des Einheitenfiih-
rers an und bewegt sie auf der Bewegungshilfe entlang,
wobei ihre Basis immer zentriert auf der Bewegungshilfe
liegen muss. Handelt es sich um eine Basis ohne Einkerbun-
gen, platziert man sie biindig ans andere Ende der Bewe-
gungshilfe. Hat die Miniatur eine Basis mit Einkerbungen,
platziert man sie so, dass die hintere Einkerbung das Ende
der Bewegungshilfe umschlief3t.

» Teilbewegung: Die Bewegungshilfe wird festgehalten. Wih-
renddessen hebt man die Miniatur des Einheitenfithrers an
und bewegt sie auf der Bewegungshilfe entlang, wobei ihre
Basis immer zentriert auf der Bewegungshilfe liegen muss.
An einem beliebigen Punkt der Route, die durch die Bewe-
gungshilfe vorgegeben wird, platziert man die Miniatur und
zieht die Bewegungshilfe unter ihrer Basis hervor. Handelt
es sich um eine Basis mit Einkerbungen, muss die Miniatur
so platziert werden, dass ihre Einkerbungen parallel zu der
Sektion der Bewegungshilfe verlaufen, die sie am Ende ihrer
Teilbewegung erreicht hat.

Miniaturen der bewegten Einheit, die nicht der Einheitenfiihrer

sind, in Formation mit dem Einheitenfiihrer (siehe ,,Formation
auf S. 41).

» Sobald eine Miniatur mit einer Basis mit Einkerbungen in
Formation platziert wird, muss ihre Basis parallel zu der des
Einheitenfiihrers ausgerichtet werden, sodass sie dieselbe
Blickrichtung haben.
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Eine Einheit kann wéhrend ihrer Aktivierung auch mehrere
Bewegungsaktionen durchfiihren. Anders als bei anderen
Aktionen ist eine Einheit nicht auf 1 Bewegungsaktion pro
Aktivierung beschrankt.
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o Wird eine Miniatur auf ihrer von der Bewegungshilfe vor-
gegebenen 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.

o Istbeim Durchfiihren einer Standardbewegung, Riickwirtsbewe-
gung oder Seitwiértsbewegung ersichtlich, dass sich auf der durch
die Bewegungshilfe vorgegebenen Route keinerlei Hindernisse
befinden, kann die Miniatur auch direkt an ihr endgiiltiges Ziel
platziert werden.

 Kann die Bewegungshilfe nicht flach auf das Schlachtfeld gelegt
werden, hélt man sie tiber die Objekte, die dies verhindern,
oder man markiert die Positionen der Objekte und entfernt sie
fir die Dauer der Bewegung.

« Eine Miniatur kann sich nur dann in Basiskontakt mit einer
feindlichen Miniatur bewegen, falls die Einheit, welche die
Bewegung durchfiihrt, eine Nahkampfwaffe besitzt und einen
Nahkampf mit der feindlichen Einheit beginnen will.

o Falls eine Einheit eine Bewegung durchfiihrt, die dazu fiihrt,
dass ein Teil ihrer Basis tiber das Schlachtfeld hinausragt (auch
wiahrend sie sich entlang der Bewegungshilfe bewegt), wird die
gesamte Einheit zerstort.

« Eine Einheit darf sich nach einer Bewegung in ihrer Endposi-
tion nicht mit den Basen anderer Miniaturen {iberschneiden, es
sei denn, die Einheit hat eine Moglichkeit, andere Miniaturen
zu verdrangen.

« Eine Einheit darf sich nach einer Bewegung in ihrer Endposition
nicht mit Einsatzziel- oder Bedingungsmarkern tiberschneiden.

« Die Basen von Miniaturen diirfen teilweise iiber Kanten hinausra-
gen, solange die Miniatur stabil steht und nicht unsicher platziert ist.

o Nach der Durchfithrung einer beliebigen Art von Bewegung
muss die Einheit so flach wie moglich auf dem Schlachtfeld
platziert werden. Nicht jedes Geldnde, auf dem eine Einheit ihre
Bewegung beenden kann, ist vollig flach. Deshalb sollten sich
die Spieler vor dem Spiel darauf einigen, auf welchem Geldnde
Einheiten ihre Bewegung beenden kénnen. Als generelle Regel
gilt aber: Falls eine sich mit Geldnde tiberschneidende Miniatur
instabil steht oder umzufallen droht oder die Basis der Miniatur
tiber 45 Grad gekippt ist, darf jene Miniatur ihre Bewegung an
jener Position nicht beenden.

o Falls ein Spieleffekt einer Einheit eine Geschwindigkeit-X-
Bewegung erlaubt oder sie dazu zwingt, fithrt jene Einheit eine
volle oder Teil-Standardbewegung mit einer Geschwindigkeit
von X oder weniger durch. Klimmen, Klettern, Einsteigen,
Aussteigen, Riickwirtsbewegung, Seitwirtsbewegung und
Drehung sind keine Standardbewegungen und kénnen
deshalb nicht anstelle einer Geschwindigkeit-X-Bewegung
durchgefiihrt werden.

TRUPPENBEWEGUNG (UBERSICHT)

 Eine Truppler-Miniatur kann sich durch befreundete und
feindliche Nicht-Kreaturentruppler-Miniaturen und Repulsor-
fahrzeug-Miniaturen hindurchbewegen.

o Eine Truppler-Miniatur kann sich nicht durch befreun-
dete oder feindliche Bodenfahrzeug-Miniaturen oder
Kreaturentruppler-Miniaturen hindurchbewegen.

o Beim Durchfiihren einer Standardbewegung kann sich eine
Truppler-Miniatur auf oder tiber Gelande bewegen, das maxi-
mal so hoch wie die Miniatur ihres Einheitenfiihrer ist.

» Falls Silhouettenschablonen verwendet werden, wird nicht
die Miniature zum Messen verwendet. Stattdessen kann
sich eine Truppler-Miniatur auf oder iiber einen Teil des
Gelandes bewegen, das eine Hohe hat, die gleich oder
geringer als die Hohe der Silhouette ist.

Eine Truppler-Miniatur kann klimmen, um sich auf Geldnde
mit einer Hohe von 1 oder weniger zu bewegen.

Eine Truppler-Miniatur kann klettern, um sich auf Gelinde mit
einer Hohe von 2 oder weniger zu bewegen.

Eine Truppler-Miniatur kann ein- und aussteigen.

Eine Truppler-Miniatur, die in ein Handgemenge verwickelt ist,
kann keine Bewegungen durchfiihren, aufler um wéhrend ihrer
Aktivierung einen Riickzug durchzufiihren.

Klontruppler- und Droiden-Truppler-Miniaturen haben keine
zusétzlichen Bewegungsregeln oder Ausnahmen.

STELLUNGSTRUPPEN-BEWEGUNG
(UBERSICHT)

Eine Stellungstruppler-Miniatur kann sich durch befreun-
dete und feindliche Nicht-Kreaturentruppler-Miniaturen und
Repulsorfahrzeug-Miniaturen hindurchbewegen.

Eine Stellungstruppler-Miniatur kann sich nicht durch
befreundete oder feindliche Bodenfahrzeug-Miniaturen oder
Kreaturentruppler-Miniaturen hindurchbewegen.

Beim Durchfiihren einer Standardbewegung kann sich eine
Stellungstruppler-Miniatur auf oder iiber Gelande bewegen, das
maximal so hoch wie die Miniatur ihres Einheitenfiihrers ist.

Eine Stellungstruppler-Miniatur kann nicht klimmen
oder Klettern.

Eine Stellungstruppler-Miniatur kann Drehungen und
Riickwirtsbewegungen durchfithren.

Eine Stellungstruppler-Miniatur kann ein- und aussteigen.

Sobald eine Stellungstruppler-Miniatur einen Riickzug
durchfihrt, kann sie freie Aktionen durchfithren und
Fahigkeiten nutzen.

KREATURENTRUPPEN-BEWEGUNG
(UBERSICHT)

Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann sich durch befreundete
und feindliche Repulsorfahrzeug-Miniaturen hindurch-
bewegen.

Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann sich nicht durch
befreundete oder feindliche Bodenfahrzeug-Miniaturen
hindurchbewegen.

Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann befreundete oder
feindliche Truppler-Miniaturen verdringen, indem sie sich
durch sie hindurchbewegt.

» Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann sich nicht durch
Truppler-Miniaturen, die in ein Handgemenge verwickelt
sind, hindurchbewegen und diese auch nicht verdréngen.

» Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann sich nicht durch
Stellungstruppler-Miniaturen hindurchbewegen und diese
auch nicht verdrangen.

» Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann sich nicht durch
andere Kreaturentruppler-Miniaturen hindurchbewegen
und diese auch nicht verdrangen.

» Solange sich Kreaturentruppler-Miniaturen zuriickziehen,
konnen sie Nicht-Kreaturentruppler-, Nicht-Stellungstrup-
pler-Miniaturen verdringen, mit denen sie in ein Handge-
menge verwickelt sind.

Beim Durchfiihren einer Standardbewegung kann sich
eine Kreaturentruppler-Miniatur auf oder tiber Gelinde
bewegen, das maximal halb so hoch wie die Miniatur ihres
Einheitenfiihrers ist.



 Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann nicht klimmen
oder klettern.

« Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann Drehungen und
Riickwartsbewegungen durchfithren.

 Eine Kreaturentruppler-Miniatur kann nicht ein-
und aussteigen.

+ Sobald eine Kreaturentruppler-Miniatur einen Riickzug
durchfiihrt, kann sie freie Aktionen durchfithren und
Fahigkeiten nutzen.

BODENFAHRZEUG-BEWEGUNG
(UBERSICHT)

» Bei anderen Bewegungsarten konnen Repulsorfahrzeuge
keine Truppler-Miniaturen verdriangen. Dies ist nur bei
Zwangsbewegungen moglich.

» Ein Repulsorfahrzeug, das eine Zwangsbewegung durch-
fithrt, kann eine Truppler-Miniatur, die in ein Handge-
menge verwickelt ist, nicht verdrangen.

» Ein Repulsorfahrzeug, das eine Zwangsbewegung durch-
fithrt, kann Stellungstruppler-Miniaturen nicht verdriangen.

» Ein Repulsorfahrzeug, das eine Zwangsbewegung
durchfiihrt, kann Kreaturentruppler-Miniaturen
nicht verdrangen.

Verwandte Themen: Aktionen, Barrikaden, Basis, Drehung, Einheit,
Einkerbungen, Fahrzeuge, Gleiter X (Einheitenschliisselwort), Klim-

» Eine Bodenfahrzeug-Miniatur kann sich durch befreundete und
feindliche Repulsorfahrzeug-Miniaturen hindurchbewegen.

» Eine Bodenfahrzeug-Miniatur kann nicht ein- oder aussteigen.

 Eine Bodenfahrzeug-Miniatur kann nicht klimmen oder klet-
tern, es sei denn, sie hat das Schliisselwort GEBIRGSFAHRZEUG.

« Eine Bodenfahrzeug-Miniatur kann eine
Riickwirtsbewegung durchfithren.

 Eine Bodenfahrzeug-Miniatur kann Drehungen durchfiithren
und verdringt dabei befreundete und feindliche Truppler-
Miniaturen, wenn sie eine nicht-runde Basis hat.

+ Eine Bodenfahrzeug-Miniatur kann sich durch befreundete und
feindliche Truppler-Miniaturen hindurchbewegen und diese
dabei verdrangen.

» Bodenfahrzeug-Miniaturen kénnen sich nicht durch
Truppler-Miniaturen, die in ein Handgemenge verwickelt
sind, hindurchbewegen und diese auch nicht verdriangen.

» Bodenfahrzeug-Miniaturen kénnen sich nicht durch
Stellungstruppler-Miniaturen hindurchbewegen und diese
auch nicht verdrangen.

» Bodenfahrzeug-Miniaturen kénnen sich nicht durch
Kreaturentruppler-Miniaturen hindurchbewegen und diese
auch nicht verdrangen.

 Eine Bodenfahrzeug-Miniatur kann sich nicht
durch befreundete oder feindliche Boden-
fahrzeug-Miniaturen hindurchbewegen.

o Beim Durchfiihren einer Standardbewegung kann sich
eine Bodenfahrzeug-Miniatur auf oder tiber Geldnde
bewegen, das maximal halb so hoch wie die Miniatur ihres
Einheitenfiihrers ist.

REPULSORFAHRZEUG-BEWEGUNG
(UBERSICHT)

 Eine Repulsorfahrzeug-Miniatur kann sich durch alle
Einheitentypen hindurchbewegen.

 Eine Repulsorfahrzeug-Miniatur kann nicht klimmen oder
klettern und nicht ein- oder aussteigen.

o Ein Repulsorfahrzeug kann keine Riickwértsbewegungen
durchfithren, aufler es hat das Schliisselwort SCHWEBEN.

 Eine Repulsorfahrzeug-Miniatur kann Drehungen durchfithren.

» Beim Durchfiihren einer Standardbewegung kann sich eine
Repulsorfahrzeug-Miniatur auf oder tiber Geldnde bewegen,
das maximal so hoch wie die Miniatur ihres Einheitenfiihrer ist.

« Uberschneidet sich eine Repulsorfahrzeug-Miniatur am Ende
einer Zwangsbewegung mit einer oder mehreren Truppler-Mi-
niaturen, werden diese Miniaturen verdrangt.

men und Klettern, Offenes Gelidnde, Probemessungen, Riickwarts-
bewegung, Riickzug, Schwieriges Gelidnde, Springen X (Einheiten-
schliisselwort), Truppler, Unpassierbares Gelande, Verdrangung,
Zwangsbewegung, siehe ,Vertikale Bewegung“ auf S. 10.

BLAUER UND ROTER SPIELER

Siehe ,,Spielaufbau® auf 6.

BODENFAHRZEUGE

Siehe ,,Fahrzeuge® auf 38.

BODENSTANDIG _
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort BODENSTANDIG kann weder
klimmen noch klettern.

Verwandte Themen: Bewegung, Fihigkeiten, Klimmen und
Klettern

BOMBENMARKER

Jeder Bombenmarker gehort einem
bestimmten Typ an und kann am
entsprechenden Symbol auf dem
Bombenmarker erkannt werden. Jeder
Typ von Bombenmarkern passt zu
einem Schliisselwort SCHARF MACHEN
X: BOMBENTYP und einem Schliissel-
wort DETONIEREN X: BOMBENTYP.
Diese Schliisselworter geben an, wie der Marker auf dem Schlacht-
feld platziert wird und wie er detoniert.

Bombenmaker

o Bombenmarker diirfen sich nicht mit Einsatzziel-, Bedingungs-
oder anderen Bombenmarkern iiberschneiden und miissen
biindig auf einer flachen Oberfliche platziert werden.

» Beim Platzieren der Bombenmarker sollte der blaue Spieler
die Bombenmarker mit der blauen Seite nach oben und der
rote Spieler die Bombenmarker mit der roten Seite nach
oben platzieren.

Verwandte Themen: Detonieren, Detonieren X: Bombentyp (Waf-
fenschliisselwort), Flachenwaffen, Scharf machen X: Bombentyp
(Watfenschliisselwort), Waffen

-
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BOMBENWAGEN

Die Einsatzzielkarte ,,Sprengstofftransport® benétigt zwei Bomben-
wagen-Miniaturen. Eine Bombenwagen-Miniatur besteht aus einer
Repulsorwagen-Miniatur, die auf einer 50mm-Basis mit Einker-
bungen befestigt ist, und 1 bis 2 Bomben oder ahnlich grofien
Miniaturen, die auf dem Wagen platziert werden. Immer wenn

eine Partie mit der Einsatzzielkarte ,,Sprengstofftransport® gespielt
wird, darf jeder Spieler seinen eigenen Bombenwagen verwenden.
Falls einer der Spieler beide Bombenwagen besitzt, sollte der andere
Spieler entscheiden, welchen Bombenwagen er verwendet und
welchen sein Gegner.

BOMBENWAGEN-MINIATUR

Fiir jede Bombenwagen-Miniatur gelten die folgenden Sonderregeln:

« Eine Bombenwagen-Miniatur ist keine Einheit und kann keine
Marker erhalten, Wunden erleiden und nicht zum Ziel eines
Effekts werden, der auf Einheiten zielt.

« Eine Bombenwagen-Miniatur bietet Truppler-Einheiten (aufler
Kreaturentrupplern) starke Deckung. Fiir Kreaturentruppler
und Fahrzeuge bietet sie keine Deckung.

o Alle Einheiten, egal ob befreundet oder feindlich, kénnen
sich durch Bombenwagen-Miniaturen hindurchbewegen, sie
koénnen ihre Bewegung aber nicht so beenden, dass sie sich mit
einer Bombenwagen-Miniaturenbasis tiberschneiden.

« Eine Bombenwagen-Miniatur kann sich durch alle Einheiten
hindurchbewegen, egal ob befreundet oder feindlich, sie kann
ihre Bewegung aber nicht so beenden, dass sie sich mit einer
Basis einer anderen Miniatur tiberschneidet, die nicht verdrangt
werden kann.

» Eine Bombenwagen-Miniatur kann sich durch eine Gruppe
aus befreundeten und feindlichen Miniaturen hindurch-
bewegen, die in ein Handgemenge verwickelt sind, sie
jedoch nicht verdriangen.

o Die Endposition einer Bombenwagen-Miniatur kann sich mit
einer Truppler-Miniaturenbasis iiberschneiden, falls jener
Truppler verdringt werden kann. Dies verdringt jene Trupp-
ler-Miniatur.

« Eine Bombenwagen-Miniatur kann sich durch eine andere
Bombenwagen-Miniatur hindurchbewegen, sie kann ihre
Bewegung aber nicht so beenden, dass sie sich mit der anderen
Miniaturenbasis tiberschneidet.

» Eine Bombenwagen-Miniatur kann Teilbewegungen durchfiih-
ren

« Eine Bombenwagen-Miniatur ignoriert die Effekte von
schwierigem Geldnde.

« Eine Bombenwagen-Miniatur kann sich durch unpassierbares
Gelidnde hindurch- oder dariiber hinwegbewegen, solange ihre
Endposition erlaubt ist. Eine Bombenwagen-Miniatur wird wie
eine Finheit behandelt, wenn bestimmt wird, ob ihre End-
position erlaubt ist.

Verwandte Themen: Bewegung, Einsatzzielkarten, Verdringung

CHANCEN BERECHNEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Die Chancen im Getiimmel des Gefechts zu berechnen kann
lebenswichtig, aber auch extrem ldstig sein. Als Kartenaktion kann
eine Einheit mit dem Schliisselwort CHANCEN BERECHNEN

eine befreundete Truppler-Einheit in Reichweite 1 und in Sichtlinie
wihlen, die 1 Zielmarker, 1 Ausweichmarker und 1 Niederhalten-
Marker erhilt.

« Eine Einheit, welche die Fahigkeit CHANCEN BERECHNEN
verwendet, kann sich selbst wahlen.

« Dies ist ein anderer Effekt als das Durchfiihren einer Zielaktion
und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfiih-
ren einer Zielaktion eintreten.

o Dies ein anderer Effekt als das Durchfiihren einer Ausweich-
aktion und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem
Durchfiihren einer Ausweichaktion eintreten.

Verwandte Themen: Aktionen, Ausweichen, Niederhalten

COMMANDER

Das Symbol vAv bedeutet, dass eine Einheit den
Rang eines Commanders hat. Commander sind
méchtige Helden oder Schurken, die anderen
Einheiten Befehle erteilen konnen. Beim
Zusammenstellen einer Standardarmee, darf
man bis zu zwei Commander-Einheiten in die
Armee aufnehmen.

A

Commander-
Symbol

o Jeder einzigartige Commander hat mehrere spezifische
Kommandokarten, die nur verwendet werden konnen, solange
er Teil der Armee ist.

» Commander-spezifische Kommandokarten erkennt man
daran, dass der Commander oben rechts auf der Karte
abgebildet ist (dieses Bild entspricht der Illustration seiner
Einheitenkarte) und am Namen des Commanders, der
direkt unter dem Namen der Kommandokarte steht.

» Wer einen Commander in seine Armee aufnimmt, kann
beliebig viele Kommandokarten dieses Commanders
fur seine Hand auswihlen, aber nur 1 Exemplar von
jeder Karte.

o Wird der letzte Commander eines Spielers besiegt, kann dieser
Spieler wahrend der Endphase einen neuen Commander
befordern.

» Um einen Commander zu beférdern, wihlt ein Q‘ Al
Spieler eine beliebige seiner Truppler-Einheiten il
oder Einheiten mit dem Schliisselwort FELDKOM- "-u
MANDANT auf dem Schlachtfeld und platziert
einen Commander-Marker neben jener Einheit.

Commander-

Marker
» Sobald man einen Commander befordert, entfernt

man den Befehlsmarker dieser Einheit aus dem Spiel und
ersetzt ihn durch einen Commander-Befehlsmarker.

» Eine zum Commander beforderte Einheit wird ab jetzt mit
einem Commander-Befehlsmarker aktiviert anstatt mit dem
Befehlsmarker, der ihrem aufgedruckten Rang entspricht.



» Eine zum Commander bef6rderte Einheit behalt ihren
vorherigen Rang nicht. Sie ist jetzt in allen Belangen und fiir
alle Spieleffekte ein Commander.

» In den seltenen Fallen, in denen ein Spieler keine Trupp-
ler-Einheit zum Befordern hat, spielt er ohne Commander
weiter und kann keine Kommandokarten mehr spielen.

» Wenn ein Commander besiegt ist, werden seine comman-
der-spezifischen Kommandokarten nicht von der Hand
des Spielers abgelegt, selbst wenn sie nicht ldnger gespielt
werden kénnen.

o Ist eine Einheit in Reichweite 1-3 zu einem befreundeten Com-
mander, darf sie dessen Tapferkeitswert anstatt ihres eigenen
verwenden, sobald iiberpriift wird, ob sie in Panik verfallt.

» Beim Uberpriifen, ob eine Einheit in Panik verfillt, gilt
ein Tapferkeitswert von ,,—* als unendlich, auch wenn
die Einheit den Tapferkeitswert eines befreundeten
Commanders verwendet.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Kommandokar-

ten, Kommandophase, Niederhalten, Panik, Probemessungen, Rang,
Reichweite, Tapferkeit, siche ,, Armeezusammenstellung® auf S. 5.

DAUERHAFT (KOMMANDO-
SCHLUSSELWORT)

Manche Kommandokarten haben das Schliisselwort DAUERHAFT.
Anders als andere Kommandokarte werden jene Karte wahrend
der Endphase nicht abgelegt und ihre Effekte gelten, solange sie im
Spiel sind.

Verwandte Themen: Kommandokarten, Kommandophase

DEAKTIVIERT

Fahrzeugeinheiten konnen deaktiviert werden,
sobald die Anzahl ihrer Wundenmarker auf oder
tiber ihrer Robustheit liegt (siehe ,,Robustheit*

auf S. 63). -
Deaktivierungs-
o Sobald eine Fahrzeugeinheit deaktiviert marker

wird, erhalt sie einen Deaktivierungs-

marker, der neben dem Einheitenfiithrer auf dem Schlachtfeld
platziert wird. Dort bleibt er liegen und bewegt sich mit der
Einheit tiber das Schlachtfeld.

 Eine deaktivierte Einheit kann keine Riickwiértsbewegung
durchfithren und muss 2 Aktionen ausgeben, um eine Stan-
dardbewegung oder eine Seitwértsbewegung.

» Deaktivierte Einheiten konnen weiterhin eine Drehung
durchfiihren, indem sie wihrend ihrer Aktivierung
1 Aktion ausgeben.

« Ein Deaktivierungsmarker ist 1 von 3 unterschiedlichen Arten
von Schadensmarkern fiir Fahrzeuge.

Verwandte Themen: Aktionen, Bewegung, Drehung, Fahrzeuge,
Robustheit, Riickwirtsbewegung, Wunden, Wiirfel

DECKUNG

Wiahrend eines Fernkampfangriffs kann das Gelande, das zwischen
den kdmpfenden Einheiten liegt, dem Verteidiger Deckung bieten.

 Es gibt zwei Arten von Deckung: leichte Deckung und starke
Deckung. Meistens entsteht Deckung durch Gelande.

» Barrikaden bieten Nicht-Kreaturentruppler-Einheiten, die
sie verbergen, starke Deckung.

» Stellungstruppler bieten Einheiten, die sie verbergen,
leichte Deckung.

» Kreaturentruppler bieten Einheiten, die sie verbergen,
leichte Deckung.

» Bodenfahrzeuge bieten Einheiten, die sie verbergen, leichte
oder starke Deckung. Gehende Fahrzeuge oder Fahrzeuge
mit Beinen bieten leichte Deckung; Fahrzeuge mit Radern
oder Ketten bieten starke Deckung.

» Selbstgebautes Geldnde kann leichte oder starke Deckung
bieten. Vor Spielbeginn sollte genau definiert werden,
welche Art von Deckung jedes Gelédndeteil bietet.

» Miniaturen derselben Einheit kdnnen sich nicht gegenseitig
verbergen oder Deckung bieten.

o Wihrend des Schrittes ,, Ausweichen und Deckung anwenden®
eines Fernkampfangriffs kann eine Einheit, die leichte Deckung
hat, 1 Treffer (%) negieren. Eine Einheit mit starker Deckung
negiert bis zu 2 Treffer ().

» Kritische Treffer (3%) kénnen nicht durch Deckung
negiert werden.

« Diverse Spieleffekte (z. B. Niederhalten-Marker oder das
Schliisselwort DECKUNG) konnen die Deckung einer Einheit
um 1 oder mehr verbessern.

Obwohl sich zwischen dem AT-ST und der Rebellentruppler-
Miniatur eine Barrikade befindet, wird bei der Uberpri'lfung
der Sichtlinie vom hochsten Punkt der AT-ST-Miniatur iiber
ihrem Basismittelpunkt kein Teil der Rebellentruppler-Miniatur
von der Barrikade versperrt und ist deshalb nicht verborgen.
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» Sobald eine Einheit ohne Deckung ihre Deckung um 1
verbessert, wird sie behandelt, als hatte sie leichte Deckung.

» Sobald eine Einheit ohne Deckung ihre Deckung um 2
oder mehr verbessert, wird sie behandelt, als hatte sie
starke Deckung.

» Sobald eine Einheit mit leichter Deckung ihre Deckung
um 1 oder mehr verbessert, wird sie behandelt, als hitte sie
starke Deckung.

» Hat eine Einheit bereits starke Deckung, erhilt sie keine
Vorteile durch eine Verbesserung ihrer Deckung.

Um zu bestimmen, ob eine Einheit wiahrend eines Angriffs
Deckung hat, werden folgende Schritte durchgefiihrt:

Verborgene Miniaturen zihlen: Der Spieler tiberpriift, ob es
eine Sichtlinie vom Einheitenfithrer des Angreifers zu jeder
Miniatur in der verteidigenden Einheit gibt. Falls ein beliebiger
Teil der verteidigenden Miniatur (einschliefllich ihrer Basis)
durch ein Geldndeteil versperrt wird, zieht der Spieler eine
gedankliche Linie vom Basismittelpunkt des Einheitenfiihrers
des Angreifers zum Basismittelpunkt der verteidigenden Mini-
atur. Uberschneidet sich diese Linie mit dem Gelandeteil, das
die Sichtlinie versperrt, ist die verteidigende Miniatur dahinter
verborgen. Dieser Vorgang wird fiir jede Miniatur des Vertei-
digers wiederholt. Am Ende wird gezéhlt, wie viele Miniaturen
des Verteidigers verborgen sind.

» Beriihrt die Basis des Einheitenfiihrers des Angreifers
ein Gelandeteil, konnen Miniaturen des Verteidigers
nicht hinter diesem Geldndeteil verborgen sein, aufler die
Sichtlinie zwischen dem Einheitenfithrer und der Miniatur
ist komplett versperrt.

» Bodenfahrzeuge, Kreaturentruppler und Stellungstruppler
koénnen Deckung bieten. Bei der Bestimmung, ob eine
verteidigende Miniatur verborgen ist, wird jede Bodenfahr-
zeug-, jede Kreaturentruppler- und jede Stellungstrupp-
ler-Einheit so behandelt, als wire sie ein Gelandeteil.

» Beriihrt die Basis des Einheitenfiihrers des Angreifers eine
Basis einer anderen Miniatur, kann jene Miniatur keine
verteidigende Miniatur verbergen, aufier die Sichtlinie
vom Einheitenfithrer zur verteidigenden Miniatur ist
komplett versperrt.

» Bei der Bestimmung, ob ein Geldndeteil die Sichtlinie zu
einer verteidigenden Miniatur versperrt, die eine Basis
mit Einkerbung hat und durch einen durchsichtigen
Haltestab von ihrer Basis getrennt wird, werden der

GELANDE UND DECKUNG

. Mindestens die Hilfte der Miniaturen (drei von fiinf) des
Verteidigers sind verborgen. Somit profitiert die gesamte
Einheit von Deckung.

Zwei der drei Miniaturen haben leichte Deckung (durch
den Wald), eine hat starke Deckung (durch das Gebaude,
das die Sichtlinie komplett versperrt). Da mehr Miniaturen
in leichter Deckung sind, hat die gesamte Einheit fiir diesen
Angriff leichte Deckung.

Zudem ist die Sichtlinie des AT-RT zu einem Sturmtruppler

komplett versperrt (gemessen vom hochsten Punkt des
AT-RT iiber seiner Basismitte). Das heif$t, dass dieser
Sturmtruppler nicht besiegt werden kann, auch wenn die
Einheit fiinf oder mehr Wunden erleidet. In diesem Fall
wiirden die vier sichtbaren Miniaturen (einschliefflich des
Einheitenfiihrers) besiegt und der verbleibende Sturmtrup-
pler wiirde zum neuen Einheitenfiihrer.

EINHEITEN ALS GELANDETEIL

Wenn der AT-RT als Gelindeteil behandelt wird, bildet er

einen zylinderformigen Bereich, der von den Kanten der

Basis und dem hochsten Punkt der Miniatur bestimmt

wird. Bei der Bestimmung der Sichtlinie profitiert eine

verteidigende Miniatur, die von diesem Bereich verdeckt
wird, von leichter Deckung.

durchsichtige Haltestab und die Basis nicht als Teil der
Miniatur behandelt.

» Bei der Bestimmung, ob sich die gedankliche Linie zwi-
schen den Basismittelpunkten zweier Miniaturen mit einem
Gelandeteil tiberschneidet, wird sie als Linie auf einem
zweidimensionalen Schlachtfeld behandelt. Beim Blick von
oben sollten die Spieler bestimmen konnen, ob sich die
gedankliche Linie mit einem Geldndeteil iiberschneidet.

. Deckung bestimmen: Ist mindestens die Halfte der Miniaturen

des Verteidigers verborgen, hat die gesamte Einheit Deckung.
Die Art der Deckung héingt davon ab, hinter welchem Objekt
die Miniaturen verborgen sind:




» Falls die verborgenen Miniaturen hinter einem Boden-
fahrzeug verborgen sind, hat die Einheit abhangig vom
Fahrzeug entweder leichte oder starke Deckung.

» Falls die verborgenen Miniaturen hinter einem Kreatu-
rentruppler oder Stellungstruppler verborgen sind, hat die
Einheit leichte Deckung

» Falls die verborgenen Miniaturen hinter einer Barrikade
verborgen sind und der Verteidiger eine Nicht-Kreaturen-
truppler-Einheit ist, hat die Einheit starke Deckung.

» Sind die verborgenen Miniaturen hinter selbstgebautem
Gelidnde verborgen, hat die Einheit die Art von Deckung,
welche das Geldnde bietet.

» Falls einige der verborgenen Miniaturen hinter einem
Objekt verborgen sind, das leichte Deckung bietet, und
einige hinter einem Objekt, das starke Deckung bietet, hat
die Einheit starke Deckung, es sei denn, mehr Miniaturen
sind hinter einem Objekt verborgen, das leichte Deckung
bietet. In diesem Fall hat die Einheit leichte Deckung.

» Ist eine Miniatur hinter mehreren Objekten verborgen, die
sowohl leichte als auch starke Deckung bieten, zéhlt die
starke Deckung.

» Eine verteidigende Einheit, die sich auf einem Geldndeteil
auf einer hoheren Ebene als die angreifende Einheit
befindet, hat normalerweise Deckung. Dies liegt daran,
dass bei der Bestimmung der Sichtlinie (ausgehend vom
angreifenden Einheitenfiihrer) ein Teil jeder Basis der
verteidigenden Miniaturen hochstwahrscheinlich von dem
Gelinde verborgen wird, auf dem die Miniatur steht.

Verwandte Themen: Angriff, Barrikaden, Basis, Basiskontakt,
Deckung X (Einheitenschliisselwort), Einheitenfiihrer, Negieren,
Niederhalten, Wiirfel, siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

DECKUNG X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Wiahrend des Schrittes ,, Ausweichen und Deckung anwenden* eines
Fernkampfangriffs verbessert ein Verteidiger mit dem Schliissel-
wort DECKUNG X seine Deckung um den Wert von X.

Verwandte Themen: Angriff, Deckung, Explosion (Waffenschliis-
selwort), Fahigkeiten, Negieren, Scharfschiitze X (Einheitenschliis-

selwort)

DEMORALISIEREN X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort DEMORALISIEREN X
ihren Schritt ,,Sammeln“ durchfiihrt, fiige feindlichen Einheiten in
Reichweite 1-2 zu ihr insgesamt bis zu X Niederhalten-Marker zu.

o Eine Einheit fiihrt ihren Schritt ,,Sammeln durch, selbst wenn
sie keine Niederhalten-Marker hat.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Niederhalten, Panik, Tapferkeit

DETONIEREN

Sobald ein Marker entweder durch eine Fihigkeit oder einen
anderen Spieleffekt detoniert, wird ein separater Angriff gegen jede
Einheit (unabhéngig vom Besitzer der Einheit) durchgefiihrt, zu
welcher der Marker Sichtlinie hat. Dabei werden die Flichenwaffe,
die Energieumwandlungstabelle und die Waffenschliisselworter der
Karte verwendet, die zu dem detonierenden Marker gehort.

Nachdem ein Marker detoniert ist, wird er vom Schlachtfeld entfernt.

 Ein gelbes Fernkampfsymbol (@868 &) gibt an, dass
eine Waffe eine Flichenwaffe ist. Sobald ein Bomben- oder
Bedingungsmarker detoniert, wird die Flichenwaffe auf der
Karte verwendet, die zu dem Marker gehort.

« Sobald eine Flachenwaffe verwendet wird, werden separate
Angriffe gegen jede Einheit in Sichtlinie und in Reichweite der
bei den Fernkampfsymbolen angegebenen Zahl durchgefiihrt,
ausgehend von der Kante des detonierenden Bomben-
oder Bedingungsmarkers.

« Fiir jeden Angriff, der von der Detonation eines Markers
ausgeht, gilt jener Marker als der Angreifer.

o Sobald ein Marker detoniert, wird die zu dem Marker geho-
rende Energieumwandlungstabelle zurate gezogen, unabhingig
davon, ob eine Einheit jenen Marker platziert oder eine
Fahigkeit verwendet hat, um ihn detonieren zu lassen.

 Sobald ein Marker detoniert, konnen Einheiten keine Ziel-
marker ausgeben, um Angriffswiirfel zu modifizieren, unab-
héngig davon, ob eine Einheit jenen Marker platziert oder eine
Fahigkeit verwendet hat, um ihn detonieren zu lassen.

o Sobald ein Marker detoniert und es mehrere verteidigende
Einhieten gibt, bestimmt der Spieler, der die Einheit kontroliert,
die eine Fahigkeit verwendet hat, um den Marker zu detonie-
ren, die Reihenfolge der Angriffe durch den Bombenmarker.

o Falls ein Marker detonieren wiirde, nachdem eine Einheit eine
Bewegung oder eine beliebige Aktion durchgefiihrt hat, deto-
niert der Marker noch vor jeder anderen Fahigkeit oder jedem
anderen Effekt, der nach der Bewegung einer Einheit oder
dem Durchfiithren einer Aktion eintritt, mit einer Ausnahme:
Ein Bereitschaftsmarker darf ausgegeben werden, bevor der
Marker detoniert.

 Fernkampfangriffe, fiir die Flichenwaffen verwendet werden,
werden gegen jede Einheit in Reichweite und in Sichtlinie
durchgefiihrt, selbst wenn jene Einheit in ein Handgemenge
verwickelt ist.

o Um die Sichtlinie von einem Marker zu einer Einheit zu
bestimmen, wird stattdessen die Sichtlinie von der Einheit zum
Marker bestimmt. Falls eine Miniatur in der Einheit Sichtlinie
zu dem Marker hat, dann hat der Marker Sichtlinie zu jener
Einheit und jenen Miniaturen.

« Sobald ein Marker detoniert und es mehrere verteidigende Ein-
heiten gibt, bestimmt der Spieler, der die Einheit kontrolliert,
welche eine Fihigkeit verwendet hat, um den Marker detonie-
ren zu lassen, die Reihenfolge der Angriffe durch den Marker.

o Jeder Angriff, der durchgefithrt wird, wenn ein Marker
detoniert, ist ein Fernkampfangriff.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Bombenmarker,
Detonieren X: Bombentyp (Waffenschliisselwort), Flichenwaffen,
Scharf machen X: Bombentyp (Waffenschliisselwort), Waffen

DETONIEREN X: BOMBENTYP
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit, die von einem beliebigen Spieler kontrol-
liert wird, angegriffen, sich bewegt oder eine Aktion durchgefiihrt
hat, darf jede Einheit, die eine Waffe mit dem Schliisselwort
DETONIEREN X: BOMBENTYP hat, bis zu X befreundete Bomben-
marker des entsprechenden Typs detonieren lassen. Siehe dazu
»Detonieren® auf S. 31.

o Schlusselworter der Einheit, die den Bombenmarker detonie-
ren lasst, werden bei Angriffen, die von der Detonation des
Bombenmarkers ausgehen, nicht angewendet.
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o Sobald ein Bombenmarker detoniert, kann die Einheit, die
den Marker detonieren lasst, keinen Zielmarker ausgeben, um
Angriffswiirfel neu zu werfen.

o Sobald ein Bombenmarker detoniert, kann die Einheit, die
den Marker detonieren lasst, keine anderen Waffen zu den
Angriffspools beisteuern.

o Sobald ein Bombenmarker detoniert, wird nicht die Energie-
umwandlungstabelle der Einheit zurate gezogen, die jenen
Marker detonieren lassen hat. Jeder Bombentyp hat seine
eigene Energieumwandlungstabelle auf derselben Karte, wo
auch das Angriffsprofil des Bombentyps aufgefiihrt ist.

o Nachdem eine Einheit angegriffen, sich bewegt oder eine
Aktion durchgefiihrt hat, kann man einen Bombenmarker
noch vor jeder anderen Fihigkeit oder jedem anderen Effekt
detonieren lassen, der nach der Bewegung einer Einheit oder
dem Durchfiihren einer Aktion eintritt, mit einer Ausnahme:
Ein Bereitschaftsmarker darf ausgegeben werden, bevor der
Marker detoniert.

» Falls ein Angriff mehrere Angriffspools verwendet, kann
eine Einheit das Schliisselwort DETONIEREN X erst verwen-
den, nachdem jeder Angriffspool vollstindig abgehandelt
worden ist.

o Falls - nachdem eine Einheit angegriffen, sich bewegt oder eine
Aktion durchgefiihrt hat — beide Spieler Einheiten mit dem
Schliisselwort DETONIEREN X: BOMBENTYP haben, die Bom-
benmarker detonieren lassen konnen, darf der Spieler, der nicht
die Einheit kontrolliert, die gerade angegriffen, sich bewegt
oder eine Aktion durchgefiihrt hat, das Schliisselwort DETO-
NIEREN X: BOMBENTYP seiner Einheit zuerst verwenden.

« Eine Einheit kann die Fahigkeit DETONIEREN X: BOMBENTYP
verwenden, nachdem eine Einheit eine Aktion beliebiger
Art durchgefiihrt oder ausgegeben hat, oder seine gesamte
Aktivierung aufgewendet hat, auch nachdem eine Einheit einen
Riickzug durchgefiihrt oder eine Bewegung durchgefiihrt hat,
wihrend sie deaktiviert war.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Bombenmarker,
Detonieren, Flachenwaffen, Scharf machen X: Bombentyp (Waffen-

schliisselwort), Waffen

DIE SPOREN GEBEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort DIE SPOREN GEBEN
eine Bewegung durchfiihrt, darf sie 1 Niederhalten-Marker erhal-
ten, um ihre Maximalgeschwindigkeit um 1 zu erhéhen.

+ Eine Einheit, die das Schliisselwort DIE SPOREN GEBEN
verwendet, kann in derselben Bewegung nicht mehrere Nieder-
halten-Marker erhalten, um ihre Maximalgeschwindigkeit um
mebhr als 1 zu erhohen.

o Sobald eine Einheit das Schliisselwort DIE SPOREN GEBEN
verwendet, ist ihre Maximalgeschwindigkeit nur fiir diese
Bewegung erh6ht und nicht fiir spatere Bewegungen.

« Sobald eine Einheit eine Bewegung durchfiihrt, werden erst
alle Effekte angewendet, die die Maximalgeschwindigkeit der
Einheit erhohen (bis zu Geschwindigkeit 3), bevor Effekte
angewendet werden, die die Maximalgeschwindigkeit der
Einheit verringern.

Beispiel: Eine Einheit hat eine Maximalgeschwindigkeit von 1,
hat jedoch 1 Immobilisiert-Marker und kann das Schliisselwort
DIE SPOREN GEBEN verwenden, um eine Bewegung mit Maxi-
malgeschwindigkeit 1 durchzufiihren. Eine Einheit, die hingegen
eine Maximalgeschwindigkeit von 1 und 2 Immobilisiert-Marker
hat, kann das Schliisselwort DIE SPOREN GEBEN nicht verwenden,

um eine Bewegung durchzufiihren, da die Maximalgeschwindig-
keit immer noch 0 sein wiirde.

o Eine Einheit kann keine Maximalgeschwindigkeit haben, die
hoher als 3 ist.

« Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort DIE SPOREN
GEBEN, die in Panik verfallen ist, versucht vom Schlachtfeld
zu flichen, muss sie das Schliisselwort DIE SPOREN GEBEN
verwenden, falls es dabei hilft den Schlachtfeldrand auf der
schnellstméglichen Route zu erreichen.

Verwandte Themen: Bewegung, Fiahigkeiten, Geschwindigkeit,
Immobilisiert-Marker, Niederhalten

DISZIPLINIERT X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald einer Einheit mit dem Schliisselwort DISZIPLINIERT X ein
Befehl erteilt wird, darf sie bis zu X Niederhalten-Marker entfernen.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Fihigkeiten,
Niederhalten

DJEM-50-MEISTERSCHAFT
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Die Djem-So-Form des Lichtschwerkampfes wirkt zwar wie

eine defensive Form, wird aber oft von eher aggressiveren Jedi
bevorzugt. Fiir einen Djem-So-Meister ist jeder Angriff eines
Gegners eine Gelegenheit zum Parieren und fiir einen verhee-
renden Gegenschlag. Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort
DjEM-S0-MEISTERSCHAFT verteidigt und dabei einen Ausweich-
marker ausgibt, erhilt ihre Energieumwandlungstabelle ,,% : ¥
und falls mindestens ein Treffer- (%) oder Kritischer-Treffer-Ergeb-
nis (3t) negiert wird, erleidet der Angreifer im Schritt ,, Ausweichen
und Deckung anwenden® 1 Wunde.

o Der Verteidiger muss mindestens einen Ausweichmarker ausge-
ben und mindestens ein Treffer- () oder Kritischer-Treffer-
-Ergebnis (x%) muss im Schritt ,, Ausweichen und Deckung
anwenden“ des Angriffs negiert werden, damit der Angreifer
eine Wunde erleidet.

» Falls alle Treffer-Ergebnisse (%) durch Deckung negiert
werden wiirden, kann der Verteidiger trotzdem einen
Ausweichmarker ausgeben, um die Vorteile durch
DJEM-SO-MEISTERSCHAFT zu erhalten, auch dass der
Feind eine Wunde erleidet.

» Falls der Angriffspool zu Beginn des Schritts ,, Ausweichen
und Deckung anwenden nur Kritische-Treffer-Ergeb-
nisse (3%) enthalt und der Verteidiger nicht in der Lage ist,
Kritische-Treffer-Ergebnisse (¥¥) zu negieren, kann der
Verteidiger trotzdem einen Ausweichmarker ausgeben, um
»W : W zu erhalten. Der Angreifer erleidet keine Wunde,
da kein Treffer- (%) oder Kritischer-Treffer-Ergebnis (%)
negiert wurde.

» Falls eine Einheit das Schliisselwort AUSMANOVRIEREN
hat, kann sie Ausweichmarker ausgeben, um Kritische-
Treffer-Ergebnisse (Xt) zu negieren.

o Das Schliisselwort DJEM-SO-MEISTERSCHAFT kann bei jeder
Art von Angriff verwendet werden, sowohl Fernkampf- als
auch Nahkampfangriffen.

« Falls DJEM-SO-MEISTERSCHAFT gegen einen Angriff
verwendet wird, der das Schliisselwort IMMUNITAT: ABLEN-
KEN beinhaltet, kann das Schliisselwort keine Wunden beim
Angreifer verursachen.




 Eine Einheit muss einen Ausweichmarker ausgeben, um die
Vorteile des Schliisselwort DJEM-SO-MEISTERSCHAFT ZU
erhalten. Das Ausgeben dieses Markers negiert wie iiblich
ein Treffer-Ergebnis (%). Die Einheit kann zusétzliche Aus-
weichmarker ausgeben, um zusitzliche Treffer-Ergebnisse
() zu negieren. Das verbessert jedoch nicht die Vorteile des
Schliisselworts DyEM-S0O-MEISTERSCHAFT und fiihrt nicht zu
zusdtzlichen Wunden beim Angreifer.

o Falls eine Einheit das Schliisselwort DyeM-SO-MEISTER-
SCHAFT wihrend eines Angriffs verwendet, ist es fiir den
Angreifer moglich, wahrend des Schrittes ,, Ausweichen und
Deckung anwenden® besiegt zu werden. Falls das Schliissel-
wort DJEM-SO-MEISTERSCHAFT eine Wunde zufiigt, die
dazu fithrt, dass der Angreifer besiegt wird, wird der Angriff
trotzdem fortgesetzt und der Verteidiger kann trotzdem noch
Wunden erleiden.

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen, Immunitat: Ablenken,
Negieren

DOPPELSEITIGE KARTEN

Manche Aufwertungskarten sind doppelseitig; diese Karten
stellen Waffen, Ausriistung oder besonderes Training dar, die zwei
verschiedene Modi oder Zustinde haben.

o Falls ein Spieler beim Zusammenstellen einer Armee eine
doppelseitige Karte auswahlt, zahlen nur die Punkte auf einer
Seite der Karte zu den Punkten in seiner Armee (beide Seiten
haben immer die gleichen Punktekosten aufgedruckt).

« Sobald eine Einheit mit einer doppelseitigen Aufwertungskarte
aufgestellt wird, entscheidet der Spieler, der jene Einheit
kontrolliert, welche Seite aufgedeckt ist.

o Wihrend des Spiels ist nur die aufgedeckte Seite einer doppel-
seitigen Karte aktiv und darf verwendet werden.

o Manche doppelseitigen Karten haben Fahigkeiten wie das
Schliisselwort REKONFIGURIEREN, die es erlauben, eine Karte
auf eine andere Seite zu drehen.

Verwandte Themen: Rekonfigurieren (Aufwertungsschliisselwort),
Aufwertungskarten

DREHUNG

Eine Drehung ist eine Art von Bewegung, mit der eine Miniatur, die
eine Basis mit Einkerbungen hat, ihre Blickrichtung dndern kann.

o Sobald eine Miniatur eine Drehung durchfiihrt, kann sie ihre
Basis um bis zu 90° in eine beliebige Richtung rotieren.

o Beim Durchfiihren einer Drehung rotiert man die Basis des
Einheitenfiithrers um dessen eigene Achse. Der Basismittelpunkt
des Einheitenfiihrers sollte wiahrend der gesamten Drehung an
Ort und Stelle bleiben.

o 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.

o Auch auf schwierigem Geldnde kann eine Drehung ohne
Einschrankungen durchgefiihrt werden.

o Wird ein Spieleffekt durch die Bewegung einer Einheit ausge-
1ost, kann er auch durch eine Drehung ausgelost werden.

o Sobald eine Miniatur mit einer nicht-runden Basis eine
Drehung durchfiihrt, kann sie sich nicht mit Basen von anderen
Miniaturen tiberschneiden, aufler sie ist in der Lage, jene
Miniaturen zu verdrangen.

Sobald ein Bodenfahrzeug eine Drehung durchfiihrt und eine
nicht-runde Basis hat, verdrangt sie befreundete und feindliche
Truppler-Miniaturen.

Verwandte Themen: Bewegung, Einheitenfiihrer, Einkerbungen,
Volle Drehung (Einheitenschliisselwort)

DROIDEN-TRUPPLER

Ein Droiden-Truppler ist ein Einheitentyp und ein Subtyp des
Einheitentyps Truppler.

Spieleffekte, die Truppler zum Ziel haben oder sich auf Truppler
beziehen, konnen Droiden-Truppler zum Ziel haben oder sich
auf sie beziehen.

Droiden-Truppler-Einheiten folgen denselben Regeln wie
Truppler-Einheiten, mit den folgenden Ausnahmen:

» Droiden-Truppler verbessern ihre Deckung nicht, solange
sie einen oder mehrere Niederhalten-Marker haben.

» Droiden-Truppler kénnen nicht niedergehalten werden,
erhalten aber wie iiblich Niederhalten-Marker und konnen
in Panik verfallen.

» Droiden-Truppler kdnnen keine Giftmarker erhalten
oder abhandeln.

» Droiden-Truppler-Einheiten werden wie Fahrzeuge
behandelt, wenn sie Jonenmarker erhalten und abhandeln
oder wenn sie Ziel eines Angriffs mit dem Schliisselwort
IONEN X sind.

Verwandte Themen: Ionenmarker, Niederhalten, Truppler

DUELLANT (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Einheiten mit dem Schliisselwort DUELLANT sind als getibte
Anwender der Kampfkiinste dazu in der Lage, ihre Fihigkeiten im
Nahkampf zu verbessern.

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen, Zielen

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort DUELLANT
einen Nahkampfangriff durchfiihrt, erhélt der Angriffspool
das Schliisselwort DURCHSCHLAGEN 1, falls sie wahrend
des Schrittes ,, Angriffswiirfel werfen 1 oder mehrere
Zielmarker ausgibt.

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort DUELLANT
gegen einen Nahkampfangriff verteidigt, erhalt sie IMmu-
NITAT: DURCHSCHLAGEN, falls sie wahrend des Schrittes
»Ausweichen und Deckung anwenden® mindestens 1
Ausweichmarker ausgibt.

Die Einheit mit dem Schliisselwort DUELLANT erhilt jene
Effekte zusdtzlich zu den tiblichen Effekten fiir das Ausgeben
von Ziel- und Ausweichmarkern.
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DURCHSCHLAGEN X
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Wihrend des Schrittes ,Verteidigungswiirfel modifizieren” eines Angriffs
kann eine Einheit, deren Angriffspool eine Waffe mit dem Schliisselwort
DURCHSCHLAGEN X enthalt, bis zu X Abwehr (W) negieren.

o Das Schliisselwort DURCHSCHLAGEN X kann auch verwendet
werden, um die Abwehr (W¥) einer Einheit, die BESCHUTZER X
verwendet, zu negieren. Negierte Abwehr-Ergebnisse (W) wer-
den wie Leerseiten behandelt. Nachdem DURCHSCHLAGEN X
auf diese Weise verwendet worden ist, kann der unverbrauchte
Teil von X immer noch verwendet werden, um die Abwehr (W)
des Verteidigers zu negieren.

Beispiel: Eine Einheit mit DURCHSCHLAGEN 3 greift eine feindliche
Einheit an. Eine andere feindliche Einheit verwendet BESCHUT-

ZER 2, um 2 Treffer (%) zu negieren. Nach der Umwandlung von
Energie (W) hat die Einheit, die BESCHUTZER verwendet, 2 Abwehr
(W) gewiirfelt. Die angreifende Einheit verwendet DURCHSCHLAGEN,
um die 2 Abwehr-Ergebnisse (W) zu negieren, woraufhin die Einheit,
die BESCHUTZER verwendet, 2 Wunden erleidet. Nun wirft der
Verteidiger seine Verteidigungswiirfel. Die angreifende Einheit kann
noch 1 gewiirfelte Abwehr (W) des Verteidigers negieren, da sie von
ihrem DURCHSCHLAGEN 3 bisher nur 2 verwendet hat.

Verwandte Themen: Angriff, Beschiitzer X (Einheiten-
schliisselwort), Fahigkeiten, Negieren, Waffen, Wiirfel

EIGENSTANDIG X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort EIGENSTANDIG X zu Beginn
der Aktivierungsphase keinen Befehlsmarker hat, erhilt sie die
angegebenen Marker.

EIN- UND AUSSTEIGEN

Ein- und Aussteigen sind Bewegungsarten, die einer Einheit
erlauben, in ein Fahrzeug mit dem Schliisselwort TRANSPORTER X
oder LEICHTER TRANSPORTER X ein- oder auszusteigen.

Um in einen Transporter mit dem Schliisselwort TRANSPORTER X:
OFFEN einzusteigen, wendet eine Einheit 1 Aktion auf, um eine
Geschwindigkeit-1-Bewegung durchzufithren, die ihren Einheiten-
fithrer in Basiskontakt mit einem befreundeten Fahrzeug platziert,
das diesen Einheitentyp transportieren kann.

Um in einen Transporter mit dem Schliisselwort TRANSPORTER X:
GESCHLOSSEN einzusteigen, wendet eine Einheit ihre gesamte Akti-
vierung auf, um eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchzufiihren,
die ihren Einheitenfiihrer in Basiskontakt mit einem befreundeten
Fahrzeug platziert, das diesen Einheitentyp transportieren kann.

Dann wird die Einheit vom Schlachtfeld genommen und zwei
zusammenpassende ID-Marker werden platziert; einer in der Nahe
der Basis des Fahrzeugs und einer neben die Einheit, um anzuzei-
gen, dass jene Einheit von jenem Fahrzeug transportiert wird, und
ihre Aktivierung endet.

Um auszusteigen, wendet eine Einheit, die transportiert wird,

1 Aktion auf, um ihren Einheitenfiithrer in Basiskontakt mit dem
Fahrzeug zu platzieren und fithrt dann eine Geschwindigkeit-1-
Bewegung mit der Einheit durch.

« Sobald eine Einheit einsteigt, werden alle Marker dieser Einheit
mit der Einheit vom Schlachtfeld entfernt. Die Einheit hat
weiterhin diese Marker.

 Sobald eine Einheit aussteigt, werden alle Marker, die gemein-
sam mit der Finheit vom Schlachtfeld entfernt wurden, zuriick

auf das Schlachtfeld neben die Einheit gelegt. Die Einheit hat
weiterhin diese Marker.

Sobald eine Einheit aussteigt und falls das Fahrzeug, das die
Einheit transportiert, in dieser Runde mehr als eine Stan-
dardbewegung oder Riickwiartsbewegung durchgefiihrt hat,
verbraucht das Aussteigen die gesamte Aktivierung dieser
Einheit und sie kann keine weiteren Aktionen oder freie
Aktionen durchfiihren.

Eine aussteigende Einheit kann nicht in Basiskontakt mit
feindlichen Einheiten platziert werden.

» Ein Einheitenfithrer kann nicht in Basiskontakt mit einer
feindlichen Einheit platziert werden, sobald sie eine
Aussteigen-Bewegung beginnt.

» Solange eine Einheit die Geschwindigkeit-1-Bewegung
durchfiihrt, kann sie sich nicht in Basiskontakt mit einer
feindlichen Einheit bewegen.

Alle Fahigkeiten, die ausgelost werden, nachdem eine Einheit
eine Bewegung durchfiihrt, werden ausgeldst, nachdem eine
Einheit ein- oder aussteigt (falls moglich).

Alle Fahigkeiten, die ausgelost werden, nachdem eine Einheit
eine Bewegungsaktion durchfiihrt, werden ausgeldst, nachdem
eine Einheit eine Bewegungsaktion durchfiihrt, um ein oder
auszusteigen (falls moglich).

Eine Einheit kann innerhalb derselben Aktivierung nicht ein-
und aussteigen.

Einheiten mit Maximalgeschwindigkeit 0 konnen nicht ein-
und aussteigen.

Einheiten mit dem Schliisselwort STATIONAR konnen nicht
ein- oder aussteigen.

Eine Einheit mit einem beanspruchten Einsatzzielmarker kann
nicht ein- oder aussteigen.

Ein- und Aussteigen sind keine Standardbewegungen.

Falls ein Spieleffekt einer Einheit eine Geschwindigkeit-X-Be-
wegung erlaubt oder sie dazu zwingt, kann sie diese Bewegung
nicht verwenden, um ein- oder auszusteigen.

Eine Einheit, die transportiert wird, kann ihre Bereitschafts-
marker verwenden, um auszusteigen.

Verwandte Themen: Bewegung, Leichter Transporter X: Offen/
Geschlossen (Einheitenschliisselwort), Transferieren, Transportiert

EINHEIT

Eine Einheit ist eine Miniatur oder eine Gruppe von Miniaturen,
die gemeinsam als Kampfgruppe agieren.

Zu jeder Einheit gibt es eine Einheitenkarte (siehe ,,Aufbau der
Karten“ auf S. 4).

Jede Einheit hat einen Rang, angezeigt durch eines der
folgenden Symbole in der oberen rechten Kartenecke.

A
A . agent
A . xorps
vAw

« Commander

o Spezialeinsatzkrafte
' « Unterstiitzung

X

o Schwer



« Unter dem Rang jeder Einheitenkarte steht eine Zahl. Diese gibt
an, aus wie vielen Miniaturen die Einheit besteht.

» Der Einheitenfiihrer ist in dieser Zahl inbegriffen.

o Oben links auf jeder Einheitenkarte stehen die Punktekosten
der Einheit.

» Die Punktekosten sind relevant fiir das Zusammenstellen
der Armeen sowie beim Ermitteln des Spielsiegers, falls am
Ende der Partie beide Spieler gleich viele Siegmarker haben.

o Jede Einheit hat 1 Einheitenfiihrer.

» Bei Truppler-Einheiten wird der Einheitenfiithrer durch eine
Miniatur mit Rangabzeichen, Schulterklappen oder anderen
Symbolen eines hoheren Dienstgrades dargestellt.

» Bei Einheiten mit nur 1 Miniatur ist diese Miniatur gleich-
zeitig der Einheitenfiihrer.

o Der Typ oder Subtyp jeder Einheit steht auf ihrer Einheiten-
karte unter der Illustration.

Verwandte Themen: Befehlsmarker, Commander, Einheit, Einhei-
tenfiihrer, Einzigartige Karten, Fahrzeuge, Formation, Fraktionen,
Miniatur, Rang, Truppler, siehe ,, Aufbau der Karten® auf S. 4,

siehe ,,Armeezusammenstellung” auf S. 5.

EINHEITENFUHRER

In jeder Einheit gibt es 1 Miniatur, die als Einheitenfiihrer agiert.

o Der Einheitenfithrer wird durch eine Miniatur mit Rangabzei-
chen, Schulterklappen oder anderen Symbolen eines hoheren
Dienstgrades dargestellt.

« Bei Einheiten mit nur 1 Miniatur ist diese Miniatur gleichzeitig
der Einheitenfiihrer.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Angriff, Besiegt,
Bewegung, Deckung, Einheit, Formation, Klimmen und Klettern,
Probemessungen, Rang, Reichweite, Sichtlinie, Verdrangung,
Verlassen des Schlachtfeldes, Wunden

EINHEITENKARTE

Siehe ,,Aufbau der Karten auf S. 4 und ,,Einheit“ auf S. 34.

EINKERBUNGEN

Manche Einheiten, insbesondere Fahrzeuge, haben Einkerbungen
an der vorderen und hinteren Seite ihrer Basen.

o Sobald eine Miniatur, die eine Basis mit Einkerbungen hat, eine
Bewegung durchfiihrt, steckt man die Bewegungshilfe entweder
in die vordere oder in die hintere Einkerbung der Basis.

» Eine Standardbewegung beginnt damit, dass man die Bewe-
gungshilfe in die vordere Einkerbung der Miniaturenbasis
steckt. Am Ende einer vollen Bewegung platziert man die
Miniatur so, dass die hintere Einkerbung der Basis das Ende
der Bewegungshilfe umschlief3t.

» Eine Rickwirtsbewegung 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 Sobald eine Miniatur, die eine Basis mit Einkerbungen hat,
in Formation platziert wird, muss ihre Basis parallel zu der
des Einheitenfiihrers ausgerichtet werden, sodass sie dieselbe
Blickrichtung haben.

o Sobald eine Miniatur, die eine Basis mit Einkerbungen hat,
klimmt oder klettert, muss ihre Basis in dieselbe Blickrichtung
ausgerichtet sein wie vor dem Klimmen oder Klettern.

« Die Liicke, die durch eine Einkerbung in der Basis einer
Miniatur entsteht, sollte fiir andere Miniaturen als Teil der
Basis betrachtet werden. Deshalb kann keine Miniaturenbasis
innerhalb der Einkerbung einer anderen Miniaturenbasis
platziert werden.

Verwandte Themen: Basis, Bewegung, Fahrzeuge, Feuerwinkel,
Formation, Riickwértsbewegung

EINSATZZIELKARTEN

Einsatzzielkarten bestimmen das Spielziel fiir die aktuelle Partie.

o Beim Definieren des Schlachtfeldes wihrend des Spielaufbaus
wihlen die Spieler ein Einsatzziel aus.

o Aufjeder Einsatzzielkarte steht, wo Einsatzzielmarker platziert
werden und wie man durch Beanspruchen und Kontrollieren
dieser Einsatzziele Siegmarker erhalten kann.

 Jede Einsatzzielkarte verfiigt tiber ein Textfeld mit der Auf-
schrift ,,Sieg“. Darin ist beschrieben, wie man Siegmarker
erhalten oder das Spiel gewinnen kann.

Verwandte Themen: Einsatzzielmarker, Schlachtfeld definieren,
Schlachtfeld, Siegmarker, Spielsieg, siehe ,,Spielaufbau® auf'S. 6.

EINSATZZIELMARKER

beanspruchter
Einsatzzielmarker

Viele Einsatzzielkarten
geben die Anweisung,
Einsatzzielmarker auf dem
Schlachtfeld zu platzieren.
Diese kann man bean-
spruchen, um Siegpunkte
zu erhalten.

nicht-beanspruchter
Einsatzzielmarker

o Miniaturen konnen sich durch Einsatzzielmarker hindurchbe-
wegen, aber sie konnen sich nicht mit ihnen tiberschneiden.

« Einsatzzielmarker diirfen nicht so platziert werden, dass sie
andere Einsatzzielmarker iiberschneiden.

o Wenn Einsatzzielmarker auf dem Schlachtfeld platziert werden,
konnen diese nicht unter Gelandeteilen platziert werden.

 Jeder Einsatzzielmarker hat zwei Seiten: eine beanspruchte und
eine nicht-beanspruchte.

» Manche Einsatzzielkarten besagen ausdriicklich, dass die
Einsatzzielmarker von Einheiten durch die Aktion BEANSPRU-
CHEN beansprucht werden konnen.

» Nur Einheitenfithrer konnen Einsatzzielmarker bean-
spruchen. Dazu miissen sie in Basiskontakt mit dem
Einsatzzielmarker sein.

» Sobald ein Einheitenfiihrer einen Einsatzzielmarker
beansprucht, dreht man ihn von der nicht-beanspruchten
auf die beanspruchte Seite und platziert ihn auf dem
Schlachtfeld an derselben Position in Basiskontakt mit
dem Einheitenfithrer. Der Marker bleibt in Basiskontakt
mit dem Einheitenfiihrer und bewegt sich mit ihm tiber
das Schlachtfeld, es sei denn, dieser verfillt in Panik oder
wird besiegt.

» Nachdem der Einheitenfiihrer eines Spielers mit einem
beanspruchten Einsatzzielmarker eine Bewegung durchge-
fithrt hat, nimmt jener Spieler den beanspruchten Einsatz-
zielmarker und platziert ihn irgendwo auf dem Schlachtfeld
in Basiskontakt mit dem Einheitenfiihrer.
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» Wird ein Einheitenfithrer mit einem beanspruchten
Einsatzzielmarker besiegt oder verfillt er in Panik, wird der
Marker auf die nicht-beanspruchte Seite gedreht und wieder
auf dem Schlachtfeld an derselben Position in Basiskontakt
mit dem Einheitenfiihrer platziert, bevor dieser wegbe-
wegt oder entfernt wird. Der Einsatzzielmarker bleibt
auf dem Schlachtfeld, wo er ist, und kann reguldr wieder
beansprucht werden.

» Ein Einsatzzielmarker, der von einem Einheitenfiihrer bean-
sprucht worden ist, kann das Schlachtfeld nicht verlassen
und kann zu keinem Zeitpunkt teilweise oder vollstindig
auflerhalb des Schlachtfeldes platziert werden.

o Einsatzzielmarker konnen nur dann beansprucht werden, wenn
die Einsatzzielkarte es ausdriicklich erlaubt. Andernfalls werden
die Einsatzzielmarker verwendet, um Gebiete zu markieren,
oder sie haben andere Zwecke, die auf der Einsatzzielkarte
beschrieben sind.

o Falls die Einsatzzielkarte angibt, dass wahrend des Spielaufbaus
ein beanspruchter Einsatzzielmarker in Basiskontakt mit einer
Einbheit platziert wird, gilt es, als wire jener Einsatzzielmarker
von jener Einheit beansprucht.

o Auf manchen Einsatzzielkarten wird angegeben, dass Einheiten
mit der freien Aktion LEGEN Einsatzzielmarker hinlegen konnen.

» Sobald ein Einheitenfithrer eines Spielers einen bean-
spruchten Einsatzzielmarker hinlegt, dreht jener Spieler
den Einsatzzielmarker auf seine nicht beanspruchte Seite
und platziert ihn an der gleichen Position zuriick auf dem
Schlachtfeld und in Basiskontakt mit dem Einheitenfiihrer.

» Nachdem ein Einsatzzielmarker von einer Einheit hingelegt
wurde, gilt er nicht mehr als von der Einheit beansprucht.

o Auf manchen Einsatzzielkarten wird angegeben, dass mit Ein-
satzzielmarkern durch die Aktion SABOTIEREN/REPARIEREN
interagiert werden kann.

» Nur ein Einheitenfiihrer in Basiskontakt mit einem
Einsatzzielmarker kann das Schliisselwort SABOTIEREN/
REPARIEREN verwenden.

» Wundenmarker werden nur durch das Schliisselwort SABoO-
TIEREN/REPARIEREN auf Einsatzzielmarkern platziert.
Einsatzzielmarker konnen durch Angriffe und Spieleffekte
(aufler durch das Schliisselwort SABOTIEREN/REPARIE-
REN) keine Wunden erleiden.

» Einsatzzielmarker konnen nicht weniger als
0 Wundenmarker haben.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Schlachtfeld definieren,
Schlachtfeld, Siegmarker, Spielsieg, Truppler, siehe ,,Spielaufbau“
auf S. 6.

EINZIGARTIGE KARTEN

Manche Einheiten- und Aufwertungskarten stellen spezielle
Charaktere, einzigartige Waffen oder berithmte Kampfverbande
dar, die in der ganzen Galaxis ihresgleichen suchen.

o Jede einzigartige Einheiten- und Aufwertungskarte ist mit einem
schwarzen Punkt () vor dem Kartennamen gekennzeichnet.

« Ein Spieler kann nicht mehrere Karten mit demselben einzigar-
tigen Namen in seine Armee aufnehmen.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, siehe ,,Aufbau der
Karten“ auf S. 4.

ENDPHASE

In der Endphase wird die nichste Runde vorbereitet. Um die
Endphase abzuhandeln, fithrt man die folgenden Schritte der Reihe
nach durch:

1.

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

»

Wer die Kommandokarte ,Bereitschaft“ verwendet hat oder
in dieser Runde keine Kommandokarte spielen konnte, hat
keine Karte zum Ablegen.

Marker entfernen: Alle Zielmarker, Ausweichmarker und
Bereitschaftsmarker werden von den Einheiten entfernt. Zudem
wird von jeder Einheit 1 Niederhalten-Marker entfernt.

Befehlspool aktualisieren und Einheiten befordern: Jeder
Spieler platziert auf jeder seiner nicht besiegten Einheitenkarten
einen Befehlsmarker mit dem entsprechenden Rang.

»

»

Uberschiissige Befehlsmarker werden aus dem Spiel
entfernt. Wurden alle Commander eines Spielers besiegt,
muss der Spieler einen Einheitenfiihrer einer seiner Trup-
pler-Einheiten zum Commander befordern, indem er den
Commander-Marker neben der Miniatur im Spielbereich
platziert. Dann wird der urspriingliche Befehlsmarker der
Einheit abgelegt und durch einen Commander-Befehls-
marker ersetzt. Haben beide Spieler alle ihre Commander
verloren, beginnt der blaue Spieler mit dem Befordern.

In seltenen Fillen kann es passieren, dass ein Spieler keine
Truppler-Einheit zum Bef6érdern hat. In diesem Fall hat der
Spieler keinen Commander und kann keine Kommando-
karten mehr spielen.

Rundenzihler vorstellen: Der Spieler, der den Rundenzahler
hat, stellt ihn auf die nichsthéhere Zahl; diese Zahl ist die
Nummer der nachsten Runde. Anschlieflend reicht er den
Rundenzihler an seinen Gegner weiter.

»

Nach der sechsten Spielrunde endet das Spiel.

Verwandte Themen: Befehlsmarker, Befehlspool, Besiegt, Com-
mander, Kommandokarten, Rang, Runde, Rundenzahler, Spielsieg

ENERGIE

Energiesymbole tauchen auf Angriffs- und Verteidigungswiirfeln
auf. Sie haben keine eigenen Effekte, allerdings konnen manche
Einheiten nach dem Angriffs- oder Verteidigungswurf Energiesym-
bole in andere Symbole dndern.

Jede Einheitenkarte enthalt eine offensive und eine defensive
Energieumwandlungstabelle. Diese gibt an, ob die Einheit
Energiesymbole in andere Symbole umwandeln kann. Ist eine
Energieumwandlungstabelle leer, kann die Einheit die entspre-
chenden Energie-Ergebnisse nicht umwandeln.

»

»

w: Angriffsenergie. Wie in der Energieumwandlungstabelle
angegeben, kdnnen manche Einheiten, solange sie angrei-
fen, Angriffsenergie () in Treffer () oder kritische Treffer
(31) umwandeln.

LR e

W: Verteidigungsenergie. Wie in der Energieumwandlungs-
tabelle angegeben, konnen manche Einheiten, solange sie
verteidigen, Verteidigungsenergie () in Abwehr (W)
umwandeln.




o Durch Fihigkeiten konnen Energiesymbole auch weitere Effekte
haben. Diese werden im Text der jeweiligen Fahigkeit erklart.

Verwandte Themen: Ablenken (Einheitenschliisselwort), Angriff,
Fahigkeiten, Robustheit, Waffen, Wiirfel

ENERGIEMARKER

Einheiten konnen Energiemarker erhalten, mit denen
sie wahrend eines Angriffs Energie umwandeln

koénnen.
o Wihrend des Schrittes ,, Angriffsenergie umwan- ’
deln” eines Angriffs darf der Angreifer 1 oder Energle-
marker

mehrere Energiemarker ausgeben, um fiir jeden
ausgegebenen Marker 1 Angriffsenergie (5) in
einen Treffer (%) umzuwandeln.

o Wihrend des Schrittes ,,Verteidigungsenergie umwandeln® eines
Angriffs darf der Verteidiger 1 oder mehrere Energiemarker
ausgeben, um fiir jeden ausgegebenen Marker 1 Verteidigungs-
energie (W) in eine Abwehr (W) umzuwandeln.

« Solange eine Einheit das Schliisselwort BESCHUTZER X
verwendet, nachdem sie Verteidigungswiirfel geworfen hat,
kann sie 1 oder mehrere Energiemarker ausgeben, um fiir
jeden ausgegebenen Marker 1 Verteidigungsenergie (W) in eine
Abwehr (W) umzuwandeln.

o Wihrend der Endphase werden alle nicht ausgegebenen
Energiemarker in den Vorrat zuriickgelegt.

Verwandte Themen: Angriff, Energie, Fihigkeiten

ERHOLUNG

Einheiten konnen sich erholen, indem sie eine Erholungsaktion
durchfiithren. Sobald sich eine Einheit erholt, entfernt man eine belie-
bige Anzahl Niederhalten-Marker von ihr und macht eine beliebige
Anzahl ihrer erschopften Aufwertungskarten wieder spielbereit.

« Einheitenfahigkeiten und andere Spieleffekte konnen ebenfalls
bewirken, dass sich eine Einheit erholt. Besagt ein Spieleffekt
ausdriicklich, dass sich eine Einheit erholt, ist dies ein anderer
Effekt als die Durchfithrung einer Erholungsaktion und lost
somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfiihren von
Erholungsaktionen eintreten.

Verwandte Themen: Aktionen, Aufwertungskarten, Erschopfen,
Niederhalten

ERINNERUNGSTEXT

o Fine Einheit, die das Schliisselwort ERMUTIGEN X verwendet,
darf sich selbst als eine der befreundeten Einheiten wéhlen.

Verwandte Themen: Aktionen, Energiemarker, Kartenaktionen

ERSCHOPFEN

um ihre Fihigkeiten abhandeln zu konnen. Eine
erschopfte Karte kann nicht erneut erschopft
werden, bis sie wieder spielbereit gemacht wurde.

Manche Aufwertungskarten muss man erschopfen,

Erschopfungs-
o Hat eine Karte rechts iiber dem Kartentext ein symbol

Erschopfungssymbol, muss man sie erschopfen,
um ihre Fahigkeiten verwenden zu konnen.

o Um eine Karte zu erschopfen, dreht man sie um 90° im Uhrzei-
gersinn, sodass sie waagerecht liegt.

+ Sobald eine Einheit eine Erholungsaktion durchfiihrt,
werden alle ihre erschopften Aufwertungskarten wieder
spielbereit gemacht.

o Um eine erschopfte Karte spielbereit zu machen, dreht man sie
um 90° gegen den Uhrzeigersinn, sodass sie senkrecht liegt.

» Bei Spielbeginn sind alle Aufwertungskarten spielbereit.

» Eine Karte ohne Erschopfungssymbol kann nicht
erschopft werden.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Erholung, Freie Karten-
aktionen, Fahigkeiten, Kartenaktionen, Waffen

EXPLOSION
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Ein Angriffspool, der eine Waffe mit dem Schliisselwort EXPLO-
SION enthalt, ignoriert die Effekte von Deckung.

« Wihrend des Schrittes ,, Ausweichen und Deckung anwenden®
eines Angriffs kann der Verteidiger keine leichte oder starke
Deckung verwenden, um Treffer () zu negieren, die von
einem Angriffspool erzielt wurden, zu dem eine Waffe mit
dem Schliisselwort ExpLOs10N Wiirfel beigesteuert hat.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Deckung X (Einhei-
tenschliisselwort), Deckung, Fahigkeiten, Waffen, Wiirfel

FADEN ZIEHEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Jeder Text in Klammern auf Karten ist ein Erinnerungstext. Ein
Erinnerungstext soll keine ausfiihrliche Regelbeschreibung eines
Schliisselwortes sein. Es soll vielmehr den Spielern dabei helfen, sie
daran zu erinnern, wie und wann ein Schliisselwort abgehandelt
wird. Fiir weiterfithrende Erkldrungen, wie ein Schliisselwort funk-
tioniert, sollte der entsprechende Glossareintrag zum Schliisselwort
zurate gezogen werden.

« Die Goldenen Regeln finden bei Erinnerungstexten keine
Anwendung, da ein Erinnerungstext kein Spieltext ist.

Verwandte Themen: Schliisselworter

ERMUTIGEN X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ERMUTIGEN X kann als Kar-
tenaktion bis zu X befreundete Einheiten in Reichweite 1 wéhlen.
Jede so gewdhlte Einheit erhalt 1 Energiemarker.

Eine Einheit mit dem Schliisselwort FADEN ZIEHEN iibt enormen
Einfluss auf andere Einheiten um sie herum aus. FADEN ZIEHEN ist
eine Kartenfihigkeit und kann verwendet werden, indem wéihrend
der Aktivierung jener Einheit eine Aktion ausgegeben wird. Sobald
eine Einheit die Fihigkeit FADEN ZIEHEN verwendet, wird eine
andere befreundete Truppler-Einheit in Reichweite 1-2 gewéhlt.
Die gewahlte Einheit darf eine freie Angriffsaktion oder eine freie
Bewegungsaktion durchfiihren.

« Die freie Angriffsaktion oder freie Bewegungsaktion, die
durch die Fahigkeit FADEN ZIEHEN gewiahrt wird, ist eine
freie Aktion. Deshalb werden Fahigkeiten ausgeldst, die nach
der Durchfithrung von Aktionen, Angriffsaktionen oder
Bewegungsaktionen eintreten.

o Der Angriff oder die Bewegung, die durch die Fihigkeit FADEN
ZIEHEN gewihrt wird, 16st Fahigkeiten aus, die eintreten, nach-
dem ein Angriff oder eine Bewegung durchgefiihrt worden ist.
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REFERENZHANDBUCH

Der Angriff, der durch die Fahigkeit FADEN ZIEHEN gewahrt
wird, zahlt nicht als die 1 Angriffsaktion wahrend der Aktivie-
rung in jener Runde.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Fihigkeiten, Freie
Aktionen

FAHRZEUGE

Ein Fahrzeug ist ein Einheitentyp, bestehend aus einer oder mehre-
ren Miniaturen, die auf Basen mit Einkerbungen befestigt sind.

Es gibt zwei Subtypen von Fahrzeugen: Repulsorfahrzeuge und
Bodenfahrzeuge. Der Typ oder Subtyp jeder Einheit steht auf
ihrer Einheitenkarte unter der Illustration.

Die meisten Fahrzeuge haben einen Robustheitswert. Dieser
gibt an, wie viele Wunden einem Fahrzeug zugeteilt werden
konnen, bevor es beschadigt, deaktiviert oder eine seiner
Waffen beschidigt wird.

» Manche Fahrzeuge haben keinen Robustheitswert. Jene
Einheiten haben ein ,,—“ auf ihrer Einheitenkarte, wo sonst
der Robustheitswert stehen wiirde. Diese Fahrzeuge konnen
nicht beschadigt oder deaktiviert werden und ihre Waffen
kénnen nicht beschadigt werden.

Die aufgepragten Linien auf der Basis eines Fahrzeugs bilden
seine Feuerwinkel.

Jede Fahrzeugbasis hat vorne und hinten Einkerbungen.

» Sobald ein Fahrzeug eine Standardbewegung durchfiihrt,
steckt man eine Bewegungshilfe in die vordere Einkerbung
seiner Basis.

» Sobald ein Fahrzeug eine Riickwértsbewegung durchfiihrt,
steckt man eine Bewegungshilfe in die hintere Einkerbung
seiner Basis.

Fiir Fahrzeuge gelten folgende Bewegungsregeln:

» Boden- und Repulsorfahrzeuge konnen
Drehungen durchfithren.

» Bodenfahrzeuge konnen Riickwiértsbewegungen durchfiih-
ren, Repulsorfahrzeuge konnen das nicht. Bodenfahrzeuge
sind die einzigen Einheiten, die Riickwértsbewegungen
durchfiihren kénnen.

» Fahrzeuge kénnen nicht klimmen oder klettern.

» Bodenfahrzeuge konnen sich durch Repulsorfahrzeuge hin-
durchbewegen, aber nicht durch andere Bodenfahrzeuge.

» Bodenfahrzeuge kénnen sich durch Truppen hindurch-
bewegen und ihre Bewegung in Uberschneidung mit
Truppen beenden. Die betroffenen Truppen werden
dadurch verdringt.

» Bodenfahrzeuge mit einer nicht runden Basis verdringen
bei einer Drehung Truppler-Miniaturen.

» Repulsorfahrzeuge konnen sich durch Truppen und
Fahrzeuge hindurchbewegen. Repulsorfahrzeuge sind
die einzigen Einheiten, die sich durch Bodenfahrzeuge
hindurchbewegen konnen.

Bodenfahrzeuge konnen eine Bereitschaftsaktion durchfithren,
Repulsorfahrzeuge dagegen nicht.

Fahrzeuge konnen sich im Nahkampf befinden, aber nicht in
ein Handgemenge verwickelt sein.

o Bodenfahrzeuge kdnnen andere Figuren verbergen und somit
anderen Einheiten Deckung bieten; Repulsorfahrzeuge verber-
gen keine anderen Figuren und bieten keine Deckung.

» Gehende Bodenfahrzeuge mit Beinen bieten normalerweise
leichte Deckung.

» Bodenfahrzeuge mit Réddern oder Ketten bieten
starke Deckung.

o Fahrzeuge konnen die Sichtlinie versperren.

Verwandte Themen: Beschidigt, Bewegung, Deaktiviert, Drehung,
Einheit, Einkerbungen, Feuerwinkel, Nahkampf, Robustheit,
Rickwiartsbewegung, Sichtlinie, Truppler, Verdrangung, Waffe
beschidigt, siche ,,Weitere Geldnderegeln® auf S. 8.

FAHIGKEITEN

Karten enthalten Fahigkeiten, die entweder einen passiven Effekt
fiir Einheiten haben oder die man auslosen kann, um verschiedene
Effekte abzuhandeln.

o Einheitenkarten haben Fahigkeiten in Form von Schliissel-
wortern. Auf der Vorderseite jeder Einheitenkarte steht ein
kurzer Erinnerungstext zu den Einheitenschliisselwortern der
Einheit, wihrend auf der Riickseite Erinnerungstexte zu den
Waffenschliisselwortern der Einheit aufgefiihrt sind.

» Erinnerungstexte sind keine ausfiihrlichen Regel-
beschreibungen. Bei Fragen zu einem Schliisselwort sollte der
entsprechende Eintrag im Glossar nachgeschlagen werden.

o Aufwertungs- und Kommandokarten haben ebenfalls Fahigkei-
ten in Form von Schliisselwortern.

o Wird eine Fahigkeit durch ein Symbol fiir Kartenaktionen ()
eingeleitet, kann diese Fahigkeit als Kartenaktion durchgefiihrt
werden. Dies verbraucht eine der zwei Aktionen, die eine
Einheit wahrend ihrer Aktivierung durchfiihren kann.

«  Wird eine Fihigkeit durch ein Symbol fiir freie Kartenaktionen
() eingeleitet, kann diese Fahigkeit als freie Kartenaktion
durchgefiihrt werden, zusitzlich zu den zwei Aktionen, die eine
Einheit wihrend ihrer Aktivierung durchfithren kann.

o Manche Karten muss man als Kosten erschopfen, um ihre
Fahigkeiten durchfithren zu konnen. Diese Karten enthalten
ein Erschopfungssymbol (r).

» Ist eine Karte mit Erschopfungssymbol bereits erschopft,
kann man ihre Fihigkeit nicht mehr abhandeln, bis die
Karte wieder spielbereit wird.

» Eine Einheit kann eine Erholungsaktion durchfiihren,
um beliebig viele ihrer erschopften Karten spielbereit
zu machen.

o Verwendet das Timing einer Fihigkeit das Wort ,,nachdem,
tritt der Effekt der Fahigkeit unmittelbar nach dem beschriebe-
nen Timing-Ereignis ein.

o Verwendet das Timing einer Fihigkeit das Wort ,,sobald, tritt
der Effekt der Fahigkeit gleichzeitig mit dem beschriebenen
Timing-Ereignis ein.

o Verwendet das Timing einer Fihigkeit das Wort ,,solange*, tritt
der Effekt der Fahigkeit wihrend eines bestimmten Schrittes
des beschriebenen Timing-Ereignisses ein.

o Erlaubt eine Fahigkeit das Auslsen eines Spieleffekts, nachdem
sich eine Einheit bewegt hat, kann dieser Effekt ausgelost
werden, nachdem die Einheit eine beliebige Bewegungsart
durchgefiihrt hat, aber nicht nachdem sie einen Riickzug
durchgefiihrt hat, aufler jene Einheit ist ein Kreaturen-
oder Stellungstruppler.

o Gewihrt eine Fahigkeit einer Einheit wahrend ihrer Aktivie-
rung eine Bewegung oder einen Angriff, die bzw. der keine



Aktion oder freie Aktion ist, 16st die Bewegung oder der
Angriff keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfiihren einer
Bewegungs- oder Angriffsaktion eintreten.

o FErlaubt ein Effekt einer Einheit, einen Ziel-, Ausweich- oder
Bereitschaftsmarker zu erhalten, ist dieser Effekt etwas anderes
als eine Zielen-, Ausweichen- oder Bereitschaftsaktion und 19st
keine Effekte aus, die eintreten, nachdem eine solche Aktion
durchgefiihrt wird.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Aufwertungskarten,
Bewegung, Erschopfen, Freie Aktionen, Freie Kartenaktionen,
Kartenaktionen, Kommandokarten, Schliisselworter, Waffen

FEINDLICH

Alle Einheiten, die von einem Gegner kontrolliert werden, sind
feindliche Einheiten.

Verwandte Themen: Befreundet, Einheit

FELOKOMMANDANT
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort FELDKOMMANDANT ist in der
Lage, bis zu einem gewissen Grad Befehle zu erteilen. Sobald ein
Spieler eine nicht-commander- oder agenten-spezifische Kom-
mandokarte aufdeckt, darf er eine befreundete Einheit mit dem
Schliisselwort FELDKOMMANDANT als Commander benennen und
mit dieser Einheit Befehle erteilen.

 Eine Einheit, die unter Verwendung des Schliisselwortes FELD-
KOMMANDANT als Commander benannt wurde, wird nur fir
das Erteilen von Befehlen mit einer Kommandokarte wahrend
der Kommandophase als Commander behandelt.

Falls du eine Einheit mit dem Schliisselwort FELDKOMMANDANT
in deiner Einheit inkludierst, darfst du zusétzlich zum normalen
Effekt des Schliisselworts FELDKOMMANDANT bei der Armee-
zusammenstellung das normale minimale Commander-Einheit-
Minimum ignorieren. Falls du das tust, markierst du, sobald du
eine Einheit mit dem Schliisselwort FELDKOMMANDANT aufstellst,
jene Einheit mit dem Commander-Marker. Jene Einheit behalt
ihren derzeitigen Rang. Trotzdem kann jene Einheit nach den
Regeln fiir FELDKOMMANDANT als Commander benannt werden,
sobald eine neutrale Kommandokarte gespielt wird. Zusitzlich diir-
fen, solange jene Einheit den Commander-Marker hat, befreundete
Einheiten in Reichweite 1-3 ihren Tapferkeitswert als 2 behandeln,
sobald sie iiberpriifen, ob sie in Panik verfallen sind.

o Falls die Einheit mit FELDKOMMANDANT und der Commander-
Marker besiegt werden, muss wie gewohnt ein neuer Comman-
der benannt werden.

Verwandte Themen: Armeezusammenstellung, Befehle erteilen
und empfangen, Kommandokarten, Kommandophase, Panik

FERNKAMPFWAFFE

Eine Waffe mit einem blauen Fernkampfsymbol
(88888 8) ist eine Fernkampfwaffe und

kann nur wahrend eines Fernkampfangriffs oder
solange das Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG
verwendet wird.

=200
Fernkampf-
Waffe

» Hat eine Einheit mehrere Miniaturen, die Fernkampfwaffen
verwenden, miissen alle gleichnamigen Waffen ihre Wiirfel zum
selben Angriffspool beisteuern. Fernkampfwaffen mit ver-
schiedenen Namen diirfen ihre Wiirfel auch zu verschiedenen
Angriffspools beisteuern.

 Eine Fernkampfwaffe kann nicht im selben Angriffspool sein
wie eine Nicht-Fernkampfwaftfe.

Verwandte Themen: Angriff, Probemessungen, Sichtlinie, Waffen,
Wiirfel

FESTER FEUERWINKEL:
FRONT/HECK (WAFFEN-
SCHLUSSELWORT)

Manche Waffen haben das Schliisselwort FESTER FEUERWINKEL:
FRONT oder FESTER FEUERWINKEL: HECK.

« Eine Waffe mit dem Schliisselwort FESTER FEUERWINKEL:
FRONT oder FESTER FEUERWINKEL: HECK kann nur dann
Wiirfel zu einem Angriffspool beisteuern, wenn die verteidi-
gende Einheit im angegebenen Feuerwinkel der angreifenden
Miniatur ist.

« Liegtirgendein Teil einer Miniaturenbasis in einem Feuer-
winkel, befindet sich die gesamte Einheit der Miniatur in
diesem Feuerwinkel.

» Besteht die angreifende Einheit aus mehreren Miniaturen,
kann jede Miniatur des Angreifers die Wiirfel einer Waffe mit
festem Feuerwinkel nur dann beisteuern, wenn mindestens
eine Miniatur des Verteidigers in ihrem Feuerwinkel ist.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Basis, Einkerbungen,
Fahrzeuge, Feuerwinkel, Fahigkeiten, Waffen

FEUERUNTERST_[_]TZUNG
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald eine andere befreundete Einheit einen Fernkampfangriff
durchfiihrt, darf eine Einheit mit dem Schliisselwort FEUERUNTER-
STUTZUNG und einem aufgedeckten Befehlsmarker zuléssige
Waffen zum Angriffspool hinzufiigen.

o Wihrend des Schrittes ,, Angriffspool bilden” eines Fern-
kampfangriffs einer befreundeten Einheit darf jede Miniatur in
einer Einheit mit dem Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG
zulédssige Waffen zum Angriffspool hinzufiigen, falls jene Mini-
atur Sichtlinie zu einer Miniatur der verteidigenden Einheit hat.

 Eine Waffe gilt als zuléssig, falls sie eine Fernkampfwaffe ist,
falls die verteidigende Einheit in Reichweite der Waffe ist und
falls alle anderen Voraussetzungen fiir die Verwendung der
Waffe zutreffen.

» Sobald eine Einheit das Schliisselwort FEUERUNTER-
STUTZUNG verwendet, wird die Reichweite dieser Einheit
trotzdem von ihrem eigenen Einheitenfiithrer gemessen.

o Um das Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG zu verwenden,
muss eine Einheit in der Lage sein, einen Fernkampfangriff
durchzufiihren, auch wenn die Verwendung des Schliissel-
wortes FEUERUNTERSTUTZUNG selbst nicht als Angriff dieser
Einheit gilt.

» Eine Einheit, die in ein Handgemenge verwickelt ist, kann

das Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG nicht verwen-
den.

o Alle Waffen, die zu einem Angriffspool hinzuge-
fugt werden, fiigen jenem Angriffspool auch ihre
Waffenschliisselworter hinzu.

» Falls eine Einheit, die das Schliisselwort FEUERUNTERSTUT-
ZUNG verwendet, auch das Schliisselwort ARSENAL X hat, kann
jede Miniatur X zuldssige Waffen zum Angriffspool hinzufiigen.
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o Um das Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG zu verwenden,
muss eine Einheit einen aufgedeckten Befehlsmarker haben.
Nachdem das Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG verwen-
det wurde, muss eine Einheit jenen Befehlsmarker verdeckt
platzieren. Jene Einheit gilt als aktiviert und kann in dieser
Runde nicht aktiviert werden.

o Nachdem eine Einheit zuldssige Waffen zu einem Angriffspool
hinzugefiigt hat, hat sie das Schliisselwort FEUERUNTER-
STUTZUNG verwendet. Eine Einheit kann das Schliisselwort
FEUERUNTERSTUTZUNG nur dazu verwenden, um genau
einem Angriffspool zuldssige Waffen hinzuzufiigen.

» Falls eine Einheit in der Lage ist FEUERUNTERSTUTZUNG
zu verwenden, ohne ihren Befehlsmarker auf die ver-
deckte Seite zu drehen, kann sie FEUERUNTERSTUTZUNG
verwenden, um spéter erneut zuldssige Waffen zu einem
Angriffspool hinzuzufiigen.

o Nur 1 Einheit kann das Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG
verwenden, solange eine andere Einheit einen Angriffspool
bildet. Zwei oder mehr Einheiten konnen nicht das Schliissel-

wort FEUERUNTERSTUTZUNG verwenden, um zuldssige Waffen

zum selben Angriffspool hinzuzufiigen.

» Beim Bestimmen, welche verteidigende Miniatur Wunden
erleiden kann, wird die Sichtlinie von der angreifenden
Einheit aus bestimmt und nicht von der Einheit mit dem
Schliisselwort FEUERUNTERSTUTZUNG.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Angriffspool,
Arsenal X (Einheitenschliisselwort), Befehlsmarker, Fihigkeiten,
Schliisselworter

FEUERWINKEL

Ein Feuerwinkel ist ein kegelformiger Bereich, ausgehend von
den Feuerwinkellinien, die auf den Basen mancher Miniaturen
aufgeprégt sind.

« Manche Miniaturenbasen verfiigen {iber Feuerwinkellinien.
Diese werden verwendet, um den Feuerwinkel der jeweiligen
Miniatur zu bestimmen.

o Jede Feuerwinkellinie beginnt am Basismittelpunkt und endet
am Rand der Basis.

» Der Feuerwinkel, der von den beiden vorderen Feuer-
winkellinien gebildet wird, ist der Front-Feuerwinkel der
Miniatur. Zwischen den beiden Feuerwinkellinien, die
den Front-Feuerwinkel bilden, befindet sich immer eine
Einkerbung.

» Der Feuerwinkel, der von den beiden hinteren Feuer-
winkellinien gebildet wird, ist der Heck-Feuerwinkel
der Miniatur. Zwischen den beiden Feuerwinkellinien,
die den Heck-Feuerwinkel bilden, befindet sich immer
eine Einkerbung.

» Die Feuerwinkel, die von den beiden linken bzw. den
beiden rechten Feuerwinkellinien gebildet werden, sind
die Seiten-Feuerwinkel der Miniatur. Zwischen diesen
Feuerwinkellinien befinden sich tiblicherweise keine
Einkerbungen.

« Um die Rénder eines Feuerwinkels genau zu bestimmen,
legt man die Kante des Maf3stabes an die Feuerwinkellinien auf
der Miniaturenbasis an und verlangert sie so zu einer fortlau-
fenden Geraden.

o Liegt irgendein Teil einer Miniaturenbasis in einem Feuer-
winkel, befindet sich die gesamte Einheit der Miniatur in
diesem Feuerwinkel.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Basis, Einkerbungen,
Fahrzeuge, Fester Feuerwinkel: Front/Heck (Waffenschliisselwort),

mSichtlinie, Waffen

KOMPLEXE FORMATION

l. Dieser Sturmtruppler ist in Formation, da die Distanz
zwischen ihm und seinem Einheitenfiihrer der Lange
der Geschwindigkeit-1-Bewegungshilfe entspricht und
der Einheitenfiihrer mit einer Geschwindigkeit-1-Bewe-
gung (vorbei an dem unpassierbaren Geldnde) auf seine
Position gelangen konnte.

Dieser Sturmtruppler ist nicht in Formation, weil der
Einheitenfiihrer aufgrund des unpassierbaren Gelidndes
seine Position mit einer Geschwindigkeit-1-Bewegung
nicht erreichen konnte.

FLACHEN-GELANDE

Siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf 8.

FLACHENWAFFEN

Eine Waffe mit einem gelben Fernkampfsymbol
(9BOY) ist eine Flichenwaffe. Sobald eine
Flachenwaffe verwendet wird, werden separate
Angriffe gegen jede Einheit in Sichtlinie und

in Reichweite der bei den Fernkampfsymbolen angegebenen
Zahl durchgefiihrt.

Flachenwaffe

o Flachenwaffen konnen nur durch Fahigkeiten und andere Spie-
leffekte verwendet werden, die ausdriicklich die Verwendung
von Flachenwaffen erlauben.

o Flichenwaffen sind gewohnlich mit Bomben- oder
Bedingungsmarkern verbunden und werden verwendet, sobald
jener Bomben- oder Bedingungsmarker detoniert.

o Angriffe mit einer Flichenwaffe sind Fernkampfangriffe.

o Fernkampfangriffe, die von Flachenwaffen ausgehen, werden
gegen jede Einheit in Reichweite und in Sichtlinie durchgefiihrt,
selbst wenn jene Einheit in ein Handgemenge verwickelt ist.

o Eine Flichenwaffe kann nicht im selben Angriffspool wie eine
andere Waffe sein.

o Flachenwaffen konnen wéhrend eines Angriffs einer Einheit
nicht zum Angriffspool beitragen.



o Andere Waffen (darunter auch Flichenwaffen) konnen nicht
zu einem Angriffspool beitragen, in dem sich bereits eine
Flachenwaffe befindet.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Bombenmarker, Deto-
nieren, Detonieren X: Bombentyp (Waffenschliisselwort), Scharf
machen X: Bombentyp (Waffenschliisselwort), Waffen

FLINK )
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort FLINK gegen einen
Angriff verteidigt hat, erhilt sie 1 Ausweichmarker, falls sie mindes-
tens 1 Ausweichmarker ausgegeben hat.

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen, Fihigkeiten

FORMATION

Jede Nicht-Einheitenfiithrer-Miniatur muss in Formation mit ihrem
Einheitenfiihrer sein.

o Nachdem ein Einheitenfithrer bewegt, aufgestellt oder ver-
drangt worden ist, muss jede andere Miniatur seiner
Einheit in Formation mit ihm platziert werden.

o Eine Miniatur ist in Formation mit ihrem Einheitenfiihrer, falls
die Distanz zwischen ihnen maximal der Lange der Geschwin-
digkeit-1-Bewegungshilfe entspricht.

» Beriihrt die Basis des Einheitenfiihrers ein Ende der Geschwin-
digkeit-1-Bewegungshilfe und die Basis der anderen Miniatur
das andere Ende der Geschwindigkeit-1-Bewegungshilfe, dann
sind die beiden auf maximaler Distanz in Formation.

o Wird eine Miniatur, die eine Basis mit Einkerbungen hat, in
Formation platziert, muss ihre Basis exakt in die gleiche Rich-
tung wie die Basis ihres Einheitenfiihrers ausgerichtet werden.

o Miniaturen, die in Formation platziert werden, konnen nicht
in Basiskontakt mit feindlichen Miniaturen platziert werden,
es sei denn, die Einheit befindet sich im Nahkampf (siehe
»Nahkampf“ auf S. 55).

» Sobald ein Einheitenfiihrer bewegt wird, kann man die
Miniaturen seiner Einheit beiseite riicken, um Platz fiir die
Bewegungshilfe zu schaffen.

o Werden aufgrund von Verdrangung mehrere Einheiten gleich-
zeitig bewegt, kann man zuerst die Einheitenfiihrer bewegen
und dann die restlichen Miniaturen in Formation mit ihren
jeweiligen Einheitenfithrern platzieren.

o Sobald eine Miniatur in Formation platziert wird, darf die Basis
jener Miniatur teilweise tiber Kanten hinausragen, solange die
Miniatur stabil steht und nicht unsicher platziert ist.

o Sobald eine Miniatur in Formation mit ihrem Einheitenfiihrer
platziert wird, muss man sie so platzieren, dass der Einheiten-
fuhrer ihre Position mit einer reguldren Geschwindigkeit-1-Be-
wegung erreichen konnte.

» Das bedeutet, dass Miniaturen, die in Formation mit ihrem
Einheitenfiihrer platziert werden, nicht so platziert werden
konnen, dass zwischen ihnen und dem Einheitenfithrer
unpassierbares Gelande ist.

» Trotzdem werden Miniaturen, die in Formation platziert
werden, so behandelt, als ob sie sich durch feindliche
Truppler-Miniaturen hindurchbewegen kénnen, mit denen
sie in ein Handgemenge verwickelt sind.

» Auch Miniaturen, die Basen mit Einkerbungen haben,
miissen diese Regel beachten; allerdings geniigt es in ihrem
Fall, wenn der Einheitenfiihrer ihre Position nach einer

Drehung um bis zu 180° mit einer reguldren Geschwindig-
keit-1-Bewegung erreichen konnte.

Beispiel: Eine Miniatur wird so platziert, dass die Distanz
zwischen ihr und ihrem Einheitenfiihrer gleich oder geringer als
die Linge der Geschwindigkeit-1-Bewegungshilfe ist. Allerdings
befindet sich zwischen der Miniatur und ihrem Einheitenfiihrer
ein unpassierbares Geldndeteil. Wird die Miniatur so platziert,
dass der Einheitenfiihrer mit einer Geschwindigkeit-1-Bewegung
um das Gelinde herum ihre Position erreichen konnte, befindet
sie sich in Formation. Wiire dies mit einer reguliren Geschwin-
digkeit-1-Bewegung nicht maglich, besteht keine Formation
zwischen der Miniatur und ihrem Einheitenfiihrer.

o Liegt eine vertikale Distanz zwischen Miniatur und Einheiten-
fihrer, muss der Einheitenfiihrer die Position der Miniatur mit
einer reguldren Klimm-Bewegung erreichen konnen. Befindet
sich der Einheitenfiihrer oben auf erhohtem Gelidnde, miissen
alle untenstehenden Miniaturen seiner Einheit in Basiskontakt
mit dem Gelande sein, sodass der Einheitenfiihrer ihre Position
mit einer reguldren Klimm-Bewegung erreichen konnte.

» Damit der Einheitenfiihrer die Position einer Miniatur mit
einer regularen Klimm-Bewegung erreichen kann, darf die
Hohe zwischen den beiden Miniaturen maximal 1 betragen.

» Standardmaflig wird der Einheitenfiihrer nach dem
Klimmen oder Klettern an den Rand des Gelidndes platziert,
der am nichsten zu dem Punkt ist, mit dem er vor dem
Klimmen oder Klettern in Basiskontakt war. Miniaturen,
die nicht am selben Rand wie der Einheitenfiihrer platziert
werden, miissen in Basiskontakt mit dem Gelandeteil und
so nah wie méglich an diesem Punkt platziert werden.

« Beim Platzieren einer Truppler-Miniatur in Formation kann
sie nicht auf einer hoheren Ebene platziert werden als bis zu
der Ebene, zu welcher der Einheitenfiihrer geklommen oder
geklettert ist (oder auf eine niedrigere Ebene, falls der Einhei-
tenfiihrer nach unten geklommen oder geklettert ist).

o Beim Platzieren einer Miniatur in Formation darf sie nicht auf
einer unterschiedlichen Ebene des Geldndes platziert werden
als die des Einheitenfiihrers, es sei denn, der Einheitenfithrer
jener Miniatur ist gerade geklommen oder geklettert. Miniatu-
ren konnen immer auf die gleiche Ebene wie ihre Einheitenfiih-
rer platziert werden, wenn sie in Formation platziert werden.

» Falls eine Einheit eine Bewegung durchfiihrt, die Gelande
einer bestimmten Héhe ignoriert, wie durch die Schliissel-
worter SCHWEBEN: LUFT X, SPRINGEN X oder GLEITER X,
kann die Miniatur auf eine unterschiedliche Ebene des
Geldndes als ihr Einheitenfithrer platziert werden, solange
der vertikale Abstand der Ebenen gleich oder kleiner ist als
die Hohe des Geldndes, die ignoriert wird.

Verwandte Themen: Bewegung, Einheitenfiihrer, Hohe, Klimmen
und Klettern, Verdriangung, siehe ,Vertikale Bewegung® auf S. 10.

FRAKTIONEN

Es gibt vier Spielfraktionen: das galaktische Imperium (imperial),
die Rebellenallianz (Rebellen), die galaktische Republik (Republik)
und die Separatistenallianz (Separatisten).

o Jede Fraktion verfiigt {iber ein eigenes Fraktionssymbol.

@ Galaktisches Imperium @ Separatistenallianz

@ Rebellenallianz @ Galaktische Republik

o Alle Einheiten einer Armee miissen derselben
Fraktion angehoren.
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» Aufwertungen mit der Beschrankung ,,Nur dunkle Seite*
konnen ausschlieflich von Einheiten des galaktischen
Imperiums und der Separatistenallianz ausgeriistet werden.

» Aufwertungen mit der Beschrankung ,,Nur helle Seite®
konnen ausschliefllich von Einheiten der Rebellenallianz
und der galaktischen Republik ausgeriistet werden.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, siehe ,, Armee-
zusammenstellung“ auf S. 5.

FREIE AKTIONEN

Mit freien Aktionen kann eine Einheit wihrend ihrer Aktivierung
auch mehr als 2 Aktionen durchfiithren.

 Eine Einheit kann ein und dieselbe Aktion nicht mehrmals
wiahrend ihrer Aktivierung durchfithren. Einzige Ausnahme
ist die Bewegungsaktion, die beliebig oft durchgefiihrt
werden kann.

o Gewibhrt ein Effekt einer Einheit eine bestimmte Art von freier
Aktion (z.B. eine freie Angriffsaktion), zihlt das Durchfiihren
dieser freien Aktion nicht zu den 2 Aktionen, welche die Ein-
heit wahrend ihrer Aktivierung durchfiihren kann. Dennoch
gilt sie fiir alle anderen Effekte als Aktion, d. h. sie hindert die
Einheit daran, dieselbe Aktion noch einmal wahrend ihrer
Aktivierung durchzufiihren (es sei denn, es war eine Bewe-
gungsaktion).

Beispiel: Darth Vader fiihrt eine Bewegungsaktion durch, was
seine Fihigkeit UNERBITTLICH auslost und ihm eine freie
Angriffsaktion gewdhrt. Nach dieser freien Angriffsaktion hat
Darth Vader immer noch eine seiner zwei Aktionen tibrig.
Allerdings kann er diese nicht verwenden, um eine weitere
Angriffsaktion durchzufiihren.

o Gewibhrt ein Effekt einer Einheit eine freie Aktion, ohne eine
bestimmte Aktionsart zu nennen, darf die Einheit eine beliebige
Aktion auswihlen, die sie auch normalerweise durchfithren
konnte. Das Durchfithren dieser freien Aktion zahlt nicht zu
den 2 Aktionen, welche die Einheit wahrend ihrer Aktivierung
durchfithren kann. Dennoch gilt sie fiir alle anderen Effekte als
Aktion, d.h. sie hindert die Einheit daran, dieselbe Aktion noch
einmal wihrend ihrer Aktivierung durchzufiihren (es sei denn,
es war eine Bewegungsaktion).

« Eine Truppler-Einheit, die aufgrund von Niederhalten
eine Aktion verliert, kann immer noch beliebig viele freie
Aktionen durchfiihren.

 Eine Fahrzeugeinheit, die aufgrund von Beschddigung
eine Aktion verliert, kann immer noch beliebig viele freie
Aktionen durchfiihren.

o Freie Aktionen konnen bewirken, dass Einheiten Ziel-,
Ausweich- oder Bereitschaftsmarker erhalten. Besagt ein Effekt
ausdriicklich, dass eine Einheit einen Ziel-, Ausweich- oder
Bereitschaftsmarker erhalt, ist dies ein anderer Effekt als das
Durchfiihren einer Ziel-, Ausweich- oder Bereitschaftsaktion
und 16st somit keine Fahigkeiten oder Effekte aus, die nach dem
Durchfiihren einer solchen Aktion eintreten.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten,
Aktivierungsphase, Angriff, Aufwertungskarten, Bereitschaft,
Bewegung, Freie Kartenaktionen, Fahigkeiten, Niederhalten,
Tapferkeit, Zerstort

FREIE KARTENAKTIONEN

Eine freie Kartenaktion ist eine Art von freier Aktion. Steht vor
einer Fahigkeit ein Symbol fiir freie Kartenaktionen (B), handelt es
sich um eine freie Kartenaktion. Diese zihlt nicht zu den 2 Aktio-
nen, die eine Einheit wahrend ihrer Aktivierung durchfiihren kann.

o Jede freie Kartenaktion ist eine separate Aktion, d.h. eine
Einheit kann wahrend ihrer Aktivierung mehrere verschie-
dene freie Kartenaktionen durchfiihren. Jede individuelle
freie Kartenaktion kann jedoch nur ein Mal pro Aktivierung
durchgefiihrt werden.

o Freie Kartenaktionen kénnen nur wéihrend der Aktivierung
einer Einheit durchgefiihrt werden.

o Freie Kartenaktionen kénnen nur durchgefiihrt werden, sobald
eine Einheit normalerweise eine Aktion durchfithren kénnte.
Sie konnen nicht zwischen Spieleffekten und einer Fihigkeit
verwendet werden, die von jenem Spieleffekt ausgelost
worden ist.

Beispiel: Fiihrt Darth Vader eine Bewegungsaktion durch, kann
er die freie Kartenaktion auf seiner Aufwertungskarte Machtstofs
nicht verwenden, bevor seine Fihigkeit UNERBITTLICH ausgelost
worden ist. Er muss seine freie Kartenaktion entweder vor seiner
Bewegung verwenden oder nachdem die Fihigkeit UNERBITT-
LICH abgehandelt worden ist.

« Freie Kartenaktionen konnen bewirken, dass Einheiten Ziel-,
Ausweich- oder Bereitschaftsmarker erhalten. Besagt ein
Spieleffekt ausdriicklich, dass eine Einheit einen Ziel-, Aus-
weich- oder Bereitschaftsmarker erhalt, ist dies ein anderer
Effekt als das Durchfiihren einer Ziel-, Ausweich- oder
Bereitschaftsaktion und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die
nach dem Durchfiihren einer solchen Aktion eintreten.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten,
Aufwertungskarten, Erschopfen, Freie Aktionen, Fahigkeiten,
Kartenaktionen, Schliisselworter

FUHRER

Siehe ,,Einheitenfithrer auf 35.

FUHRUNG (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Sobald eine Einheit das Schliisselwort FUHRUNG verwendet, wahlt
sie eine andere befreundete Truppler-Einheit in Reichweite 1-2.
Jene Einheit darf eine freie Nicht-Angriffsaktion durchfiihren.

Verwandte Themen: Aktionen, Reichweite

GEBIRGSFAHRZEUG
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort GEBIRGSFAHRZEUG wird,
was vertikale Bewegung anbelangt, wie ein Truppler behandelt.

o Sobald ein Bodenfahrzeug mit dem Schliisselwort GEBIRGS-
FAHRZEUG klimmt oder klettert, verdrangt es Truppler-Einhei-
ten, falls moglich.

Verwandte Themen: Bewegung, Fahrzeuge, Fihigkeiten, Getibter
Kletterer (Einheitenschliisselwort), Hohe, Klimmen und Klettern,
siehe ,Vertikale Bewegung® auf S. 10.

GEFAHRENSINN X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Einheiten mit dem Schliisselwort GEFAHRENSINN X sind beson-
ders aufmerksam im Kampf, der um sie herum wiitet, und verlieren
auch mitten im Gefecht nicht die Ubersicht. Sobald eine Einheit
mit dem Schliisselwort GEFAHRENSINN X eine beliebige Anzahl
ihrer Niederhalten-Marker entfernen wiirde, darf sie Niederhal-




ten-Marker bis zu dieser Anzahl ablegen, sie darf auch keinen
ablegen. Beim Verteidigen gegen einen Angriff darf eine Einheit
mit dem Schliisselwort GEFAHRENSINN X fiir jeden Niederhal-
ten-Marker, den sie besitzt, 1 zusitzlichen Verteidigungswiirfel
werfen, bis zu X zusatzliche Wiirfel.

o Jeder Verteidigungswiirfel, der durch das Schliisselwort
GEFAHRENSINN X hinzugefiigt wird, ist zusétzlich zu der nor-
malen Anzahl Wiirfel, die eine Einheit beim Verteidigen wirft.

o Jeder Verteidigungswiirfel, der durch das Schliisselwort
GEFAHRENSINN X hinzugefiigt wird, hat dieselbe Farbe
wie das Verteidigungswiirfelsymbol auf der Einheitenkarte
des Verteidigers.

« Eine Einheit mit dem Schliisselwort GEFAHRENSINN X
darf wahlen, wie viele ihrer Niederhalten-Marker im Schritt
»Sammeln’, in der Endphase, und durch andere Spieleffekte
oder Fihigkeiten, die Niederhalten-Marker entfernen wiirden,
entfernt werden.

 Einheiten konnen das Schliisselwort GEFAHRENSINN X
verwenden, wenn Sie gegen Fernkampf- und Nahkampf-
angriffe verteidigen.

Verwandte Themen: Angriff, Niederhalten, Tapferkeit, Wiirfel

GEFECHTSKARTEN

Gefechtskarten werden verwendet, um wahrend des Spielaufbaus
das Schlachtfeld zu definieren.

o Es gibt drei Arten von Gefechtskarten: Bedingungskarten,
Aufstellungskarten und Einsatzzielkarten.

o Als Teil der Armeezusammenstellung erstellt ein Spieler einen
Stapel aus 12 Gefechtskarten (4 von jeder Art: Einsatzziel,
Aufstellung und Bedingung) ohne doppelte Karten.

Verwandte Themen: Aufstellung, Bedingungskarten, Bedingungs-
marker, Einsatzzielkarten, Einsatzzielmarker, Schlachtfeld definieren

GEFOLGE: EINHEITENNAME
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort GEFOLGE kennzeichnet, dass eine Einheit oft
von einer bestimmten anderen Einheit begleitet und beschiitzt
wird. Das Schliisselwort GEFOLGE gibt genau den Namen dieser
anderen Einheit an. Nimmt ein Spieler bei der Armeezusammen-
stellung eine Einheit mit dem Schliisselwort GEFOLGE in seine
Armee auf, darf er den Rang (nicht aber die Punktekosten) einer
Einheit, deren Name hinter dem Schliisselwort GEFOLGE steht,
ignorieren. Das bedeutet, dass der Rang der Einheit nicht auf das
Maximum fiir das Zusammenstellen einer Armee angerechnet
wird. Dies kann dazu fithren, dass eine Armee mehr Einheiten
eines bestimmten Ranges enthalt, als normalerweise erlaubt wéren;
das Schliisselwort GEFOLGE sorgt dafiir, dass eine solche Armee
trotzdem die Voraussetzungen fiir das Zusammenstellen einer
Armee jener Art erfiillt.

In jeder Kommandophase wihrend des Schrittes ,,Befehle ertei-
len“ darf eine Einheit mit dem Schliisselwort GEFOLGE einer
befreundeten Einheit in Reichweite 1-2, deren Name hinter ihrem
Schlusselwort GEFOLGE steht, einen Befehl erteilen.

o Befehle, die mit dem Schliisselwort GEFOLGE erteilt wer-
den, gelten als von der Einheit erteilt, die das Schliisselwort
GEFOLGE hat.

o Spieleffekte, die ausgelst werden, sobald einer Einheit ein
Befehl erteilt wird (z. B. die Befehle auf einer Kommandokarte),
werden ausgelost, sobald einer Einheit ein Befehl mit dem
Schliisselwort GEFOLGE erteilt wird.

 Spieleffekte, welche die Reichweite, in der eine Einheit Befehle
erteilt oder erteilt bekommt, verdndern, wie zum Beispiel durch
Aufwertungskarten, konnen die Reichweite des Schliisselwortes
GEFOLGE veriandern.

o Wird ein Befehl mit dem Schliisselwort GEFOLGE erteilt,
muss der Befehl der Einheit erteilt werden, deren Name hinter
dem Schliisselwort GEFOLGE steht. Andere Spieleffekte, die
auslosen, sobald einer Einheit ein Befehl erteilt wird, konnen
aber dazu fiithren, dass ein Befehl stattdessen einer anderen
Einheit erteilt wird.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Fihigkeiten,
Kommandokarten, Kommandophase

GEHEIMAUFTRAG
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Wiahrend die Schlacht tobt, haben manche Einheiten eine geheime
Direktive oder ein extrem dringliches Ziel, das kriegsentscheidend
sein kénnte. Ein Mal pro Spiel darf eine Einheit mit dem Schliis-
selwort GEHEIMAUFTRAG als freie Kartenaktion 1 Siegmarker auf
ihrer Karte platzieren, falls sie innerhalb einer feindlichen Aufstel-
lungszone ist. Falls am Ende des Spiels jene Einheit mindestens

1 Siegmarker hat, die Fihigkeit GEHEIMAUFTRAG verwendet hat
und nicht besiegt worden ist, erhélt der Spieler, der jene Einheit
kontrolliert, 1 Siegmarker.

 Ein Spieler, der eine Einheit mit dem Schliisselwort GEHEI-
MAUFTRAG und einem Siegmarker kontrolliert, erhilt nur dann
1 Siegmarker, falls jene Einheit einen Siegmarker hat, weil sie
die Fahigkeit GEHEIMAUFTRAG verwendet hat.

 In Partien mit Szenario-Gefechtskarten, wie sie zum Beispiel in
der Erweiterung ,Gestiirzter AT-ST“ zu finden sind, kann das
Schliisselwort GEHEIMAUFTRAG, wenn nicht anders vermerkt,
nicht verwendet werden.

» Szenario-Gefechtskarten haben in der oberen rechten Ecke
ein Szenariosymbol.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Kopfgeld (Einheitenschliissel-
wort), Siegmarker

GEISELKARTEN

Die Einsatzzielkarte ,Geiselaustausch benétigt zwei
Geisel-Aufwertungskarten. Beide Geiselkarten sind
identisch. Geiselkarten konnen wahrend einer Partie
von Einheiten ausgeriistet und abgeriistet werden, wie
auf der Einsatzzielkarte ,Geiselaustausch® angegeben.

 Geiselkarten konnen nur wie auf der Einsatzziel-
karte ,Geiselaustausch angegeben ausgeriistet
werden und konnen nur in Verbindung mit dieser
Einsatzzielkarte verwendet werden.

o Wihrend des Spielaufbaus und in Runde 1 erhilt
eine Einheit mit einer ausgeriisteten Geiselkarte
das Schliisselwort IMMUNITAT: FEINDLICHE EFFEKTE. Fiir
genaue Regeln siehe ,Immunitit: Feindliche Effekte® auf
Seite 47.

Riickseite der
Geiselkarten

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Immunitat: Feindliche
Effekte (Einheitenschliisselwort)

GEISTESGEGENWARTIG
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort Geistesgegenwirtig kann als
Kartenaktion 1 Zielmarker und 1 Ausweichmarker erhalten.
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« Dies ist ein anderer Effekt als das Durchfithren einer Zielaktion
und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfiih-
ren einer Zielaktion eintreten.

» Dies ist ein anderer Effekt als das Durchfithren einer Ausweich-
aktion und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem
Durchfiihren einer Ausweichaktion eintreten.

Verwandte Themen: Ausweichen, Kartenaktionen, Zielen

GELANDE

Siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

GELANDE FESTLEGEN

GESCHWINDIGKEIT

Siehe ,,Bewegung® auf S. 25.

GEUBTER KLETTERER
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Einheiten mit dem Schliisselwort GEUBTER KLETTERER sind auf
das Uberwinden von Steilwénden spezialisiert. Eine Einheit mit
dem Schliisselwort GEUBTER KLETTERER wirft keine weiflen
Verteidigungswiirfel und erleidet beim Klettern keine Wunden.

Verwandte Themen: Bewegung, Fihigkeiten, Gebirgsfahrzeug
(Einheitenschliisselwort), Hohe, Klimmen und Klettern,

Es ist wichtig, vor Spielbeginn wihrend des Spielaufbaus festzu-
legen, welche Effekte das verwendete Gelédnde hat. Die Spieler
sollten sich ein Gelandeteil nach dem anderen vornehmen und
einvernehmlich entscheiden, welche Art von Deckung es bietet
und welche anderen Merkmale es hat.

+ Ob ein Geldndeteil Einheiten Deckung bietet oder nicht, hangt
von der Grofle des Geldndeteils im Verhiltnis zu der Grofe der
Miniaturen der entsprechenden Einheit ab. Als allgemeine Regel
sollte gelten, dass Gelande, das die Sichtlinie zu mindestens der
Hilfte einer Miniatur versperrt, ihr auch Deckung bietet. Gelénde,
das die Sichtlinie zu weniger als die Halfte der Miniatur versperrt,
bietet ihr keine Deckung. Das bedeutet, dass Truppler-Einheiten
haufiger als Fahrzeuge die Vorteile von Deckung genieflen kénnen.

» Ob ein Geldndeteil Einheiten Deckung bietet oder nicht,
und wenn ja, welchen Einheiten, sollte wihrend des
Spielaufbaus festgelegt werden.

o Geldnde bietet abhdngig von seinen Merkmalen entweder
keine Deckung, leichte Deckung oder starke Deckung.
Gelande, das die Sichtlinie vollstindig versperrt, bietet immer
starke Deckung.

» Wie viel Deckung ein Geldndeteil bietet und welchen
Einheitentypen sollte wihrend des Spielaufbaus
festgelegt werden.

« Die Spieler sollten wihrend des Spielaufbaus bei der Bestim-
mung von Geldndeeffekten den Abschnitt ,Geldndearten® auf
S. 8 als Leitfaden verwenden.

+ Ist wihrend des Spielaufbaus festgelegt worden, wie viel
Deckung ein Geldndeteil bietet, bietet jenes Gelandeteil seine
Deckung den entsprechenden Einheiten, unabhangig davon,
wie viel von den Miniaturen jener Einheiten durch jenes
Gelande versperrt wird.

» Nur wihrend des Spielaufbaus wird tiberpriift, ob ein
Gelandeteil eine Miniatur mindestens zur Halfte oder
weniger als die Hilfte versperrt. Zu diesem Zeitpunkt wird
festgelegt, ob ein Geldndeteil wihrend des Spiels Deckung
bietet oder nicht.

Verwandte Themen: Deckung, Fihigkeiten, Sichtlinie, Spielaufbau

GENERATOR X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort GENERATOR X ist mit einem
Schildgenerator ausgeriistet. Eine Einheit mit Schlisselwort
GENERATOR X darf wihrend der Endphase bis zu X inaktive
Schildmarker auf ihre aktive Seite drehen.

Verwandte Themen: Endphase, Fihigkeiten, Schildmarker

siehe ,Vertikale Bewegung® auf S. 10.

GIFTMARKER

Am Ende der Aktivierung einer Einheit erleidet sie b
1 Wunde fiir jeden Giftmarker, den sie hat, dann legt
sie jeden Giftmarker, den sie hat, ab. 'ﬁ“

A4

e
o Falls mehr als ein Effekt am Ende der Aktivierung

einer Einheit eintritt, entscheidet der Spieler,
der jene Einheit kontrolliert, tiber die Reihenfolge
der Effekte.

o Fahrzeuge und Droiden-Truppler konnen keine
Giftmarker erhalten.

Giftmarker

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Fahrzeuge,
Fihigkeiten, Wunden

GIFT X (WAFFEN-
SCHLUSSELWORT)

Mit dem Schliisselwort GIFT X konnen feindliche Einheiten
gezwungen werden, Giftmarker zu erhalten.

o Nicht-Droiden-Truppler-Einheiten, die Wunden erleiden,
nachdem sie gegen einen Angriff verteidigt haben, der
eine Waffe mit dem Schliisselwort GIFT X enthailt, erhalten
X Giftmarker.

o Fahrzeuge und Droiden-Truppler-Einheiten konnen keine
Giftmarker erhalten.

Verwandte Themen: Angriff, Giftmarker

GLEITERX
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort GLEITER X kennzeichnet ein Fahrzeug, das sich
standig in Bewegung befindet (und daher Zwangsbewegungen
durchfithren muss). AufSerdem gibt es an, tiber welche Geldndeho-
hen sich das Fahrzeug ungehindert bewegen kann.

o Eine Einheit mit dem Schliisselwort GLEITER X muss zu Beginn
oder am Ende des Schrittes ,, Aktionen durchfiihren ihrer
Aktivierung eine freie Zwangsbewegungaktion durchfiihren.

» Eine Zwangsbewegung ist eine freie Standardbewegungs-
aktion und 16st somit Fahigkeiten aus, die nach dem
Durchfiihren einer Bewegungsaktion eintreten. Doch da sie
eine freie Aktion ist, zahlt sie nicht zu den zwei Aktionen,
welche die Einheit pro Aktivierung durchfiihren kann.

» Die Zwangsbewegung muss als volle Bewegung in Maxi-
malgeschwindigkeit durchgefiihrt werden. Ist das nicht
moglich oder wiirde eine volle Bewegung dazu fithren, dass



irgendein Teil der Basis des Einheitenfiihrers auflerhalb des
Schlachtfeldes landen wiirde, kann die Einheit stattdessen
eine Teilbewegung durchfiihren und sich dabei so weit

wie moglich entlang der Bewegungshilfe bewegen. Fiihrt
die Einheit eine solche Teilbewegung durch, erleidet sie
Wunden in Hohe ihrer Maximalgeschwindigkeit.

- Ragtam Ende dieser Bewegung irgendein Teil der Basis
des Einheitenfiihrers iiber das Schlachtfeld hinaus, ist
die gesamte Einheit besiegt.

» Ein Repulsorfahrzeug kann sich nach dem Durchfiithren
einer Bewegung nicht mit anderen Einheiten tiberschnei-
den, es sei denn, es fiihrt eine Zwangsbewegung durch. In
diesem Fall kann es sich am Ende seiner Zwangsbewegung
mit Truppler-Miniaturen tiberschneiden; diese Trupp-
ler-Miniaturen werden verdréangt.

- Truppen, die in ein Handgemenge verwickelt sind,
konnen durch eine Zwangsbewegung nicht verdrangt
werden. Uberschneidet sich ein Repulsorfahrzeug
nach dem Durchfiithren einer Zwangsbewegung an
seiner Endposition mit Truppen, die in ein Hand-
gemenge verwickelt sind, muss es stattdessen eine
Teilbewegung durchfiihren.

Eine Einheit mit dem Schliisselwort GLEITER X kann sich
wihrend einer Bewegung iber Geldnde mit einer Hohe von X
oder niedriger hinwegbewegen.

Eine Einheit mit dem Schliisselwort GLEITER X darf ihre
Bewegung auf einem Geldndeteil beenden, dessen Hohe X oder
weniger betragt.

Nach der Durchfithrung einer beliebigen Art von Bewegung
muss eine Einheit mit dem Schliisselwort GLEITER X immer
noch so flach wie moglich auf dem Schlachtfeld platziert wer-
den. Nicht jedes Geldnde, auf dem eine Einheit ihre Bewegung
beenden kann, ist vollig flach. Deshalb sollten sich die Spieler
vor dem Spiel darauf einigen, auf welchem Geldnde Einheiten
ihre Bewegung beenden konnen. Als generelle Regel aber gilt:
Falls eine sich mit Geldnde tiberschneidende Miniatur instabil
steht oder umzufallen droht oder die Basis der Miniatur iiber
45 Grad gekippt ist, darf jene Miniatur ihre Bewegung an jener
Position nicht beenden.

» Falls eine Einheit, die eine Zwangsbewegung durchfiihrt,
keine volle Bewegung durchfithren kann, ohne sich mit
einem Geldndeteil zu tiberschneiden, das flach genug ist,
dass sie darauf platziert werden konnte, muss die Einheit
stattdessen eine Teilbewegung durchfithren und Schaden in
Hohe ihrer Maximalgeschwindigkeit erleiden.

Eine Einheit darf sich nach einer Bewegung in
ihrer Endposition nicht mit Einsatzziel- oder
Bedingungsmarkern iiberschneiden.

Sobald eine Einheit eine Zwangsbewegung durchfiihrt, darf
die Basis jener Miniatur teilweise iiber Kanten hinausragen,
solange jede Miniatur stabil steht und nicht unsicher platziert
ist. Hat die Basis des Einheitenfiihrers nicht geniigend Platz
auf der Oberfliche, auf die sich die Einheit bewegt, oder kann
die Basis irgendeiner Miniatur der Einheit nicht reguldr und
gleichzeitig in Formation platziert werden, so kann die Einheit
diese Zwangsbewegung nicht vollstindig abhandeln.

Falls der Einheitenfiihrer seine Bewegung wihrend einer
Zwangsbewegung auf einem Geldndeteil beenden wiirde, das er
normalerweise durch das Schlisselwort GLEITER X oder durch
den Einheitentyp Repulsorfahrzeug ignorieren wiirde, darf er
sich weniger als die Lange der Hilfte seiner Basis entlang der
Bewegungshilfe zuriickbewegen, sodass seine Basis regular auf
dem Schlachtfeld oder Gelandeteil platziert werden kann. Das
ist nicht erlaubt, falls das Gelinde nicht durch das Schliissel-
wort GLEITER X oder durch den Einheitentyp Repulsorfahr-

zeug ignoriert wird und dazu fithren wiirde, dass die Einheit die
Zwangsbewegung nicht vollstindig abhandeln konnte.

» Die Basis eines Einheitenfiihrers darf nur riickwirts entlang
der Bewegungshilfe bewegt werden, sie kann nicht vorwirts
tiber das Ende der Bewegungshilfe hinausbewegt werden.

» Die Basis eines Einheitenfiihrers kann nicht weiter
zuriickbewegt werden als die Halfte des Durchmessers
seiner Basis.

» Ein Einheitenfiithrer muss sich trotzdem so weit wie mog-
lich an der Bewegungshilfe entlangbewegen, er darf sich
nur zuriickbewegen, damit seine Basis regular und in einer
stabilen Position auf dem Schlachtfeld oder Geldndeteil
platziert werden kann.

» Falls der Einheitenfiihrer auch dann nicht regular auf
dem Schlachtfeld platziert werden kann, bewegt er sich so
weit wie moglich entlang der Bewegungshilfe zuriick und
erhalt Schaden gleich seiner Geschwindigkeit, weil er die
Zwangsbewegung nicht durchfiihren konnte.

Verwandte Themen: Fahrzeuge, siche ,Weitere Geldnderegeln®
aufS. 8

GRAFFITIMARKER

Ein Graffitimarker stellt eine auffillige
Markierung oder ein Symbol dar, das auf
das Geldande des Schlachtfelds gespriiht
wurde. Graffitimarker beeinflussen die
Moral einer Einheit.

Wihrend des Schrittes ,,Sammeln“ der
Aktivierung einer Einheit:

Roter und blauer
Graffitimarker

» Falls sie Sichtlinie zu einem
befreundeten Graffitimarker in Reichweite 1-2 hat, darf sie
1 zusitzlichen Wiirfel werfen.

» Falls sie Sichtlinie zu einem feindlichen Graffitimarker
in Reichweite 1-2 hat, muss sie 1 Wiirfel weniger werfen
(Minimum 1).

Graffitimarker bleiben bis zum Ende der Partie im Spiel.

Graffitimarker miissen flach platziert werden, entweder auf
dem Schlachtfeld oder einem Gelidndeteil.

Einheiten kénnen sich durch Graffitimarker hindurchbewegen
und ihre Bewegung darauf beenden.

Graffitimarker haben zwei Seiten. Sobald ein Graffitimarker
platziert wird, sollte der rote Spieler die rote Seite des Marker
verwenden, wéihrend der blaue Spieler die blaue Seite des
Markers verwendet.

Falls eine Einheit Sichtlinie zu einem befreundeten Graffiti-
marker und einem feindlichen Graffitimarker hat und sich in
Reichweite 1-2 zu beiden Markern befindet, heben sich die
Effekte beider Marker auf.

Verwandte Themen: Bewegung, Fihigkeiten, Niederhalten,
Reichweite, Sammeln, Sichtlinie

GRUBEN UND
SCHUTZENGRABEN

Siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

-
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REFERENZHANDBUCH

HANDGEMENGE

Solange eine Truppler-Einheit im Nahkampf mit einer anderen
Truppler-Einheit ist, sind diese beiden Einheiten in ein Hand-
gemenge verwickelt. Eine Einheit, die in ein Handgemenge ver-
wickelt ist, kann keine Bewegungen durchfiihren, nicht verdringt
werden, keine Fernkampfangriffe durchfiithren und nicht zum Ziel
eines Fernkampfangriffs (aufler von Flichenwaffen)werden.

o Truppler-Einheiten kdnnen nur mit anderen Truppler-Einhei-
ten in ein Handgemenge verwickelt sein. Ein Handgemenge
zwischen Truppler-Einheiten und Fahrzeugen oder zwischen
Fahrzeugen und anderen Fahrzeugen ist nicht méglich, auch
wenn beide Einheiten im Nahkampf miteinander sind.

o Falls eine Truppler-Einheit in ein Handgemenge verwickelt ist,
kann sie diesen Nahkampf verlassen, indem sie wiahrend ihrer
Aktivierung einen Riickzug durchfiihrt. Fiir zusétzliche Regeln,
siehe ,,Riickzug® auf Seite 63.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Basiskontakt, Fahrzeuge,
Freie Aktionen, Nahkampf, Riickzug, Truppler, Verdrangung

HILFE )
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

o Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort HILEE einen Ziel-,
Ausweich- oder Energiemarker erhalten wiirde, darf stattdessen
eine andere befreundete Einheit mit der Zugehorigkeit oder
dem Typ, der angegeben ist, in Reichweite 1 und in Sichtlinie
jenen Marker erhalten. Falls jene Einheit das tut, erhalt die
Einheit mit dem Schliisselwort HILEE 1 Niederhalten-Marker.

HOCHGESCHWINDIGKEIT
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Falls wihrend eines Angriffs, in dem eine Waffe mit dem Schliis-
selwort HOCHGESCHWINDIGKEIT verwendet wird, jede Waffe
im Angriffspool das Schliisselwort HOCHGESCHWINDIGKEIT
hat, kann der Verteidiger wahrend des Schrittes ,, Ausweichen und
Deckung anwenden® keine Ausweichmarker ausgeben.

o Falls die angreifende Einheit mehrere Angriffspools gegen
unterschiedliche Verteidiger gebildet hat, findet das Schliis-
selwort HOCHGESCHWINDIGKEIT nur bei den Angriffspools
Anwendung, zu denen eine Waffe mit dem Schliisselwort
hinzugefiigt worden ist und jede Waffe in dem Angriffspool das
Schliisselwort HOCHGESCHWINDIGKEIT hat.

 Eine verteidigende Einheit, die keine Ausweichmarker ausgeben
kann, kann die Fahigkeit ABLENKEN nicht verwenden.

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen, Waffen

HOHE

Hohe ist das vertikale Maf3 von Objekten auf dem Schlachtfeld.
Die Hohe eines Objekts wird mit dem Maf3stab abgemessen.

o Um die Hohe eines Objekts zu bestimmen, platziert man das
Ende des Maf3stabes moglichst nah an dem Objekt auf dem
Schlachtfeld und bringt den Maf3stab in senkrechte Position.
Das Maf3stabssegment, in dem sich der hochste Punkt des
Objekts befindet, bestimmt die Hohe des Objekts.

» Liegt der hochste Punkt des Objekts direkt auf der Trennli-
nie zwischen zwei Mafistabssegmenten, bestimmt das nied-
rigere der beiden Maf3stabssegmente die Hohe. Nur wenn
das Objekt iiber die Trennlinie hinausragt, wird seine Hohe
durch das hohere der beiden Maf3stabssegmente bestimmt.

o Manche Geldndeteile haben mehrere Ebenen mit unter-
schiedlichen Hohen. Muss zum Klimmen oder Klettern die
Hohe eines Geldndes abgemessen werden, misst man von der
Ebene, auf der sich die Miniaturen befinden, zu der Ebene, die
sie erklimmen oder erklettern wollen.

Verwandte Themen: Gleiter X (Einheitenschliisselwort), Klimmen
und Klettern, Springen X (Einheitenschliisselwort), siehe ,Weitere
Gelanderegeln® auf S. 8, siehe ,,Vertikale Bewegung® auf S. 10.

ID-MARKER

ID-Marker helfen beim Unterscheiden

gleichartiger Einheiten mit unterschiedlichen
Aufwertungskarten. Sobald solche Einheiten E
aufgestellt werden, platziert man verschie-
dene ID-Marker neben den Basen der
Einheitenfiithrer und passende ID-Marker auf
den Karten der Einheiten.

ID-Marker

Verwandte Themen: Siehe ,, Armeezusammenstellung® auf S. 5
und ,,Spielaufbau® auf S. 6.

IMMOBILISIEREN X
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort IMMOBILISIEREN X wird dazu verwendet, um
feindliche Einheiten dazu zu zwingen, Immobilisiert-Marker zu
erhalten.

« Eine Einheit, die eine oder mehr Wunden erleidet, nachdem
sie gegen einen Angriff verteidigt hat, der eine Waffen mit
dem Schliisselwort IMMOBILISIEREN X beinhaltet, erhilt
X Immobilisiert-Marker.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten,
Bewegung

IMMOBILISIERT-MARKER

Die Maximalgeschwindigkeit einer Einheit
wird fiir jeden Immobilisiert-Marker, den
sie hat, um 1 verringert. Eine Einheit mit
Maximalgeschwindigkeit 0 und mindestens
1 Immobilisiert-Marker kann keine Bewe-
gung jeglicher Art durchfithren. Am Ende
der Aktivierung einer Einheit werden alle
Immobilisiert-Marker von ihr entfernt.

Immobilisiert-Marker

o Eine Einheit mit 1 oder mehr Immobilisiert-Markern kann noch
immer Geschwindigkeit-X-Bewegungen durchfiihren und mit
ihr konnen auflerhalb der normalen Aktivierung durch andere
Effekte noch immer Geschwindigkeit-X-Bewegungen durchge-
fithrt werden, selbst wenn ihre Maximalgeschwindigkeit 0 ist.

o Sobald eine Einheit eine Bewegung durchfiihrt, werden alle
Effekte angewendet, die die Maximalgeschwindigkeit erhohen
(bis zu Geschwindigkeit 3), bevor Effekte angewendet werden,
die die Maximalgeschwindigkeit dieser Einheit verringern.

Verwandte Themen: Bewegung

IMMUNITAT: ABLENKEN
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Wiahrend eines Angriffs mit einem Angriffspool, der eine
Waffe mit dem Schliisselwort IMMUNITAT: ABLENKEN ent-
halt, falls die einzigen Waffen im Angriffspool Waffen mit

dem Schliisselwort IMMUNITAT: ABLENKEN sind, kann der
Angreifer keine Wunden dadurch erleiden, dass der Verteidiger




die Fahigkeit ABLENKEN, DJEM-SO-MEISTERSCHAFT oder
SORESU-MEISTERSCHAFT verwendet.

« Die verteidigende Einheit kann trotzdem die anderen Vorteile
der Schliisselworter ABLENKEN, DJEM-SO-MEISTERSCHAFT
und SORESU-MEISTERSCHAFT erhalten.

Verwandte Themen: Ablenken (Einheitenschliisselwort), Angriff

IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort IMMUNITAT: DURCH-
SCHLAGEN verteidigt, kann der Angreifer das Schliisselwort
DURCHSCHLAGEN X nicht verwenden, um Abwehr-Ergebnisse (W)
auf Verteidigungswiirfeln des Verteidigers zu negieren.

o Solange eine Einheit mit IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN das
Schliisselwort BESCHUTZER verwendet, kann der Angreifer
nicht DURCHSCHLAGEN X verwenden, um Abwehr-Ergeb-
nisse (W) auf Verteidigungswiirfeln der Einheit mit dem
Schliisselwort BESCHUTZER zu negieren.

» Der Angreifer kann DURCHSCHLAGEN X auf geworfene
Verteidigungswiirfel einer Einheit anwenden, einer Einheit
anwenden, die das Schliisselwort IMMUNITAT: DURCH-
SCHLAGEN nicht hat und das Schliisselwort BESCHUTZER
verwendet, selbst wenn der Verteidiger das Schliisselwort
IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN hat.

Verwandte Themen: Angriff, Durchschlagen X (Waffenschliissel-
wort)

IMMUNITAT: EXPLOSION
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort IMMUNITAT:
EXPLOSION verteidigt, werden die Effekte des Schliisselwortes
EXPLOSION ignoriert.

Verwandte Themen: Angriff, Deckung X (Einheitenschliisselwort),
Deckung, Explosion (Waffenschliisselwort), Fihigkeiten

IMMUNITAT:
FEINDLICHE EFFEKTE
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort IMMUNITAT: FEINDLICHE
EFFEKTE ignoriert alle feindlichen Karteneffekte und kann nicht
als Ziel von jeglichen feindlichen Karteneffekten gewahlt werden.

« Die Einheit ist trotzdem weiterhin von befreundeten Kartenef-
fekten und Gefechtskarten betroffen.

o Feindliche Karteneffekte umfassen alle Effekte. Dazu zéhlen
Fahigkeiten, Schliisselworter, Text auf Einheitenkarten, Auf-
wertungskarten und Kommandokarten, die von einem Gegner
kontrolliert werden.

Fiir weitere Regeln siehe ,,Karteneffekt“ auf Seite 4.

Verwandte Themen: Geiselkarten

IMMUNITAT: NAHKAMPF
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Feindliche Einheiten konnen nicht in Basiskontakt mit einer
Einheit mit dem Schliisselwort IMMUNITAT: NAHKAMPF
platziert werden.

Verwandte Themen: Basiskontakt, Fihigkeiten, Nahkampf

IMMUNITAT:
REICHWEITE-1-WAFFEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit, die das Schliisselwort IMMUNITAT: REICHWEI-
TE-1-WAFFEN hat, kann nicht von Waffen als Ziel erfasst werden,
die eine Maximalreichweite von 1 haben.

« Eine Einheit mit diesem Schliisselwort kann immer noch von
feindlichen Einheiten als Ziel erfasst werden, die in Reichweite
1 sind, solange jene Einheiten eine Waffe verwenden, deren
Maximalreichweite grofier als 1 ist.

Verwandte Themen: Angriff, Reichweite, Waffen

IN (REICHWEITE)

Das Wort ,,in wird in Karten- und Regeltexten in Bezug auf
Reichweite verwendet.

« Eine Einheit ist ,,in“ einer Reichweite, falls der Punkt der Mini-
aturenbasis, der dem Ausgangspunkt der Messung am nichsten
ist, im entsprechenden Maf3stabsegment liegt.

o Beriihrt die Basis der Zielminiatur die hervorgehobene Linie
zwischen zwei Mafistabssegmenten, ohne iiber sie hinauszura-
gen, ist die Miniatur in der geringeren der beiden Reichweiten,
die durch die Linie abgetrennt werden.

Verwandte Themen: Angriff, Innerhalb (Reichweite), Jenseits
(Reichweite), Reichweite, Waffen

INFILTRIEREN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Manche Einheiten sind Meister der Infiltration und kénnen sich
bereits auf dem Schlachtfeld positionieren, noch bevor der Kampf
uberhaupt angefangen hat. Wahrend des Spielaufbaus darf eine
Einheit mit dem Schliisselwort INFILTRIEREN irgendwo auf dem
Schlachtfeld jenseits von Reichweite 3 zu allen feindlichen Einhei-
ten aufgestellt werden.

o Gibt es keine feindlichen Einheiten auf dem Schlachtfeld, darf
eine Einheit mit dem Schliisselwort INFILTRIEREN irgendwo
auf dem Schlachtfeld aufgestellt werden.

o Eine Einheit mit dem Schliisselwort INFILTRIEREN darf wie
gewohnt tiberall innerhalb einer befreundeten Aufstellungszone
aufgestellt werden.

o In Partien mit Szenario-Gefechtskarten, wie sie zum Beispiel
in der Erweiterung ,Gestiirzter AT-ST* zu finden sind, kann
das Schliisselwort INFILTRIEREN, wenn nicht anders vermerkt,
nicht verwendet werden.

» Szenario-Gefechtskarten haben in der oberen rechten Ecke
ein Szenariosymbol.

Verwandte Themen: Aufstellung, Reichweite

]
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REFERENZHANDBUCH

INKOGNITO (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Manche Einheiten erwecken den Anschein, dass sie
auf der feindlichen Seite eines Konflikts stehen wiirde
— bis sie kurz davor stehen, ihre wahren Absichten
aufzudecken. Eine Einheit mit dem Schliisselwort
INKOGNITO kann nicht von feindlichen Einheiten
angegriffen werden, die jenseits von Reichweite 1 zu
ihr sind. Zusatzlich wird ihr Einheitenfithrer nicht fir
Einsatzzielkarten dazu gezéhlt.

Inkognito-
Marker

Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort INKOGNITO jemals eine
Einsatzzielkartenaktion durchfiihrt, einen Angriff durchfithrt oder
gegen einen feindlichen Angriff verteidigt, verliert sie fiir den Rest
dieser Partie die Effekte durch das Schliisselwort INKOGNITO,
kann jetzt wie gewohnt von Feinden angegriffen werden und ihr
Einheitenfiihrer wird fiir Einsatzzielkarten dazu gezahlt.

« FEinsatzzielkartenaktionen beinhalten simtliche Kartenaktionen
und freie Kartenaktionen, die Einheiten durch den Text auf
einer Einsatzzielkarte erhalten.

» Beispiele fiir Einsatzzielkarten mit Einsatzzielkartenaktio-
nen sind: ,,Nachschub bergen’, ,,Sabotage der Feuchtigkeits-
evaporatoren’, ,Geiselaustausch und ,,Bombenanschlag®.

 Einheiten, die derzeitig unter den Effekten des Schliisselworts
INKOGNITO stehen, werden im Bezug auf Einsatzzielkarten
nicht als Einheitenfithrer behandelt.

» Beispiele fiir Einsatzzielkarten, die Bezug auf Einheiten-
fithrer nehmen, sind: ,Bombenanschlag, ,,Ubertragungen
abfangen’, ,,Schliisselpositionen’, ,Durchbruch® und
»Sprengstofftransport*.

o Angriffe durch Bedingungskarten, Einsatzzielkarten, Einsatz-
zielmarker, Bedingungsmarker oder Bomben-Marker gelten
nicht als feindliche Angriffe. Nur Angriffe, die von feindlichen
Einheiten durchgefiithrt werden, gelten als feindliche Angriffe.

o Falls gewiinscht, konnen die Spieler einen Marker verwenden,
um anzuzeigen, dass eine Einheit unter den Effekten von
INKOGNITO steht. Der Marker wird dann wieder entfernt, falls
die Einheit einen Angriff durchfiihrt, gegen einen feindlichen

Angriff verteidigt oder eine Einsatzzielkartenaktion durchfiihrt.

Verwandte Themen: Angriff, Einsatzzielkarten, Reichweite

INNERHALB (REICHWEITE)

Die Priposition ,,innerhalb“ wird in Karten- und Regeltexten in
Bezug auf Reichweite verwendet. Eine Einheit ist ,,innerhalb*
einer Reichweite, falls die gesamte Miniaturenbasis innerhalb des
entsprechenden Maf3stabsegments liegt.

o FEine Einheit kann auch ,,innerhalb“ einer Reichweite sein, die
sich iiber mehrere Segmente erstreckt.

Beispiel: Eine Einheit ist innerhalb von Reichweite 1-2, falls die
gesamte Miniaturenbasis irgendwo innerhalb des ersten und
zweiten MafSstabsegments liegt.

o Isteine Einheit ,,innerhalb” einer Reichweite, ist sie gleichzeitig
auch ,,in“ dieser Reichweite.

Verwandte Themen: Angriff, In (Reichweite), Jenseits (Reich-
weite), Reichweite

IONENMARKER

Zu Beginn der Aktivierung einer Einheit wird
tiberpriift, ob jene Einheit 1 oder mehrere Ionenmar-
ker hat. Falls ja, verliert sie fiir jeden Ionenmarker

1 Aktion. Am Ende ihrer Aktivierung werden alle
Ionenmarker entfernt, welche die Einheit hat.

lonenmarker

o Ein Fahrzeug oder Droiden-Truppler, der verteidigt und dabei
Wunden erleidet, erhilt X Ionenmarker, falls der Angriffspool
eine Waffe mit dem Schliisselwort IONEN X enthalt.

o Selbst wenn eine Einheit beide Aktionen durch Ionenmarker
verliert, kann sie immer noch freie Aktionen durchfiithren,
sofern ihr diese von Fahigkeiten oder von Aufwertungskarten
gewéhrt werden.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten,
Aktivierungsphase, Ionen X (Waffenschliisselwort), Fahrzeuge

IONEN X (WAFFEN-
SCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort IoONEN X wird verwendet, um feindliche Einhei-
ten zum Erhalt von Ionenmarkern zu zwingen.

» Ein Fahrzeug oder Droiden-Truppler, der verteidigt und dabei
Wunden erleidet, erhilt X Jonenmarker, falls der Angriffspool
eine Waffe mit dem Schliisselwort IONEN X enthilt.

o  Falls der Angriffspool das Schliisselwort Ionen X enthalt,
muss der Verteidiger am Anfang des Schrittes ,Verteidi-
gungswiirfel werfen® vor irgendwelchen anderen Effekten fiir
jeden Treffer (%) oder kritischen Treffer (%) bis zu X aktive
Schildmarker umdrehen (falls méglich). Der Verteidiger fiigt
keine Abwehr (W) fiir Schildmarker hinzu, die auf diese Weise
umgedreht wurden.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Fahrzeuge, Fihigkei-
ten, Jonenmarker, Waffen

JEDI-_J_AGER (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Einheiten mit dem Schliisselwort JEDI-JAGER haben sich der Jagd
und der Vernichtung des Jedi-Ordens verschrieben. Beim Angriff
auf eine Einheit mit einem @-Aufwertungssymbol erhilt eine
Einheit mit dem Schliisselwort JEDI-JAGER ,,% : £

« Das Schliisselwort JEDI-JAGER kann gegen Einheiten ver-
wendet werden, die keine @-Aufwertung ausgeriistet haben,
solange sie das @-Aufwertungssymbol haben.

Verwandte Themen: Angriff, Aufwertungskarten, Fahigkeiten

JENSEITS (REICHWEITE)

Das Wort ,jenseits“ wird in Karten- und Regeltexten in Bezug auf
Reichweite verwendet.

« Eine Einheit ist ,,jenseits“ einer Reichweite, falls kein Teil der
Miniaturenbasis zwischen dem ersten Segment des Mafstabes
und dem Ende des entsprechenden Segments liegt.

Verwandte Themen: Angriff, In (Reichweite), Reichweite, Inner-

halb (Reichweite)




JUYO-MEISTERSCHAFT
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Beim Training der Juyo-Lichtschwert-Form, einer Form, die stark
mit der dunklen Seite der Macht verbunden ist, erschlief$t der
Nutzer seine innere Wut, seinen Hass und Schmerz, um seine
Kampffihigkeiten zu verbessern. Solange eine Einheit mit dem
Schliisselwort Juyo-MEISTERSCHAFT eine oder mehr Wunden-
marker hat, kann sie eine zusitzliche Aktion wahrend ihrer
Aktivierung durchfiihren.

» Solange die Effekte von Juyo-MEISTERSCHAFT wihrend
der Aktivierung einer Einheit aktiv sind, ist diese Einheit
auf zwei Bewegungsaktionen beschrankt, einschlieSlich
freien Bewegungsaktionen.

« Die Effekte von Juyo-MEISTERSCHAFT gelten auch wihrend
einer Aktivierung, in der eine Einheit niedergehalten ist. Eine
Einheit, die niedergehalten ist und unter den Effekten von
JUYO-MEISTERSCHAFT steht, hitte zwei Aktionen in ihrer
Aktivierung zur Verfiigung.

« Eine Einheit, die unter den Effekten von Juyo-MEISTER-
SCHAFT steht und in Panik verfallen ist, fithrt in ihrer Aktivie-
rung trotzdem nur eine Bewegungsaktion durch, wie die Regeln
fiir Panik vorschreiben.

« Falls eine Einheit mit Juyo-MEISTERSCHAFT zu Beginn
ihrer Aktivierung nicht verwundet ist, aber wihrend ihrer
Aktivierung verwundet wird, erhalt sie die Vorteile von
JuYo-MEISTERSCHAFT und kann in dieser Aktivierung eine
zusitzliche Aktion durchfiihren.

o Falls eine Einheit mit Juyo-MEISTERSCHAFT zu Beginn ihrer
Aktivierung bereits verwundet ist, doch es werden wihrend
dieser Aktivierung alle ihre Wundenmarker entfernt, sodass
sie nicht weiter verwundet ist, verliert sie die Vorteile von
JuYo-MEISTERSCHAFT und alle bis zu diesem Zeitpunkt
durchgefiihrten Aktionen zahlen gegen die normale Anzahl
Aktionen, die sie normalerweise durchfithren kann.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten,
Wunden

KARTENAKTIONEN

Eine Kartenaktion ist eine Art von Aktion. Steht vor einer Fahig-
keit ein Symbol fiir Kartenaktionen (4 ), handelt es sich um
eine Kartenaktion.

o Jede Kartenaktion ist eine separate Aktion, d.h. eine Einheit
kann wiéhrend ihrer Aktivierung mehrere verschiedene Karten-
aktionen durchfiihren. Jede individuelle Kartenaktion kann sie
jedoch nur ein Mal pro Aktivierung durchfiihren.

o Manche Kartenaktionen werden wie eine andere Art von
Aktion behandelt (z. B. wie eine Bewegungsaktion oder eine
Angriffsaktion). Dies wird im Text der Kartenaktion angege-
ben. Sobald eine Einheit die Kartenaktion durchfiihrt, wird
die Aktion fiir alle Spieleffekte und Fahigkeiten (darunter auch
das Auslosen anderer Fihigkeiten, die nach der angegebenen
Aktion eintreten) sowohl wie eine Art von Aktion behandelt,
die im Kartentext angegeben ist, als auch wie eine Kartenaktion.

Beispiel: Falls Darth Vader nach der Durchfiihrung einer
Bewegung mit der Karte Lichtschwertwurf aufgewertet ist,

kann er die Fihigkeit UNERBITTLICH verwenden, um einen
Fernkampfangriff durchzufiihren, indem er die Kartenaktion auf
»Lichtschwertwurf“ verwendet.

o Gewihrt eine Kartenaktion eine Bewegung oder einen Angriff,
die/der nicht als eine Bewegungsaktion bzw. eine Angriffsak-
tion behandelt wird, ist dies etwas anderes als eine Bewegungs-
oder Angriffsaktion, auch wenn das Ergebnis dasselbe ist.

o Kartenaktionen konnen bewirken, dass Einheiten Ziel-,
Ausweich- oder Bereitschaftsmarker erhalten. Besagt eine
Kartenaktion ausdriicklich, dass eine Einheit einen Ziel-,
Ausweich- oder Bereitschaftsmarker erhilt, ist dies ein anderer
Effekt als das Durchfiihren einer Ziel-, Ausweich- oder Bereit-
schaftsaktion und l6st somit keine Fihigkeiten aus, die nach
dem Durchfiihren einer solchen Aktion eintreten.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten, Auf-
wertungskarten, Erschopfen, Freie Aktionen, Freie Kartenaktionen,
Fahigkeiten, Schliisselworter

KI: AKTION (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Durch das Schliisselwort KI: AKTION muss eine Einheit eine
bestimmte vorprogrammierte Aktion durchfiihren, falls sie keinen
offen ausliegenden Befehlsmarker hat.

o Wihrend des Schrittes ,, Aktionen durchfithren der Aktivie-
rung einer Einheit muss eine Einheit mit dem Schliisselwort
KI: AKTION eine der hinter KI aufgefithrten Aktionen als ihre
erste Aktion durchfiihren.

» Dieser Effekt wird nur wahrend der Aktivierung einer
Einheit angewendet und hat keinen Effekt auf Bewegun-
gen, Angriffe oder Aktionen auflerhalb der Aktivierung
einer Einheit.

» Falls eine Einheit mehrere Aktionen hinter KI aufgefiihrt
hat, darf sie auswahlen, welche davon sie durchfiihrt.

» Falls eine Einheit keine der aufgefithrten Aktionen als
erste Aktion durchfiithren kann, darf sie Aktionen wie
gewohnt durchfiihren.

Verwandte Themen: Aktionen, Befehlsmarker, Kommandophase

KLEIN (AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

Manche Miniaturen, die einer Einheit durch Aufwertungskarten
oder Partner-Karten hinzugefiigt werden, sind so klein, dass ihre
Gegenwart nur geringfiigige Auswirkungen hat, wenn die Einheit
unter Beschuss gerit. Solange eine Einheit gegen einen Nicht-
-Flachen-Fernkampfangriff verteidigt, wird jede Miniatur mit dem
Schliisselwort KLEIN im Bezug auf die Sichtlinie, Deckung und
Reichweite ignoriert.

« Sobald die Sichtlinie wihrend eines Nicht-Fliachenangriffs
bestimmt wird, wird jede Miniatur der verteidigenden
Einheit mit dem Schliisselwort KLEIN ignoriert. Fiir alle
weiteren Effekte wird die Sichtlinie zu jener Einheit wie
gewohnt bestimmt.

» Falls eine Miniatur mit dem Schliisselwort KLEIN die
einzige Miniatur einer Einheit ist, die fiir eine feindliche
Einheit sichtbar ist, kann jene Einheit nicht von der feindli-
chen Einheit angegriffen werden.

» Trotzdem erleidet eine Miniatur mit dem Schliisselwort
KLEIN wie gewohnt Wunden, falls die angreifende Einheit
anderweitig Sichtlinie zu ihr hat.

o Sobald bei einem Angriff die Deckung bestimmt wird, wird
jede Miniatur der verteidigenden Einheit mit dem Schliis-
selwort KLEIN ignoriert. Fiir alle anderen Effekte wird die
Reichweite wie gewohnt zu der Einheit mit dem Schliisselwort
KLEIN gemessen.
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» Fir die Bestimmung der Deckung wird jede Miniatur mit
dem Schliisselwort KLEIN so behandelt, als wire sie nicht
Teil der verteidigenden Einheit.




o Sobald bei einem Angriff die Reichweite zu einer verteidigen-
den Einheit bestimmt wird, wird jede Miniatur der verteidigen-
den Einheit mit dem Schliisselwort KLEIN ignoriert.

» Falls eine Miniatur mit dem Schliisselwort KLEIN die
einzige Miniatur einer Einheit ist, zu der die Waffe einer
feindlichen Einheit gentigend Reichweite haben wiirde,
kann jene Einheit nicht von der feindlichen Einheit
angegriffen werden.

o Das Schliisselwort KLEIN wird nur bei
Fernkampfangriffen verwendet.

Verwandte Themen: Angriff, Deckung, Miniatur, Reichweite,
Sichtlinie

KLIMMEN UND KLETTERN

Klimmen und Klettern sind zwei Bewegungsarten, mit denen man
vertikale Strecken iiberwinden kann. Beim Klettern besteht die
Gefahr, Wunden zu erleiden.

« Ist ein Truppler-Einheitenfiihrer in Basiskontakt mit einem
vertikalen Gelandeteil, darf er KLIMMEN.

» Beim Klimmen kann die Einheit 2 Aktionen ausgeben, um
eine vertikale Strecke von bis zu Hohe 1 (nach oben oder
unten) sicher zuriickzulegen. Voraussetzung ist, dass es
dort einen flachen Untergrund gibt, auf dem der Einhei-
tenfithrer seine Bewegung beenden kann, und der Rest
der Einheit in Formation platziert werden kann. Am Ende
dieser Bewegung wird der Einheitenfiihrer auf dem flachen
Untergrund, moglichst nah am oberen oder unteren Rand
des vertikalen Geldndes platziert.

o Ist ein Truppler-Einheitenfiihrer in Basiskontakt mit einem
vertikalen Geldndeteil, darf er KLETTERN.

» Beim Klettern kann die Einheit 1 Aktion ausgeben, um eine
vertikale Strecke von bis zu Hoéhe 1 (nach oben oder unten)
zuriickzulegen, oder 2 Aktionen fiir eine vertikale Strecke
von bis zu Hohe 2 (nach oben oder unten). Voraussetzung
ist, dass es dort einen flachen Untergrund gibt, auf dem der
Einheitenfiihrer seine Bewegung beenden kann, und der
Rest der Einheit in Formation platziert werden kann. Am
Ende dieser Bewegung wird der Einheitenfiihrer auf dem
flachen Untergrund, maéglichst nah am oberen oder unteren
Rand des vertikalen Geldndes platziert.

» Nach dem Klettern muss jede Miniatur der Einheit
1 weiflen Verteidigungswiirfel werfen, falls sie eine
vertikale Strecke von bis zu Hohe 1 zuriickgelegt hat, oder
2 weifle Verteidigungswiirfel, falls sie bis auf Hohe 2
geklettert ist. Fiir jede gewiirfelte Abwehr (W) erleidet die
Einheit 1 Wunde.

- Dieser Wiirfelwurf findet statt, nachdem der Einheiten-
fithrer bewegt worden ist, aber bevor die anderen
Miniaturen in Formation platziert werden.

- Die Wunden miissen zuerst Nicht-Einheitenfithrer-Mi-
niaturen zugeteilt werden.

» Eine Einheit mit dem Schliisselwort GEUBTER KLETTE-
RER muss nicht wiirfeln und kann beim Klettern keine
Wunden erleiden.

» Leitern, Stufen und Tritte konnen die vertikale Bewegung
erheblich erleichtern. Wenn eine Einheit iber solche
Hilfsmittel hinauf- oder hinunterklettert, muss sie nicht
wiirfeln und erleidet keine Wunden. Wéhrend des Spiel-
aufbaus sollte genau definiert werden, wo sich derartige
Kletterhilfen befinden.

o Ist ein Truppler-Einheitenfiihrer in Basiskontakt mit einem
vertikalen Geldndeteil ohne einen flachen Untergrund, um
den Einheitenfiihrer darauf platzieren zu konnen (z.B. ein
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Zaun oder eine schmale Mauer), darf er iiber jenes Gelande
KLETTERN und seine Bewegung auf der anderen Seite beenden,
vorausgesetzt das Gelande hat Hohe 1 oder weniger.

»

»

Um iiber ein vertikales Gelinde ohne einen flachen
Untergrund zu klettern, kann eine Einheit zwei Aktionen
ausgeben, um sich iiber das Geldnde zu bewegen. Am Ende
der Bewegung wird der Einheitenfithrer auf der anderen
Seite der vertikalen Struktur so dicht wie méglich an der
Struktur auf einem flachen Untergrund platziert.

Nachdem eine Einheit auf diese Art geklettert ist, werden
fiir jede Miniatur in der Einheit 2 weife Verteidigungswiir-
fel geworfen. Fiir jede gewiirfelte Abwehr (W) erleidet die
Einheit 1 Wunde.

Nachdem ein Einheitenfiihrer geklommen oder geklettert ist,
werden alle anderen Miniaturen der Einheit wie gewohnt in
Formation platziert.

»

Miniaturen, die zur selben Einheit gehéren, konnen auf
unterschiedlichen vertikalen Ebenen platziert werden,
solange sich jede Miniatur innerhalb von Hohe 1 zu ihrem
Einheitenfithrer befindet.

Beim Uberpriifen der Formation zwischen zwei Miniaturen,
die sich auf unterschiedlichen vertikalen Ebenen befinden, wird
das Schlachtfeld aus der Vogelperspektive betrachtet. Dann halt
man die Geschwindigkeit-1-Bewegungshilfe so, als befinden
sich die beiden Miniaturen auf derselben vertikalen Ebene
(siehe Beispiel auf S. 10).

»

»

»

»

Liegt eine vertikale Distanz zwischen Miniatur und
Einheitenfiihrer, muss der Einheitenfiihrer die Position der
Miniatur mit einer reguldren Klimm-Bewegung erreichen
konnen. Befindet sich der Einheitenfiihrer oben auf
erhohtem Gelinde, miissen alle untenstehenden Miniaturen
seiner Einheit in Basiskontakt mit dem Gelande sein, sodass
der Einheitenfiihrer ihre Position mit einer reguldren
Klimm-Bewegung erreichen konnte.

- Damit der Einheitenfiihrer die Position einer Miniatur
mit einer reguldren Klimm-Bewegung erreichen
kann, darf die Hohe zwischen den beiden Miniaturen
maximal 1 betragen.

Standardmaflig wird der Einheitenfiihrer nach dem
Klimmen oder Klettern an den Rand des Geldndes platziert,
der am nichsten zu dem Punkt ist, mit dem er vor dem
Klimmen oder Klettern in Basiskontakt war. Miniaturen,
die nicht am selben Rand wie der Einheitenfiihrer platziert
werden, miissen in Basiskontakt mit dem Gelidndeteil und
so nah wie méglich an diesem Punkt platziert werden.

Beim Platzieren einer Miniatur in Formation kann sie

nicht auf einer hoheren Ebene platziert werden als bis zu
der Ebene, zu welcher der Einheitenfiihrer geklommen
oder geklettert ist (oder auf eine niedrigere Ebene, falls der
Einheitenfiihrer nach unten geklommen oder geklettert ist).

Beim Platzieren einer Miniatur in Formation darf sie
nicht auf einer unterschiedlichen Ebene des Geldndes
platziert werden als die des Einheitenfiihrers, es sei denn,
der Einheitenfiihrer jener Miniatur ist gerade geklommen
oder geklettert. Miniaturen konnen immer auf die gleiche
Ebene wie ihre Einheitenfiihrer platziert werden, wenn sie
in Formation platziert werden.

Ist ein Geldndeteil gleich hoch oder niedriger als die Miniatur
des Einheitenfiihrers, muss die Einheit nicht tiber das Gelinde
klimmen oder klettern.

Beispiel: Eine Sturmtruppen-Einheit kann sich mit einer
Standardbewegung iiber eine Barrikade bewegen. Allerdings
verringert sich ihre Maximalgeschwindigkeit dabei um 1, da die
Barrikade fiir Truppler-Einheiten als schwieriges Geldnde gilt.



« Sanfte Steigungen wie z. B. Hiigel miissen nicht erklommen oder
erklettert werden. Als Faustregel gilt: Wenn eine Miniatur ohne
umzukippen auf einer Steigung stehen kann, lsst sich die Steigung
mit einer Standardbewegung tiberwinden. Derartige Gelédndeteile
sollten wihrend des Spielaufbaus klar definiert werden.

« Sobald eine Einheit klimmt oder klettert, darf die Basis jener
Miniatur teilweise iiber Kanten hinausragen, solange jede Mini-
atur stabil steht und nicht unsicher platziert ist. Hat die Basis
des Einheitenfiihrers nicht geniigend Platz auf der Oberflache,
welche die Einheit erklimmen oder erklettern will, oder kann
die Basis irgendeiner Miniatur der Einheit nicht regular und
gleichzeitig in Formation platziert werden, so kann die Einheit
diese Klimmen- oder Klettern-Aktion nicht durchfiihren.

 Fahrzeuge konnen nicht klimmen oder klettern. Einzige Ausnahme
sind Fahrzeuge mit dem Schliisselwort GEBIRGSFAHRZEUG. Diese
werden, was vertikale Bewegungen betrifft, wie Truppen behandelt.

o Sobald eine Miniatur, die eine Basis mit Einkerbung hat,
klimmt oder klettert, muss ihre Basis exakt in die gleiche
Richtung orientiert sein wie vor dem Klimmen oder Klettern.

o  Wird ein Spieleffekt durch die Bewegung einer Einheit
ausgelost, kann er auch durch Klimmen oder Klettern
ausgelost werden.

Verwandte Themen: Basiskontakt, Bewegung, Einheitenfiihrer,
Fahrzeuge, Formation, Gebirgsfahrzeug (Einheitenschliisselwort),
Gelibter Kletterer (Einheitenschliisselwort), Hohe, Truppler,
Waunden, Wiirfel, siche ,Weitere Geldnderegeln auf S. 8, siehe
»Vertikale Bewegung“ auf S. 10

KLONTRUPPLER

Ein Klontruppler ist ein Einheitentyp und ein Subtyp des
Einheitentyps Truppler.

o Spieleffekte, die Truppler zum Ziel haben oder sich auf Truppler
beziehen, konnen Klontruppler zum Ziel haben oder sich auf
sie beziehen.

» Klontruppler-Einheiten folgen denselben Regeln wie Truppler-
Einheiten, mit den folgenden Ausnahmen:

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

Verwandte Themen: Truppler

KOMMANDOKARTEN

Jeder Spieler handelt in jeder Spielrunde, wihrend der Kommando-
phase, eine Kommandokarte ab.

+ Bei Spielbeginn hat jeder Spieler 7 Kommandokarten auf
der Hand.

» Ein Spieler muss 2 Karten mit 1 Kreis, 2 Karten mit 2 Krei-
sen, 2 Karten mit 3 Kreisen sowie die Karte ,,Bereitschaft”
fiir seine Starthand auswiahlen.

» Ein Spieler darf nicht mehr als 1 Exemplar einer bestimm-
ten Kommandokarte fiir seine Starthand auswahlen.

« Folgende vier Kommandokarten stehen jedem Commander zur
Verfugung: ,Hinterhalt®, ,Vorstof3*, ,,Offensive“ und ,,Bereit-
schaft®

o Jeder Commander und Agent verfiigt iiber mindestens drei
spezielle Kommandokarten, die nur dann genutzt werden
konnen, falls dieser Charakter Teil der Armee ist.

» Charakterspezifische Kommandokarten erkennt man
am Namen des Charakters, der unter dem Namen der
Kommandokarte steht.

» Falls der Charakter eines Spielers Zugang zu mehr als drei
charakterspezifischen Kommandokarten hat, kann der Spie-
ler seiner Kommandokarten-Hand eine beliebige Anzahl
dieser Karten hinzufiigen, solange er dabei allen Regeln fiir
die Kommandokarten-Hand folgt.

Jede Kommandokarte hat eine Anzahl an Kreisen in der oberen
linken Kartenecke. Diese werden verwendet, um zu bestimmen,
welcher Spieler in dieser Runde Prioritit hat.

Auf jeder Kommandokarte ist entweder die Anzahl und der
Typ der Einheiten angegeben, der Befehle erteilt werden
konnen, oder es sind der Name oder die Namen bestimmter
Einheiten angegeben, der Befehle erteilt werden kénnen.

Jeder auf der Kommandokarte genannten Einheit kann nur
dann Befehle erteilt werden, falls sie sich in Reichweite 1-3 zu
der benannten Einheit befindet.

Ein Spieler muss moglichst allen auf der Kommandokarte genann-
ten Einheiten Befehle erteilen (oder so vielen wie moglich).

Manche Kommandokarten haben einen einzigartigen Effekt,
sobald sie ausgespielt werden.

» Falls kein spezifisches Timing angegeben ist, wird der Effekt
abgehandelt, nachdem die Kommandokarten aufgedeckt
wurden.

» Falls beide Spieler eine Kommandokarte mit einem einzig-
artigen Karteneffekt spielen, die kein spezifisches Timing
haben, handelt der blaue Spieler den Spieleffekt auf seiner
Kommandokarte zuerst ab.

» Falls ein Spieler eine Kommandokarte mit einem einzig-
artigen Karteneffekt spielt, der abgehandelt wird, sobald
die Karte aufgedeckt wird, wird dieser Spieleffekt vor
dem Spieleffekt einer Kommandokarte ohne spezifisches
Timing abgehandelt.

Beispiel: Der blaue Spieler deckt ,Vernichtung am Horizont*
auf und der rote Spieler ,,Plandnderung®. Der rote Spieler
entscheidet sich dazu, ,,Vernichtung am Horizont® zuriick auf
die Hand seines Gegners zu schicken, dadurch wird der Effekt
jener Karte nicht abgehandelt.

» Falls beide Spieler eine Kommandokarte mit einem
einzigartigen Karteneffekt spielen, der abgehandelt wird,
sobald die Karte aufgedeckt wird, handelt der blaue Spieler
den Effekt auf seiner Kommandokarte zuerst ab.

» Falls beide Spieler eine Kommandokarte mit einem ein-
zigartigen Karteneffekt spielen, der zu Beginn der Aktivie-
rungsphase abgehandelt wird, handelt der blaue Spieler den
Effekt auf seiner Kommandokarte zuerst ab.

Wihrend der Endphase werden alle Kommandokarten, die
nicht auf die Hand zuriickgenommen wurden, abgelegt und
ihre Effekte enden.

Wiahrend der Kommandophase muss jeder Spieler eine Kom-
mandokarte spielen, falls moglich.

Kann ein Spieler keine Kommandokarte spielen und sein Geg-
ner schon, hat der Gegner automatisch Prioritét, egal wie viele
Kreise auf seiner gespielten Kommandokarte abgebildet sind.

Kann kein Spieler eine Kommandokarte spielen, wirft der
Spieler, der den Rundenanzeiger hat, einen roten Wiirfel, um
zu bestimmen, welcher Spieler Prioritit hat. Dies funktioniert
genauso, als hitten beide Spieler Kommandokarten mit gleich
vielen Kreisen gespielt (siehe ,,Prioritat auf S. 59).
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Wird ein Commander besiegt, kann sein kontrollierender Spie-
ler saimtliche Kommandokarten, die zu diesem Commander

gehoren, wihrend der Kommandophase nicht mehr spielen. ﬂ
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o Wird wihrend der Kommandophase eine nicht zuléssige
Kommandokarte aufgedeckt, ersetzt man sie durch die
Karte ,,Bereitschaft®, falls moglich.

« Sobald eine Kommandokarte eines Agenten gespielt wird,
benennt der Spieler keinen Commander; stattdessen benennt er
einen Agenten und jener Agent erteilt Befehle.

« Sobald eine nicht-agenten-spezifische Kommandokarte gespielt
wird, kann der Spieler keinen Agenten benennen, um Befehle
zu erteilen.

« Die Hand eines Spielers ist geheim und ihr Inhalt sollte dem
Gegner nicht mitgeteilt werden.

» Die Anzahl der Karten auf der Hand eines Spielers ist
dagegen nicht geheim.

o Der Ablagestapel eines Spielers ist nicht geheim und der
Gegner darf jederzeit darum bitten, sich den Ablagestapel eines
Spielers anzusehen.

» Sobald ein Spieler eine Kommandokarte vom Ablagestapel
zuriick auf die Hand nimmt, muss er seinem Gegner sagen,
welche Karte er genommen hat.

o Manche Kommandokarten erlauben bestimmten Einheiten
Schliisselworter zu erhalten. Die angegebene Einheit hat das
Schliisselwort, solange die Kommandokarte im Spiel ist.

o Manche Kommandokarten enthalten Waffenprofile. Typischer-
weise gibt es zwei Wege, wie diese Waffenprofile genutzt werden
koénnen: Eine Einheit, die auf der Kommandokarte angegeben
ist, erhalt die Waffe auf der Karte und kann sie wahrend ihrer
Aktivierung nutzen oder eine Einheit, die auf der Kommando-
karte angegeben ist, kann am Ende ihrer Aktivierung mit der
Waffe auf der Karte einen Angriff durchfithren

» Falls eine Einheit eine Waffe durch eine Kommandokarte
erhalt, wird sie so behandelt, als wire sie auf der Einheiten-
karte der Einheit.

» Falls eine Einheit eine Waffe durch eine Kommandokarte
erhalt, erhilt ein Partner, der Teil dieser Einheit ist, diese
Waffe nicht, aufer es ist etwas anderes angegeben.

» Falls eine Einheit einen Angriff mit einer Waffe auf einer
Kommandokarte durchfiihrt, kann sie nicht das Schliis-
selwort ARSENAL X verwenden, um zusitzliche Waffen
zum Angriffspool hinzuzufiigen. Der Angriff muss nur mit
der Waffe auf der Kommandokarte durchgefiihrt werden.
Dies gilt nicht fiir eine Waffe, welche die Einheit durch die
Kommandokarte erhilt, da die Waffe gilt, als wire sie auf
der Einheitenkarte.

» Falls eine Einheit einen Angriff mit einer Waffe auf einer
Kommandokarte durchfithren mdchte, muss sie in der Lage
sein, einen Angriff der Art durchfiihren zu konnen, der
durch das Reichweitensymbol auf der Waffe angegeben ist.
Eine Truppler-Einheit, die in ein Handgemenge verwickelt
ist, kann keine Fernkampfangriffe durchfiihren, aufler die
Waffe hat das Schliisselwort VIELSEITIG.

Verwandte Themen: Kommandophase, Commander, Befehle ertei-
len und empfangen, Befehlspool, Befehlsmarker, Probemessungen,
Prioritat, Reichweite, siehe ,, Aufbau der Karten auf S. 4, siche
»Armeezusammenstellung® auf S. 5.

KOMMANDOPHASE

Wahrend der Kommandophase wihlt jeder Spieler eine Kommando-
karte von seiner Hand aus und benennt einen Commander, der einer
oder mehreren Einheiten auf dem Schlachtfeld Befehle erteilen wird.

Um die Kommandophase abzuhandeln, werden folgende Schritte
der Reihe nach durchgefiihrt:

. Kommandokarte auswihlen: Jeder Spieler wéhlt im Geheimen
eine Kommandokarte von seiner Hand und platziert sie verdeckt
auf dem Tisch. Dann werden beide Karten gleichzeitig aufgedeckt.

» Hat ein Spieler keinen Commander oder Agenten auf dem
Schlachtfeld, darf er keine Kommandokarte auswihlen
oder abhandeln.

» Ein Spieler muss falls moglich eine
Kommandokarte wéhlen.

2. Prioritit ermitteln: Prioritét hat der Spieler, dessen Karte die
wenigsten Kreise hat.

» Haben beide Karten gleich viele Kreise, wirft der Spieler, der
den Rundenzihler hat, einen roten Verteidigungswiirfel (einen
roten sechsseitigen Wiirfel). Ist das Ergebnis Abwehr (W), hat
dieser Spieler Prioritdt. Andernfalls hat sein Gegner Prioritit.

» Spielt nur einer der beiden Spieler eine Kommandokarte,
hat dieser Spieler automatisch Prioritét.

3. Befehle erteilen: Beginnend mit dem Spieler, der Prioritét
hat, benennt jeder Spieler einen befreundeten Commander
oder Agenten und ldsst jene Einheit Befehle erteilen. Wie viele
Befehle erteilt werden, ist in der Befehlsleiste der gewahlten
Kommandokarte angegeben.

» Falls ein Spieler eine commander-spezifische oder agen-
ten-spezifische Kommandokarte spielt, muss er einen
Commander bzw. einen Agenten benennen.

» Falls ein Spieler eine nicht-agenten-spezifische Kommando-
karte spielt, darf er keinen Agenten benennen, um Befehle
zu erteilen.

» Der Commander oder Agent kann nur zuldssigen Einheiten
Befehle erteilen. Zuléssig sind nur die Einheiten, die alle
folgenden Voraussetzungen erfiillen:

- Der Einheit darf wihrend der aktuellen Kommando-
phase noch kein Befehl erteilt worden sein.

- Die Einheit muss in Reichweite 1-3 zu dem benannten
Commander bzw. Agenten sein.

- Istauf der gespielten Kommandokarte ein Einheitentyp
(z.B. Truppler) genannt, muss die Einheit,welcher der
Befehl erteilt wird, von diesem Typ sein.

4. Befehlspool zusammenstellen: Jeder Spieler stellt einen
Befehlspool zusammen. Dieser besteht aus allen Befehls-
markern, die er beim Abhandeln seiner Kommandokarte
nicht auf dem Schlachtfeld platziert hat.

» Wir empfehlen, die Befehlsmarker in einen undurchsichti-
gen Beutel zu geben. Alternativ konnen sie auch verdeckt
gemischt und neben dem Schlachtfeld gestapelt werden.

o Nachdem diese vier Schritte abgehandelt worden sind, geht es
weiter mit der Aktivierungsphase.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Befehls-
marker, Befehlspool, Commander, Kommandokarten, Prioritit,
Probemessungen, Reichweite, Wiirfel

KOORDINIEREN:
EINHEITENNAME__/-TYP
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem einer Einheit mit dem Schliisselwort KOORDINIEREN ein
Befehl erteilt wurde, darf sie einer befreundeten Einheit in Reich-
weite 1 einen Befehl erteilen, die den Einheitennamen oder -typ
hat, der durch das Schliisselwort KOORDINIEREN angegeben wird.




o Effekte, die ausgelost werden, sobald einer Einheit ein Befehl
erteilt wird, werden ausgeldst, sobald einer Einheit durch das
Schliisselwort KOORDINIEREN ein Befehl erteilt wird.

o Falls einer Einheit mit dem Schliisselwort KOORDINIEREN ein
Befehl erteilt werden wiirde, aber ein Spieleffekt verursacht,
dass jener Befehl nicht erteilt wird oder stattdessen einer
anderen Einheit erteilt wird, kann sie das Schliisselwort KOORr-
DINIEREN nicht verwenden.

« Eine Einheit, die hinter ihrem Schliisselwort KOORDINIEREN
mehr als ein Ziel angegeben hat, muss genau eines dieser Ziele
wahlen, sobald sie das Schliisselwort KOORDINIEREN verwendet.

» Sobald eine Einheit, die bereits das Schliisselwort KOORDI-
NIEREN hat, eine weitere Instanz vom Schliisselwort KOOR-
DINIEREN erhilt, wird jene Einheit so behandelt, als hatte
sie ein Schliisselwort KOORDINIEREN mit mehreren Zielen.

Beispiel: Eine Einheit Strandtruppen, die Gideon Hask ausge-
riistet hat und der ein Befehl erteilt wird, muss wdhlen, ob sie
ihr Schliisselwort KOORDINIEREN: STELLUNGSTRUPPLER
oder ihr Schliisselwort KOORDINIEREN: A-TRUPPLER
verwenden maochte. Sie kann nicht beide verwenden.

Verwandte Themen: Befehle erteilen und empfangen, Befehlspool

KOPFGELD (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Nach dem Spielaufbau wiéhlt eine Einheit mit dem Schliisselwort
KoPEGELD einen feindlichen Commander oder feindlichen
Agenten und markiert jene Einheit mit einem Siegmarker. Lege
jenen Marker auf die Einheitenkarte der Einheit.

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort KOPEGELD eine
feindliche Einheit mit einem Siegmarker besiegt hat (normaler-
weise bei der Durchfiithrung eines Angriffs gegen jene Einheit),
wird der Siegmarker auf die Einheit mit KOPFGELD verschoben.
Lege jenen Marker auf die Einheitenkarte der Einheit.

Falls ein Spieler am Ende des Spiels eine Einheit kontrolliert, die
das Schliisselwort KoPFGELD und mindestens 1 Siegmarker durch
das Besiegen einer feindlichen Einheit hat, und jene Einheit selbst
nicht besiegt worden ist, erhalt jener Spieler 1 Siegmarker. Ein
Spieler erhilt auf diese Weise fiir jede von ihm kontrollierte Einheit,
die diese Bedingungen erfiillt, 1 Siegmarker.

» Ein Siegmarker wird nur dann von einer besiegten feindlichen
Einheit zu einer Einheit mit dem Schliisselwort KOPEGELD ver-
schoben, falls jener Siegmarker wahrend des Spielaufbaus durch
das Schliisselwort KOPFGELD auf jener Einheit platziert wurde.

» Falls eine befreundete Einheit mit dem Schliisselwort
KoPFGELD eine feindliche Einheit mit dem Schliisselwort
KoPFGELD besiegt und die besiegte Einheit einen Sieg-
marker hat, weil sie eine andere Einheit besiegt hat, wird
der Siegmarker nicht von der einen Einheit auf die andere
verschoben, weil sie nicht wahrend des Spielaufbaus durch
das Schliisselwort KOPFGELD dort platziert wurde.

» Falls eine befreundete Einheit mit dem Schliisselwort
KoPFGELD eine feindliche Einheit mit dem Schliisselwort
GEHEIMAUFTRAG besiegt und die besiegte Einheit einen
Siegmarker durch die Verwendung des GEHEIMAUE-
TRAG-Schliisselwortes hat, wird der Siegmarker nicht
von der einen Einheit auf die andere verschoben, weil sie
nicht wihrend des Spielaufbaus durch das Schlisselwort
KoPrGELD dort platziert wurde.

« Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort KOPFGELD einen
Angriff durchfiihrt und eine andere Einheit mit einem Siegmar-
ker verwendet das Schliisselwort BESCHUTZER X und erleidet so
viele Wunden, dass sie dadurch besiegt wird, wird der Siegmarker
auf die Einheit mit dem Schliisselwort KOPFGELD verschoben.

Verwandte Themen: Besiegt, Giftmarker, Siegmarker, Spielaufbau,
Spielsieg

KREATURENTRUPPLER

Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort KOPFGELD eine
Bombe detoniert und jene Bombe eine Einheit mit einem
Siegmarker besiegt, wird der Siegmarker (falls moglich) auf die
Einheit mit KOPFGELD verschoben.

Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort KOPFGELD einen
Angriff gegen eine Einheit mit einem Siegmarker durchfithrt und
jene Einheit die Aufwertungskarte Notfallstims verwendet, wird
der Siegmarker (falls moglich) auf die Einheit mit KOPFGELD
verschoben, sobald die Einheit die Wunden von Notfallstims am
Ende ihrer nachsten Aktivierung erleidet und dabei besiegt wird.

Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort KOPFGELD ver-
ursacht, dass eine feindliche Einheit mit einem Siegmarker
einen oder mehr Giftmarker erhalt, wird der Siegmarker (falls
moglich) auf die Einheit mit KOPFGELD verschoben, sobald
die Einheit die Wunden durch jene Giftmarker am Ende ihrer
néachsten Aktivierung erleidet und dabei besiegt wird.

Falls eine Einheit mit dem Schliisselwort KOPFGELD einen
Angriff gegen eine feindliche Einheit durchfiihrt, die eine Ein-
heit mit einem Siegmarker transportiert, und dies dazu fiihrt,
dass jene transportierte Einheit mit einem Siegmarker besiegt
wird, wird der Siegmarker (falls moglich) auf die Einheit mit
dem Schliisselwort KOPFGELD verschoben.

Falls nach dem Spielaufbau beide Spieler Einheiten mit dem
Schliisselwort KOPFGELD haben, platziert zuerst der blaue
Spieler die Siegmarker, dann der rote Spieler.

In Partien mit Szenario-Gefechtskarten, wie sie zum Beispiel in
der Erweiterung ,Gestiirzter AT-ST“ zu finden sind, kann das
Schliisselwort KOPFGELD, wenn nicht anders vermerkt, nicht
verwendet werden.

» Szenario-Gefechtskarten haben in der oberen rechten Ecke
ein Szenariosymbol.

Ein Kreaturentruppler ist ein Einheitentyp und ein Subtyp des
Einheitentyps Truppler.

Spieleffekte, die Truppler zum Ziel haben oder sich auf Truppler
beziehen, konnen Kreaturentruppler zum Ziel haben oder sich
auf sie beziehen.

Kreaturentruppler-Einheiten folgen denselben Regeln wie
Truppler-Einheiten, mit den folgenden Ausnahmen:

» Kreaturentruppler sind entweder auf mittelgrofien, grofien
oder riesigen Basen.

» Sobald ein Kreaturentruppler eine Standardbewegung
durchfiihrt, steckt der Spieler die Bewegungshilfe in die
vordere Einkerbung der Miniaturenbasis.

» Kreaturentruppler verbessern nicht ihre Deckung, solange
sie einen oder mehrere Niederhalten-Marker haben.

» Barrikaden bieten Kreaturentrupplern keine Deckung.

» Kreaturentruppler konnen andere Miniaturen verbergen
und bieten ihnen dabei leichte Deckung.

» Kreaturentruppler kdnnen nicht klimmen oder klettern.

» Kreaturentruppler konnen Drehungen und Riickwartsbewe-
gungen durchfithren.

» Kreaturentruppler konnen nicht ein- oder aussteigen.

» Kreaturentruppler kénnen nicht die Fahigkeiten BEAN-
SPRUCHEN und SABOTIEREN/REPARIEREN verwenden.
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» Kreaturentruppler kénnen nicht verdrangt werden.
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» Truppen und Bodenfahrzeuge konnen sich nicht durch
Kreaturentruppler hindurchbewegen.

» Andere Einheiten konnen ihre Zwangsbewegung
nicht beenden, falls sie sich dabei mit einem
Kreaturentruppler tiberschneiden.

» Sobald sich ein Kreaturentruppler durch Truppler-Minia-
turen hindurchbewegt, verdringt er sie. Er kann sich nicht
durch Truppler-Miniaturen hindurchbewegen, die nicht
verdrangt werden konnen.

» Wenn ein Kreaturentruppler einen Riickzug durch-
fithrt, kann er immer noch freie Aktionen durchfithren
und Fahigkeiten verwenden. Er muss trotzdem alle
verfiigbaren Aktionen ausgeben und eine Geschwindig-
keit-1-Bewegung durchfiihren.

» Solange ein Kreaturentruppler einen Riickzug durchfiihrt,
konnen Kreaturentruppler-Miniaturen auch Nicht-Kreatu-
rentruppler-, Nicht-Stellungstruppler-Miniaturen verdrin-
gen, mit denen sie in ein Handgemenge verwickelt sind.

Verwandte Themen: Bewegung, Deckung, Ein- und Aussteigen,
Einkerbungen, Handgemenge, Niederhalten, Riickzug, Verdrangung

KRITISCHX
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort KriTiscH X Angriffs-
energie umwandelt, darf sie bis zu X Angriffsenergie (%) in
kritische Treffer (3t) umwandeln.

+ Solange eine Einheit das Schliisselwort KRiTiSCH X verwendet,
wird samtliche Angriffsenergie (%), die nicht mit dem Schliis-
selwort KrRrTiscH X umgewandelt wurde, gemaf} der Energie-
umwandlungstabelle auf der Karte der Einheit umgewandelt.

Verwandte Themen: Angriff, Energie, Fihigkeiten

LEICHTER TRANSPORTER X:
OFFEN/GESCHLOSSEN (EIN-
HEITENSCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort LEICHTER TRANSPORTER X: OFFEN/GESCHLOS-
SEN erlaubt einem Fahrzeug, befreundete Truppler-Einheiten zu
transportieren, die aus einer einzigen Miniatur bestehen, wie Comman-
der oder Agenten. Zulassige Truppler-Einheiten miissen aus exakt 1
Miniatur bestehen und die Miniatur muss eine runde Basis haben.

Einheiten mit dem Schliisselwort LEICHTER TRANSPORTER X:
OFFEN/GESCHLOSSEN folgen sonst den gleichen Regeln, wie
Einheiten mit dem Schliisselwort TRANSPORTER X: OFFEN/
GESCHLOSSEN, siehe S. 73. Fiir genaue Regeln zum Transportieren,
siche ,, Transportiert auf S. 73. Fiir genaue Regeln zum Ein- und
Aussteigen siehe ,,Ein- und Aussteigen” auf S. 34.

« Ein Fahrzeug mit dem Schliisselwort LEICHTER TRANSPORTER X
kann bis zu X zuldssige Einheiten transportieren.

Verwandte Themen: Ein- und Aussteigen, Transportiert, Transporter

X: Offen/Geschlossen

LOSEN (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Solange eine Truppler-Einheit mit dem Schliisselwort LOSEN im
Handgemenge mit einer einzelnen feindlichen Einheit verwickelt
ist, kann sie Bewegungen normal durchfiihren.

o TFalls eine Einheit den Basiskontakt mit einer feindlichen
Einheit verlésst, ist sie nicht langer mit jener Einheit
im Handgemenge.

Verwandte Themen: Handgemenge, Nahkampf, Riickzug

MAKASHI-MEISTERSCHAFT
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort MAKASHI-MEIS-
TERSCHAFT einen Nahkampfangriff durchfiihrt, kann sie den
DURCHSCHLAGEN X-Wert der Waffe, mit der sie den Angriff
durchfithrt, um 1 reduzieren. Falls sie dies tut, kann der Vertei-
diger die Schliisselworter IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN und
UNDURCHDRINGLICH nicht verwenden.

Verwandte Themen: Durchschlagen X (Waffenschliisselwort),
Immunitét: Durchschlagen (Einheitenschliisselwort), Nahkampf

MEISTER DER MACHT X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort MEISTER DER MACHT X darf
am Ende ihrer Aktivierung bis zu X ihrer ersch6pften Macht-Auf-
wertungskarten (@) spielbereit machen.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Endphase, Erschopfen,
Freie Kartenaktionen, Fahigkeiten, Kartenaktionen

MINIATUR

Jede Plastikfigur ist eine Miniatur.

o Die meisten Truppler-Miniaturen stehen fest auf einer kleinen
runden Basis.

o Kreaturentruppler- und Stellungstruppler-Miniaturen stehen
fest auf Basen mit Einkerbungen.

o Bodenfahrzeug-Miniaturen stehen fest auf Basen
mit Einkerbungen.

o Repulsorfahrzeug-Miniaturen sind tiber transparente Haltes-
tangen auf Basen mit Einkerbungen befestigt.

Verwandte Themen: Basis, Einheit, Einkerbungen, Fahrzeuge,
Truppler

NACHSCHUBSTAPEL

Fiir die Bedingungskarte ,,Nachschublieferung® ist
ein Nachschubstapel erforderlich. Ein Nachschubs-
tapel besteht aus 16 Nachschubkarten. Beide Spieler
ziehen vom selben Nachschubstapel, solange mit
jener Bedingungskarte gespielt wird. Einheiten kon-
nen wihrend des Spiels Nachschubkarten ausriisten,
indem sie die Fahigkeit VORRATE AUFSTOCKEN
verwenden, die auf der Bedingungskarte ,,Nach-
schublieferung® steht.

Riickseite der
Nachschub-
karten



« Ein Nachschubstapel besteht immer aus den
folgenden Nachschubkarten:

» Zwei Mal Bacta-Kapseln

» Zwei Mal Schweissgerét

» Zwei Mal Tarnkleidung

» Zwei Mal Kletterhaken-Harpune
» Zwei Mal Prizisions-Zielfernrohr
» Zwei Mal Helmsensoren

» Zwei Mal Holoprojektor

» Zwei Mal Feldscanner

o Nachschubkarten kénnen ausschliefSlich iiber den Kartentext
der Bedingungskarte ,,Nachschublieferung® ausgeriistet werden
und konnen nur in Verbindung mit jener Bedingungskarte
verwendet werden.

o Eine Einheit kann zwei Kopien derselben Nach-
schub-Aufwertung ausriisten.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Bedingungskarten,
Bedingungsmarker, Erschopfen, Verbrauchen

NAHKAMPF

Beim Nahkampf stehen sich verfeindete Einheiten unmittelbar
gegeniiber und kdmpfen Mann gegen Mann. Sobald eine Miniatur
in Basiskontakt mit einer Miniatur aus einer feindlichen Einheit ist,
sind diese beiden Einheiten im Nahkampf miteinander.

« Befinden sich zwei Truppler-Einheiten im Nahkampf, sind sie
in ein Handgemenge verwickelt. Alle Einheitentypen kénnen
im Nahkampf sein, aber nur Truppen konnen in ein Handge-
menge verwickelt sein.

« Sobald eine Einheit einen Angriff gegen eine Einheit durch-
fithrt, mit der sie sich im Nahkampf befindet, ist es ein Nah-
kampfangriff. Fiir Nahkampfangriffe gelten dieselben Regeln
wie fiir Fernkampfangriffe mit folgenden Ausnahmen:

» Der Angreifer kann nur Waffen mit Nahkampfsymbol (5)
verwenden.

» Das Ziel des Angriffs muss im selben Nahkampf wie der
Angreifer sein.

« Hat eine Einheit eine Nahkampfwaffe, kann sie einen Nah-
kampf beginnen, indem sie sich in Basiskontakt mit einer feind-
lichen Miniatur bewegt. Um einen Nahkampf zu beginnen,
muss man die nachstehenden Schritte der Reihe nach befolgen:

l. Einheitenfiihrer bewegen: Man fiihrt eine Bewegung durch
und bewegt den Einheitenfiihrer in Basiskontakt mit einer
feindlichen Miniatur.

2. Andere Miniaturen bewegen: Alle anderen Miniaturen der
Einheit, die den Nahkampf begonnen hat, werden in Basiskon-
takt mit Miniaturen derselben feindlichen Einheit platziert.
Dabei muss auf die Formation der Einheit geachtet werden.

3. Gegner bewegt Miniaturen: Jetzt bewegt der Gegner die
Miniaturen seiner Einheit, die noch nicht in Basiskontakt mit
einer feindlichen Miniatur sind, in Basiskontakt mit Miniaturen
der Einheit, die den Nahkampf begonnen hat. Dabei muss der
Gegner auf die Formation seiner Einheit achten.

» Verfugt die Einheit des Gegners nicht tiber Nahkampfwat-
fen, bewegt er seine Miniaturen nicht in Basiskontakt mit
der Einheit, die den Nahkampf begonnen hat.

 Eine Einheit kann nicht so bewegt werden, dass ihre Mini-
aturen in Basiskontakt mit mehreren feindlichen Einheiten

sein wiirden.

ERWEITERTE NAHKAMPFREGELN
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Eine Einheit von Sturmtruppen ist mit einer Einheit von
Rebellentruppen in ein Handgemenge verwickelt. 1 Rebel-
lentruppler wird besiegt. Nach dem Angriff ist 1 Sturm-
truppler nicht mehr in Basiskontakt mit einer feindlichen
Miniatur. Da die Sturmtruppen-Einheit immer noch im
Nahkampf ist, muss der Sturmtruppler in Basiskontakt mit
einer feindlichen Miniatur bewegt werden, die im selben
Nahkampf wie die Sturmtruppen-Einheit ist.

» Dennoch ist es mdglich, dass eine Einheit mit mehreren
feindlichen Einheiten im Nahkampf ist, falls spater noch
eine andere Einheit hinzukommt.

Eine Einheit, die keine Nahkampfwaffe hat, kann keinen
Nahkampf beginnen.

Wenn bei der Bewegung von Miniaturen nach Beginn eines
Nahkampfes nicht gentigend Platz ist, um eine Miniatur

in Basiskontakt mit einer feindlichen Miniatur im selben
Nahkampf zu platzieren, muss diese Miniatur trotzdem in
Formation platziert werden.

Miniaturen, die nicht in Basiskontakt mit einer feindlichen Mini-
atur sind, konnen trotzdem Wiirfel zu einem Nahkampfangriff
beisteuern, falls sie zu einer Einheit gehoren, die im Nahkampf ist.

Immer wenn eine Miniatur, die eine Nahkampfwaffe hat und zu
einer Einheit gehort, die im Nahkampf ist, nicht in Basiskontakt
mit einer feindlichen Miniatur ist, muss sie sobald wie moglich in
Basiskontakt mit einer feindlichen Miniatur im selben Nahkampf
gebracht werden. Dies kann passieren, wenn eine Miniatur im
Nahkampf Wunden erleidet und besiegt wird, und somit Platz
fiir andere Miniaturen schafft, die zuvor nicht in Basiskontakt
waren.

» Haben beide Spieler Miniaturen, die nicht in Basiskontakt
mit einer feindlichen Miniatur sind, dies aber sein sollten,
bewegt der Spieler, der gegenwirtig eine Einheit aktiviert
oder zuletzt eine Einheit aktiviert hat (auch wenn es nicht die
Einheit ist, deren Miniaturen in Basiskontakt platziert werden
sollen) seine Miniaturen zuerst in Basiskontakt mit feindli-
chen Miniaturen, bevor der andere Spieler dies tut. Haben
beide Spieler in dieser Runde noch keine Einheiten aktiviert,
beginnt der blaue Spieler mit dem Bewegen von Miniaturen.

» Miniaturen, die nicht mehr in Basiskontakt sind, sollten
falls moglich stets wieder in Basiskontakt mit einer feindli-
chen Miniatur gebracht werden, selbst wenn jede feindliche
Miniatur, die in Basiskontakt war, gerade besiegt worden ist.
Das kann passieren, sobald die verteidigende Einheit keine
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REFERENZHANDBUCH

Nahkampfwaffe hat und nicht alle verteidigenden Miniatu-
ren in Basiskontakt mit einer feindlichen Miniatur sind.

Beispiel: Luke Skywalker ist in Basiskontakt mit einer
feindlichen 74-Z-Diisenschlitten-Miniatur, wihrend eine
andere Miniatur derselben Einheit nicht in Basiskontakt mit
Luke Skywalker ist. Nachdem Luke Skywalker einen Angriff
durchgefiihrt hat, besiegt er die feindliche 74-Z-Diisenschlit-
ten-Miniatur. Da es aber noch eine andere 74-Z-Diisenschlit-
ten-Miniatur in jener Einheit gibt, sollte Luke Skywalker
sofort in Basiskontakt mit jener Miniatur gebracht werden.

» Falls Miniaturen aus irgendeinem Grund nicht mehr in
Basiskontakt mit feindlichen Miniaturen gebracht werden
konnen und keine der Miniaturen, die zu der Einheit
gehoren, in Basiskontakt mit einer feindlichen Miniatur
sind, bleiben die Miniaturen dort, wo sie sich gerade auf
dem Schlachtfeld befinden, und die Einheit befindet sich
nicht langer in einem Nahkampf.

Verwandte Themen: Angriff, Basis, Basiskontakt, Bewegung,
Einheitenfiithrer, Formation, Handgemenge, Immunitat: Nahkampf
(Einheitenschliisselwort), Nahkampfwaffe, Riickzug, Sturmangriff
(Einheitenschliisselwort)

NAHKAMPFWAFFE

Eine Waffe mit einem roten Nahkampfsymbol (3)

ORRS
ist eine Nahkampfwaffe und kann nur wihrend EEONOXY
eines Nahkampfangriffs verwendet werden. Nahkampf-

Waffe

» Hat eine Einheit mehrere Miniaturen, die Nah-
kampfwaffen verwenden, miissen alle gleichnamigen Waffen
ihre Wiirfel zum selben Angriffspool beisteuern. Nahkampf-
waffen mit verschiedenen Namen diirfen ihre Wiirfel auch zu
verschiedenen Angriffspools beisteuern.

» Eine Nahkampfwaffe kann nicht im selben Angriffspool sein
wie eine Nicht-Nahkampfwaffe.

Verwandte Themen: Angriff, Nahkampf, Waffen, Wiirfel

NEGIEREN

Mit manchen Fihigkeiten kann man Wiirfelergebnisse negieren.

« Sobald ein Spieler ein Wiirfelergebnis negiert, wird dieser
Wiirfel entfernt und sein Ergebnis ignoriert.

o Wihrend eines Angriffs wirft der Verteidiger keine
Verteidigungswiirfel fiir negierte Treffer (%) und kritische
Treffer (x1).

Verwandte Themen: Angriff, Ausweichen, Deckung, Durchschla-
gen X (Waffenschliusselwort), Wiirfel

NEUPOSITIONIEREN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort NEUPOSITIONIEREN eine
Standardbewegung durchfiihrt, darf sie eine Drehung durchfiihren,
entweder bevor sie die Standardbewegung durchfiihrt oder nachdem
sie die Standardbewegung durchgefiihrt hat.

« Eine Einheit, die das Schliisselwort NEUPOSITIONIEREN
nutzt, kann nicht sowohl eine Drehung vor als auch nach der
Durchfithrung derselben Standardbewegung durchfiihren.

+ Eine mit dem Schliisselwort NEUPOSITIONIEREN durchgefiihrte
Drehung ist eine Bewegung. Es ist keine Bewegungsaktion.

« Sobald eine in Panik verfallene Einheit mit dem Schliisselwort
NEUPOSITIONIEREN versucht, das Schlachtfeld zu verlassen,
muss sie das Schliisselwort NEUPOSITIONIEREN verwenden,

falls es dabei helfen wiirde, das Schlachtfeld auf der schnellst-
moglichen Route zu verlassen.

o Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort NEUPOSITIO-
NIEREN von einem Gegner bewegt wird, wie z.B. durch die
»Machtstof3“- Aufwertungskarte, kann das Schliisselwort
NEUPOSITIONIEREN wihrend dieser Bewegung vom Gegner
verwendet werden.

Verwandte Themen: Bewegung, Drehung, Panik

NIEDERHALTEN

Einheiten konnen aus verschiedenen Griinden
Niederhalten-Marker erhalten. Einheiten mit
Niederhalten-Markern verbessern ihre Deckung,
jedoch konnen sie Einschrankungen erleiden,
sobald sie aktiviert werden.

Niederhalten-
« Sobald eine Einheit einen Niederhal- marker
ten-Marker erhilt, nimmt man einen
Niederhalten-Marker aus dem Vorrat und platziert ihn neben
die Einheit auf dem Schlachtfeld.

o Hat eine Truppler-Einheit einen oder mehrere zugeteilte
Niederhalten-Marker, verbessert sie ihre Deckung um 1, sobald
sie sich gegen Fernkampfangriffe verteidigt.

o Wihrend des Schrittes ,Sammeln“ der Aktivierung einer Ein-
heit wirft der kontrollierende Spieler 1 weiflen Verteidigungs-
wiirfel fiir jeden Niederhalten-Marker, den die Einheit hat. Fiir
jede erzielte Abwehr (W) oder Verteidigungsenergie (W) wird 1
Niederhalten-Marker von der Einheit entfernt.

o Falls die Anzahl an Niederhalten-Marker, die einer Trupp-
ler-Einheit zugewiesen wurden, jemals mindestens so hoch ist
wie der Tapferkeitswert der Einheit, dann ist sie niedergehalten.

o Sofort nach dem Schritt ,,Sammeln® der Aktivierung einer
Truppler-Einheit verliert sie 1 ihrer beiden Aktionen ihrer
Aktivierung, falls sie niedergehalten ist.

« Nachdem eine Einheit ihren Schritt ,,Sammeln“ bereits durch-
gefiihrt hat, kann sie keine Aktion dadurch verlieren, dass sie
Niederhalten-Marker erhalt und somit niedergehalten wird. Sie
kann auch keine verlorenen Aktionen dadurch zuriickerhalten,
dass sie Niederhalten-Markern entfernt und somit nicht mehr
niedergehalten ist.

o Sofort nach dem Schritt ,,Sammeln® der Aktivierung einer
Truppler-Einheit verfillt sie in Panik, falls die Anzahl an
Niederhalten-Marker, die der Truppler-Einheit zugewiesen
wurden, mindestens doppelt so hoch ist wie der Tapferkeitswert
der Einheit. Eine in Panik verfallene Einheit kann wéihrend
ihrer Aktivierung keine freien Aktionen durchfithren und
muss ihre gesamte Aktivierung aufwenden, um eine einzige
Bewegung mit Maximalgeschwindigkeit durchzufiihren, bei
der sie auf moglichst direktem Weg auf den néchsten Rand des
Schlachtfeldes zusteuert.

» Falls der Einheitenfiihrer seine Bewegung beendet und
dabei irgendein Teil seiner Basis auflerhalb des Schlachtfel-
des ist, ist die Einheit besiegt.

» Falls eine Einheit in Reichweite 1-3 zu einem befreundeten
Commander ist, sobald tiberpriift wird, ob sie in Panik
verfallen ist, kann sie statt ihres eigenen Tapferkeitswerts
den Tapferkeitswert jenes Commanders verwenden.

o Nach einem Angriff erhélt der Verteidiger einen Niederhal-
ten-Marker, falls er ein Truppler ist, es ein Fernkampfangriff
war und die Angriffswiirfel im Angriffspool mindestens
1 Treffer () oder kritischen Treffer (¥¥) erzielt haben.

» Der Verteidiger erhilt den Niederhalten-Marker erst,
nachdem die Angriffsaktion abgehandelt worden ist.



» Der Verteidiger erhélt den Niederhalten-Marker auch dann,
wenn er alle Treffer (%) und kritischen Treffer (x¥) negieren
konnte und keine Wunden erlitten hat.

o Wird ein Truppler von einem Fahrzeug verdrangt, erhalt die
Einheit des verdringten Trupplers 1 Niederhalten-Marker.

» Eine Einheit kann nicht mehr als 1 Niederhalten-Marker
durch Verdrangung erhalten, auch wenn mehrere ihrer
Miniaturen verdrangt wurden.

« Wihrend der Endphase entfernt jeder Spieler 1 Niederhal-
ten-Marker von jeder befreundeten Einheit, die 1 oder mehrere
Niederhalten-Marker hat.

o Um einen Niederhalten-Marker von einer Einheit zu entfernen,
nimmt man den Marker vom Schlachtfeld und platziert ihn
im Vorrat.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten, Akti-
vierungsphase, Deckung, Einheit, Endphase, Erholung, Fahrzeuge,
Freie Aktionen, Panik, Tapferkeit, Truppler, Verdringung, Wiirfel

NIEDERHALTEND
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit gegen einen Angriff verteidigt hat, der eine
Waffe mit dem Schliisselwort NIEDERHALTEND enthdlt, erhélt der
Verteidiger 1 Niederhalten-Marker.

o Der Verteidiger erhilt den Marker durch NIEDERHALTEND
zusitzlich zu allen anderen Niederhalten-Markern, die er durch
den Angriff erhilt.

o Der Effekt von NIEDERHALTEND gilt nur fiir den Angriffspool,
der die Waffe mit dem Schliisselwort NIEDERHALTEND enthalt.
Demnach erhilt nur der Verteidiger, gegen den diese Waffe
verwendet wurde, einen Niederhalten-Marker.

o NIEDERHALTEND ist nicht kumulativ; steuern mehrere Waffen
mit dem Schliisselwort NIEDERHALTEND ihre Wiirfel zum
selben Angriffspool bei, erhélt der Verteidiger trotzdem nur
1 Niederhalten-Marker.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Fihigkeiten, Nieder-
halten, Tapferkeit, Waffen

OFFENES GELANDE

Jeder Bereich des Schlachtfeldes, der die Bewegung nicht ein-
schrinkt, ist offenes Gelinde.

 Einheiten konnen sich ungehindert durch offenes
Geldnde bewegen.

o Ob es sich bei einem Geldndeteil um offenes Gelande handelt,
héngt vom Einheitentyp (Truppler, Bodenfahrzeug oder Repul-
sorfahrzeug) ab. Siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

» Bei der Verwendung von selbstgebautem Geldnde ist es
wichtig, vor Spielbeginn klar zu definieren, welches Geldnde
fir welchen Einheitentyp als offenes Gelande gilt.

Verwandte Themen: Bewegung, Schwieriges Gelande, Unpassier-
bares Geldnde, siehe ,,Weitere Geldnderegeln® auf S. 8.

PANIK

Wenn eine Einheit zu viele Niederhalten-Marker
erhilt, kann sie in Panik verfallen und die Flucht vom
Schlachtfeld ergreifen.

o Nach dem Schritt ,,Sammeln® der Aktivierung -
einer Einheit wird tiberpriift, ob die Anzahl Panik-

marker

der Niederhalten-Marker, die dieser Einheit zugeteilt sind,
mindestens doppelt so hoch wie ihre Tapferkeit ist. Wenn ja,
verfallt sie in Panik.

» Ist die Einheit in Reichweite 1-3 zu einem befreundeten
Commander, darf sie dessen Tapferkeitswert anstatt ihres
eigenen verwenden, sobald tiberpriift wird, ob sie in
Panik verfillt.

o Sobald eine Einheit in Panik verfillt, erhilt sie einen Panik-
marker, der neben dem Einheitenfiithrer auf dem Schlachtfeld
platziert wird. Dort bleibt er liegen und bewegt sich mit der
Einheit tiber das Schlachtfeld.

o Nach dem Schritt ,,Sammeln® der Aktivierung einer Einheit
wird tiberpriift, ob sie in Panik verfallen ist. Wenn ja, kann
sie nur eine Aktion durchfiihren (anstatt zwei). Diese muss
eine Bewegungsaktion sein, mit der sie auf den nachsten
Schlachtfeldrand zusteuert.

o Beim Durchfiihren dieser Bewegungsaktion muss die in Panik
verfallene Einheit moglichst effizient versuchen, das Schlacht-
feld zu verlassen, d. h. sie muss auf den nachsten Schlachtfel-
drand zusteuern und sich bis ans Ende der Bewegungshilfe
bewegen. Gibt es eine indirekte Route, die Geldnde umgeht
und somit schneller zum Rand des Schlachtfeldes fithrt, muss
sie diese Route nehmen. Nachdem der Einheitenfithrer bewegt
worden ist, werden die restlichen Miniaturen der Einheit wie
gewohnt in Formation platziert. Verlasst der Einheitenfiihrer
das Schlachtfeld, ist die gesamte Einheit besiegt.

» Eine Einheit mit dem Schliisselwort SPRINGEN X, NEU-
POSITIONIEREN oder DIE SPOREN GEBEN muss diese
Schlisselworter verwenden, falls sie es ihr ermdglichen,
den Schlachtfeldrand auf der schnellstméglichen Route
zu erreichen.

» Sinkt die Anzahl der Niederhalten-Marker einer in Panik ver-
fallenen Einheit unter deren doppelten Tapferkeitswert, ist die
Einheit nicht mehr in Panik und ihr Panikmarker wird entfernt.

» Eine in Panik verfallene Einheit kann keine freien
Aktionen durchfiihren.

o Istzum Verlassen des Schlachtfeldes eine vertikale Bewegung
notig, muss die in Panik verfallene Einheit klettern.

« Eine in Panik verfallene Einheit, die in ein Handgemenge
verwickelt ist, muss einen Riickzug durchfithren und sich dabei
auf den néchsten Schlachtfeldrand zubewegen.

» Eine in Panik verfallene Einheit kann sich nicht in einen
Nahkampf mit einer feindlichen Einheit bewegen.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Bewegung, Commander, Niederhalten, Riickzug, Tapferkeit,
Verlassen des Schlachtfeldes

PANZERUNG (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Wiahrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel modifizieren® eines Angriffs
kann ein Verteidiger mit dem Schliisselwort PANZERUNG alle
Treffer (), die durch den Angriffswurf erzielt wurden, negieren.

o Wihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel modifizieren“ eines
Angriffs handelt der Angreifer seine Fahigkeiten vor dem
Verteidiger ab. Aus diesem Grund kann er das Schliisselwort
WucHT verwenden, um Treffer (%) in kritische Treffer (%) zu
andern, bevor der Verteidiger das Schliisselwort PANZERUNG
verwenden kann, um Treffer () zu negieren.
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» Sobald ein Spieler einen Treffer (%) negiert, wird dieser Wiirfel
aus dem Angriffspool entfernt.

Verwandte Themen: Angriff, Fihigkeiten, Negieren, Schwachstelle

X: Heck/Seiten (Einheitenschliisselwort), Wucht X (Waffenschliis-
selwort), Wiirfel

PANZERUNG X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort PANZERUNG X funktioniert dhnlich wie das
Schliisselwort PANZERUNG, steht aber fiir schwichere oder
leichtere Panzerung. Wihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel modi-
fizieren“ eines Angriffs kann ein Verteidiger mit dem Schliisselwort
PANZERUNG X bis zu X Treffer (), die durch den Angriffswurf
erzielt wurden, negieren.

o Das Schliisselwort WucHT X kann gegen eine Einheit mit dem
Schliisselwort RUSTUNG X verwendet werden.

o Wihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel modifizieren® eines
Angriffs handelt der Angreifer seine Fihigkeiten vor dem
Verteidiger ab. Aus diesem Grund kann er das Schliisselwort
WucHT X verwenden, um Treffer () in kritische Treffer (¥¥)
zu dndern, bevor der Verteidiger das Schliisselwort PANZE-
RUNG X verwenden kann, um Treffer (%) zu negieren.

o Sobald ein Spieler einen Treffer (%) negiert, wird dieser Wiirfel
aus dem Angriffspool entfernt.

Verwandte Themen: Angriff, Negieren, Panzerung (Einheiten-
schliisselwort), Schwachstelle X: Heck/Seiten (Einheiten-
schliisselwort), Wucht X (Waffenschliisselwort)

PARTNER: EINHEITENNAME
(PARTNERSCHLUSSELWORT)

Manche Charaktere sind treue Gefolgsleute oder Untergebene, die
fast nie von der Seite eines anderen Charakters weichen. Solch ein
Charakter hat das Schliisselwort PARTNER und die Miniatur, die
diesen Charakter darstellt, wird immer zur Einheit eines anderen
Charakters hinzugefugt.

Ein Partner kann nicht als eigenstidndige Einheit in eine Armee
aufgenommen werden; stattdessen wird er zu einer anderen
Einheit, die durch das Schliisselwort PARTNER vorgegeben ist,
hinzugefiigt und bildet mit ihr eine Einheit, die aus der Partner-
und Nicht-Partner-Miniatur besteht und durch die Kombination
aus der Einheitenkarte und Partnerkarte dargestellt wird.

» Einheitenfiihrer ist stets die Nicht-Partner-Miniatur.

o Die kombinierte Einheit hat den Rang, die Verteidigungswiir-
felfarbe, die Tapferkeit, die Energieumwandlungstabelle und die
Geschwindigkeit der Einheitenkarte.

» Alle Nicht-Partner-Miniaturen haben den Gesundheitswert
der Einheitenkarte.

» Alle Partner-Miniaturen haben den Gesundheitswert
der Partnerkarte.

« Die kombinierte Einheit hat sowohl die Schliisselworter der
Einheitenkarte als auch die der Partnerkarte.

» Falls alle Partner-Miniaturen besiegt worden sind,
verliert die kombinierte Einheit die Schliisselworter
der Partnerkarte.

o Nicht-Partner-Miniaturen konnen nur die Waffen der
Einheitenkarte verwenden, wahrend Partner-Miniaturen
nur die Waffen der Partnerkarte verwenden konnen.

» Falls die kombinierte Einheit eine Waffe durch den Effekt
einer Kommandokarte erhalt, kann nur die Nicht-Partner-
Miniatur diese Waffe verwenden.

o Die kombinierte Einheit hat den Einheitentyp
der Einheitenkarte.

» Die Partnerkarte kann einen anderen Einheitentyp
oder Subtyp haben; dieser ist nur fiir das Ausriisten von
Aufwertungskarten relevant.

o Beim Zusammenstellen der Armee miissen alle Regeln und
Beschrankungen fiir das Ausriisten der Partner mit Aufwer-
tungskarten befolgt werden.

» Wihrend der Partie konnen alle Nicht-Waffen- Aufwer-
tungskarten, die ein Partner ausgeriistet hat, solange von
der kombinierten Einheit verwendet werden, bis alle
Partner-Miniaturen besiegt worden sind.

» Waffen-Aufwertungskarten konnen nur von den Partner-
bzw. Nicht-Partner-Miniaturen verwendet werden, die sie
ausgertistet haben.

o Sobald die kombinierte Einheit Wunden erleidet, kann eine
beliebige Anzahl Wunden beliebigen Miniaturen zugewiesen
werden. Dies entscheidet der Spieler, der die kombinierte
Einheit kontrolliert, unabhangig davon, ob die angreifende
Einheit Sichtlinie zu jener Miniatur hat.

» Partner-Miniaturen miissen vor Nicht-Partner-Miniaturen
besiegt werden.

Verwandte Themen: Einheitenfiihrer, Fihigkeiten, Wunden

PRAZISE X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort PRAZISE X lisst eine Einheit zusatzliche Wiirfel
neu wiirfeln, sobald sie einen Zielmarker ausgibt.

o Wihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel neu wiirfeln® eines
Angriffs kann eine Einheit mit dem Schliisselwort PRAZISE X
bis zu X zusitzliche Angriffswiirfel neu wiirfeln, sobald sie
einen Zielmarker ausgibt.

Verwandte Themen: Angriff, Fihigkeiten, Wiirfel, Zielen

PRAZISIDNSSCH_[_JTZE
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort PRAZISIONSSCHUTZE
einen Angriff durchfiihrt, kann sie Zielmarker ausgeben, um die
Ergebnisse der Angriffswiirfel zu verbessern, anstatt Wiirfel neu zu
wiirfeln. Nach dem Schritt ,, Angriffsenergie umwandeln® und vor
dem Schritt ,, Ausweichen und Deckung anwenden® darf die Einheit
eine beliebige Anzahl Zielmarker ausgeben. Andere fiir jeden so
ausgegebenen Zielmarker eine Leerseite in einen Treffer () oder
einen Treffer (%) in einen kritischen Treffer (x¥).

o Eine Einheit kann zwei Zielmarker ausgeben, um eine Leerseite
in einen kritischen Treffer (X) zu dndern.

o Zielmarker, die auf diese Weise ausgegeben werden, haben
keinen weiteren Effekt.

Verwandte Themen: Angriff, Zielen




PREISGEBEN (KOMMANDO-
SCHLUSSELWORT)

RADMODUS (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Manche Kommandokarten haben das Schliisselwort PREISGEBEN.
Jene Karten konnen zu Beginn der Phase oder des Schrittes, die/der
hinter dem Schliisselwort PREISGEBEN auf der Kommandokarte
angegeben ist, aufgedeckt werden.

Falls eine Karte auf diese Weise preisgegeben wird, wird der Text,
der auf das Schliisselwort PREISGEBEN folgt, abgehandelt.

» Eine Karte, die auf diese Weise aufgedeckt wird, gilt nicht als
gespielt und kommt am Ende der Phase, in der sie preisgegeben
wurde, zuriick auf die Kommandokarten-Hand.

 Falls beide Spieler Kommandokarten mit dem Schliisselwort
PREISGEBEN haben, die zur gleichen Zeit abgehandelt werden,
hat der blaue Spieler zuerst die Moglichkeit, seine Kommando-
karte aufzudecken. Falls er diese Moglichkeit ausschlagt, kann
die Karte nicht mehr preisgegeben werden.

« Kommandokarten, die das Schliisselwort PREISGEBEN haben,
werden durch eine horizontale Linie unterteilt. Diese Linie ist
dazu da, um das Schliisselwort PREISGEBEN vom normalen
Karteneffekt der Kommandokarte visuell abzutrennen.

Verwandte Themen: Kommandokarten

PRIORITAT

Jede Kommandokarte hat zwischen null und vier Kreise in der oberen
linken Kartenecke. Diese bestimmen, welcher Spieler Prioritit hat.

o Sobald die Kommandokarten wéihrend der Kommandophase
aufgedeckt werden, vergleicht man die Anzahl ihrer Kreise. Der
Spieler mit den wenigsten Kreisen hat Prioritit.

» Decken beide Spieler eine Karte mit gleich vielen Kreisen
auf, wirft der Spieler, der den Rundenzahler hat, einen roten
Verteidigungswiirfel. Ist das Ergebnis Abwehr (W), hat die-
ser Spieler Prioritdt. Andernfalls hat sein Gegner Prioritét.

o Der Spieler, der Prioritdt hat, handelt wihrend der Kommand-
ophase seine Kommandokarte zuerst ab und kommt wéhrend
der Aktivierungsphase als Erster zum Zug.

Verwandte Themen: Kommandokarten, Kommandophase, Wiirfel

PROBEMESSUNGEN

Spieler diirfen zu jeder Zeit Probemessungen mit dem Maf3stab, den
Bewegungshilfen und den Silhouettenschablonen (falls mit Turnier-
regeln gespielt wird) durchfiihren.

 Ein Spieler darf gleichzeitig nur mit 1 Bewegungshilfe und
1 Maf3stab Probemessungen durchfiihren.

o Probemessungen zwingen einen Spieler nicht dazu, irgendeine
Aktion durchzufiihren. Falls jedoch eine Miniatur angehoben
oder bewegt wird, muss diese Bewegung durchgefiihrt werden.

Verwandte Themen: Angriff, Befehle erteilen und empfangen,
Bewegung, Reichweite

PROGRAMMIERT (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort PROGRAMMIERT muss beim
Zusammenstellen der Armee eine @&-Aufwertungskarte ausriisten.

Verwandte Themen: Armeezusammenstellung, Aufwertungskar-
ten

Eine Einheit mit dem Schliisselwort RAbMoDUS kann sich in ein
Rad verwandeln und so schnell das Schlachtfeld iberqueren.

« Eine Einheit mit dem Schliisselwort RADMODUS kann zu
Beginn ihrer Aktivierung ihre Maximalgeschwindigkeit auf 3
erhohen. Falls sie das tut, erhilt sie DECKUNG 2, kann aber fiir
den Rest der Runde nicht angreifen oder aktive Schildmarker
umdrehen.

» Eine Einheit kann nur zu Beginn ihrer Aktivierung in den
Radmodus wechseln.

» Solange eine Einheit im Radmodus ist, kann sie keine
Schildmarker auf die inaktive Seite umdrehen, um eine
Abwehr (W) hinzuzufiigen, wenn sie verteidigt.

o Um anzuzeigen, dass eine Droideka-Einheit im
Radmodus ist, konnen entweder die Standard-
miniaturen durch Miniaturen im Radmodus
ersetzt oder ein Radmodus-Marker neben die

Einheit gelegt werden. Radmodus-

» Falls sich diese Droideka-Einheit wihrend dieser ~ Marker

Aktivierung bewegen soll, konnen die Minia-

turen exakt und dennoch einfach ersetzt werden, indem

die Bewegungshilfe an die vordere Kerbe der stehenden
Miniatur des Droideka-Einheitenfiihrers angelegt wird, aber
eine Droideka-Miniatur im Radmodus zum Beenden der
Bewegung verwendet wird. Nach der Bewegung wird dann
die stehende Droideka-Miniatur entfernt.

» Die Droideka-Miniaturen im Radmodus sollten nur verwendet
werden, wenn die Einheit das Schliisselwort RADMODUS
verwendet und nur bis zum Ende dieser Runde. Am Ende der
Runde sollten wieder alle Droideka-Miniaturen im Radmodus
durch stehende Droideka-Miniaturen ersetzt werden.

Verwandte Themen: Bewegung, Deckung X (Einheitenschliissel-
wort), Féhigkeiten

RAFFINESSE (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Einheiten mit dem Schliisselwort RAFFINESSE sind darauf speziali-
siert, ihren eigenen Plinen nachzugehen, und haben einen Vorteil,
sobald eine ihrer Kommandokarten gespielt wird. Wenn ein Spieler
wiahrend der Kommandophase eine Commander-spezifische

oder Agenten-spezifische Kommandokarte spielt, die zu einem
befreundeten Commander oder Agenten mit dem Schliisselwort
RAFFINESSE gehort, und es wiirde einen Gleichstand bei der
Prioritét geben, wird jene Kommandokarte behandelt, als hatte sie
1 Kreis weniger.

]

o Falls beide Spieler eine Commander-spezifische oder
Agenten-spezifische Kommandokarte spielen, die zu einem
Commander oder Agenten mit dem Schliisselwort RAFFINESSE
gehoren, gibt es trotzdem einen Gleichstand bei der Prioritat.

Verwandte Themen: Commander, Kommandokarten, Prioritat

RAMMEN X
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort RAMMEN X einen
Angriff durchfiithrt, darf sie wahrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel
modifizieren X Wiirfelergebnisse von Angriffswiirfeln in kritische
Treffer (%) andern, falls sie in derselben Aktivierung wie dieser
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Angriff mindestens 1 vollstindige Standardbewegung mit Maxi-
malgeschwindigkeit durchgefiihrt hat.

o Leerseiten und Treffer (%) konnen mit dem Schliisselwort
RAMMEN X in kritische Treffer (xt) gedndert werden.

o Um das Schliisselwort RAMMEN X nutzen zu konnen, muss
eine Einheit eine vollstindige Standardbewegung durch-
gefithrt haben, bevor der Angriff durchgefiihrt wird. Die
Bewegung und der Angriff miissen in derselben Aktivierung
durchgefiihrt werden.

o Eine Einheit darf das Schliisselwort RAMMEN X verwenden,
selbst wenn sie eine andere Aktion zwischen der vollstindigen
Standardbewegung und dem Angriff durchgefiihrt hat, solange
die notwendige Bewegung und der Angriff in derselben
Aktivierung durchgefiithrt werden.

« Eine vollstandige Standardbewegung ist eine Bewegung, die die
vollstindige Lange der Bewegungshilfe verwendet, indem der
Einheitenfiihrer am dufSeren Ende der Bewegungshilfe platziert
wird, wenn die Bewegung abgeschlossen wird.

« Die Bewegung einer Einheit, deren Maximalgeschwindigkeit
reduziert wurde, gilt immer noch als vollstindige Standardbe-
wegung mit Maximalgeschwindigkeit, solange die Bewegung
mit der grofitmoglichen Bewegungshilfe durchgefiihrt wurde,
die dieser Einheit zur Verfiigung steht.

Verwandte Themen: Angriff, Bewegung, Fihigkeiten, Geschwin-
digkeit, Wiirfel

RANG

Jede Einheit hat einen Rang, erkennbar an dem Symbol in der
oberen rechten Ecke ihrer Einheitenkarte.

Jede Einheit hat einen der folgenden Rénge:

o Commander

o Agent

Korps

o Spezialeinsatzkrifte

» Unterstiitzung

o>

o Schwer

o Aufjedem Befehlsmarker ist ein Rangsymbol abgebildet.
Befehlsmarker werden verwendet, um wihrend der Aktivie-
rungsphase Einheiten des entsprechenden Ranges zu aktivieren.

o Beim Zusammenstellen einer Standardarmee gelten bestimmte
Anforderungen und Beschrankungen, was die Rénge der
Einheiten betrifft:

» <A Commander: Jede Armee muss 1-2 Commander-
Einheiten enthalten.

» A Agent: Jede Armee darf 1-2 Agenten-
Einheiten enthalten.

» A Korps: Jede Armee muss 3-6 Korps-Einheiten enthal-
ten.

» ~aw Spezialeinsatzkrifte: Jede Armee darf bis zu 3 Spezial-
einsatzkrifte-Einheiten enthalten.

» & Unterstiitzung: Jede Armee darf bis zu 3 Unterstiit-
zungs-Einheiten enthalten.

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

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Befehle erteilen und empfangen, Befehlsmarker, Befehlspool,
Commander, Einheit, Kommandokarten, Kommandophase, siche
»Armeezusammenstellung® auf S. 5.

RASEREI X i
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort RASEREI X mindestens
X Wundenmarker hat, erhalt sie das Schliisselwort STURMANGRIFFE
und der Tapferkeitswert der Einheit wird behandelt, als ware er ,,—

o Hat eine Einheit mit dem Schliisselwort RASEREI X mindestens
X Wundenmarker und werden dann durch andere Spieleffekte
Wundenmarker entfernt, sodass sie dann weniger als X Wun-
denmarker hat, profitiert sie nicht lainger vom Schliisselwort
RASEREI X.

o Solange der Tapferkeitswert einer Einheit behandelt wird, als
ware er ,,—, kann sie keine Niederhalten-Marker erhalten. Alle
Niederhalten-Marker, die sie hatte, bevor ihr Tapferkeitswert
wie ,,—“ behandelt wurde, werden entfernt.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Niederhalten, Tapferkeit,
Wunden

RAUCH X )
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort RAucH X kann die Karten-
aktion RAucH X durchfithren. Um diese Aktion durchzufiihren,
platziert die Einheit X Rauchmarker innerhalb von Reichweite 1
und in Sichtlinie ihres Einheitenfiihrers.

o Rauchmarker diirfen sich nicht mit Einsatzziel-, Bedingungs-,
Bomben- oder anderen Rauchmarkern tiberschneiden und
miissen biindig auf einer flachen Oberflache platziert werden.

Verwandte Themen: Angriff, Deckung, Rauchmarker

RAUCHMARKER

Rauchwolken konnen Truppen auf dem Schlachtfeld
taktische Deckung bieten. Truppler-Einheiten,
deren Einheitenfiihrer in Reichweite 1 zu einem
Rauchmarker ist, verbessern ihre Deckung um 1.
Solange eine Truppler-Einheit angreift, falls der
angreifende Einheitenfiihrer in Reichweite 1 zu
einem Rauchmarker ist, verbessert der Verteidiger
seine Deckung um 1. Rauchmarker werden am Ende
jeder Runde entfernt.

Rauchmarker

« Eine Fahrzeugeinheit in Reichweite 1 zu einem Rauchmarker
verbessert ihre Deckung nicht. Einheiten, die gegen Fahr-
zeugeinheiten verteidigen, deren Einheitenfiihrer in Reich-
weite 1 zu einem Rauchmarker ist, verbessern ihre Deckung
ebenfalls nicht.

o Wihrend der Endphase werden alle Rauchmarker zuriick in
den Vorrat gegeben.

o Effekte, welche die Deckung verbessern, sind kumulativ.

Beispiel: Eine Einheit, deren Einheitenfiihrer in Reichweite 1 zu
zwei Rauchmarkern ist, wiirde ihre Deckung um 2 verbessern.

Verwandte Themen: Angriff, Deckung, Rauch X (Einheitenschliis-
selwort)




REGENERIEREN X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Falls eine Einheit das Schliisselwort REGENERIEREN X hat, wirft sie
am Ende der Aktivierung 1 weiflen Verteidigungswiirfel fiir jeden
Wundenmarker, den sie hat, bis zu X Wiirfeln. Fiir jede erzielte
Abwehr (W) oder Verteidigungsenergie (%) entfernt sie 1 Wunden-
marker.

o Falls mehr als ein Effekt am Ende der Aktivierung einer Einheit
eintritt, entscheidet der Spieler, der jene Einheit kontrolliert,
uber die Reihenfolge der Effekte.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Fihigkeiten,
Wunden, Wiirfel

REICHWEITE

Reichweite ist eine Bezeichnung fiir den Abstand zwischen zwei
Miniaturen auf dem Schlachtfeld.

o Nahkampfreichweite gilt dann, wenn eine Miniatur in Basis-
kontakt mit einer feindlichen Miniatur ist. Jene Miniaturen sind
in gegenseitiger Nahkampfreichweite.

» Die Reichweite wird mithilfe des Maf3stabes abgemessen. Dieser
ist in vier gleichlange Segmente unterteilt. Das erste Segment
stellt Reichweite 1 dar, das zweite Segment Reichweite 2 usw.

» Am vorderen Ende des Mafistabes befindet sich eine flache
Endkappe.

» Jedes Reichweitensegment umfasst eines der vier Plastik-
teile, aus denen der Mafstab besteht.

o Zum Abmessen der Reichweite platziert man den Maf3stab
so, dass sein vorderes Ende die Basis der Ausgangsminiatur
beriihrt, und richtet ihn auf die Zielminiatur. Nun wird
abgelesen, in welchem Segment oder Teilsegment sich der (vom
vorderen Ende des Mafstabes aus gesehen) nidchste Punkt der
Basis der Zielminiatur befindet. Dieses Segment bestimmt
die Reichweite.

» Beriihrt die Basis der Zielminiatur die hervorgehobene
Linie zwischen zwei Maf3stabssegmenten, ohne iiber sie
hinauszuragen, ist die Miniatur in der geringeren der
beiden Reichweiten, die durch die Linie abgetrennt werden.

» Beim Abmessen der Reichweite mit dem Maf3stab sollte nur
eine Kante des Maf3stabes beriicksichtigt werden. Breite und
Hohe des Maf3stabes spielen keine Rolle.

» Die Reichweite wird immer mit dem Blick von oben auf
das Schlachtfeld gemessen. Falls sich 2 Miniaturen auf
unterschiedlicher Hohe befinden, sollte der Spieler den
Maf3stab tiber beiden Miniaturen parallel zum Schlachtfeld
halten und sich die Situation von oben betrachten, um die
Reichweite zu bestimmen.

o AufKarten werden Waffenreichweiten durch folgende
Symbole dargestellt:

»  %: Nahkampf

» §: Reichweite 1

» @: Reichweite 2

» ©: Reichweite 3

»  @: Reichweite 4

» @: Reichweite 5

» @: Jenseits von Reichweite 5

» Die erste Reichweite, die bei einer Waffe angegeben ist,
bezeichnet die Minimalreichweite der Waffe; die zweite
angegebene Reichweite bezeichnet die Maximalreichweite.

» Ist bei einer Waffe nur eine Reichweite angegeben, bezeich-
net diese sowohl die Minimal- als auch die Maximalreich-
weite der Waffe.

» Damit eine Waffe wihrend eines Angriffs verwendet
werden kann, darf die Reichweite zum Ziel nicht geringer
sein als die Minimalreichweite und nicht grofier als die
Maximalreichweite der Waffe.

o Wird die Reichweite zwischen Einheiten aufgrund eines beliebi-
gen Spieleffekts aufler einem Angriff gemessen, wird die Reich-
weite von der nichstgelegenen Miniatur in einer Einheit zu der
néchstgelegenen Miniatur in der anderen Einheit gemessen.

» Wihrend eines Angriffs wird die Reichweite vom Einhei-
tenfiihrer zu der niachstgelegenen Miniatur der verteidigen-
den Einheit gemessen.

« Der Maf3stab kann jederzeit wahrend des Spiels verwendet
werden, um eine Reichweite abzumessen.

« Folgende Begriffe werden verwendet, um Reichweiten
zu beschreiben:

» IN: Eine Einheit ist ,,in“ einer Reichweite, falls der Punkt
der Miniaturenbasis, der dem Ausgangspunkt der Mes-
sung am néchsten ist, innerhalb des entsprechenden
Maf3stabsegments liegt.

- Beriihrt die Basis der Zielminiatur die hervorge-
hobene Linie zwischen zwei Maf3stabssegmenten,
ohne tiber sie hinauszuragen, ist die Miniatur in der
geringeren der beiden Reichweiten, die durch die Linie
abgetrennt werden.

» INNERHALB: Eine Einheit ist ,,innerhalb“ einer Reichweite,
falls die komplette Miniaturenbasis innerhalb des entspre-
chenden Maf3stabsegments liegt.

- Einheiten kénnen auch ,innerhalb® einer Reichweite
sein, die sich iiber mehrere Segmente erstreckt.

» JENSEITS: Eine Einheit ist ,,jenseits“ von einer Reichweite,
falls kein Teil der Miniaturenbasis zwischen dem ersten
Segment des Mafistabes und dem Ende des entsprechenden
Segments liegt.

Verwandte Themen: Angriff, Befehle erteilen und empfangen,
Einheitenfiihrer, Fernkampfwaffe, In (Reichweite), Innerhalb
(Reichweite), Jenseits (Reichweite), Probemessungen, Waffen

REKONFIGURIEREN
(AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort REKONFIGURIEREN erlaubt es, eine doppel-
seitige Aufwertungskarte auf eine andere Seite umzudrehen. Sobald
sich eine Einheit mit einer Aufwertungskarte, die das Schliissel-
wort REKONFIGURIEREN hat, erholt oder eine Erholungsaktion
durchfiihrt, darf der Spieler, der jene Einheit kontrolliert, jene
Aufwertungskarte auf eine andere Seite umdrehen.

« Falls auf einer Aufwertungskarte mit Erschopfungssymbol
die Fahigkeit REKONFIGURIEREN verwendet wird, wird jene
Aufwertungskarte dadurch nicht erschopft.

« Sobald sich eine Einheit erholt, darf der Spieler, der jene Einheit
kontrolliert, eine Aufwertungskarte mit dem Schliisselwort
REKONFIGURIEREN gleichzeitig wieder spielbereit machen und
sie umdrehen.

Verwandte Themen: Doppelseitige Karten, Aufwertungskarten,
Walffen
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REPARATUR X: KAPAZITAT Y
(AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

REPARATUR X: KAPAZITAT Y ist eine Kartenfahigkeit und kann
als Aktion oder freie Aktion (abhéngig von der Karte) wihrend der
Aktivierung einer Einheit verwendet werden. Sobald eine Einheit
die Fahigkeit REPARATUR X: KAPAZITAT Y verwendet, wird

1 Wundenmarker auf der Karte platziert, die das Schliisselwort
REPARATUR X: KAPAZITAT Y hat. Dann wird eine befreundete
Fahrzeug- oder Droiden-Truppler-Einheit in Sichtlinie und in
Reichweite 1 gewahlt. Von ihr werden bis zu X Wundenmarker,
Ionenmarker, und/oder Schadensmarker fiir Fahrzeuge entfernt
oder bis zu X Miniaturen dieser Einheit werden wiederhergestellt.
Die Fahigkeit kann nicht verwendet werden, falls die Karte mit
dem Schliisselwort REPARATUR X: KAPAZITAT Y mindestens Y
Wundenmarker auf sich liegen hat.

o Wundenmarker auf Karten gelten nicht als Wundenmarker auf
Einheiten und zihlen nicht gegen die Wundschwelle einer Ein-
heit. Sie konnen auch nicht von Fahigkeiten entfernt werden,
die Wundenmarker von Einheiten entfernen.

o Zu Schadensmarkern fiir Fahrzeuge zahlen Beschadigungsmar-
ker, Deaktivierungsmarker und Waffe-beschadigt-Marker.

o REPARATUR X: KAPAZITAT Y kann bei Einheiten verwendet
werden, die den Einheitentyp Droiden-Truppler, Bodenfahr-
zeug oder Repulsorfahrzeug haben.

o Um eine Miniatur einer Einheit wiederherzustellen, muss
mindestens eine Miniatur dieser Einheit wahrend der aktuellen
Runde besiegt worden sein. Dazu wéhlt man eine Miniatur, die
wiahrend der aktuellen Runde besiegt worden ist, und platziert
sie auf dem Schlachtfeld in Formation mit ihrem Einheiten-
fithrer. Dann werden der Miniatur Wunden in Hohe ihrer
Wundschwelle minus 1 gegeben. Die Wundschwelle ist auf der
Einheitenkarte angegeben.

o Falls alle Miniaturen einer Einheit besiegt worden sind, ist sie
nicht langer im Spiel und kann nicht fiir die Fahigkeit
REPARATUR X: KAPAZITAT Y ausgewihlt werden.

o Falls ein Spieler eine Einheit mit der Fahigkeit REPARATUR X:
KAPAZITAT Y in seiner Armee hat, wird empfohlen, dass
der Spieler klar kenntlich macht, welche seiner Droiden-
Truppler- und Fahrzeugminiaturen in der aktuellen Runde
besiegt worden sind, damit dariiber keine Missverstandnisse
aufkommen konnen. Beispielsweise kann eine Miniatur auf die
Seite gelegt werden und in der Nihe ihrer Einheit bleiben, bis
die Runde vorbei ist.

o Falls eine Einheit mehrere Fahigkeiten REPARATUR X:
KAPAZITAT Y hat, wird jedes Schliisselwort als eigenstidndige
Fahigkeit behandelt.

Beispiel: Eine Sturmtruppen-Einheit riistet Del Meeko (mit
REPARATUR 2: KAPAZITAT 1) und einen R4-Astromechdroiden
(mit REPARATUR 1: KAPAZITAT 2) aus. Die Einheit kann
aussuchen, welche Fihigkeit sie verwendet.

» Zusitzlich gilt jede dieser Aktionen als einzigartig, sodass
eine Einheit, die Zugang zu beiden Fahigkeiten hat,
wihrend ihrer Aktivierung beide Fahigkeiten je einmal
verwenden kann. Dies gilt auch dann, wenn die Einheit
Zugang zu zwei identischen Fahigkeiten aus verschiedenen
Quellen hat, wie eine Rebellentruppen-Einheit, die zwei
Kopien der Nachschubkarte Schweif3gerit hat.

 Fiir weitere Regeln, wie Miniaturen einer Einheit wiederherge-
stellt werden, siehe ,Wiederherstellen auf Seite 80.

Verwandte Themen: Freie Kartenaktionen, Ionenmarker, Scha-

Edensmarker fur Fahrzeuge, Wunden

REPULSORFAHRZEUGE

Siehe ,,Fahrzeuge“ auf 38.

RESERVEN X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Manche Charaktere, sowohl Helden als auch Schurken, denken

ein paar Schritte voraus und haben mehr als einen Plan, auf den
sie zuriickgreifen konnen. Sobald ein Spieler seine Kommando-
karten-Hand zusammenstellt, legt dieser firr Einheiten mit dem
Schliisselwort RESERVEN X bis zu X zusitzliche Kommandokarten
als Reserve beiseite, wobei X die Summe aller Reserve-X-Werte
seiner Einheiten ist. Diese beiseitegelegten Karten konnen beliebig
viele Kreise haben, ansonsten miissen sie sich nach allen Regeln fiir
Kommando-Handkarten richten.

Nachdem ein Spieler eine Kommandokarte aufgedeckt hat, darf er,
bevor irgendwelche anderen Effekte abgehandelt werden, die Karte
ablegen, um stattdessen eine seiner beiseitegelegten Reservekarte
aufzudecken. Die aufgedeckte Reservekarte wird dann behandelt,
als wire sie die ausgewéhlte und aufgedeckte Kommandokarte. Die
aufgedeckte Reservekarte und die abgelegte Karte miissen iiber die
selbe Anzahl an Kreisen verfiigen.

¢ Nur Kommandokarten kénnen als Reservekarten
beiseitegelegt werden.

o Reservekarten werden wihrend der Armeezusammenstellung
ausgewdhlt und beiseitegelegt.

o Reservekarten gelten nicht, als wéren sie auf der Kommando-
karten-Hand des Spielers

o Sobald Reservekarten gewahlt werden, kann ein Spieler keine
Karte wiahlen, die den selben Namen hat wie eine andere seiner
Reservekarten oder eine Karte in seiner Kommandokarten-
Hand.

o Sobald Reservekarten gewéhlt werden, kann ein Spieler keine
Karte wahlen, deren Einheitenname in der oberen rechten Ecke
nicht dem Namen einer Einheit in seiner Armee entspricht.

o Reservekarten werden verdeckt beiseitegelgt. Sie gelten wie die
Kommandokarten-Hand eines Spielers als geheim. Ein Spieler
darf sich seine Reservekarten jederzeit anschauen.

o Eine Reservekarte kann nur dann aufgedeckt werden, wenn sie
erlaubterweise als Kommandokarte gespielt werden diirfte. Falls
ein Spieler eine Reservekarte aufdeckt, die nicht als Komman-
dokarte gespielt werden darf, wird sie abgelegt und jener Spieler
spielt fiir diese Runde keine Kommandokarte.

o Falls beide Spieler beiseitegelgte Reservekarten haben, muss erst
der blaue Spieler entscheiden, ob er eine Reservekarte aufdeckt
und dann der rote Spieler.

o Falls alle befreundeten Einheiten mit RESERVEN X besiegt sind,
kann der Spieler seine Reservekarten nicht mehr aufdecken
oder verwenden.

Verwandte Themen: Kommandokarten, Kommandophase

REVOLVERHELD
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort REVOLVERHELD eine
Fernkampf-Angriffsaktion durchgefiihrt hat, darf sie einen zusitzli-
chen Fernkampfangriff gegen eine andere Einheit durchfiihren.

o Dieser zusitzliche Angriff ist keine Angriffsaktion und keine
freie Angriffsaktion.

Verwandte Themen: Angriff



ROBUSTHEIT

Robustheit ist ein Attribut, das auf jeder

Fahrzeug-Einheitenkarte zu finden ist. m
« Die Robustheit einer Fahrzeugeinheit .
wird durch den Wert neben dem Robustheitswert

Robustheitssymbol angegeben.

« Sobald ein Fahrzeug Wunden erleidet, wird tiberpriift, ob die
Anzahl seiner Wunden mindestens so hoch wie seine Robus-
theit ist. Wenn ja, wirft sein kontrollierender Spieler einen
roten Verteidigungswiirfel und wendet eines der folgenden
Ergebnisse an:

» BESCHADIGT: Ist das Ergebnis Abwehr (W), wird die
Einheit beschadigt und erhalt einen Beschadigungsmarker.
Sobald man eine beschadigte Einheit aktiviert, muss man
einen weiflen Verteidigungswiirfel werfen. Ist das Ergebnis
die Leerseite, fiithrt die Einheit wahrend dieser Aktivierung
eine Aktion weniger durch.

» DEAKTIVIERT: Ist das Ergebnis eine Leerseite, ist die
Einheit deaktiviert und erhilt einen Deaktivierungsmarker.
Eine deaktivierte Einheit kann keine Riickwértsbewegung
durchfithren und muss zwei Aktionen ausgeben, um eine
Standardbewegung durchzufithren.

» WAFFE BESCHADIGT: Ist das Ergebnis Verteidigungsenergie
(W), wird eine Waffe beschédigt. Der Gegenspieler wihlt
eine Waffe der Einheit und platziert einen Waffe-beschadigt-
Marker auf einer Waffe der gewahlten Einheit; sobald
jene Waffe zu einem Angriffspool hinzugefiigt wird, kann
nur die Halfte ihrer Wiirfel (beliebige Farbe, aufgerundet)
hinzugefiigt werden.

o Beschddigungsmarker, Deaktivierungsmarker und Waffe-
beschédigt-Marker sind verschiedene Arten von Schadensmar-
kern fiir Fahrzeuge.

» Hat ein Fahrzeug bereits einen Schadensmarker fiir Fahrzeuge
durch das Erleiden von Wunden mindestens in Hohe seines
Robustheitswerts erhalten, kann es keinen weiteren Schadens-
marker fiir Fahrzeuge der gleichen oder anderen Art durch
das Erleiden von weiteren Wunden erhalten. Durch andere
Spieleffekte kann es trotzdem einen solchen Marker erhalten.

» Falls ein Fahrzeug bereits Wunden mindestens in Hohe
seines Robustheitswerts hat und einen Schadensmarker
fiir Fahrzeuge erhalten hat, braucht der Spieler den roten
Verteidigungswiirfel nicht werfen, sobald das Fahrzeug
Wunden erleidet.

 Falls ein Schadensmarker fiir Fahrzeuge, der durch das Erleiden
von Wunden erhalten worden ist, von einem Fahrzeug entfernt
wird, erhalt es keinen weiteren Schadensmarker fiir Fahrzeuge,
sobald das Fahrzeug mindestens Wunden in Hohe seines
Robustheitswerts erleidet.

o Manche Fahrzeugeinheiten haben keinen Robustheitswert.
Auf ihren Einheitenkarten steht ein ,,—“ an der Stelle, an der
normalerweise ein Robustheitswert stehen wiirde.

» Eine Fahrzeugeinheit ohne Robustheitswert kann nicht
beschadigt oder deaktiviert werden und ihre Waffen
konnen nicht beschadigt werden.

Verwandte Themen: Angriff, Beschidigt, Deaktiviert, Waffe
beschadigt, Waffen, Wunden, Wiirfel

RUCKWARTSBEWEGUNG

Eine Riickwirtsbewegung ist eine Art von Bewegung, mit der Mini-
aturen, die Basen mit Einkerbungen haben, zuriicksetzen kénnen.

 Eine Rickwirtsbewegung beginnt damit, dass man die
Bewegungshilfe in die hintere Einkerbung der Miniaturenbasis
steckt. Am Ende einer vollen Riickwartsbewegung platziert
man die Miniatur so, dass die vordere Einkerbung der Basis das
Ende der Bewegungshilfe umschlief3t. Wer méchte, kann auch
eine Teilriickwértsbewegung durchfiihren.

o Nur Bodenfahrzeug-, Kreaturentruppler- und Stellungstrupp-
ler-Einheiten kénnen Riickwartsbewegungen durchfiihren.

« Solange eine Miniatur eine Riickwirtsbewegung durchfiihrt,
bewegt sie sich entlang der von der Bewegungshilfe vorge-
gebenen Route, dabei darf ihre Basis sich nicht mit Gelande
oder Einheiten tiberschneiden, durch die sie sich nicht
hindurchbewegen kann.

» Eine Miniatur darf die Bewegung irgendwo
entlang der Bewegungshilfe beenden, um eine
Teilbewegung durchzufiihren.

» Ein Spieler kann das Gelenk der Bewegungshilfe verstellen,
solange er eine Riickwiértsbewegung durchfiihrt.

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

» Eine Riickwirtsbewegung durch schwieriges Geldnde kann
dazu fithren, dass die Geschwindigkeit einer Einheit um 2
reduziert wird, aber nur bis zu einem Minimum von 1.

» Solange eine Einheit 1 oder mehr Immobilisiert-Marker hat,
kann ihre Geschwindigkeit bei einer Riickwartsbewegung
auf 0 reduziert sein.

 Eine Riickwirtsbewegung ist eine Bewegung. Es ist keine
Standardbewegung und keine Geschwindigkeit-X-Bewegung.

Verwandte Themen: Aktionen, Bewegung, Deaktiviert, Einker-
bungen, Fahrzeuge, Schwieriges Geldnde

RUCKZUG

Eine Truppler-Einheit, die in ein Handgemenge verwickelt ist, kann
wihrend ihrer Aktivierung einen Riickzug durchfiihren, um sich
aus diesem Nahkampf zu 16sen.

o Um einen Riickzug durchzufithren, muss die Einheit ihre
gesamte Aktivierung aufwenden und alle ihre Aktionen ausge-
ben, um eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchzufiihren.

« Eine Einheit, die einen Riickzug durchfiihrt, kann wahrend
ihrer Aktivierung keine anderen Aktionen (auch keine freien
Aktionen) durchfiihren und keinerlei Fahigkeiten oder Schliis-
selworter abhandeln.

» Eine Einheit muss nicht zwangsweise zwei Aktionen haben,
um einen Riickzug durchzufiihren. Eine niedergehaltene
Truppler-Einheit oder eine Droiden-Truppler-Einheit mit
Ionenmarker kann ihre einzige verfiigbare Aktion aufwen-
den, um einen Riickzug durchzufiihren.

» Eine Einheit, die keine verfiigbaren Aktionen hat, kann
keinen Riickzug durchfiihren.

« Ein Riickzug gilt als Bewegungsaktion.

« Eine Einheit kann sich bei einem Riickzug in den Nahkampf
mit einer anderen feindlichen Einheit bewegen.

» Der Riickzug darf jedoch nicht so durchgefiihrt werden,
dass die Einheit am Ende wieder im Nahkampf mit der
Einheit ist, von der sie sich zuriickgezogen hat.

« Eine Einheit mit Maximalgeschwindigkeit 0 kann keinen
Riickzug durchfiihren.

« Eine in Panik verfallene Einheit muss einen Riick-
zug durchfithren und sich dabei auf den néchsten
Schlachtfeldrand zubewegen.
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REFERENZHANDBUCH

» Wenn ein Kreaturentruppler oder Stellungstruppler einen
Riickzug durchfiihrt, kann er immer noch freie Aktionen
durchfithren und Féahigkeiten verwenden. Er muss trotzdem
alle verfiigbaren Aktionen ausgeben und eine Geschwindig-
keit-1-Bewegung durchfiihren.

Verwandte Themen: Aktionen, Aktivierung von Einheiten, Basis-
kontakt, Bewegung, Freie Aktionen, Fahigkeiten, Handgemenge,
Nahkampf, Panik, Truppler

RUHIGE HAND (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort RUHIGE HAND eine
Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, darf sie eine freie Fern-
kampf-Angriffsaktion durchfiihren.

» Diese Angriffsaktion ist eine freie Aktion und zahlt somit
nicht zu den zwei Aktionen, welche die Einheit wahrend
ihrer Aktivierung durchfiihren kann.

» Eine Einheit, die wihrend ihrer Aktivierung bereits eine
Angriffsaktion durchgefiihrt hat, kann keine freie Angriffs-
aktion mehr durchfithren.

» Eine Einheit, die wahrend ihrer Aktivierung bereits eine
freie Angriffsaktion durchgefiihrt hat, kann keine weitere
Angriffsaktion durchfiihren.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Bewegung, Fahigkeiten,
Freie Aktionen

RUNDE

Eine Spielrunde besteht aus drei Phasen, die in folgender Reihen-
folge abgehandelt werden: Kommandophase, Aktivierungsphase
und Endphase.

o Das Spiel endet nach der sechsten Runde, es sei denn, ein
Spieler gewinnt schon frither.

o Gezdhlt werden die Spielrunden mithilfe des Rundenzéhlers.

Verwandte Themen: Aktivierungsphase, Einsatzzielkarten,
Einsatzzielmarker, Endphase, Kommandophase, Rundenzihler,
Siegmarker, Spielsieg, siehe ,,Die Spielrunde® auf S. 2.

RUNDENZAHLER

Der Rundenzihler wird verwendet, um
festzuhalten, in welcher Spielrunde man sich
gegenwirtig befindet.

o Wihrend der Endphase dreht der Spieler,
der den Rundenzihler hat, diesen auf die
nichsthohere Zahl; dies ist die Nummer
der nachsten Runde. Anschlieflend reicht er
den Rundenzihler an seinen Gegner weiter.

\“ '

Rundenz&hler

o Falls wihrend der Kommandophase beide
Spieler Kommandokarten mit einer identischen Anzahl an
Kreisen aufdecken, wirft der Spieler, der den Rundenzih-
ler hat, einen roten Verteidigungswiirfel. Ist das Ergebnis
Abwehr (W), hat dieser Spieler Prioritdt. Andernfalls hat sein
Gegner Prioritét.

Verwandte Themen: Aktivierungsphase, Endphase, Kom-
mandophase, Prioritdt, Runde, Spielsieg, siehe ,,Die Spielrunde*
auf S. 2

SABOTIEREN/REPARIEREN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Siehe ,,Einsatzzielmarker auf S. 35.

Verwandte Themen: Einsatzzielmarker

SAMMELN

Sobald eine Einheit aktiviert wird, sammelt sie sich in dem Ver-
such, Niederhalten-Marker loszuwerden und Panik zu vermeiden.

o Wihrend des Schrittes ,,Sammeln® der Aktivierung einer
Einheit, wirft der Spieler, der die Einheit kontrolliert, fiir jeden
ihrer Niederhalten-Marker 1 weifien Verteidigungswiirfel. Fiir
jede erzielte Abwehr (W) oder Verteidigungsenergie () wird
dann 1 Niederhalten-Marker von der Einheit entfernt.

Falls die Anzahl der Niederhalten-Marker, die einer Trupp-
ler-Einheit zugeteilt sind, jemals mindestens so hoch wie ihr
Tapferkeitswert ist, wird die Einheit niedergehalten.

Sofort nach dem Schritt ,Sammeln® der Aktivierung einer
Truppler-Einheit verliert sie 1 ihrer beiden Aktionen fiir diese
Aktivierung, falls die Einheit niedergehalten ist.

« Eine Einheit kann keine Aktion dadurch verlieren, dass sie
einen Niederhalten-Markers erhélt und somit niedergehalten
wird, nachdem sie ihren Schritt ,,Sammeln® bereits durchge-
fiihrt hat. Sie kann auch dadurch keine verlorenen Aktionen
zuriickerhalten, dass einen Niederhalten-Marker entfernt und
somit nicht mehr niedergehalten ist.

o Sofort nach dem Schritt ,,Sammeln® der Aktivierung einer
Truppler-Einheit verfillt sie in Panik, falls die Anzahl an
Niederhalten-Marker, die der Truppler-Einheit zugewiesen
wurden, mindestens doppelt so hoch ist wie der Tapferkeitswert
der Einheit. Eine in Panik verfallene Einheit kann wahrend
ihrer Aktivierung keine freien Aktionen durchfithren und
muss ihre gesamte Aktivierung aufwenden, um eine einzige
Bewegung mit Maximalgeschwindigkeit durchzufiihren, bei
der sie auf moglichst direktem Weg auf den nachsten Rand des
Schlachtfeldes zusteuert.

» Ragtam Ende dieser Bewegung irgendein Teil der Basis
des Einheitenfiihrers iiber das Schlachtfeld hinaus, ist die
Einheit besiegt.

» Ist eine Einheit in Reichweite 1-3 zu einem befreundeten
Commander, darf sie dessen Tapferkeitswert anstatt ihres
eigenen verwenden, sobald tiberpriift wird, ob sie in
Panik verfillt.

o Eine Einheit (einschliefSlich Fahrzeuge) ohne Niederhal-
ten-Marker fithrt in Bezug auf Spieleffekte ebenfalls den Schritt
»Sammeln“ durch, auch wenn der Besitzer jener Einheit dafiir
keine Wiirfel wirft, um Niederhalten-Marker zu entfernen.

Verwandte Themen: Niederhalten, Panik, Tapferkeit

SCHADENSMARKER FUR
FAHRZEUGE

Erleidet ein Fahrzeug Wunden mindes-
tens in Hohe seines Tapferkeitswerts,
wirft der Spieler, der das Fahrzeug
kontrolliert, einen roten Verteidigungs-
wiirfel und das Fahrzeug erhilt die Art
von Schadensmarker fiir Fahrzeuge,
die der Wiirfel angibt. Nach welchen
Regeln Schadensmarker fiir Fahrzeuge erhalten werden, wird unter
»~Robustheit” auf S. 43 naher beschrieben.

Schadensmarker fiir
Fahrzeuge




o Beschadigungsmarker, Deaktivierungsmarker und Waffe-
beschéadigt-Marker sind verschiedene Arten von Schadensmar-
kern fiir Fahrzeuge. Jede Art jener Marker funktioniert nach
unterschiedlichen Regeln.

Verwandte Themen: Beschidigt, Deaktiviert, Fahrzeuge, Robust-
heit, Waffe beschadigt, Wunden

SCHARF MACHEN X:
BOMBENTYP (WAFFEN-
SCHLUSSELWORT)

Eine Einheit, die mit einer Karte mit dem Schliisselwort SCHARE-
MACHEN X: BOMBENTYP aufgewertet ist, kann die Aktion Scharf
machen X durchfiihren. Dabei platziert die Einheit X Bombenmar-
ker des entsprechenden Typs innerhalb von Reichweite 1 und in
Sichtlinie ihres Einheitenfiihrers.

o Bombenmarker diirfen sich nicht mit Einsatzziel-, Bedingungs-
oder anderen Bombenmarkern iiberschneiden und miissen
biindig auf einer flachen Oberfliche platziert werden.

o Bombenmarker konnen unter befreundeten und unter feindli-
chen Miniaturen platziert werden. Dabei wird die Position der
Miniatur markiert, bevor sie beiseite geriickt wird; nachdem
der Bombenmarker platziert wurde, wird die Miniatur auf ihre
vorherige Position zurtickgestellt.

o Beim Platzieren der Bombenmarker sollte der blaue Spieler
die Bombenmarker mit der blauen Seite nach oben und der
rote Spieler die Bombenmarker mit der roten Seite nach oben
platzieren.

Verwandte Themen: Bombenmarker, Detonieren, Detonieren X:
Bombentyp (Waffenschliisselwort), Flichenwaffen, Waffen

SCHARFSCHUTZI_E_ X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Wihrend des Schrittes ,, Ausweichen und Deckung anwenden” eines
Angriffs verringert eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHARE-
sCHUTZE X die Deckung des Verteidigers um X.

o Sobald die Deckung bestimmt wird, werden zuerst alle Verbes-
serungen der Deckung addiert (maximal bis starke Deckung),
bevor sie verringert wird.

Beispiel: Eine Einheit mit starker Deckung und einem Nieder-
halten-Marker, die von einer Einheit mit SCHARFSCHUTZE 1
angegriffen wird, hat leichte Deckung.

Verwandte Themen: Angriff, Deckung X (Einheitenschliisselwort),

SCHILDMARKER

Manche Einheiten haben Schild-
marker, die ihnen erlauben, Treffer ()
oder sogar kritische Treffer (3t) zu
negieren. Schildmarker sind doppel-
seitig und haben eine AKTIVE und eine
INAKTIVE Seite.

o Schildmarker kommen immer
mit der aktiven Seite nach oben
ins Spiel.

o Schildmarker werden auf dem Schlachtfeld neben der Einheit
platziert, die jene Schildmarker hat.

Aktiver und inaktiver
Schildmarker

o Schildmarker gehoren zu der Einheit und werden nicht einzel-
nen Miniaturen zugewiesen.

« Sobald eine Einheit einen aktiven Schildmarker umdreht, wird
der Marker auf die inaktive Seite gedreht und ist ab sofort
inaktiv. Sobald eine Einheit einen inaktiven Schildmarker
umdreht, wird der Marker auf die aktive Seite gedreht und ist
ab sofort aktiv.

o Solange eine Einheit gegen einen Fernkampfangriff verteidigt,
darf sie wihrend des Schrittes ,, Ausweichen und Deckung
anwenden“ des Angriffs beliebig viele ihrer Schildmarker von
der aktiven Seite auf die inaktive Seite drehen, um 1 Treffer ()
oder 1 kritischen Treffer (%) fiir jeden auf diese Weise umge-
drehten Schildmarker zu negieren.

» Schildmarker konnen auf diese Weise nur bei Fernkamp-
fangriffen verwendet werden, nicht bei Nahkampfangriffen.

« Falls ein Angriffspool das Schliisselwort IONEN X beinhaltet,
muss der Verteidiger wahrend des Schrittes ,, Ausweichen und
Deckung anwenden® des Angriffs erst alle anderen Effekte
abhandeln (wie Ausweichmarker und Deckung), bevor er aktive
Schildmarker umdreht. Dann muss der Verteidiger fiir jeden
verbleibenden Treffer (%) und kritischen Treffer (Xt) einen
Schildmarker umdrehen, bis zu X Mal, wobei X der Wert des
Schliisselwortes IONEN X ist. Schildmarker, die auf diese Weise
umgedreht wurden, negieren keine Treffer (%) oder kritischen
Treffer (x). Falls danach noch aktive Schildmarker {ibrig
sind, darf sie der Verteidiger umdrehen, um Treffer () oder
kritische Treffer (xt) wie gewohnt zu negieren.

o Bestimmte Spieleffekte erlauben einer Einheit, inaktive Schild-
marker umzudrehen. Dazu werden die Schildmarker von der
inaktiven Seite auf die aktive Seite gedreht.

Verwandte Themen: Angriff, Durchschlagen X (Waffenschliissel-
wort), Negieren, Spielaufbau, Versperrt, Wiirfel

SCHLACHTFELD

Deckung, Explosion (Waffenschliisselwort), Fihigkeiten, Waffen,
siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

SCHILD X )
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHILD X hat X Schildmarker.

o Falls eine Einheit das Schliisselwort SCHILD X erhilt, erhalt
sie X Schildmarker. Verliert eine Einheit das Schliisselwort
ScHILD X, verliert sie X Schildmarker.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Schliisselworter

Als Schlachtfeld bezeichnet man den Spielbereich, in dem das
Spiel stattfindet.

« Fiir eine Standardpartie mit 800 Punkten sollte ein
ca. 90 x 180 cm (3°x 6°) grofles Schlachtfeld verwendet werden.

« Fiir eine Skirmish-Partie mit 500 Punkten sollte ein
ca. 90 x 90 cm(3° x 3°) grofles Schlachtfeld verwendet werden.

Verwandte Themen: Aufstellung, Schlachtfeld definieren, Verlas-
sen des Schlachtfeldes

SCHLACHTFELD DEFINIEREN

Wihrend des Spielaufbaus definieren die Spieler das Schlachtfeld,
indem sie eine Einsatzziel-, eine Bedingungs- und eine Aufstel-
lungskarte auswéhlen. Zuerst werden Einsatzziel-, Aufstellungs-

und Bedingungskarten separat gemischt. Dann zieht man von E

]
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jedem Stapel drei Karten, deckt sie auf und platziert sie in drei
horizontalen Reihen. Diese Reihen werden Kategorien genannt und
von der langen Tischseite des blauen Spielers aus betrachtet. Begin-
nend mit dem blauen Spieler wihlen die Spieler nun abwechselnd
je eine Kategorie und legen die am weitesten links liegende Karte

aus der entsprechenden Reihe ab. Dies wird so lange wiederholt, bis
jeder Spieler zwei Mal die Gelegenheit hatte, eine Karte abzulegen.
Anschlieflend wird aus jeder Kategorie die am weitesten links
liegende, nicht abgelegte Karte genommen, um das Schlachtfeld fiir
diese Partie zu definieren (siehe Beispiel auf S. 6).

o Wer die Gelegenheit zum Ablegen einer Karte nicht wahrneh-
men mochte, kann auch passen.

o Wurden die ersten beiden Karten einer Kategorie bereits
abgelegt, kann die letzte Karte nicht mehr abgelegt werden.

Verwandte Themen: Aufstellung, Bedingungskarten, Bedingungs-
marker, Einsatzzielkarten, Einsatzzielmarker, Schlachtfeld, siehe
»Spielaufbau® auf S. 6

SCHLEPPKABEL
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Nachdem ein Fahrzeug durch einen Angriff verwundet worden ist,
der eine Waffe mit dem Schliisselwort SCHLEPPKABEL enthalten
hat, fihrt der Spieler, der den Angriff durchgefiihrt hat, eine
Drehung mit dem verwundeten Fahrzeug durch.

Verwandte Themen: Angriff, Bewegung, Drehung, Fihigkeiten,
Volle Drehung (Einheitenschliisselwort), Waffen, Wucht X
(Waffenschliisselwort)

SCHLUSSELWORTER

Ein Schliisselwort ist eine Fahigkeit einer Waffe oder Einheit.

 Es gibt zwei Arten von Schliisselwortern: Einheitenschliissel-
worter und Waffenschliisselworter.

» Ein Einheitenschliisselwort ist eine vorhandene Fahigkeit
einer Einheit und kann entweder auf der Einheitenkarte ste-
hen oder durch eine Aufwertungskarte hinzugefiigt werden.

» Ein Waffenschliisselwort ist eine vorhandene Fahigkeit
einer Waffe und kann bei der Waffenbeschreibung einer
Einheitenkarte oder Aufwertungskarte stehen.

» Jedes Einheitenschliisselwort verleiht einer Einheit eine
Fahigkeit. Es beschreibt den Zeitpunkt, zu dem diese Fahigkeit
verwendet werden kann, sowie deren Effekt.

o Jedes Waffenschliisselwort fiigt dem Angriffspool, zu dem es
beigesteuert wurde, eine Fahigkeit hinzu.

o Alle Schliisselworter mit einem numerischen Wert (einem
»X“~-Wert) sind miteinander kumulativ. Das betrifft sowohl
Waffenschliisselworter als auch Einheitenschliisselworter (dazu
zdhlen auch Einheitenschliisselworter, die Kartenaktionen sind,
wie z.B. das Schliisselwort SPRINGEN X).

Beispiel: Ein AT-ST hat das Schliisselwort ARSENAL 2. Falls
der AT-ST seine freie Kartenaktion auf der Aufwertungskarte
,General Weiss“ verwendet, um ARSENAL 2 zu erhalten, dann
hat der AT-ST jetzt ARSENAL 4.

Beispiel: Sobald eine Sturmtruppler-Einheit, die aus 4 Miniaturen
besteht, einen Angriff durchfiihrt und sich jede Miniatur dafiir
entscheidet, die Waffe auf einer ausgeriisteten Aufwertungskarte
»Kontaktgranaten® zu verwenden, wiirde der Angriffspool aus

4 Instanzen des Schliisselwortes WUCHT 1 bestehen. Deshalb
wiirde der Angriffspool WUCHT 4 haben.

o Auf der Vorderseite jeder Einheitenkarte steht ein kurzer
Erinnerungstext zu allen Schliisselwortern der Einheit. Auf der

Riickseite finden sich Erinnerungstexte fiir die Waffenschliissel-
worter der Einheit.

» Erinnerungstexte sind keine ausfiihrlichen Regelbeschrei-
bungen, sondern dienen lediglich als Ged4chtnisstiitze fiir
die Abhandlung der Schliisselworter. Bei Fragen zu einem
Schliisselwort sollte der entsprechende Eintrag im Glossar
nachgeschlagen werden.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Einheit, Fahigkeiten,
Waffen Schwachstelle X: Heck/Seiten (Einheitenschliisselwort)

SCHWACHE (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Nicht jeder Held ist ohne Schwéche und nicht jeder Schurke ist
unerschiitterlich. Manche Charaktere haben grofle Schwichen,
die zur ungiinstigsten Zeit in Erscheinung treten. Jede Einheit, die
das Schliisselwort SCHWACHE hat, hat eine zugehorige Schwéche-
karte. Wahrend des Spielaufbaus muss die Schwiéchekarte der
Starthand eines Gegners hinzugefiigt werden.

Wihrend der Partie darf jener Gegner die Schwéchekarte entspre-
chend den Regeln spielen, die auf der Karte selbst beschrieben
werden. Wahrend der Endphase werden samtliche Schwéche-
karten im Spiel abgelegt und ihr Effekt endet.

o Die Schwichekarte einer Einheit kann am Einheitennamen
oben rechts auf der Schwichekarte erkannt werden.

o Schwichekarten kénnen nur nach den Regeln auf der Karte
selbst gespielt werden. Die meisten Schwéchekarten werden zu
Beginn der Kommandophase gespielt.

o Schwichekarten sind keine Kommandokarten.

o Schwichekarten werden aus Griinden der Zweckmifigkeit
in der Kommandokarten-Hand platziert. Effekte, die auf die
Kommandokarten-Hand des Gegners abzielen oder auf Kom-
mandokarten kénnen niemals eine Schwiéchekarte betreffen.

o Falls beide Spieler eine Schwichekarte auf der Hand haben,
entscheidet zu Beginn jeder Phase erst der blaue Spieler, ob er
eine Schwichekarte ausspielt, bevor der rote Spieler entscheidet.

o Sobald eine Schwichekarte aus dem Spiel abgelegt wird, wird
sie auf den Ablagestapel des Spielers gelegt, der die zugehorige
Einheit kontrolliert. Dies dient dazu, dass die Karte nach dem
Spiel nicht verloren geht.

Verwandte Themen: Kommandokarten, Kommandophase

SCHWACHSTELLE X: HECK/
SEITEN (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHWACHSTELLE X:
HEcK oder dem Schliisselwort SCHWACHSTELLE X: SEITEN vertei-
digt und falls der Einheitenfiihrer des Angreifers im angegebenen
Feuerwinkel des Verteidigers ist, erhalt der Angriffspool WucHT X
entsprechend dem Wert von SCHWACHSTELLE X.

o Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHWACHSTELLE
X gegen einen Fernkampfangriff durch eine Flichenwaffe
verteidigt, gilt der Bomben- oder Bedingungsmarker als der
Einheitenfiihrer des Angreifers.

Verwandte Themen: Angriff, Einheitenfiihrer, Feuerwinkel,
Panzerung (Einheitenschliisselwort), Panzerung X (Einheiten-
schliisselwort), Waffen, Wucht X (Waffenschliisselwort), Wiirfel




SCHWEBEN: BODEN / LUFT X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nicht alle Repulsorfahrzeuge sind Gleiter und konnen ihren
Repulsorantrieb dazu verwenden, um zu schweben. Manche
schweben dicht iiber dem Boden und andere viele Meter tiber

dem Schlachtfeld. Repulsorfahrzeuge, die nicht das Schliisselwort
GLEITER X haben, haben oft das Schliisselwort SCHWEBEN.
Manche Droiden-Truppler-Einheiten haben ebenfalls das Schliis-
selwort SCHWEBEN. Es gibt zwei Versionen des Schliisselworts
SCHWEBEN: BODEN und SCHWEBEN: LUFT X. Beide Versionen
ermoglichen der Einheit, die Bereitschaftsaktion und Riickwarts-
bewegungen durchzufiihren, selbst wenn sie normalerweise nicht
jene Aktion oder Bewegung durchfiihren konnte. Zusitzlich erlaubt
das Schliisselwort SCHWEBEN der Einheit eine Seitwértsbewegung,
falls ihre Basis seitliche Einkerbungen hat.

o Zusitzlich zu den oben genannten Effekten wird eine Einheit
mit SCHWEBEN: BODEN von anderen Einheiten wie ein
Bodenfahrzeug behandelt. Dies gilt zu jeder Zeit, auch wihrend
der Aktivierung anderer Einheiten und wahrend ihrer eigenen
Aktivierung.

» Solange die Deckung bestimmt wird, wird eine Einheit mit
SCHWEBEN: BODEN wie ein Bodenfahrzeug behandelt und
bietet starke Deckung und versperrt die Sichtlinie. Beim
Spielaufbau sollte bestimmt werden, ob ein Geldndeteil
einer Einheit mit SCHWEBEN: BODEN Deckung bietet. Dies
ist unabhangig vom Schliisselwort SCHWEBEN: BODEN.

» Solange sich eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHWE-
BEN: BODEN bewegt, wird sie wie ein Bodenfahrzeug
behandelt und verdringt Truppler-Miniaturen, die
verdrangt werden konnen. Sie kann sich durch andere
Repulsorfahrzeuge hindurchbewegen, aber nicht durch
Bodenfahrzeuge oder Truppler-Einheiten, die nicht
verdriangt werden kénnen. Wenn sich Repulsorfahrzeuge
mit dem Schliisselwort SCHWEBEN durch andere Einheiten
hindurchbewegen, sollten die Bewegungsregeln fiir Boden-
fahrzeuge beachtet werden.

» Solange sich eine andere Einheit bewegt, wird eine Einheit
mit dem Schliisselwort SCHWEBEN: BODEN behandelt, als
wire sie ein Bodenfahrzeug. Die andere Einheit kann sich
nicht durch jene Einheit hindurchbewegen, aufler es ist eine
Repulsor-Einheit.

» Eine Einheit mit SCHWEBEN: BODEN wird nur von
anderen Einheiten als Bodenfahrzeug behandelt. Fiir alle
weiteren Spieleffekte gilt die Einheit trotzdem als Repul-
sorfahrzeug. Wichtig: Als Repulsorfahrzeug ist die Einheit
trotzdem in der Lage, sich ungehindert tiber viele Geldn-
dearten zu bewegen. Fiir weitere Regeln, wie Repulsorfahr-
zeuge mit bestimmten Geldndearten interagieren, siehe
~Weitere Gelanderegeln® auf Seite 8.

 Eine Einheit mit SCHWEBEN: LUFT X ignoriert Geldnde mit
einer Hohe von X oder weniger.

» Solange sie sich bewegt, kann sie sich {iber Geldnde mit
einer Hohe von X oder weniger hinwegbewegen.

» Sie kann ihre Bewegung auf Geldnde mit einer Héhe von X
oder weniger beenden.

» Eine Einheit mit SCHWEBEN: LUFT X muss nach der
Bewegung trotzdem so flach wie méglich auf dem
Schlachtfeld platziert werden. Nicht jedes Geldnde, auf
dem eine Einheit ihre Bewegung beenden kann, ist vollig
flach. Deshalb sollten sich die Spieler vor dem Spiel darauf
einigen, auf welchem Geldnde Einheiten ihre Bewegung
beenden konnen. Als generelle Regel gilt aber: Falls eine
sich mit Gelande iiberschneidende Miniatur instabil steht
oder umzufallen droht oder die Basis der Miniatur tiber 45

Grad gekippt ist, darf jene Miniatur ihre Bewegung an jener
Position nicht beenden.

Verwandte Themen: Bereitschaft, Bewegung, Deckung, Fahrzeuge,
Gleiter X (Einheitenschliisselwort), Hohe, Riickwartsbewegung,
Seitwirtsbewegung, Verdringung

SCHWERER INFANTERIETRUPP
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHWERER INFANTERIE-
TRUPP muss eine ,,Schwere Waffe“- Aufwertungskarte ausriisten.
Die ,,Schwere Waffe“-Miniatur, die durch die Aufwertungskarte
hinzugefiigt wurde, ist der Einheitenfiihrer.

o Falls der Einheitenfiihrer einer Einheit mit dem Schliisselwort
SCHWERER INFANTERIETRUPP besiegt wird, wird eine der
verbliebenen Miniaturen mit einer ,,Schwere Waffe“-Miniatur
einer ausgeriisteten ,,Schwere Waffe“- Aufwertungskarte ersetzt.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Einheitenfiihrer

SCHWERFALLIG
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHWERFALLIG
wiahrend ihrer Aktivierung eine Standardbewegung durchge-
fithrt hat, kann sie wihrend dieser Aktivierung keine weiteren
Standardbewegungen durchfiihren.

 Eine Einheit mit dem Schliisselwort SCHWERFALLIG kann
nicht mehrere Standardbewegungen wahrend ihrer Aktivierung
durchfithren, unabhéngig davon, ob die Bewegungen Aktionen,
freie Aktionen oder keines davon sind.

Verwandte Themen: Bewegung

SCHWIERIGES GELANDE

Schwieriges Geldnde ist alles, was die Bewegung erschwert,
aber nicht ganzlich verhindert.

« Solange eine Einheit eine Standardbewegung durchfithrt und
zu Beginn ihrer Bewegung mit mindestens einer Miniatur auf
schwierigem Geldnde steht, muss sie ihre Maximalgeschwindig-
keit um 1 verringern (Minimum 1).

 Solange eine Einheit eine Standardbewegung durchfiihrt und sich
dabei mit mindestens einer Miniatur durch schwieriges Gelédnde
bewegen oder schwieriges Gelande betreten wiirde, muss sie ihre
Maximalgeschwindigkeit um 1 verringern (Minimum 1).

» Eine Einheit, die sich in Basiskontakt mit schwierigem
Geldnde bewegt, aber sich nicht hindurchbewegt oder es
betritt, muss ihre Maximalgeschwindigkeit nicht verringern.

Beispiel: Eine Einheit Sturmtruppler, deren Anfiihrer sich
in Basiskontakt mit einer Barrikade bewegt, verringert ihre
Maximalgeschwindigkeit nicht.

o Der Effekt von schwierigem Geldnde ist nicht kumulativ mit
sich selbst. Eine Einheit kann ihre Maximalgeschwindigkeit
nicht unter 1 senken, indem sie sich durch mehrere schwierige
Gelandeteile bewegt. Allerdings kann der Effekt von schwie-
rigem Geldnde mit anderen Effekten, welche die Maximalge-
schwindigkeit einer Einheit verringern, kombiniert werden und
somit zu einer Maximalgeschwindigkeit unter 1 fithren.

« Sobald ein Spieleffekt dazu fithrt, dass eine Einheit eine Bewe-
gung mit Geschwindigkeit X durchfiihrt, wird diese Bewegung
nicht durch schwieriges Geldnde beeintrichtigt.
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REFERENZHANDBUCH

o Schwieriges Geldnde beeintrichtigt Fahrzeuge, ein-
schlieflich, wenn sie eine Ruckwarts-, Seitwiarts- oder
Zwangsbewegung durchfiihren.

o Drehungen, Klimmen und Klettern sind auf schwierigem
Gelidnde ohne zusitzliche Einschrankungen méglich.

« Sobald eine Einheit eine Bewegung durchfiihrt, werden alle
Effekte angewendet, die die Maximalgeschwindigkeit erhchen
(bis zu Geschwindigkeit 3), bevor Effekte angewendet werden,
die die Maximalgeschwindigkeit dieser Einheit verringern.

+ Ob ein Geldndeteil schwierig ist, hangt vom Typ der Einheit
(Truppler, Bodenfahrzeug oder Repulsorfahrzeug) ab. Siehe
»Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

Beispiel: Eine Barrikade ist fiir Truppler-Einheiten schwieriges
Gelinde, wihrend sich Boden- und Repulsorfahrzeug-Einheiten
ungehindert dariiber hinwegbewegen konnen.

» Bei der Verwendung von selbstgebautem Geldnde ist es
wichtig, vor Spielbeginn klar zu definieren, welches Gelande
fiir welchen Einheitentyp als schwieriges Geldnde gilt.

Verwandte Themen: Barrikaden, Bewegung, Offenes Gelande,
Riickwirtsbewegung, Ungehindert (Einheitenschliisselwort),
Unpassierbares Geldnde, siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

SEITWARTSBEWEGUNG

Eine Seitwartsbewegung ist eine Art der Bewegung, die nur
Einheiten durchfiihren konnen, die das Schliisselwort SCHWEBEN
und Einkerbungen an den Seiten ihrer Basis haben. Eine Seitwirts-
bewegung ist eine Bewegung nach rechts oder links, bei der die
Einheit jedoch nicht die Blickrichtung andert.

 Eine Seitwirtsbewegung beginnt damit, dass man die Bewe-
gungshilfe in eine der seitlichen Einkerbungen der Miniatu-
renbasis steckt. Die Bewegungshilfe wird auf dem Schlachtfeld
festgehalten, die Miniatur angehoben und die gegeniiberlie-
gende Einkerbung der Basis an das gegeniiberliegende Ende
der Bewegungshilfe gesteckt.

 Solange eine Miniatur eine Seitwartsbewegung durchfiihrt,
bewegt sie sich entlang der von der Bewegungshilfe vorge-
gebenen Route, dabei darf ihre Basis sich nicht mit Geldnde
oder Einheiten {iberschneiden, durch die sie sich nicht
hindurchbewegen kann.

» Eine Miniatur darf die Bewegung irgendwo
entlang der Bewegungshilfe beenden, um eine
Teilbewegung durchzufiihren.

« Ein Spieler kann das Gelenk der Bewegungshilfe verstellen,
solange er eine Seitwértsbewegung durchfiihrt.

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

» Eine Seitwartsbewegung durch schwieriges Gelinde kann
dazu fithren, dass die Geschwindigkeit einer Einheit um 2
reduziert wird, aber nur bis zu einem Minimum von 1.

 Eine Seitwartsbewegung ist eine Bewegung. Es ist keine Stan-
dardbewegung und keine Geschwindigkeit-X-Bewegung.

« Solange eine Repulsorfahrzeug-Miniatur eine Seitwartsbewe-
gung durchfiihrt, kann sie sich auf oder iiber einen Teil des
Gelidndes bewegen, das eine Hohe hat, die gleich oder geringer
als die Hohe der Einheitenfiihrer-Miniatur ist.

o Nur Einheiten die sowohl das Schliisselwort SCHWEBEN als
auch Einkerbungen an den Seiten ihrer Basis haben, konnen
Seitwiértsbewegungen durchfithren.

» Eine Einheit, die das Schliisselwort SCHWEBEN hat, aber
keine Einkerbungen an der Seite ihrer Basis, kann keine
Seitwartsbewegung durchfiihren.

Verwandte Themen: Bewegung, Einkerbungen, Immobili-
siert-Marker, Schweben: Boden / Luft X (Einheitenschliisselwort)

SELBSTERHALTUNGSTRIEB
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald tiberpriift wird, ob eine Einheit mit dem Schliisselwort
SELBSTERHALTUNGSTRIEB in Panik verfillt, kann fiir diese
Einheit nicht der Tapferkeitswert von Einheiten verwendet werden,
die nicht dieselbe Zugehorigkeit haben.

SELBSTZERSTf]I_:\_’UNG X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Waffe mit einem roten Selbstzerstérungssymbol (&) ist
eine Selbstzerstérungswaffe. Selbstzerstorungswaffen konnen nur
wihrend Selbstzerstorungsangriffen verwendet werden.

o Das Schliisselwort SELBSTZERSTORUNG X erlaubt einer
Einheit, ihre Selbstzerstorungswaffe zu verwenden. Eine
Einheit kann wihrend ihrer Aktivierung als freie Aktion einen
Selbstzerstorungsangriff durchfiihren, falls sie mindestens
X Wundenmarker hat.

o Ein Selbstzerstorungsangriff ist eine freie Aktion mit dem
folgenden Effekt: Fiihre einen Angriff unter Verwendung der
Selbstzerstorungswaffe der Einheit gegen jede Einheit (befreun-
det und feindlich) in Reichweite 1 und in Sichtlinie der Einheit
aus, die die Selbstzerstorungsaktion durchfiihrt.

o Nachdem alle Angriffe durchgefiihrt wurden, ist die Einheit,
die den Selbstzerstorungsangriff durchgefiihrt hat, besiegt und
wird aus dem Spiel entfernt.

o Selbstzerstorungsangriffe sind Fernkampfangriffe.

Verwandte Themen: Angriff, Besiegt, Freie Aktionen, Waffen

SICHTLINIE

Die Sichtlinie bestimmt, ob eine Miniatur eine andere Miniatur
sehen kann. Ermittelt wird sie aus der tatsdchlichen Perspektive
der Miniatur. Dabei betrachtet man die Situation aus einem
Blickwinkel, ausgehend vom héchsten Punkt der Miniatur tiber
ihrem Basismittelpunkt. Kann man aus diesem Blickwinkel einen
Teil einer feindlichen Miniatur (oder ihrer Basis) sehen, hat die
Miniatur Sichtlinie zu der feindlichen Miniatur.

o Hat eine Miniatur keine Sichtlinie zu einer anderen Miniatur,
ist die Sichtlinie versperrt.

»  Gelindeteile und Fahrzeuge konnen die
Sichtlinie versperren.

» Truppler-Miniaturen kénnen die Sichtlinie nicht versper-
ren. Kann man eine Miniatur nur deswegen nicht sehen,
weil sie hinter Truppler-Miniaturen verborgen ist, besteht
Sichtlinie zwischen der Miniatur, aus deren Blickwinkel
geschaut wird, und der Miniatur, die hinter den Trupp-
ler-Miniaturen steht.

o Wihrend eines Angriffs kann eine Miniatur des Angreifers nur
dann Wiirfel zum Angriffspool beisteuern, wenn sie Sichtlinie
zu einer beliebigen Miniatur des Verteidigers hat.




o Ist wihrend eines Angriffs die Sichtlinie aller Angreifer zu
einer Miniatur des Verteidigers versperrt, kann diese Miniatur
keine Wunden erleiden.

» Eine Miniatur kann nicht ihre eigene Sichtlinie versperren.

Verwandte Themen: Angriff, Basis, Feuerwinkel, Miniatur,
Streuung (Waffenschliisselwort), Waffen, Wunden, siehe ,,Weitere
Gelidnderegeln® auf S. 8.

SIEGMARKER

Die Einsatzzielkarte, die wahrend des
Spielaufbaus ausgewahlt wurde, gibt an,

wie man wahrend dieser Partie Siegmarker
erhalten kann. Am Ende gewinnt der Spieler
mit den meisten Siegmarkern.

« Siegmarker konnen durch diverse Kar-
teneffekte erhalten werden; in der Regel
erhilt man sie tiber Einsatzzielkarten.

Siegmarker

+ Sobald ein Karteneffekt einen Spieler
zum Erhalt eines Siegmarkers auffordert,
wird ein Siegmarker in der Nahe der anderen Spielkomponen-
ten dieses Spielers platziert, damit alle Spieler jederzeit sehen
konnen, wer wie viele Siegmarker erhalten hat.

o Beim Auszéhlen der Siegmarker am Ende der Partie werden
nur die Siegmarker gezihlt, welche die Spieler erhalten haben.

Verwandte Themen: Einsatzzielkarten, Einsatzzielmarker, Spielsieg

SORESU-MEISTERSCHAFT
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort SORESU-MEIs-
TERSCHAFT verteidigt oder das Schliisselwort BESCHUTZER X
verwendet, falls sie einen Ausweichmarker ausgibt, erhilt ihre
Energieumwandlungstabelle ,,% : W* und der Angreifer erhalt
1 Wunde fiir jede Verteidigungsenergie (%), die wihrend des
Schrittes ,,Verteidigungswiirfel werfen geworfen wird.

o Solange sie das Schliisselwort BESCHUTZER X verwendet, kann
eine Einheit mit dem Schliisselwort SORESU-MEISTERSCHAFT
zu Beginn des Schrittes ,, Angriffswiirfel modifizieren® eines
Angriffs 1 Ausweichmarker ausgeben, um 1 Treffer ()

Zu negieren.

» Der negierte Treffer (%) zahlt als einer der Treffer (),
die mit BESCHUTZER X negiert werden.

» Falls die Einheit mit SORESU-MEISTERSCHAFT auf diese
Art einen Ausweichmarker ausgibt, wirft sie 1 Verteidi-
gungswiirfel weniger, solange sie BESCHUTZER X verwen-
det.

» Falls der Angriffspool nur Waffen mit dem Schliisselwort
HOCHGESCHWINDIGKEIT enthélt, kann SORESU-
MEISTERSCHAFT nicht verwendet werden, um einen
Ausweichmarker auszugeben, solange BESCHUTZER X
verwendet wird.

» Solange sie das Schliisselwort BESCHUTZER X verwendet,
kann eine Einheit mit dem Schliisselwort SORESU-
MEISTERSCHAFT nur 1 Ausweichmarker ausgeben.

+ Falls SORESU-MEISTERSCHAFT gegen einen Angriff ver-
wendet wird, der das Schliisselwort IMMUNITAT: ABLENKEN
enthdlt, konnen dem Angreifer dadurch keine Wunden
zugefiigt werden.

o Der Verteidiger muss einen Ausweichmarker ausgeben, um die
Vorteile des Schliisselworts SORESU-MEISTERSCHAFT nutzen
zu konnen. Das Ausgeben dieses Ausweichmarkers negiert wie

ublich 1 Treffer (). Der Verteidiger darf zusétzliche Ausweich-
marker ausgeben, um zusatzliche Treffer () zu negieren;
dadurch werden die Vorteile des Schliisselworts SORESU-
MEISTERSCHAFT allerdings nicht verbessert.

o Falls der Verteidiger das Schliisselwort SORESU-MEISTER-
SCHAFT wihrend eines Angriffs verwendet wird, ist es moglich,
dass der Angreifer wahrend des Schrittes ,,Verteidigungs-
wiirfel werfen besiegt wird. Falls das Schliisselwort SORESU-
MEISTERSCHAFT eine Menge an Wunden zufiigt, durch die der
Angreifer besiegt wird, wird der Angriff dennoch fortgesetzt
und der Verteidiger kann dennoch Wunden erleiden.

Verwandte Themen: Angriff, Beschiitzer X (Einheiten-
schliisselwort), Immunitat: Ablenken (Waffenschliisselwort)

SPAHER X |
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort SPAHER X kann als Kartenak-
tion bis zu X befreundete Einheiten in Reichweite 1 wihlen. Jede
gewihlte Einheit erhalt 1 Zielmarker.

o Dies ist ein anderer Effekt als das Durchfiithren einer Zielaktion
und l6st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfiih-
ren einer Zielaktion eintreten.

o Eine Einheit darf beim Verwenden von SPAHER X auch sich
selbst als eine der befreundeten Einheiten wahlen.

Verwandte Themen: Aktionen, Fahigkeiten, Kartenaktionen,
Reichweite, Zielen

SPERRFEUER
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort SPERRFEUER kann ihre
Position halten und einen Feuersturm auf ihre Feinde loslassen.
Solange die Einheit nicht das Schliisselwort ARSENAL wihrend
ihrer Aktivierung verwendet, kann sie bis zu 2 Angriffsaktionen
durchfiihren anstatt 1.

» Eine Einheit, die das Schliisselwort SPERRFEUER
verwendet, muss trotzdem Aktionen ausgeben, um
Angriffsaktionen durchzufiihren.

o Um das Schliisselwort SPERRFEUER zu verwenden, darf eine
Einheit zu keinem Zeitpunkt wihrend ihrer Aktivierung das
Schliisselwort ARSENAL verwenden. Falls sie ARSENAL fiir
ihren ersten Angriff verwendet, kann sie keinen zweiten Angriff
mit SPERRFEUER durchfiithren.

Verwandte Themen: Angriff, Aktionen, Arsenal X (Einheiten-
schliisselwort)

SPERRIG )
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit, die eine Waffe mit dem Schliisselwort SPERRIG hat,
kann sich nicht sowohl bewegen als auch innerhalb derselben
Aktivierung einen Angriff mit dieser Waffe durchfiihren, aufler die
Bewegung ist eine Drehung.

« Fiihrt eine Einheit wihrend ihrer Aktivierung einen Angriff mit
einer Waffe mit dem Schliisselwort SPERRIG durch, kann sie
wiahrend dieser Aktivierung keine Bewegung mehr durchfiih-
ren (mit Ausnahme von Drehungen).

o Fiihrt eine Einheit wihrend ihrer Aktivierung eine Bewegung
durch (mit Ausnahme einer Drehung), kann sie wihrend dieser
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REFERENZHANDBUCH

Aktivierung keinen Angriff mit einer Waffe mit dem Schliissel-
wort SPERRIG mehr durchfiihren.

 Eine Einheit kann eine Waffe mit dem Schliisselwort SPERRIG
wiahrend eines Angriffs verwenden, der durch das Ausgeben
eines Bereitschaftsmarkers ausgelost wird, selbst wenn jene
Einheit sich zuvor wahrend ihrer Aktivierung in derselben
Runde bereits bewegt hat.

Verwandte Themen: Angriff, Bewegung, Fihigkeiten, Waffen

SPIELAUFBAU

Siehe ,,Spielaufbau® auf S. 6.

SPIELBEREIT

Siehe ,,Erschopfen” auf S. 37.

SPIELFLACHE

Siehe ,,Schlachtfeld” auf 65.

SPIELSIEG

Um das Spiel zu gewinnen, muss man entweder alle Einheiten
des Gegners besiegen oder nach der sechsten Runde die meisten
Siegmarker haben.

« Sind alle Einheiten eines Spielers besiegt, scheidet er aus dem
Spiel aus und sein Gegner gewinnt das Spiel.

« Ist nach sechs Spielrunden kein Spieler ausgeschieden, endet

das Spiel und der Spieler mit den meisten Siegmarkern gewinnt.

» Haben beide Spieler gleich viele Siegmarker, gewinnt der
Spieler mit der hochsten Wertung. Die Wertung eines
Spielers berechnet sich aus die Summe der Punktekosten
aller feindlichen Einheiten, die im Laufe der Partie besiegt
worden sind. Dies beinhaltet die Punktekosten der Einhei-
ten sowie ihrer ausgeriisteten Aufwertungen. Herrscht auch
hier Gleichstand, gewinnt der blaue Spieler.

Verwandte Themen: Besiegt, Einsatzzielkarten, Einsatzzielmarker,
Runde, Rundenzihler, Siegmarker, siehe ,,Armeezusammenstel-
lung® auf S. 5 fiir Punktekosten

SPRINGEN X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort SPRINGEN X kann die Karten-
aktion SPRINGEN X durchfithren. Dazu fiihrt sie wie gewohnt eine
Bewegung durch; allerdings kann sie wiahrend dieser Bewegung
Gelidnde mit einer Hohe von X oder niedriger ignorieren oder ihre
Bewegung oben auf jenem Geldnde beenden.

o Sobald eine Einheit die Kartenaktion SPRINGEN X durchfiihrt,
wird diese Aktion wie eine Bewegungsaktion behandelt.

o Beim Durchfithren der Aktion SPRINGEN X wird die Hohe von
der Ausgangsposition der Einheit aus gemessen.

Beispiel: Luke Skywalker verwendet das Schliisselwort SPRIN-
GEN 1, um eine Bewegung durchzufiihren. Lukes Ausgangsposi-
tion ist ein Geldndeteil mit Hohe 1. Er darf seine Bewegung auf
einem Gelindeteil mit Hohe 2 oder niedriger beenden.

« Sobald eine Einheit die Aktion Springen X durchfiihrt, darf
sie ihre Bewegung auf einer beliebigen Hohe unterhalb ihrer
Startposition beenden, unabhéngig von ihrem Wert X.

Beispiel: Luke Skywalker verwendet das Schliisselwort Springen 1,
um eine Bewegung durchzufiihren. Luke Skywalkers Startposition
befindet sich oben auf einem Geldndeteil mit Hohe 2. Er darf
entscheiden, seine Bewegung an einem beliebigen Punkt des
Schlachtfelds zu beenden, der unterhalb seiner Startposition liegt,
selbst wenn die Hohendifferenz zwischen Start- und Endposition
dadurch grofSer als 1 ist.

« Solange eine Einheit eine Bewegung mit der Aktion
SPRINGEN X durchfiihrt, ignoriert sie die Effekte von
schwierigem Gelande.

o Die Fahigkeit SPRINGEN X erlaubt einer Einheit auch andere
Miniaturen mit einer Hohe von X oder niedriger zu ignorieren,
solange sie eine Bewegung mit der Aktion SPRINGEN X durch-
fithrt. Wenn sie dies tut, kann die Einheit ihre Bewegung nicht
mit der Basis einer anderen Miniatur {iberschneidend beenden.

« Die Fihigkeit SPRINGEN X kann immer dann verwendet wer-
den, wenn eine Einheit eine Bewegungsaktion oder freie Bewe-
gungsaktion durchfithren wiirde, auch wihrend das Schliis-
selwort UNERSCHROCKEN verwendet wird oder sobald eine
befreundete Einheit die Fihigkeit FADEN ZIEHEN verwendet.

« Die Fihigkeit SPRINGEN X muss verwendet werden, solange
eine in Panik verfallene Einheit versucht, das Schlachtfeld zu
verlassen, falls es der Einheit hilft, das Schlachtfeld auf der
schnellstmoglichen Route zu verlassen.

Verwandte Themen: Aktionen, Bewegung, Fahigkeiten, Hohe,
Kartenaktionen, siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

SPURTRUPP X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Mit dem Schliisselwort SPURTRUPP X konnen besonders
geschickte Kundschafter einen kleine Gruppe Truppler vorwarts
bewegen. Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort SPUR-
TRUPP X das Schliisselwort AUSKUNDSCHAFTEN verwendet hat,
darf sie bis zu X befreundete Truppler-Einheiten in Reichweite
1-2 wihlen, die keine Bewegung mit dem Schliisselwort Aus-
KUNDSCHAFTEN durchgefiihrt haben. Jede gewahlte Einheit darf
eine Bewegung mit Geschwindigkeit X durchfiithren, wobei X
der KuNDSCHAFTEN X Wert der Einheit mit dem Schliisselwort
SPURTRUPP X ist.

Verwandte Themen: Auskundschaften X (Einheitenschliisselwort),
Fahigkeiten, Spielaufbau

STANDARDBEWEGUNG

Eine Standardbewegung ist der iibliche Weg, wie sich Einheiten
tiber das Schlachtfeld bewegen. Um eine Standardbewegung
durchzufiihren, wird die Bewegungshilfe an der Basis des Einhei-
tenfithrers der Einheit platziert und jener Anfiihrer entlang der
Bewegungshilfe bewegt. Falls es eine Basis mit Einkerbungen ist,
wird die Bewegungshilfe in die vordere Einkerbung der Basis des
Einheitenfiihrers gesteckt.

o Alle Geschwindigkeit-X-Bewegungen
sind Standardbewegungen.

o Eine Zwangsbewegung ist eine Standardbewegung.

o Drehungen, Riickwirtsbewegungen, Seitwartsbewegungen,
Klimmen, Klettern, Einsteigen und Aussteigen sind keine
Standardbewegungen.

Verwandte Themen: Bewegung, Einkerbungen, Zwangsbewegung




STATIONAR
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort STATIONAR kann keine Bewe-
gungen durchfiithren und auch durch andere Spieleffekte kénnen
keine Bewegungen mit ihr durchgefiihrt werden. Dabei ist es egal,
ob wahrend ihrer normalen Aktivierung oder auflerhalb ihrer
normalen Aktivierung, es sei denn, die Bewegung ist eine Drehung.

o Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort STATIONAR
aktiviert wird, fiihrt sie nach ihrem Schritt ,,Sammeln” keine
Aktion durch, falls sie in Panik verfallen ist, und beendet dann
ihre Aktivierung.

Verwandte Themen: Bewegung

STELLUNGSTRUPPLER

Ein Stellungstruppler ist ein Einheitentyp und ein Subtyp des
Einheitentyps Truppler.

 Spieleffekte, die Truppler zum Ziel haben oder sich auf Truppler
beziehen, konnen Stellungstruppler zum Ziel haben oder sich
auf sie beziehen.

o Stellungstruppler-Einheiten folgen denselben Regeln wie
Truppler-Einheiten, mit den folgenden Ausnahmen:

» Stellungstruppler sind entweder auf mittelgroflen, grofien
oder riesigen Basen mit Einkerbungen.

» Sobald ein Stellungstruppler eine Standardbewegung
durchfiihrt, steckt der Spieler die Bewegungshilfe in die
vordere Einkerbung der Miniaturenbasis.

» Stellungstruppler konnen andere Miniaturen verbergen und
bieten ihnen dabei leichte Deckung.

» Stellungstruppler konnen nicht klimmen oder klettern.

» Stellungstruppler konnen Drehungen und
Riickwirtsbewegungen durchfithren.

» Stellungstruppler konnen nicht die Fihigkeiten BEANSPRU-
CHEN und SABOTIEREN/REPARIEREN verwenden.

» Stellungstruppler konnen nicht verdréngt werden.

» Bodenfahrzeuge konnen sich nicht durch
Stellungstruppler hindurchbewegen.

» Andere Einheiten konnen ihre Zwangsbewe-
gung nicht beenden, falls sie sich dabei mit einem
Stellungstruppler tiberschneiden.

» Wenn ein Stellungstruppler einen Riickzug durchfiihrt,
kann er immer noch freie Aktionen durchfiithren
und Fahigkeiten verwenden. Er muss trotzdem alle
verfiigbaren Aktionen ausgeben und eine Geschwindig-
keit-1-Bewegung durchfiihren.

Verwandte Themen: Bewegung, Truppler

STRAHL X )
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Eine Waffe mit dem Schliisselwort STRAHL X feuert einen durch-
gehenden Strahl aus Energie, der durch Gegnerhorden fegt und
massiven Schaden verursacht. Eine Einheit, in deren Angriffspool
eine Waffe mit dem Schlusselwort STRAHL X ist, darf wahrend
der Phase ,Weitere Verteidiger deklarieren® eines Angriffs bis zu X
zusitzliche Angriffe ausschliellich unter Verwendung der Waffe
mit dem Schliisselwort STRAHL X bestimmen.

Fiir jeden zusitzlichen Angriff muss ein anderer feindlicher
Verteidiger bestimmt werden, der in Reichweite 1 zum vorherigen
bestimmten Verteidiger ist.

 Jede Einheit, die als Verteidiger einer der zusétzlichen Angriffe
bestimmt wird, kann jenseits der Maximalreichweite der Waffe
mit STRAHL X sein, solange sie in Reichweite 1 zum vorherigen
bestimmten Verteidiger ist.

o Jeder zusitzliche Verteidiger muss in Sichtlinie des
Angreifers sein.

o Andere befreundete Einheiten konnen wihrend der zusatzli-
chen Angriffe durch das Schliisselwort STRAHL X das Schliis-
selwort FEUERUNTERSTUTZUNG nicht verwenden.

o Zusitzliche Verteidiger werden durch die Wiederholung der
Schritte 1 und 2 des Ablaufs eines Angriffs bestimmt. Zusitz-
liche Verteidiger werden einer nach dem anderen bestimmt.

» Alle Verteidiger werden bestimmt, bevor irgendein Angriff
abgehandelt wird.

Verwandte Themen: Angriff, Feuerunterstiitzung (Einhei-
tenschliisselwort), Reichweite

STRATEGIE ENTWERFEN X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald eine Einheit das Schliisselwort STRATEGIE ENTWERFEN X
verwendet, erhilt sie 1 Niederhalten-Marker, um bis zu X befreun-
dete Einheiten in Reichweite 1 zu wéihlen. Die gewdhlten Einheiten
erhalten je 1 Ziel- und 1 Ausweichmarker.

Verwandte Themen: Niederhalten, Reichweite

STREITFRAGEN KLAREN

Siehe ,,Streitfragen klaren® auf S. 4.

STREUUNG (WAFFEN-
SCHLUSSELWORT)

Eine Waffe mit dem Schliisselwort STREUUNG ist besonders effektiv
gegen Einheiten, die aus vielen Miniaturen bestehen. Sobald eine
Miniatur eine Waffe mit dem Schliisselwort STREUUNG zu einem
Angriffspool hinzuftigt, werden die Wiirfel dieser Waffe X Mal
beigesteuert. X ist die Anzahl der Miniaturen der verteidigenden
Einheit, die in Sichtlinie der Miniatur mit dieser Waffe sind.

Beispiel: Eine Waffe hat das Schliisselwort STREUUNG und 1 schwar-
zes Angriffswiirfelsymbol. Wenn die Miniatur, die diese Waffe
verwendet, 3 Miniaturen der verteidigenden Einheit sehen kann,
steuert sie 3 schwarze Angriffswiirfel zum Angriffspool bei.

]

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Fihigkeiten, Miniatur,
Sichtlinie, Waffen, Wiirfel

STURMANGRIFF_
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort STURMANGRIFF
eine Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, die sie in Basiskontakt
mit einer feindlichen Einheit bewegt hat, um einen Nahkampf zu
beginnen, darf sie eine freie Nahkampf-Angriffsaktion gegen die
Einheit durchfithren.
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o Da diese Angriffsaktion eine freie Aktion ist, zahlt sie nicht
zu den zwei Aktionen, welche die Einheit pro Aktivierung
durchfiihren kann.
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 Eine Einheit, die wihrend ihrer Aktivierung bereits
eine Angriffsaktion durchgefiihrt hat, kann keine freie
Angriffsaktion durchfiihren.

 Eine Einheit, die wahrend ihrer Aktivierung bereits eine
freie Angriffsaktion durchgefiihrt hat, kann keine weitere
Angriffsaktion durchfiihren.

Verwandte Themen: Angriff, Basiskontakt, Bewegung, Freie
Aktionen, Fahigkeiten, Nahkampf, Nahkampfwaffe

TAKTISCH X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort TAKTISCH X erlaubt einer Einheit X Zielmarker
zu erhalten, immer wenn jene Einheit eine Standardbewegungs-
aktion durchfiihrt.

» Klimmen, Klettern, Einsteigen, Aussteigen, Drehungen,
Riickwirtsbewegungen und Seitwértsbewegungen sind keine
Standardbewegungsaktionen.

» Der Effekt vom Schliisselwort TAKTISCH X wird sowohl durch

freie als auch nicht-freie Standardbewegungsaktionen ausgelost.

« Eine Zwangsbewegung ist eine Standardbewegungsaktion.

« Dieser Effekt unterschiedet sich von einer Zielaktion und 16st
deshalb keine Fahigkeiten aus, die nach der Durchfithrung
einer Zielaktion auslosen.

 Eine Einheit mit dem Schliisselwort TAKTISCH X erhilt die
Marker nur, nachdem sie eine Standardbewegungsaktion
durchgefiihrt hat. Eine Einheit mit dem Schliisselwort
TAKTISCH X, die eine Standardbewegung wihrend der Aufstel-
lungsphase durchfiihrt (wie durch die Benutzung des Schliissel-
worts AUSKUNDSCHAFTEN X), erhilt nicht X Zielmarker.

Verwandte Themen: Bewegung, Zielen

TAPFERKEIT

Tapferkeit ist ein Attribut, das auf jeder Trupp-
ler-Einheitenkarte zu finden ist.

o Die Tapferkeit einer Truppler-Einheit ;
Tapferkeitswert

wird durch den Wert neben dem
Tapferkeitssymbol angegeben.

o Falls die Anzahl an Niederhalten-Marker, die einer Trupp-
ler-Einheit zugewiesen wurden, jemals mindestens so hoch ist
wie der Tapferkeitswert der Einheit, dann ist sie niedergehalten.

« Sofort nach dem Schritt ,Sammeln“ der Aktivierung einer
Truppler-Einheit verliert sie 1 ihrer beiden Aktionen ihrer
Aktivierung, falls sie niedergehalten ist.

o Nachdem eine Einheit ihren Schritt ,,Sammeln“ bereits durch-
gefithrt hat, kann sie keine Aktion dadurch verlieren, dass sie
einen Niederhalten-Marker und somit niedergehalten wird. Sie
kann auch keine verlorenen Aktionen dadurch zuriickerhalten,
dass sie einen Niederhalten-Markern entfernt und somit nicht
mehr niedergehalten ist.

o Sofort nach dem Schritt ,,Sammeln“ der Aktivierung einer
Truppler-Einheit verfillt sie in Panik, falls die Anzahl an
Niederhalten-Marker, die der Truppler-Einheit zugewiesen
wurden, mindestens doppelt so hoch ist wie der Tapferkeits-
wert der Einheit. Wahrend der Aktivierung einer in Panik
verfallenen Einheit kann sie keine freien Aktionen durchfithren
und muss ihre gesamte Aktivierung aufwenden, um eine
Bewegung mit Maximalgeschwindigkeit durchzufiihren, bei
der sie auf moglichst direktem Weg auf den néchsten Rand des
Schlachtfeldes zusteuert.

» Ragt am Ende dieser Bewegung irgendein Teil der Basis
des Einheitenfiihrers iiber das Schlachtfeld hinaus, ist die
Einheit besiegt.

» Ist eine Einheit in Reichweite 1-3 zu einem befreundeten
Commander, darf sie dessen Tapferkeitswert anstatt ihres
eigenen verwenden, sobald tiberpriift wird, ob sie in
Panik verfillt.

o Manche Truppler-Einheiten haben keinen Tapferkeitswert.
Auf ihren Einheitenkarten steht ein ,,— an der Stelle, an der
normalerweise ein Tapferkeitswert stehen wiirde.

» Einer Truppler-Einheit ohne Tapferkeitswert konnen keine
Niederhalten-Marker zugeteilt werden. Demnach kann sie
niemals niedergehalten werden oder in Panik verfallen.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Aktivierungs-
phase, Commander, Niederhalten, Panik, Reichweite, Truppler,
Verlassen des Schlachtfeldes, Aktionen

TEAMWORK: EINHEITENNAME
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Das Schliisselwort TEAMWORK besagt, dass eine Einheit oftmals
mit einer bestimmten anderen Einheit zusammenarbeitet. Das
Schliisselwort TEAMWORK gibt den genauen Namen der anderen
Einheit an. Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort TEAMWORK
in Reichweite 1-2 einer Einheit ist, deren Name hinter dem
Schliisselwort TEAMWORK angegeben ist, erhalt die andere Einheit
einen Marker desselben Typs, falls eine der beiden Einheiten einen
Ziel- oder Ausweichmarker erhalt.

o Das Schliisselwort TEAMWORK wird ausgel6st, sobald eine
Einheit einen Ziel- oder Ausweichmarker erhilt. Dabei ist es
unerheblich, ob der Marker durch eine Ziel- oder Ausweichak-
tion oder einen anderen Spieleffekt erhalten wird.

o Falls eine Einheit das Schliisselwort TEAMWORK durch den
gleichzeitigen Erhalt mehrerer Ziel- oder Ausweichmarker aus-
16st, erhalt die andere Einheit die gleiche Anzahl an Markern
desselben Typs.

« Sobald eine Einheit einen Ziel- oder Ausweichmarker durch
eine Instanz des ausgelosten Schliisselwortes TEAMWORK
erhilt, kann dadurch keine weitere Instanz desselben Schliissel-
wortes TEAMWORK ausgelost werden.

Verwandte Themen: Ausweichen, Einheit, Fahigkeiten, Zielen

TIMING

Manchmal belegen Spieleffekte das gleiche Timing-Fenster. Sobald
das passiert, werden die Effekte wie folgt abgehandelt:

o Falls eine Einheit Zugang zu mehr als einem Effekt hat, der im
selben Timing-Fenster stattfindet, entscheidet der Spieler, in
welcher Reihenfolge jene Effekte stattfinden.

Beispiel: Cad Bane ist mit Kletterkabeln ausgeriistet und bewegt
sich in Basiskontakt mit der Seite eines Gebdudes mit Hohe 1.
Der Spieler, der Cad Bane kontrolliert, kann entscheiden, ob er
erst sein Schliisselwort RUHIGE HAND auslost, um einen Angriff
durchzufiihren, und dann sein Schliisselwort UBERWINDEN, um
Cad Bane auf dem Gebiude zu platzieren. Oder der Spieler kann
entscheiden, dass er Cad Bane erst auf dem Gebdude platziert
und dann den Angriff durchfiihrt.

o Die Effekte von Bereitschaft und Detonieren l6sen vor allen
anderen Fihigkeiten aus.

Beispiel: Cad Bane bewegt sich gleichzeitig in Reichweite 1 zu
einem feindlichen Bombenmarker und zu einer Einheit mit
einem Bereitschaftsmarker. Der andere Spieler kann entscheiden,
den Bombenmarker detonieren zu lassen und/oder seinen



Bereitschaftsmarker zu nutzen, bevor Cad Bane sein Schliissel-
wort RUHIGE HAND verwenden kann, um einen Angriff
durchzufiihren.

o Inallen anderen Fillen, in denen zwei Effekte im selben
Timing-Fenster stattfinden, entscheidet der blaue Spieler,
welcher Effekt zuerst abgehandelt wird.

Beispiel: Zwei Spieler stellen beide Cad Bane auf und wdhlen zu
Beginn des Schrittes ,,Einheiten aufstellen’; seine Kommandokarte
»Ich bestimme die Regeln“ PREISZUGEBEN. Der blaue Spieler
wahlt, welcher Spieler den Effekt zuerst abhandelt und seinen
Bane-Marker zuerst platziert.

Verwandte Themen: Angriff, Bewegung, Fihigkeiten

TODLICH X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Manche Waffen sind besonders todlich, wenn sie geschickt bedient
werden. Solange eine Einheit einen Angriff mit einer Waffe durch-
fiihrt, die das Schliisselwort TOpLICH X hat, kann sie wihrend

des Schrittes ,, Angriffswiirfel modifizieren® bis zu X Zielmarker
ausgeben. Falls sie das tut, erhalt der Angriffspool DURCHSCHLA-
GEN 1 fiir jeden so ausgegebenen Zielmarker.

« Die angreifende Einheit erhalt nicht die iiblichen Vorteile durch
das Ausgeben eines Zielmarkers, falls sie ihn fiir das Schliissel-
wort TODpLICH X ausgibt.

Verwandte Themen: Angriff, Durchschlagen X (Waffenschliissel-
wort), Zielen

TRANSFERIEREN

Wenn ein Spieleffekt einen Marker von einer Einheit zu einer ande-
ren Einheit transferiert, wird jener Marker physisch von Einheit zu
Einheit bewegt.

« Die Einheit, die den Marker zuvor hatte, verliert den Marker
und die andere Einheit erhilt den Marker.

o Sobald Niederhalten-Marker transferiert werden, konnen
keine Einheiten mit einem Tapferkeitswert von ,,— als Ziel des
Transfers gewahlt werden.

Verwandte Themen: Ausweichen, Niederhalten, Zielen

TRANSPORTER X:
OFFEN/GESCHLOSSEN

Das Schliisselwort TRANSPORTER X: OFFEN/GESCHLOSSEN erlaubt
es einem Fahrzeug, befreundete Truppler-Einheiten zu transportieren.
Zulassige Einheiten konnen eine Einsteigen-Bewegung durchfiihren,
um von einem Fahrzeug mit dem Schliisselwort TRANSPORTER X
transportiert zu werden.

Fiir genaue Regeln zum Transportieren, siehe ,Iransportiert auf S.
73. Fur genaue Regeln zum Ein- und Aussteigen siehe ,,Ein- und
Aussteigen” auf S. 34.

 Ein Fahrzeug mit dem Schliisselwort TRANSPORTER X kann
X zuldssige Einheiten transportieren.

o Wahrend des Spielaufbaus darf sich ein Spieler, falls er ein
Fahrzeug mit dem Schliisselwort TRANSPORTER X aufge-
stellt hat, dazu entscheiden als eine seiner Aufstellungen eine
zuldssige Einheit so aufzustellen, dass sie von jenem Fahrzeug
transportiert wird, selbst wenn jenes Fahrzeug auf8erhalb ihrer
Aufstellungszone ist.

Verwandte Themen: Ein- und Aussteigen, Transportiert, Wunden

TRANSPORTIERT

Einheiten kénnen von Fahrzeugen mit dem Schliisselwort TRANS-
PORTER X und LEICHTER TRANSPORTER X transportiert werden.
Eine Einheit, die in ein Fahrzeug eingestiegen ist, wird von jenem
Fahrzeug transportiert, bis sie aus jenem Fahrzeug aussteigt.

Es gibt zwei verschiedene Arten von Fahrzeugen, in denen eine
Einheit transportiert werden kann: Fahrzeuge mit dem Schliissel-
wort TRANSPORTER X: GESCHLOSSEN und Fahrzeuge mit dem
Schliisselwort TRANSPORTER X: OFEEN.

TRANSPORTER: GESCHLOSSEN

Fiir eine Einheit, die in einem Fahrzeug mit dem Schliisselwort
TRANSPORTER X: GESCHLOSSEN transportiert wird, gelten die
folgenden Regeln:

 Solange eine Einheit transportiert wird, kann sie keine
Marker ausgeben.

» Solange eine Einheit transportiert wird, kann sie keine
Aktionen durchfiihren, abgesehen von der Aussteigen-Aktion
(einschlieBlich freier Aktionen).

« Sobald die Reichweite von einer transportieren Einheit
gemessen wird, misst man von der Basis des Fahrzeugs, das
jene Einheit transportiert. Sobald die Reichweite zu einer
transportierten Einheit gemessen wird, misst man zu der Basis
des Fahrzeugs, das jene Einheit transportiert.

« Solange eine Einheit transportiert wird, kann sie keine Angriffe
durchfiithren oder der Verteidiger bei einem Angriff sein.

 Solange eine Einheit transportiert wird, kann sie Marker durch
Karteneffekte wie gewohnt erhalten.

 Solange eine Einheit transportiert wird, entfernt sie am Ende
der Runde Marker wie gewohnt.

 Solange eine Einheit transportiert wird, kann sie Wunden wie
gewohnt erleiden.

« Solange eine Einheit transportiert wird, fithrt sie ihren Schritt
»Sammeln® wie gewohnt durch, sobald sie aktiviert wird, .

« Einheiten konnen Befehle erteilt werden, solange sie transpor-
tiert werden.

o Commander und Agenten kénnen Befehle erteilen, solange sie
transportiert werden.

» Solange ein Commander transportiert wird, kann der Tap-
ferkeitswert jenes Commanders von befreundeten Einheiten
verwendet werden, sobald tiberpriift wird, ob eine Einheit in
Panik verfillt.

« Sobald die Sichtlinie von einer transportierten Einheit
bestimmt wird, wird die Sichtlinie vom Fahrzeug bestimmt,
das die Einheit transportiert. Sobald die Sichtlinie zu einer
transportierten Einheit bestimmt wird, wird die Sichtlinie zum
Fahrzeug bestimmt, das die Einheit transportiert.

» Sobald ein Fahrzeug, das eine Einheit transportiert, besiegt
wird, wird der Einheitenfiihrer einer transportierten Einheit
in Basiskontakt mit dem Fahrzeug und sdmtlichen anderen
Miniaturen in Formation platziert, bevor jenes Fahrzeug vom
Schlachtfeld entfernt wird. Dann wird das Fahrzeug entfernt
und die Einheit, die transportiert wurde, erhalt 1 Niederhalten-
Marker und erleidet 1 Wunde.

o Spieltext auf Einsatzzielkarten gilt nicht fiir Einheiten, die
transportiert werden.

o Falls ein Fahrzeug in Basiskontakt mit einem Geldndeteil oder
einer anderen Miniatur ist, gilt eine Einheit, die von jenem
Fahrzeug transportiert wird, als wire sie nicht in Basiskontakt
mit jenem Geldndeteil oder jener anderen Miniatur.
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» Ein Fahrzeug ohne eine i%-Waffe kann sich nicht in
Basiskontakt mit einem Feind bewegen, aufer es verdringt
jene Einheit.

o Falls eine transportierte Einheit in Panik verfillt, muss sie
aussteigen und versuchen das Schlachtfeld auf der schnellst-
moglichen Route zu verlassen.

TRANSPORTER: OFFEN

Fiir eine Einheit, die in einem Fahrzeug mit dem Schliisselwort
TRANSPORTER X: OFFEN transportiert wird, gelten die gleichen
Regeln wie in einem Fahrzeug mit dem Schliisselwort TRANSPOR-
TER X: GESCHLOSSEN, mit den folgenden Ausnahmen:

« Solange eine Einheit transportiert wird, kann sie
Marker ausgeben.

» Solange eine transportierte Einheit einen Angriff durchfiihrt,
ignoriert sie die Einschridnkungen aller FESTER-FEUERWIN-
KEL-Schliisselworter auf ihren Waffen (die Waffen gelten fiir
alle weiteren Spieleffekte, als hitten sie weiterhin das FEs-
TER-FEUERWINKEL-Schliisselwort).

 Solange eine Einheit transportiert ist, kann sie mit folgenden
Einschrankungen beliebige Aktionen durchfiihren:

» Falls das Fahrzeug, das eine Einheit transportiert, wihrend
der Aktivierung jener Einheit in dieser Runde mehr als eine
Standardbewegung oder Riickwirtsbewegung durchgefiihrt
hat, muss die Einheit ihre gesamte Aktivierung aufwenden,
um die Aktion durchzufithren und kann keine zusitzlichen
Aktionen und keine freien Aktionen durchfiihren.

» Falls die Einheit einen Angriff durchfiihrt, wird die Reich-
weite von der Basis des Fahrzeugs gemessen, das die Einheit
transportiert. Die Sichtlinie wird so bestimmt, als wiirde das
Fahrzeug den Angriff durchfithren.

 Eine Einheit, die transportiert wird, kann das Ziel eines
Angriffs sein. Die Reichweite und die Sichtlinie wird vom
angreifenden Einheitenfithrer zum Fahrzeugs bestimmt, das
die Einheit transportiert, als wiirde das Fahrzeug gegen den
Angriff verteidigen.

» Eine Einheit, die transportiert wird, wird so behandelt, als
hitte sie starke Deckung. Diese Deckung kann wie gewohnt
reduziert werden.

» Nachdem eine Einheit, die transportiert wird, gegen einen
Fernkampfangriff verteidigt hat, erhalt sie wie gewohnt
1 Niederhalten-Marker.

» Falls ein Fahrzeug, das eine Einheit transportiert, in Basis-
kontakt mit einer feindlichen Einheit ist, konnen die Ein-
heit, die transportiert wird, und die feindliche Einheit keine
Fernkampfangriffe gegeneinander durchfiihren. Trotzdem
konnen jene Einheiten Nahkampfangriffe gegeneinander
durchfiihren, aber gelten nicht als in ein Handgemenge
verwickelt oder als im Basiskontakt befindlich, auf8er fiir
den Zweck des Nahkampfangriffs selbst.

Verwandte Themen: Ein- und Aussteigen, Leichter Transporter X:
Offen/Geschlossen (Einheitenschliisselwort), Transporter X: Offen/
Geschlossen

TRUPPLER

Truppler ist ein Einheitentyp, bestehend aus einer oder mehreren
Miniaturen, die auf einer kleinen runden Basis befestigt sind.

o Der Typ oder Subtyp jeder Einheit ist auf ihrer Einheitenkarte
unter der Illustration angegeben.

o Jeder Truppler-Einheit hat einen Tapferkeitswert. Dieser gibt an,
wie viele Niederhalten-Marker dem Truppler zugeteilt werden
konnen, bevor er niedergehalten wird oder in Panik verfallt.

o Fiir Truppler gelten folgende Bewegungsregeln:
» Truppler konnen klimmen und klettern.

» Truppler konnen keine Drehungen oder
Riickwirtsbewegungen durchfiihren.

» Truppler konnen sich durch Repulsorfahrzeuge hindurch-
bewegen, aber nicht durch Bodenfahrzeuge.

» Truppler konnen sich durch andere
Truppler hindurchbewegen.

o Truppler konnen im Nahkampf sein. Befinden sie sich im Nah-
kampf mit anderen Trupplern, sind sie in ein Handgemenge
verwickelt. Nur Truppler-Einheiten konnen

in ein Handgemenge verwickelt sein.

o Truppler verbergen keine anderen Miniaturen und gewahren
keine Deckung.

o Truppler-Miniaturen versperren nicht die Sichtlinie.

« Ein Kreaturentruppler ist ein Subtyp des Einheitentyps
Truppler. Kreaturentruppler haben zusitzliche Regeln. Siehe
»Kreaturentruppler® auf S. 53.

o Ein Stellungstruppler ist ein Subtyp des Einheitentyps Truppler.
Stellungstruppler haben zusitzliche Regeln. Siehe ,,Stellungs-
truppler® auf S. 71.

o Ein Klontruppler ist ein Subtyp des Einheitentyps Truppler.
Klontruppler haben zusitzliche Regeln. Siehe ,,Klontruppler*
auf S. 51.

o Ein Droiden-Truppler ist ein Subtyp des Einheitentyps
Truppler. Droiden-Truppler haben zusatzliche Regeln. Siehe
»Droiden-Truppler auf S. 33.

Verwandte Themen: Barrikaden, Basis, Bereitschaft, Bewegung,
Deckung, Droiden-Truppler, Einheit, Einheitenfiihrer, Fahrzeuge,
Formation, Handgemenge, Klimmen und Klettern, Klontruppler,
Miniatur, Nahkampf, Niederhalten, Panik, Riickzug, Sichtlinie,
Tapferkeit, Verdringung, siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8.

UBERROLLEN X
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Uberrollwaffen - Eine Waffe mit einem roten Uberrollsymbol (Q)
ist eine Uberrollwaffe. Uberrollwaffen kénnen nur bei Uberroll-
angriffen verwendet werden. Uberrollangriff sind weder Fern-
kampf- noch Nahkampfangriffe. Eine Einheit darf wahrend ihrer
Aktivierung X Uberrollangriffe ausfiihren.

o Eine Einheit mit einer Uberrollwaffe kann einen Uberroll-
angriff durchfithren, unmittelbar nachdem sie eine Bewegung
durchgefiihrt hat, bei der eine oder mehrere ihrer Miniaturen-
basen sich mit einer feindlichen Miniaturenbasis tiberschnitten
haben. Nach Abschluss der Bewegung und Abhandlung
etwaiger Verdringungen fiihrt die Einheit mit der Uberroll-
waffe einen Angriff gegen die Einheit durch, durch die sie sich
hindurchbewegt hat, und ignoriert die Reichweite fiir diesen
Angriff. Nur Waffen mit dem Schliisselwort UBERROLLEN X
konnen zu diesem Angriffspool hinzugefiigt werden. Die
Uberrollwaffe wird nur ein Mal zum Angriffspool hinzugefiigt,
selbst wenn die Einheit aus mehreren Miniaturen besteht.

» Falls eine Einheit mehrere Uberrollangriffe wahrend ihrer
Aktivierung durchfithren kann, muss sie fiir jeden Uberroll-
angriff eine separate Bewegung durch eine feindliche
Einheit hindurch durchfiihren.

Verwandte Themen: Angriff, Bewegung, Feuerunterstiitzung,
Niederhalten, Waffen




UBERSCHREIBEN__X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

UNBEZWINGBAR (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Sobald eine befreundete Einheit in bis zu Reichweite X zu einer
Einheit aktiviert wird, die das Schliisselwort UBERSCHREIBEN
X hat, erhilt die Einheit mit UBERSCHREIBEN 1 Niederhalten-
Marker. Falls sie das tut, ignoriert jene Einheit KI wahrend
ihrer Aktivierung.

Verwandte Themen: Einheit, KI: Aktion, Niederhalten, Reichweite

UBERWINDEN (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Mit dem Schliisselwort UBERWINDEN kann eine Einheit das
Schlachtfeld mit erstaunlichem Geschick tiberqueren. Sobald eine
Einheit mit dem Schliisselwort UBERWINDEN eine Bewegungs-
aktion durchfiihrt, darf sie entweder vor oder nach dem Durchfiih-
ren der Bewegungsaktion eine freie Kletteraktion durchfiihren.

« Bewegungsaktionen, die das Schliisselwort UBERWINDEN
auslosen konnen, sind unter Anderem Standardbewegungen,
Klimmen, Klettern und Aussteigen.

» Eine Einheit mit dem Schliisselwort UBERWINDEN
kann UBERWINDEN in Kombination mit einer Kletter-
aktion einsetzen, um eine Hohe von bis zu 2 hoch-
oder herunterzuklettern.

» Eine Einheit mit dem Schliisselwort UBERWINDEN kann
UBERWINDEN in Kombination mit einer Kletteraktion
einsetzen, um sich tiber einen Zaun, eine Wand oder ein
anderes Hindernis bis zu einer Hohe von 1 zu bewegen, auf
welchem/welcher keine Miniatur platziert werden kann.

« Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort UBERWINDEN eine
Bewegung durchfiihrt, reduziert sie ihre Geschwindigkeit nicht,
wenn sie sich aus, in oder durch schwieriges Geldande bewegt.

« Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort UBERWINDEN
Klettert, wirft sie keine weiflen Verteidigungswiirfel und erleidet
keine Wunden.

« Eine Einheit kann das Schliisselwort UBERWINDEN nicht nach
einem Riickzug verwenden.

« Eine Einheit kann das Schliisselwort UBERWINDEN mehrfach
wihrend derselben Aktivierung verwenden.

+ Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort UBERWINDEN
in Panik ist und versucht, das Schlachtfeld zu verlassen, muss
sie das Schliisselwort verwenden, falls es ihr dabei hilft, das
Schlachtfeld auf der schnellstmoglichen Route zu verlassen.

Verwandte Themen: Bewegung, Fihigkeiten, Klimmen und
Klettern

UNAUFFALLIG (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort UNAUFFALLIG gegen
einen Angriff verteidigt und falls sie dabei Deckung hat, negiert sie
1 zusétzliches Treffer-Ergebnis.

o Sobald die Deckung bestimmt wird und der Angriffspool
EXPLOSION hat, negierst du nicht 1 weiteres Treffer-Ergebnis,
da die Effekte von Deckung ignoriert werden.

o Sobald die Deckung bestimmt wird und der Wert von SCHARE-
SCHUTZE X gleich oder gréfier als der Deckungswert ist, hat
UNAUFFALLIG keinen Effekt.

Verwandte Themen: Angriff, Deckung

Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort UNBEZWINGBAR ihren
Schritt ,,Sammeln® durchfiihrt, wirft sie rote Verteidigungswiirfel
in Hohe der Anzahl ihrer Niederhalten-Marker, anstatt weife
Verteidigungswiirfel zu werfen.

Verwandte Themen: Fihigkeiten, Niederhalten, Sammeln, Wiirfel

UNDURCHDRINGLICH
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort UNDURCHDRINGLICH
verteidigt, wirft sie zusdtzliche Verteidigungswiirfel in Hohe des
DURCHSCHLAGEN X-Wertes im Angriffspool.

o Die Anzahl zusitzlicher Verteidigungswiirfel ist unabhéngig
von der Anzahl Treffer und kritischer Treffer (1), die wahrend
des Angriffs geworfen werden.

Beispiel: Wiihrend eines Angriffs nach dem Schritt ,, Angriffs-
wiirfel modifizieren® gibt es 2 Treffer (%) und 1 kritischen
Treffer (¥3) und der Angriffspool hat DURCHSCHLAGEN 3.
Falls der Verteidiger das Schliisselwort UNDURCHDRINGLICH
hat, wiirde er im Schritt ,Verteidigungswiirfel werfen® 6 seiner
Verteidigungswiirfel werfen.

« Nach dem Werfen zusétzlicher Verteidigungswiirfel wird
Abwehr (W) wihrend des Schrittes ,,Verteidigungswiirfel
modifizieren wie tiblich vom Schliisselwort DURCHSCHLA -
GEN X negiert.

Beispiel: Nach dem Werfen der Verteidigungswiirfel im oben
begonnenen Angriff gibt es 4 Abwehr (W). DURCHSCHLAGEN 3
negiert 3 von 4 Abwehr (W), sodass 1 Abwehr (W) tibrig bleibt.
Wegen der 2 Treffer (%) und des 1 kritischen Treffers (xt) wiirde
der Verteidiger wihrend des ,,Ergebnisse vergleichen“-Schritts

2 Wunden erleiden.

« Ein Verteidiger mit UNDURCHDRINGLICH wirft X zusitzliche
Wiirfel in Hohe des DURCHSCHLAGEN X-Wertes im Angriffspool,
unabhingig davon, ob DURCHSCHLAGEN bei diesem Angriff
auf die Wiirfel des Verteidigers oder auf die Wiirfel einer anderen
Einheit mit dem Schliisselwort BESCHUTZER angewendet wird.

 Falls eine Einheit sowohl das Schliisselwort UNDURCHDRING-
LICH als auch IMMUNITAT: DURCHSCHLAGEN hat, hat das
Schliisselwort UNDURCHDRINGLICH keinen Effekt, da DURCH-
SCHLAGEN X wihrend dieses Angriffs nicht verwendet wird.

Verwandte Themen: Angriff, Durchschlagen X (Waffenschliissel-
wort), Wiirfel

UNERBITTLICH (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort UNERBITTLICH
eine Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, darf sie eine freie
Angriffsaktion durchfiihren.

-

« Diese Angriffsaktion ist eine freie Aktion und zahlt somit nicht
zu den 2 Aktionen, welche die Einheit wahrend ihrer Aktivie-
rung durchfithren kann.

» Hat die Einheit wahrend dieser Aktivierung bereits eine
Angriffsaktion durchgefiihrt, kann sie keine freie Angriffsak-
tion mehr durchfiihren.
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» Hat die Einheit wahrend dieser Aktivierung bereits eine
freie Angriffsaktion durchgefiihrt, kann sie keine weitere
Angriffsaktion durchfiihren.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Bewegung, Fahigkeiten,
Freie Aktionen

UNERSCHROCKEN (EINHEI-
TENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort UNERSCHROCKEN kann sich
weiterbewegen, wenn sie unter Beschuss steht, selbst wenn sie nor-
malerweise durch Niederhalten davon abgehalten werden wiirde.
Nachdem eine Einheit mit dem Schliisselwort UNERSCHROCKEN
ihren Schritt ,,Sammeln“ durchgefiihrt hat und sie niedergehalten
wird, aber nicht in Panik verfallen ist, darf sie 1 Niederhalten-Mar-
ker erhalten, um 1 freie Bewegungsaktion durchzufiihren.

o Dasie bereits ihren Schritt ,,Sammeln® durchgefiihrt hat,
verfallt eine Einheit, die einen Niederhalten-Marker durch die
Fahigkeit UNERSCHROCKEN erhalt, nicht in Panik, falls durch
den Erhalt jenes Niederhalten-Markers die Anzahl Nieder-
halten-Marker, die dieser Einheit zugeteilt sind, mindestens
doppelt so hoch wie ihre Tapferkeit ist.

Verwandte Themen: Bewegung, Niederhalten, Panik, Tapferkeit

UNGEHINDERT (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort UNGEHINDERT wird durch
schwieriges Geldnde nicht verlangsamt. Sobald eine solche Einheit
eine Bewegung durchfiihrt, verringert sie ihre Geschwindigkeit
nicht, falls sie sich in, aus oder durch schwieriges Geldnde bewegt.

Verwandte Themen: Bewegung, Fihigkeiten, Schwieriges Geliande,
siehe ,,Weitere Geldnderegeln® auf S. 8.

UNHEIMLICHES G_LUCK X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit mit dem Schliisselwort UNHEIMLICHES
GLUCcK X verteidigt, darf sie wahrend dieses Angriffs bis zu X ihrer
Verteidigungswiirfel neu wiirfeln.

o Verteidigungswiirfel werden wihrend des Unterschrittes ,,Neu
wiirfeln“ im Schritt ,Verteidigungswiirfel werfen® eines Angriffs
neu gewlirfelt.

o Alle Wiirfel, die mit dem Schliisselwort UNHEIMLICHES
GLUCK X neu gewiirfelt werden, miissen gleichzeitig neu
gewiirfelt werden. Jeder Wiirfel kann nicht mehr als ein
Mal mit dem Schliisselwort UNHEIMLICHES GLUCK X neu
gewirfelt werden.

Verwandte Themen: Angriff, Wiirfel

UNPASSIERBARES GELANDE

Als unpassierbares Gelande gelten Gebaude, hohe Mauern, Fahr-
zeugwracks, tiefe Schluchten und andere erhebliche Hindernisse.

 Einheiten konnen sich nicht durch unpassierbares
Gelande hindurchbewegen.

o Ob ein Geldndeteil unpassierbar ist, hangt vom Typ der Einheit
(Truppler, Bodenfahrzeug oder Repulsorfahrzeug) ab. Siehe
~Weitere Geldnderegeln® auf S. 8.

Beispiel: Dichte Wilder sind fiir Repulsorfahrzeuge unpassierbar,
wihrend sie fiir Truppler und Bodenfahrzeuge lediglich schwieri-
ges Geldnde sind.

» Bei der Verwendung von selbstgebautem Geldnde ist es
wichtig, vor Spielbeginn klar zu definieren, welches Gelinde
fir welchen Einheitentyp als unpassierbares Geldnde gilt.

Verwandte Themen: Bewegung, Offenes Gelinde, Schwieriges
Geldnde, siehe ,Weitere Gelanderegeln® auf S. 8

UNVERDACHTIG _
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Manche Einheiten erscheinen bedeutungslos fiir das Kampfge-
schehen und werden oft von feindlichen Kriéften ignoriert. Solange
eine Einheit mit dem Schliisselwort UNVERDACHTIG mindestens

1 Niederhalten-Marker hat, muss eine feindliche Einheit, wenn

sie einen Angriff durchfiihrt, eine andere Einheit als Ziel wahlen,
falls moglich.

o Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort UNVERDACHTIG
sammelt, darf sie sich entscheiden, keine Niederhalten-Marker
zu entfernen.

» Jene Einheit entfernt trotzdem wie tiblich 1 Niederhalten-
Marker wihrend der Endphase.

Verwandte Themen: Angriff, Fihigkeiten, Niederhalten

VERBORGEN

Siehe ,,Deckung® auf 31.

VERBRAUCHEN

Manche Aufwertungskarten muss ein Spieler

verbrauchen, um die Fahigkeiten auf der Karte |r'
abzuhandeln. Sobald eine Karte verbraucht x
wurde, kann sie fiir den Rest des Spiels nicht mehr —
verwendet werden. Verbrauchen-
Symbol

o Falls eine Karte das Verbrauchen-Symbol hat,
muss der Spieler sie verbrauchen, um die ihre Fihigkeiten
zu verwenden.

o Um eine Karte zu verbrauchen, dreht ein Spieler sie um 180°,
sodass sie verkehrt herum liegt. Das zeigt an, dass die Karte
verbraucht wurde.

o Verbrauchte Karten konnen durch keinen Spieleffekt wieder
unverbraucht werden.

o Alle Aufwertungskarten sind zu Beginn des
Spiels unverbraucht.

o Eine Karte, die kein Verbrauchen-Symbol hat, kann nicht
verbraucht werden.

o Die Punktekosten von verbrauchten Karten, die bei Einhei-
ten ausgeriistet sind, die besiegt wurden, gelten weiterhin,
sobald die Gesamtpunktekosten von besiegten Einheiten
zusammengezihlt wird.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Erschopfen, Nachschubs-
tapel




VERDECKTE OPERATION
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort VERDECKTE
OPERATION ist in der Lage, ihre Commander-Position
aufzugeben, um das Schlachtfeld als unabhéngiger Agent
zu infiltrieren. Sobald eine Einheit mit dem Schliissel-
wort VERDECKTE OPERATION aufgestellt wird, darf

sie ihren Rang so behandeln, als wire er Agent anstatt
Commander, um das Schliisselwort INFILTRIEREN

zu erhalten.

ﬁ»

Agent-
Marker

« Sobald eine Einheit VERDECKTE OPERATION verwendet, um
ihren Rang zu Agent zu dndern, und es keine andere Einheit
in der Armee des Spielers mit dem Commander-Rang gibt,
muss jener Spieler sofort eine Korps-Einheit oder Spezialein-
satzkréfte-Einheit zum Commander beférdern. Dann wird ein
Commander-Marker neben jene Einheit gelegt, ihr Befehls-
marker aus dem Spiel entfernt und durch einen Comman-
der-Befehlsmarker ersetzt.

» Die beforderte Einheit kann nur eine Einheit sein,
die bereits aufgestellt wurde oder die noch nicht
aufgestellt wurde.

o Sobald eine Einheit VERDECKTE OPERATION verwendet, um
ihren Rang zum Agenten zu dndern, wird ihr Rang das gesamte
Spiel tiber als Agent behandelt. Dem Befehlspool wird fiir jene
Einheit ein Agent-Befehlsmarker hinzugefiigt (anstatt eines
Commander-Befehlsmarkers). Dann wird ein Agent-Marker
neben die Einheit auf dem Schlachtfeld platziert, um anzuzei-
gen, dass sie jetzt den Agenten-Rang hat.

» Jener Einheit werden fiir den Verlauf des Spiels mit einem
Agent-Befehlsmarker Befehle erteilt und sie wird mit jenem
Befehlsmarker aktiviert.

» Eine Einheit mit dem Rang eines Agenten kann nicht
benannt werden, um Befehle zu erteilen, sobald eine
nicht-agenten-spezifische Kommandokarte gespielt wird,
und befreundete Einheiten konnen nicht den Tapferkeits-
wert eines Agenten verwenden, wenn tiberpriift wird, ob sie
in Panik verfallen sind.

o Fiir weitere Regeln zum Schliisselwort Infiltrieren siehe ,,Infilt-
rieren (Einheitenschliisselwort)“ auf Seite 47.

Verwandte Themen: Agent, Commander, Infiltrieren (Einhei-
tenschliisselwort), Rang

VERDRANGUNG

Bewegt sich ein Bodenfahrzeug oder Kreaturentruppler durch
Truppler-Miniaturen hindurch, werden diese verdrangt.

« Sobald sich eine Bodenfahrzeugminiatur oder Kreaturen-
truppler-Miniatur entlang einer von einer Bewegungshilfe
vorgegebenen Route bewegt, die zur Uberschneidung mit
einer oder mehreren Truppler-Miniaturen fiihrt, werden diese
Miniaturen verdrangt.

« Uberschneidet sich ein Repulsorfahrzeug nach dem Durch-
fithren einer Zwangsbewegung an seiner Endposition mit
einer oder mehreren Truppler-Miniaturen, werden diese
Miniaturen verdrangt.

o Truppler-Einheiten, die in ein Handgemenge verwickelt sind,
konnen nicht verdrangt werden. Deshalb konnen sich Boden-
fahrzeuge oder Kreaturentruppler nicht durch sie hindurch-
bewegen. Repulsorfahrzeuge und andere Truppler-Einheiten
konnen sich durch Truppler, die in ein Handgemenge verwi-
ckelt sind, hindurchbewegen.

» Kreaturen- und Stellungstruppler konnen nicht verdrangt
werden und somit kénnen sich Bodenfahrzeuge und andere
Kreaturentruppler nicht durch sie hindurchbewegen.

» Solange eine Kreaturentruppler-Miniatur einen Riickzug
durchfiihrt, kann sie Nicht-Kreaturentruppler-, Nicht-Stel-
lungstruppler-Miniaturen verdrdngen, mit denen sie in ein
Handgemenge verwickelt ist.

o Zum Verdrangen von Miniaturen werden folgenden
Schritte durchgefiihrt:

1. Miniaturen beiseite stellen: Alle verdringten Miniaturen
werden neben dem Schlachtfeld platziert. Dabei diirfen andere
Miniaturen und Objekte auf dem Schlachtfeld nicht verschoben
werden. Wird ein Einheitenfiihrer verdriangt, markiert man
seine Ausgangsposition mit einem beliebigen Marker.

2. Bewegen: Die Miniatur, die fiir die Verdrangung der Trup-
pler-Miniaturen verantwortlich ist, setzt ihre Bewegung wie
gewohnt fort und wird durch die verdrangten Miniaturen
nicht behindert.

3. Einheiten platzieren: Der Spieler, der die Einheit nicht bewegt
hat, nimmt alle verdrangten Miniaturen (befreundete und
feindliche) und platziert sie auf dem Schlachtfeld.

» Jede Miniatur muss in Formation mit ihrem Einheitenfiih-
rer platziert werden.

» Wurde ein Einheitenfiihrer verdrangt, muss er in Geschwin-
digkeit 1 zu seiner Ausgangsposition platziert werden.
Nachdem der Einheitenfiihrer platziert worden ist, miissen
alle Miniaturen der Einheit, die nicht mehr in Formation
sind, in Formation platziert werden. Dadurch kénnen
auch Miniaturen bewegt werden, die nicht verdrangt
worden sind.

» Wird eine verdriangte Miniatur neu platziert, kann sie
nicht in Basiskontakt mit einer feindlichen Miniatur
platziert werden.

» Wenn méglich, muss eine verdrangte Miniatur wieder auf
ihrer urspriinglichen vertikalen Ebene platziert werden.

Niederhalten-Marker erhalten: Wurde mindestens 1 Miniatur
einer Einheit verdrangt, erhélt jene Einheit 1 Niederhal-
ten-Marker.

£

» Eine Einheit kann in einer einzigen Aktivierung nicht
mehr als 1 Niederhalten-Marker durch Verdrangung
erhalten, auch wenn sie mehrfach in jener Aktivierung
verdringt wird.

Verwandte Themen: Bewegung, Einheitenfiihrer, Fahrzeuge,
Formation, Gleiter X (Einheitenschliisselwort), Handgemenge,
Niederhalten, Truppler, Zwangsbewegung

VERLASSEN DES
SCHLACHTFELDES

Ragt zu irgendeinem Zeitpunkt die Basis eines Einheitenfiihrers
teilweise oder vollstandig tiber das Schlachtfeld hinaus, ist die
Einheit besiegt.

o Falls sich bei der Durchfiihrung einer Standardbewegung, bei
der sich der Einheitenfiihrer an der Bewegungshilfe entlangbe-
wegt, zu irgendeinem Zeitpunkt die Basis des Einheitenfithrers
auflerhalb des Schlachtfeldes befindet, ist die Einheit besiegt.

« Eine Einheit kann das Schlachtfeld nicht freiwillig verlassen.

« Sobald ein Spieler eine Bewegung mit einer Einheit des Gegners
durchfiihrt, kann jene Einheit das Schlachtfeld nicht verlassen.

Verwandte Themen: Besiegt, Bewegung, Einheitenfiithrer, Gleiter X
(Einheitenschliisselwort), Panik, Zwangsbewegung
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VERLEITET (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Die dunkle Seite der Macht ist der Weg zu vielen Fahigkeiten, die
fiir manche als unnatiirlich gelten. Die Verleitung, wenigstens ein
bisschen dieser rohen Macht zu erhalten, ist stark, selbst wenn

sie einen hohen Preis kostet. Und nicht alle konnen widerstehen.
Eine Einheit mit dem Schliisselwort VERLEITET steht sowohl auf
der hellen, als auch auf der dunklen Seite der Macht und kann
Aufwertungen mit Begrenzung ,,Nur dunkle Seite“ oder ,,Nur helle
Seite® ausriisten, unabhangig von der Fraktion jener Einheit.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten

VERSPERRT

Siehe ,,Sichtlinie® auf S. 68.

VERSPRENGEN_
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Mit dem Schliisselwort Verstreuen kann eine angreifende Einheit
den Verteidiger ins Chaos stiirzen. Nachdem eine Einheit einen
Angriff mit einer Waffe mit dem Schliisselwort Verstreuen

gegen eine Truppler-Einheit durchgefiihrt hat, deren Miniaturen
auf kleinen Basen sind, darf sie unter Beriicksichtigung aller
Formationsregeln beliebige Nicht-Einheitenfiithrer-Miniaturen
der verteidigenden Einheit bewegen, als hitte der verteidigende
Einheitenfiihrer gerade eine Standardbewegung durchgefiihrt.

Verwandte Themen: Angriff, Fihigkeiten, Formation

VERSTARKUNG (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort VERSTARKUNG darf aufgestellt
werden, nachdem alle Einheiten ohne das Schliisselwort VERSTAR-
KUNG aufgestellt worden sind.

Verwandte Themen: Aufstellung

VERSTECKTE AUSRUSTUNG
(AUFWERTUNGSSCHLUSSEL-
WORT)

Beim Spielaufbau legt eine Einheit mit dem Schliisselwort VER-
STECKTE AUSRUSTUNG die Marker, die auf der Aufwertungskarte
mit dem Schliisselwort VERSTECKTE AUSRUSTUNG angegeben sind,
auf jene Aufwertungskarte. Die Einheit kann Marker auf jener
Karte ausgeben.

VERTEIDIGEN X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Sobald einer Einheit mit dem Schliisselwort VERTEIDIGEN X ein
Befehl erteilt wird, erhilt sie X Ausweichmarker.

» Falls einer Einheit mit dem Schliisselwort VERTEIDIGEN X
ein Befehl erteilt werden wiirde, aber ein Spieleffekt verur-
sacht, dass jener Befehl nicht erteilt wird oder stattdessen
einer anderen Einheit erteilt wird, kann sie das Schliisselwort
VERTEIDIGEN X nicht verwenden.

o Dies ist ein anderer Effekt als das Durchfiihren einer Ausweich-
aktion und 16st somit keine Fahigkeiten aus, die nach dem
Durchfithren einer Ausweichaktion eintreten.

Verwandte Themen: Aktionen, Ausweichen, Befehle erteilen und
empfangen, Fihigkeiten

VERTIKALE BEWEGUNG

Siehe ,Vertikale Bewegung® auf S. 10 und ,,Klimmen und
Klettern auf S. 49.

VERWIRREN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort VERWIRREN kann Feinde in
Schach halten und sie auf falsche Fihrten locken. Eine Einheit mit
dem Schliisselwort VERWIRREN kann als freie Kartenaktion eine
feindliche Truppler-Einheit in Reichweite 1-2 und in Sichtlinie
wihlen; bis zum Ende dieser Runde muss die gewéhlte feindliche
Einheit, sobald sie einen Angriff durchfiihrt, die Einheit angreifen,
welche die Fahigkeit VERWIRREN verwendet hat, falls méglich.

« Sobald eine Einheit die Féhigkeit Verwirren verwendet,
verliert sie bis zum Ende der Runde das Schliisselwort
UNVERDACHTIG, falls moglich.

o Wihrend des Angriffs muss jede Miniatur der feindlichen
Einheit eine zuldssige Waffe zum Angriffspool hinzufiigen,
der die Einheit mit der Fahigkeit VERWIRREN zum Ziel hat,
falls moglich.

» Eine Einheit oder Miniatur kann keine unzulissige Waffe
fir den Wiirfelpool ,,wihlen, falls sie eine andere, zuldssige
Waffe wihlen konnte.

» Die angreifende Einheit kann nur dann einen zweiten
Wiirfelpool bilden, falls nach dem Bilden des ersten
Wiirfelpools mit allen zuldssigen Waffen noch verwendbare
Waffen von Miniaturen der Einheit iibrig sind, die nicht fiir
den ersten Angriffspool zuldssig waren, der die Einheit mit
der Fahigkeit VERWIRREN zum Ziel hatte.

Verwandte Themen: Angriff, Sichtlinie, Unverdéchtig (Einhei-
tenschliisselwort)

VERWUNDET X (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Wenn eine Einheit mit dem Schliisselwort VERWUNDET X das erste
Mal ins Spiel kommt, erleidet sie X Wunde(n).

VIELSEITIG
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Manche Waffen haben das Schliisselwort Vielseitig. Einheiten
konnen selbst im Handgemenge Angriffe mit Waffen mit
VIELSEITIG durchfiihren.

o Eine Waffe mit dem Schliisselwort VIELSEITIG, die nicht
gleichzeitig eine Nahkampfwaffe ist, kann nicht zum Durchfiih-
ren von Nahkampfangriffen verwendet werden.

« Eine Waffe mit dem Schliisselwort VIELSEITIG, die gleichzeitig
eine Nah- und eine Fernkampfwaffe ist, kann zum Durchfiih-
ren von Nah- und Fernkampfangriffen verwendet werden.

Verwandte Themen: Angriff, Handgemenge, Nahkampf




VORBILD (EINHEITEN-
SCHLUSSELWORT)

Manche Helden sind ein gutes Beispiel fiir andere Einheiten.
Befreundete Einheiten konnen die griinen Marker einer befreun-
deten Einheit ausgeben, die das Schliisselwort VORBILD hat, in
Reichweite 1-2 ist und in Sichtlinie ist.

Griine Marken sind z. B. Ziel-, Ausweich-, Bereitschafts-
und Energiemarker.

Verwandte Themen: Ausweichen, Bereitschaft, Energiemarker,
Zielen

VOLLE DREHUNG
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Sobald eine Einheit mit dem Schliisselwort VOLLE DREHUNG eine
Drehung durchfiihrt, kann sie sich um bis zu 360° drehen.

Verwandte Themen: Bewegung, Drehung, Fihigkeiten

WACHPOSTEN
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort WACHPOSTEN kann 1 Bereit-
schaftsmarker ausgeben, nachdem eine feindliche Einheit in
Reichweite 1-3 einen Angriff, eine Bewegung oder eine Aktion
durchgefiihrt hat (normal ist Reichweite 1-2).

Verwandte Themen: Bereitschaft

WAFFEN

Beispiel: Wenn eine Waffe mit dem Schliisselwort EXPLO-
SION Wiirfel zu einem Angriffspool beisteuert, ignorieren alle
Wiirfel in diesem Angriffspool die Deckung des Verteidigers.

Auf der Riickseite jeder Einheitenkarte steht ein kurzer Erinne-
rungstext zu allen Waffenschliisselwortern der Einheit.

» Erinnerungstexte sind keine ausfithrlichen Regelbeschrei-
bungen, sondern dienen lediglich als Gedichtnisstiitze fiir
die Abhandlung der Schliisselworter. Bei Fragen zu einem
Schliisselwort sollte der entsprechende Eintrag im Glossar
nachgeschlagen werden.

Mannschafts- und Schwere-Waffen- Aufwertungen konnen
Truppler-Miniaturen zu einer Einheit hinzufiigen. Diese
Truppler-Miniaturen konnen, solange sie angreifen, die Waffen
der Einheitenkarte verwenden, an die sie ausgeriistet sind.

» Bei schweren Waffen stehen die Reichweite, Angriffswiirfel,
Schliisselworter und anderen Spezialregeln der schweren
Waffe auf der zugehorigen Aufwertungskarte.

» Nur die Miniatur, welche die schwere Waffe tatsachlich in der
Hand halt, kann sie, solange sie angreift, verwenden. Alterna-
tiv darf sie auch eine andere Waffe ihrer Einheit wahlen.

Waffenauthingungen (@), Granaten (@), Bewaffnung (@),
Besatzung (@) und Artillerie (€@) bieten der gesamten Einheit
eine zusitzliche Waffenoption. Diese Aufwertungskarten
beinhalten die Reichweite, Angriffswiirfel, Schliisselworter
und andere Spezialregeln der zusitzlichen Waffe, welche die
Aufwertungskarte der Einheit gibt.

» Solange eine Einheit mit einer dieser Arten von Aufwertun-
gen angreift, darf jede ihrer Miniaturen diese zusatzliche
Waffe anstelle einer Waffe auf ihrer Einheitenkarte oder
einer anderen ausgeriisteten Aufwertungskarte verwenden.

Verwandte Themen: Angriff, Angriffspool, Aufwertungskarten,
Erschopfen, Fahrzeuge, Fernkampfwaffe, Feuerwinkel, Fihigkeiten,

Miniatur, Nahkampf, Nahkampfwaffe, Probemessungen, Reich-

Jede Einheit verfiigt iiber eine oder mehrere Waffen, angegeben auf
ihrer Einheitenkarte.

Eine Waffe mit einem blauen Fernkampfsymbol (386 838%8)
ist eine Fernkampfwaffe und kann nur wihrend eines Fern-
kampfangriffs oder beim Verwenden des Schliisselwortes
FEUERUNTERSTUTZUNG verwendet werden.

Eine Waffe mit einem gelben Fernkampfsymbol (@868 6)
ist eine Flachenwaffe. Flaichenwaffen konnen nur durch
Fahigkeiten und andere Spieleffekte verwendet werden, die
ausdriicklich die Verwendung von Flichenwaffen erlauben. Ein
Angriff mit einer Flachenwaffe zahlt als ein Fernkampfangriff.

Eine Waffe mit einem roten Nahkampfsymbol (3) ist eine Nah-
kampfwaffe und kann nur wahrend eines Nahkampfangriffs
verwendet werden.

Eine Waffe mit sowohl einem Nahkampfsymbol (5) als auch
einem Fernkampfsymbol ($88888) ist sowohl eine
Nahkampfwaffe als auch eine Fernkampfwaffe und kann
sowohl wihrend eines Nahkampfes als auch wéhrend eines
Fernkampfes verwendet werden.

Bei jeder Waffe ist eine Reihe von farbigen Wiirfelsym-
bolen abgebildet. Diese Wiirfel kann die Waffe zu einem
Angriffspool beisteuern.

Viele Waffen haben ein oder mehrere Schliisselworter, sprich,
eingebaute Fahigkeiten, die entweder auf der Einheitenkarte
oder auf der Aufwertungskarte beschrieben sind.

» Hat eine Waffe ein Schliisselwort, das die Auswirkungen des
Angriffspools auf den Verteidiger verdndert, wirkt sich der
gesamte Angriffspool auf diese Weise auf den Verteidiger
aus, und nicht nur auf die Wiirfel, die von der Waffe mit
diesem Schliisselwort hinzugefiigt wurden.

weite, Schliisselworter, Sichtlinie, Truppler, Waffe beschadigt

WAFFE BESCHADIGT

Sobald die Anzahl der Wundenmarker einer
Fahrzeugeinheit auf oder tiber ihrer Robustheit
liegt, konnen die Waffen des Fahrzeugs beschadigt
werden (siehe ,,Robustheit auf S. 63).

Waffe-
beschadigt-Marker

Sobald die Waffe einer Fahrzeugeinheit
beschédigt wird, wird ein Waffe-beschadigt-
Marker auf der zugehorigen Aufwertungskarte bzw. dem zuge-
horigen Abschnitt der Einheitenkarte des Fahrzeugs platziert.

» Sobald eine beschidigte Waffe zu einem Angriffspool hin-
zugefiigt wird, kann nur die Hilfte der Wiirfel hinzugefiigt
werden (beliebige Farbe, aufgerundet).

Ein Waffe-beschadigt-Marker ist 1 von 3 unterschiedlichen
Arten von Schadensmarkern fiir Fahrzeuge.

Falls eine Waffe mit dem Schliisselwort STREUUNG einen
Waffe-beschidigt-Marker erhalt, wird jedes Mal, wenn ihre
Wiirfel durch das Schliisselwort STREUUNG zum Angriffspool
hinzugefiigt werden, nur die Halfte der Wiirfel hinzugefiigt
(beliebige Farbe, aufgerundet).

Verwandte Themen: Angriff, Aufwertungskarten, Fahrzeuge,
Robustheit, Waffen, Wunden, Wiirfel

-
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WEITSCHUSS X
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Solange eine Einheit einen Fernkampfangriff durchfiihrt, kann sie
wahrend des Schrittes ,, Angriffspool bilden® bis zu X Zielmarker
ausgeben, um die Maximalreichweite einer Waffe mit dem Schliis-
selwort WEITSCHUSS X fiir jeden Zielmarker, der auf diese Weise
ausgegeben wurde, um 1 zu erh6hen.

o Zielmarker, die auf diese Weise ausgegeben werden, haben
keinen anderen Effekt.

« Das Schliisselwort WEITscHuUss X gilt nur fiir die Waffe mit
dem Schliisselwort und kann nur verwendet werden, um die
Reichweite jener Waffe zu erh6hen.

Verwandte Themen: Angriff, Reichweite, Zielen

WIEDERHERSTELLEN

Manche Fahigkeiten wie die Schliisselwérter BEHANDLUNG und
REPARATUR sowie manche Karteneffekte erlauben einem Spieler,
Miniaturen zu einer befreundeten Einheit wiederherzustellen. Um
eine Miniatur einer Einheit wiederherzustellen, miissen in dieser
Runde bereits eine oder mehrere Miniaturen jener Einheit besiegt
worden sein. Wahle eine Miniatur, die in der derzeitigen Runde
besiegt worden ist, und platziere diese Miniatur in Formation mit
ihrem Einheitenfiihrer auf dem Schlachtfeld. Gib der Miniatur
dann eine Anzahl Wundenmarker, die eins unter dem Wund-
schwellenwert ist, der auf ihrer Einheitenkarte angegeben ist.

o Falls alle Miniaturen einer Einheit besiegt worden sind, ist diese
Einheit nicht linger im Spiel und kann somit keine Miniaturen
mehr wiederhergestellt bekommen.

« Falls Karten in der Armee eines Spielers die Fahigkeit haben,
Miniaturen wiederherzustellen, empfiehlt es sich, dass die
Spieler nachhalten, welche ihrer Miniaturen in der derzeitigen
Runde besiegt worden sind, um Verwirrungen zu vermeiden.
Zum Beispiel konnten Miniaturen bis zum Rundenende auf die
Seite gekippt werden und zeitweise neben der Einheit auf dem
Schlachtfeld gelassen werden, bis die Runde endet. Es kann aber
auch jede andere Markierung verwendet werden, die fiir beide
Spieler klar ist.

Verwandte Themen: Besiegt, Wunden

WOOKIEE-TRUPPLER

Ein Wookiee-Truppler ist ein Einheitentyp und ein Subtyp des
Einheitentyps Truppler.

o Spieleffekte, die Truppler zum Ziel haben oder sich auf Truppler
beziehen, kdnnen Wookiee-Truppler zum Ziel haben oder sich
auf sie beziehen.

o Wookiee-Truppler-Einheiten folgen denselben Regeln wie
Truppler-Einheiten, ohne Ausnahmen.

Verwandte Themen: Truppler

WUCHT X )
(WAFFENSCHLUSSELWORT)

Falls der Verteidiger das Schliisselwort PANZERUNG hat, kann eine
Einheit, deren Angriffspool eine Waffe mit dem Schliisselwort
WucHT X enthilt, die Ergebnisse des Angriffswurfs wihrend des
Schrittes ,, Angriffswiirfel modifizieren® eines Angriffs modifizie-

ren, indem sie Treffer (%) in kritische Treffer (X) andert. Dabei
kann sie bis zu X Treffer (%) in kritische Treffer (¥t) andern.

o Fiithrt der Angreifer einen Angriff gegen mehrere Ziele durch,
kann er nur die Wiirfel des Angriffspools modifizieren, zu
dem die Waffe mit dem Schliisselwort WucHT X Wiirfel
beigesteuert hat.

o Haben mehrere Waffen mit dem Schliisselwort WucHT X zum
selben Angriffspool Wiirfel beigesteuert, addieren sich die
X-Werte aller WucHT-Schliisselworter.

Beispiel: Eine Einheit fiihrt einen Angriff durch und verwendet
dabei eine Waffe mit WUCHT 1 und eine Waffe mit WOCHT

2. Beide Waffen steuern 2 Wiirfel zum Angriffspool bei. Dieser
Angriff wird behandelt, als wiirde eine Waffe mit WUCHT 3
verwendet, d. h. die Einheit kann bis zu 3 Treffer (%) in kritische
Treffer (x3) dndern.

o Wihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel modifizieren® eines
Angriffs handelt der Angreifer seine Fahigkeiten stets vor dem
Verteidiger ab. Daher kann er das Schliisselwort WucHT X
verwenden, um Treffer () in kritische Treffer (¥¥) zu andern,
bevor der Verteidiger das Schliisselwort PANZERUNG verwen-
den kann, um Treffer (%) zu negieren.

Verwandte Themen: Angriff, Fihigkeiten, Panzerung (Einheiten-
schliisselwort), Waffen, Wiirfel

WUNDEN

Jede Miniatur hat eine Wundschwelle, angegeben auf
ihrer Einheitenkarte.

Wund-

o Die Wundschwelle besagt, wie viele Wunden eine
schwelle

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

» Manche Aufwertungskarten, die eine Mini-
atur zu einer Einheit hinzufiigen, haben ein é
zusitzliches Symbol mit ihrem eigenen
Wundschwellenwert. Diese Miniaturen Wundschwelle
verwenden jenen Wundschwellenwert anstatt von Aufwer-
des Wundschwellenwerts der Einheit, zu der tungskarten
sie hinzugefiigt wird.

« Sobald eine Einheit Wunden erleidet, wihlt ihr —

kontrollierender Spieler eine Miniatur aus dieser

Einheit und teilt ihr so viele Wundenmarker zu, tl(
bis alle Wunden erlitten sind oder die Miniatur el
besiegt ist. Gibt es nach dem Besiegen der Miniatur \yunden-
noch nicht zugeteilte Wunden, wiéhlt der Spieler marker
eine andere Miniatur aus derselben Einheit und

wiederholt den Vorgang, bis jede Miniatur der Einheit besiegt

ist oder alle Wunden erlitten sind.

» Der Einheitenfiithrer kann nicht fiir das Erleiden von
Wunden gewihlt werden, es sei denn, er ist die einzige
Miniatur der Einheit, die in Sichtlinie des Angreifers ist, er
ist die einzige verwundete Miniatur der Einheit oder er ist
die letzte Miniatur der Einheit.

o Ist wihrend eines Angriffs die Sichtlinie aller Miniaturen des
Angreifers zu einer Miniatur des Verteidigers versperrt, kann
diese Miniatur keine Wunden erleiden.

o Eine Miniatur, der mindestens 1 Wundenmarker zugeteilt ist,
gilt als verwundet. Sobald Wundenmarker zugeteilt werden,
miissen verwundete Miniaturen zuerst gewéhlt werden (also
vor den Miniaturen, die noch keine Wundenmarker haben). Ist
der Einheitenfiithrer verwundet, muss er vor allen Miniaturen
ohne Wundenmarker fiir das Erleiden von Schaden gewahlt
werden. Sind mehrere Miniaturen einer Einheit verwundet,
wird zuerst die Miniatur mit den meisten Wunden fiir das
Erleiden weiterer Wunden gewahlt.



« Eine Einheit mit mindestens 1 verwundeten Miniatur gilt
als verwundet.

o Sobald ein Fahrzeug Wunden erleidet, wird tiberpriift, ob die
Anzahl seiner Wunden mindestens so hoch wie seine Robus-
theit ist. Wenn ja, wirft sein kontrollierender Spieler einen
roten Verteidigungswiirfel und wendet eines der folgenden
Ergebnisse an:

» BESCHADIGT: Ist das Ergebnis Abwehr (W), wird die
Einheit beschadigt und erhalt einen Beschadigungsmarker.
Sobald man eine beschédigte Einheit aktiviert, muss man
einen weiflen Verteidigungswiirfel werfen. Ist das Ergebnis
eine Leerseite, fithrt die Einheit wihrend dieser Aktivierung
eine Aktion weniger durch.

» DEAKTIVIERT: Ist das Ergebnis eine Leerseite, ist die
Einheit deaktiviert und erhilt einen Deaktivierungsmarker.
Eine deaktivierte Einheit kann keine Riickwértsbewegung
durchfithren und muss zwei Aktionen ausgeben, um eine
Standardbewegung durchzufithren.

» WAFEE BESCHADIGT: Ist das Ergebnis Verteidigungsenergie
(W), wird eine Waffe beschadigt. Der Gegenspieler wéhlt
eine Waffe der Einheit und platziert einen Waffe-bescha-
digt-Marker auf einer Waffe der gewdhlten Einheit; sobald
jene Waffe zu einem Angriffspool hinzugefiigt wird, kann
nur die Halfte ihrer Wiirfel (beliebiger Farbe, aufgerundet)
hinzugefiigt werden.

Verwandte Themen: Ablenken (Einheitenschliisselwort), Angriff,
Beschidigt, Besiegt, Deaktiviert, Einheit, Einheitenfiihrer, Miniatur,
Robustheit, Sichtlinie, Waffe beschidigt, Waffen

WURFEL

Wiirfel werden verwendet, um Angriffe abzuhandeln, Niederhal-
ten-Marker zu entfernen, Fahrzeugschiden zu bestimmen und zu
ermitteln, ob Truppen beim Klettern Wunden erleiden.

« Es gibt zwei Arten von Wiirfeln: Angriffswiir-
fel und Verteidigungswiirfel. Sie verfiigen tiber
folgende Ergebnissymbole:

» x: Treffer

» gt Kritischer Treffer

» % Angriffsenergie

» t: Verteidigungsenergie
» W: Abwehr

» Leerseite

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

dargestellt:

e
| 3-a34
0000

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

» Roter Angriffswiirfel
»  Weifler Angriffswiirfel

» Schwarzer Angriffswiirfel

» Roter Verteidigungswiirfel & I
»  Weifler Verteidigungswiirfel r_':'_II

Verwandte Themen: Angriff, Energie

ZERSTORT

Siehe ,,Besiegt“ auf S. 25 oder ,,Robustheit auf S. 63 und
sWaffe beschadigt® auf S. 79.

ZIELEN

Einheiten konnen Zielmarker erhalten. Mit die-
sen konnen sie wahrend eines Angriffs Wiirfel
neu wiirfeln.

o Sobald eine Einheit eine Zielaktion durchfiihrt,
erhilt sie einen Zielmarker, der neben dem Ein-
heitenfithrer auf dem Schlachtfeld platziert wird.
Dort bleibt der Marker liegen und bewegt sich mit
der Einheit tiber das Schlachtfeld.

 Einheitenfihigkeiten und andere Effekte konnen bewirken, dass
Einheiten Zielmarker erhalten. Besagt ein Effekt ausdriicklich,
dass eine Einheit einen Zielmarker erhalt, ist dies ein anderer
Effekt als das Durchfithren einer Zielaktion und l6st somit

Zielmarker

keine Fahigkeiten aus, die nach dem Durchfiihren einer solchen

Aktion eintreten.

o Esist durchaus moglich, dass eine Einheit wihrend ihrer
Aktivierung mehr als 1 Zielmarker erhilt. Dennoch kann sie
nur 1 Zielaktion pro Aktivierung durchfiihren.

o Wihrend eines Angriffs kann eine Einheit 1 oder mehrere
Zielmarker ausgeben, um fiir jeden ausgegebenen Marker
bis zu 2 Wiirfel neu zu wiirfeln.

» Zielmarker werden wahrend des Unterschrittes ,,Neu
wiirfeln“ des Schrittes ,, Angriffswiirfel werfen® eines
Angriffs ausgegeben.

o Um den Zielmarker einer Einheit auszugeben, entfernt man ihn
vom Schlachtfeld und legt ihn in den Vorrat zuriick.

« 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.

o Wihrend der Endphase werden alle nicht ausgegebenen
Zielmarker in den Vorrat zuriickgelegt.

Verwandte Themen: Aktionen, Angriff, Bereit X (Einheitenschliis-
selwort), Prizise X (Einheitenschliisselwort), Spaher X (Einhei-
tenschliisselwort), Wiirfel

ZIVILIST (AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

Falls eine Aufwertung eine Miniatur mit dem Schliisselwort
Z1vILIST zu einer Einheit hinzuftigt, kann die durch die Auf-
wertung hinzugefiigte Miniatur keine Waffen verwenden und
Wunden miissen zuerst anderen Nicht-Einheitenfithrer-Miniaturen
zugewiesen werden.

o Falls beim Verteidigen die durch eine Aufwertung mit dem
Schliisselwort Z1vILIST hinzugefiigte Miniatur die einzige
Nicht-Einheitenfithrer-Miniatur in der verteidigenden Einheit
ist, welche die angreifende Einheit in Sichtlinie hat, miissen ihr
die Wunden zugewiesen werden, selbst wenn es noch andere
Nicht-Einheitenfithrer-Miniaturen in dieser Einheit gibt.

« Falls eine durch eine Aufwertung mit dem Schliisselwort
Z1viLIST hinzugefiigte Miniatur schon 1 oder mehr Wunden-
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marker hat, miissen ihr Wunden zugewiesen werden, bevor sie
Miniaturen ohne Wundenmarker zugewiesen werden.

« Falls die Einheitenfiihrer-Miniatur in einer Einheit mit dem
Schliisselwort Z1viLIST besiegt wird, kann eine Z1vILIST-Mi-
niatur nicht durch eine neue Einheitenfithrer-Miniatur ersetzt
werden, aufler es gibt keine anderen Miniaturen ohne das
Schliisselwort ZIVILIST.

Verwandte Themen: Einheitenfiihrer, Fihigkeiten, Wunden

ZUVERLASSIG X
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ZUVERLAsSIG X erhilt zu
Beginn der Aktivierungsphase X Energiemarker.

Verwandte Themen: Aktivierungsphase, Energiemarker

ZWANGSBEWEGUNG

Manche Spieleffekte verlangen, dass eine Einheit zu Beginn oder
am Ende des Schrittes ,, Aktionen durchfiihren® ihrer Aktivierung
eine Zwangsbewegung durchfiihrt.

« Eine Zwangsbewegung ist eine freie Standardbewegungsaktion.

» Eine Zwangsbewegung 1ost Fahigkeiten aus, die ausgelost
werden, nachdem Bewegungsaktionen durchgefiihrt
wurden. Als freie Aktion zahlt sie trotzdem nicht gegen das
Zwei-Aktionen-Limit pro Aktivierung der Einheit.

 Solange eine Einheit eine Zwangsbewegung durch-
fihrt und ihre Maximalgeschwindigkeit reduziert ist,
gilt es weiterhin so, als wiirde sie eine Bewegung mit
Maximalgeschwindigkeit durchfiihren.

o Beim Durchfiihren einer Zwangsbewegung fiihrt die Einheit
eine volle Bewegung mit maximaler Geschwindigkeit durch.
Falls sie das nicht kann oder eine volle Bewegung dazu fithren
wiirde, dass irgendein Teil der Basis des Einheitenfiihrers tiber
das Schlachtfeld hinausragen wiirde, kann sie stattdessen eine
Teilbewegung durchfithren. Dabei muss sie sich so weit wie
moglich entlang der Bewegungshilfe bewegen. Falls die Einheit
auf diese Weise eine Teilbewegung durchfiihrt, erleidet die
Einheit Wunden in Hohe ihrer Maximalgeschwindigkeit.

» Falls zu irgendeinem Zeitpunkt ein Teil der Basis des
Einheitenfiithrers auflerhalb des Schlachtfelds ist, wahrend
sie sich an der Bewegungshilfe entlangbewegt, ist diese
Einheit besiegt.

« Die Endposition einer Zwangsbewegung kann Truppler-
Einheiten verdringen.

+ Solange eine Einheit eine Zwangsbewegung durchfiihrt
und die Maximalgeschwindigkeit der Einheit reduziert
ist, gilt es trotzdem so, als hitte sie eine Bewegung mit
Maximalgeschwindigkeit durchgefiihrt.

« Sobald eine Einheit eine Zwangsbewegung durchfiihrt, diirfen
die Basen der Miniaturen in der Einheit teilweise tiber Kanten
hinausragen, solange jede Miniatur stabil steht und nicht
unsicher platziert ist. Hat die Basis des Einheitenfiihrers nicht
geniigend Platz auf der Oberflache, auf die sich die Einheit
bewegt, oder kann die Basis irgendeiner Miniatur der Einheit
nicht reguldr und gleichzeitig in Formation platziert werden, so
kann die Einheit diese Zwangsbewegung nicht durchfiihren.

o Falls der Einheitenfiihrer seine Bewegung wihrend einer
Zwangsbewegung auf einem Geldndeteil beenden wiirde, das er
normalerweise durch das Schliisselwort GLEITER X oder durch
den Einheitentyp Repulsorfahrzeug ignorieren wiirde, darf er
sich weniger als die Lange der Halfte seiner Basis entlang der
Bewegungshilfe zuriickbewegen, sodass seine Basis regular auf

dem Schlachtfeld oder Geldndeteil platziert werden kann. Das
ist nicht erlaubt, falls das Geldnde nicht durch das Schliisselwort
GLEITER X oder durch den Einheitentyp Repulsorfahrzeug
ignoriert wird und dazu fithren wiirde, dass die Einheit die
Zwangsbewegung nicht vollstindig abhandeln konnte.

» Die Basis eines Einheitenfithrers darf nur riickwirts entlang
der Bewegungshilfe bewegt werden, sie darf weder vorwarts
noch iiber das Ende der Bewegungshilfe hinausbewegt
werden.

» Die Basis eines Einheitenfiithrers kann nicht weiter
zurtickbewegt werden als die Hilfte des Durchmessers
seiner Basis.

Ein Einheitenfiihrer muss sich trotzdem so weit wie mog-
lich an der Bewegungshilfe entlangbewegen, er darf sich
nur zuriickbewegen, damit seine Basis reguldr und in einer
stabilen Position auf dem Schlachtfeld oder Geldndeteil
platziert werden kann.

» Falls der Einheitenfiihrer auch dann nicht reguldr auf
dem Schlachtfeld platziert werden kann, bewegt er sich so
weit wie moglich entlang der Bewegungshilfe zuriick und
erhilt Schaden gleich seiner Geschwindigkeit, weil er die
Zwangsbewegung nicht durchfiihren konnte.

o Falls eine Einheit sowohl das Schliisselwort KI: BEWEGUNG als
auch einen Effekt hat, der voraussetzt, dass sie eine Zwangs-
bewegung durchfiihrt, erfiillt die Zwangsbewegung nicht die
Voraussetzungen von KI: BEWEGUNG.

Verwandte Themen: Aktivierung von Einheiten, Bewegung,
Gleiter X (Einheitenschliisselwort), Verdrangung, Verlassen des
Schlachtfeldes

ZWECKBUNDNIS
(EINHEITENSCHLUSSELWORT)

Eine Einheit mit dem Schliisselwort ZWECKBUNDNIS kann
befreundeten Soldnereinheiten unabhingig von ihrer Zugehorig-
keit Befehle erteilen. Nimmt ein Spieler bei der Armeezusammen-
stellung eine Einheit mit dem Schliisselwort ZwECKBUNDNIS in
seine Armee auf, darf seine Armee 1 zusatzliche Soldnereinheit
enthalten, unabhingig von ihrem Rang, jedoch darf die Armee
nicht mehr Einheiten eines spezifischen Rangs enthalten, als
normalerweise erlaubt wiren.

ZWEITWAFFE: NAHKAMPF/
FERNKAMPF (AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

Falls eine Aufwertung eine Miniatur mit dem Schliisselwort
ZWEITWAFFE: NAHKAMPF oder dem Schliisselwort ZWEITWAFFE:
FERNKAMPF zu einer Einheit hinzufiigt, kann die durch die
Aufwertung hinzugefiigte Miniatur nur die Waffen wihrend eines
Nahkampfes bzw. Fernkampfes verwenden, die auf der Aufwer-
tungskarte angegeben ist, welche die Miniatur hinzugefiigt hat.

Beispiel: Die Aufwertungskarte ,Elektrostab-Gardist hat eine Nah-
kampfwaffe und das Schliisselwort ZWEITWAFFE: NAHKAMPE. Die
durch diese Aufwertungskarte hinzugefiigte Miniatur kann wahrend
Nahkampfangriffen nur die Waffe auf der ,,Elektrostab-Gardist “-Auf-
wertung verwenden. Die Miniatur darf wahrend Fernkampfangriffen
immer noch jede verfiigbare Fernkampfwaffe verwenden (wie z. B.
die Fernkampfwaffe auf der Einheitenkarte ,,Imperiale Ehrengarde®).

Verwandte Themen: Angriffspool, Fernkampfwaffe, Nahkampf,
Nahkampfwaffe




ZYKLUS (AUFWERTUNGS-
SCHLUSSELWORT)

Am Ende der Aktivierung einer Einheit wird jede ihrer erschopften
Aufwertungskarten mit dem Schliisselwort ZykLus spielbereit
gemacht, die nicht wihrend jener Aktivierung verwendet wurden.

o Nur die Verwendung der Waffe, des Schliisselworts oder
anderem Kartentext einer Aufwertungskarte gilt als Verwen-
dung jener Aufwertungskarte. Eine Miniatur, die durch eine
Aufwertungskarte hinzugefiigt wird, kann die aufgedruckte
Waffe auf ihrer Einheitenkarte verwenden und trotzdem vom
Schliisselwort ZyKkLus profitieren.

Beispiel: Wiihrend der Aktivierung einer Einheit B2-Superkampf-
droiden darf eine B2-HA-Truppler-Miniatur wdihrend eines
Angriffs eine Waffe von der Einheitenkarte der B2-Superkampf-
droiden-Einheit verwenden und trotzdem die B2-HA-Trupp-
ler-Aufwertungskarte mit den Schliisselwort ZykLus am Ende
jener Aktivierung spielbereit machen.

Verwandte Themen: Aufwertungskarten, Erschopfen, Waffen

=
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OPTIONALE REGELN

Vor Spielbeginn konnen sich die Spieler darauf einigen, eine oder
beide der folgenden optionalen Regeln anzuwenden.

EPISCHE ARMEE

Wer eine epische Schlacht spielen mochte, kann statt einer Standar-
darmee eine epische Armee zusammenstellen. Fiir epische Armeen
gelten dieselben Zusammenstellungsregeln wie fiir Standardar-
meen, wobei bis zu 1600 (statt 800) Punkte zur Verfiigung stehen
und mehr Einheiten in die Armee aufgenommen werden diirfen.
Auflerdem finden epische Schlachten auf einem ca. 120 x 180 cm
(4°x 6°) groBen Schlachtfeld statt. In Schritt 5 des Spielaufbaus
werden keine Aufstellungskarten gezogen und in Schritt 6 hat jeder
Spieler nur ein Mal die Gelegenheit zum Ablegen einer Karte. Die
Aufstellungszonen der Spieler sind Bereiche innerhalb von Reich-
weite 2 der langen Schlachtfeldrander und liegen sich gegeniiber
(wobei der blaue Spieler ganz normal in Schritt 4 seine Seite des
Schlachtfeldes wahlt).

RANGE

Jede epische Armee muss Folgendes beinhalten:
JAV o Commander: 1-4 Einheiten

/A\ o Agent: 0-4 Einheiten
A o Korps: 6-10 Einheiten

WAW . Spezialeinsatzkrifte: 0-5 Einheiten
' o Unterstiitzung: 0-5 Einheiten

B, . Schwer: 0-4 Einheiten

KEINE RUNDENBEGRENZUNG

Wer eine verzweifelte Schlacht bis zum bitteren Ende ausfechten
will, kann diese Regel anwenden. Bei dieser optionalen Regel endet
das Spiel nicht nach der sechsten Runde, sondern geht so lange
weiter, bis alle Einheiten eines Spielers besiegt sind. Wahrend des
Spielaufbaus werden die Schritte 5-7 iibersprungen. Stattdessen
zieht man 1 zufillige Aufstellungskarte.

Am Ende jeder sechsten Runde nimmt jeder Spieler alle Komman-
dokarten, die er wahrend des Spiels abgelegt hat, auf seine Hand
zuriick. Dann wird der Rundenzahler auf 1 zuriickgestellt und an
den anderen Spieler weitergereicht.

Wer einen wirklich legendéren Konflikt ausfechten mochte,
kann mit epischen Armeen und ohne Rundenbegrenzung
spielen. Bei dieser Variante werden die Schritte 5-7 des Spielauf-
baus iibersprungen und die Aufstellungsregeln fiir epische
Armeen verwendet.

TEAM-GEFECHT

Die folgenden Regeln konnen verwendet werden, um epische
Team-Gefechte fiir 4 Spieler auszutragen. Beim Team-Gefecht
treten 2 Teams zu je 2 Spielern gegeneinander an. Beide Spieler
eines Teams spielen zusammen und arbeiten gemeinsam eine Stra-
tegie aus. Aber sie gewinnen oder verlieren auch gemeinsam - als
Team. Jeder Spieler stellt sich eine Armee nach den Standardregeln
zusammen, mit der Ausnahme, dass die Gesamtkosten einer Armee

m@D Punkte nicht tibersteigen diirfen (statt der normalen 800

Punkte). Die Armeen beider Spieler eines Teams miissen derselben
Fraktion angehoren. Zusitzlich miissen sich die Armeen beider
Spieler an die Einzigartigkeitsregeln halten (z. B. diirfen die Armeen
der Spieler eines Teams nicht beide eine Einheit Luke Skywalker
enthalten). Wenn der blaue und rote Spieler bestimmt wird, werden
beide Spieler im gleichen Team wie der blaue Spieler (bzw. der rote
Spieler) behandelt. Beide Spieler treffen beim Spielaufbau als Team
zusammen Entscheidungen und haben dieselbe Seite und dieselbe
Aufstellungszone. Bei der Aufstellung sollten sich die Spieler

im Team bei der Platzierung der Einheiten abwechseln. Sobald

ein Team eine Einheit aufstellt, entscheiden die Teammitglieder
untereinander, welche Einheit sie aufstellen.

WAHREND DER KOMMANDOPHASE

Der Spieler, dessen Kommandokarte die wenigsten Kreise hat, hat
Prioritat und aktiviert wihrend der Aktivierungsphase als Erster
eine seiner Einheiten.

Falls 2 Spieler im selben Team gleich wenige Kreise haben, wihlen
sie, welches Teammitglied Prioritdt hat und wahrend der Aktivie-
rungsphase als Erster eine seiner Einheiten aktiviert.

Falls 2 Spieler aus feindlichen Teams gleich wenige Kreise haben,
zéhlt jedes Team die Kreise auf seinen Kommandokarten zusam-
men und der Spieler, dessen Team zusammengezahlt die wenigsten
Kreise hat, hat Prioritit und aktiviert wihrend der Aktivierungs-
phase als Erster eine seiner Einheiten. (Falls beide Teams zusam-
mengezahlt gleich wenige Kreise haben, wird ein Wiirfel oder

eine Miinze geworfen, um zu bestimmen, welches Team als das
behandelt wird, das zusammengezahlt die wenigsten Kreise hat.)

Spieler konnen ihren eigenen Einheiten und den Einheiten ihres
Teamkollegen Befehle erteilen. Dennoch hat jeder Spieler seinen
eigenen Befehlspool, den er vom Befehlspool seines Teamkollegen
getrennt halt.

WAHREND DER AKTIVIERUNGSPHASE

Der Spieler mit Prioritét aktiviert als Erster eine seiner Einheiten.
(Die Prioritat wird in der Kommandophase bestimmt.)

Dann wechselt die Aktivierung zwischen den Teams hin und her
(beginnend mit dem Team, dessen Spieler in der aktuellen Runde
nicht die erste Einheit aktiviert hat). Sobald ein Team eine Einheit
aktiviert, entscheiden die Teammitglieder untereinander, welches
der Teammitglieder 1 seiner Einheiten aktiviert. Dazu kann es
entweder 1 Befehlsmarker aus seinem Befehlspool ziehen und die
entsprechende Einheit aktivieren oder es kann 1 seiner Einheiten
aktivieren, die einen offen ausliegenden Befehlsmarker hat.

Die Teams wechseln sich dabei ab, Einheiten zu aktivieren, bis alle
Einheiten aktiviert worden sind. Ein Team darf mehrere Einheiten
nacheinander aktivieren, falls das feindliche Team keine weiteren
nicht-aktivierten Einheiten mehr hat.

ZUSATZLICHE REGELN

Die Einheiten eines Teamkollegen gelten fiir alle Spiel- und
Karteneffekte als befreundete Einheiten. Dies gilt auch fiir
Effekte auf Kommandokarten. Ein Spieler kann aber nur seine
eigenen Einheiten aktivieren, sobald er Befehlsmarker aus seinem
Befehlspool zieht.

Sobald tiberpriift wird, ob eine Einheit in Panik verfallt, darf sie
den Tapferkeitswert eines beliebigen befreundeten Commanders
in Reichweite 3 verwenden.
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