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SKIRMISH-PARTIEN

SPIELAUFBAU )

Diese Spielanleitung bietet Spielern die Regeln und Ressourcen,
die sie fiir eine Star Wars™: Legion-Skirmish-Partie benotigen.
Skirmish-Partien sind eine gute Moglichkeit, neuen Spielern

das Spiel ndher zu bringen und eine exzellente Alternative fiir
Veteranen, die eine schnellere, leichtere Spielerfahrung suchen. Es
gelten die Regeln eines Standardspiels mit folgenden Ausnahmen:

SCHLACHTFELD

Eine Skirmish-Partie wird auf einem Schlachtfeld mit
90 x 90 cm (3' x 3") gespielt.

SKIRMISH-
GEFECHTSKARTEN

In Skirmish-Partien wird ein spezieller Satz Gefechtskarten
verwendet. Die Skirmish-Gefechtskarten konnen in einer
gewohnlichen Star Wars: Legion-Partie nicht verwendet
werden. Die Karten befinden sich am Ende dieses Dokuments
und enthalten das folgende Symbol, um sie zu unterscheiden:

ARMEE-
ZUSAMMENSTELLUNG

Bei einer Skirmish-Partie bringt jeder Spieler seine eigene
Armee mit, die den folgenden Regeln entspricht:

PUNKTE UND RANGE

Die Gesamtkosten einer Skirmish-Armee darf 500 Punkte
nicht tiberschreiten. Jede Armee muss die folgenden
Einheiten enthalten:

A Commander: Jede Armee muss genau eine
A Commander-Einheit enthalten.

Agent: Jede Armee darf bis zu einen

A Agenten enthalten.
A

Korps: Jede Armee muss zwei bis vier Korps-Einheiten

enhalten.

Spezialeinsatzkrifte: Jede Armee darf bis zu zwei
vAY Spezialeinsatzkrifte-Einheiten enthalten.

' Unterstiitzung: Jede Armee darf bis zu zwei
Unterstiitzungs-Einheiten enthalten.

‘ Schwer: Jede Armee darf bis zu eine Schwere Einheit
N7 enthalten.

Eine Skirmish-Partie von Star Wars: Legion wird in folgenden
Schritten aufgebaut:

. Armee und Kommandokartenhand zusammenstellen:
Jeder Spieler baut sich eine Armee und eine
Kommandokartenhand aus seiner Sammlung zusammen.

2. Schlachtfeld abstecken und Spielmaterial bereitlegen:
Auf einem flachen Untergrund wird ein ca. 90 x 90 cm (3'
x 3') grofles Schlachtfeld abgesteckt. Die Spieler legen ihre
Einheiten, Karten, Befehlsmarker, Bewegungshilfen und
anderen Spielkomponenten auflerhalb der Spielflache bereit.

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

4. Gelidnde platzieren: Das Geldnde wird von den Spielern
gemeinsam und einvernehmlich platziert.

5. Blauen Spieler bestimmen: Ein Spieler wird einen roten
Verteidigungswiirfel. Ist das Ergebnis ¥, ist der Spieler, der
gewdirfelt hat, der blaue Spieler. Andernfalls ist der Spieler,
der gewiirfelt hat, der rote Spieler. Dann wihlt der blaue
Spieler eine der Tischseiten und stellt seine Armee auf
diese Seite neben das Schlachtfeld. Der rote Spieler macht
dasselbe auf der gegeniiberliegenden Seite.

6. Mission zusammenstellen: Die Spieler mischen die
Einsatzziel-, Sekundérziel- und Vorteilskarten separat. Dann
zieht der blaue Spieler eine zufillige Einsatzzielkarte und eine
Sekundarzielkarte fiir die Partie. Zuletzt zieht jeder Spieler
eine eigene Vorteilskarte vom Stapel. Handelt simtliche
Spielaufbau-Anweisungen auf den Einsatzziel-, dann auf den
Sekundérziel- und zuletzt auf den Vorteilskarten, beginnend
mit der Vorteilskarte des blauen Spielers.

7. Effekte beim Spielaufbau abhandeln: Beginnend mit dem
blauen Spieler handeln die Spieler alle Fahigkeiten und
Effekte ab, die beim Spielaufbau passieren.

8. In vorbereiteten Stellungen aufstellen: Beginnend
mit dem blauen Spieler werden Einheiten mit dem
Schliisselwort Vorbereitete Stellungen abwechselnd auf
dem Schlachtfeld platziert.




EVENT-LEITFADEN

Das Skirmish-Format bietet Organisatoren neue Moglichkeiten,
da jede Partie weniger Zeit und Raum zum Spielen benétigt.
Organisatoren, die ein Skirmish-Turnier veranstalten méchten,
sollten die Eventregeln fiir Galaktische Eroberung verwenden.
Dabei gelten folgende Anderungen:

EVENT-AUFBAU

Bevor das Turnier beginnt, muss der Organisator Tische
bereitstellen, die fiir das Turnierspiel geeignet sind. Jeder
Tisch muss eine quadratische Spielfliche von ca. 90 x 90 cm
(3'x 3") mit klar abgegrenzten Randern und passendem
Geldnde enthalten.

RUNDENTIMER BEIM
SCHWEIZER SYSTEM

Jede Runde von Star Wars: Legion, die mit dem Schweizer System
gespielt wir, hat eine variable Linge, in denen die Spieler eine
gewisse Zeit haben, um ihre Partie zu beenden. Der Organisator
sollte den Timer fiir eine Schweizer Runde starten, nachdem

die meisten Spieler ihren Platz eingenommen haben und mit
dem Spielaufbau begonnen haben. Der Organisator sollte den
Spielern niemals die verbleibende Zeit der Runde mitteilen. Die
Basis-Rundenzeit liegt bei 90 Minuten. Um eine variable Spielzeit
zu erreichen wirft der Organisator 5 rote Verteidigungswiirfel.
Fiir jedes - und jedes ¥-Ergebnis wird je 1 Minute zum Timer
hinzugefiigt. Falls eine Partie noch nicht beendet ist, wenn der
Timer fiir eine Schweizer Runde abgelaufen ist, beenden die
Spieler die aktuelle Runde ganz normal und berechnen dann

ihre Punkte.

Der Organisator kann die Basis-Rundenzeit beliebig verlangern,
solange er die neue Basis-Rundenzeit vor dem Event bekannt
gibt. Das bietet sich vor allem dann an, wenn der Organisator
ein entspannteres Turnier mochte oder wenn neuere

Spieler teilnehmen.
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KOMMUNIKATION ABFANGEN

KoMMUNIKATION ABFANGEN

BUNKERANGRIFF

BUNKERANGRIFF

Spielaufbau: 4 Kommunikationsmasten
(Fokuspunkte) werden wie auf der Schlachtfeldkarte
»Kommunikation abfangen“ angegeben platziert.
Beginnend mit dem blauen Spieler wihlt jeder

3 befreundete Einheiten aus. Beginnend mit dem blauen
Spieler wihlt dann jeder 2 feindliche Einheiten aus, die
sein Gegner gewahlt hat. Jede der gewihlten feindlichen
Einheiten erhilt einen Intel-Marker.

Siegpunkte: Beginnend mit der zweiten Runde erhalt
jeder Spieler wihrend der Endphasel Siegpunkt fiir
jeden Kommunikationsmast auf8erhalb des befreundeten
Gebiets, der eine oder mehrere der folgenden
Bedingungen erfiillt:

» Der Kommunikationsmast wird von einer
befreundeten Einheit mit einem Intel-Marker
umkampft.

« Der Kommunikationsmast ist von diesem Spieler
gesichert.

Sonderregel: Am Ende jeder Endphase, falls

I ein Spieler einen Kommunikationsmast sichert, II
kénnen bis zu 2 befreundete Einheiten, die diesen
Kommunikationsmast umkampfen, jeweils einen Intel- II
Marker erhalten. Jeder Spieler kann zu jedem Zeitpunkt

Spielaufbau: 4 Bunker (Fokuspunkte) werden wie
auf der Schlachtfeldkarte ,,Bunkerangriff“ angegeben
platziert. Die 2 Bunker, die am weitesten vom
befreundeten Gebiet entfernt platziert werden, sind
feindliche Bunker.

Siegpunkte: Beginnend mit der zweiten Runde
erhilt jeder Spieler wihrend der Endphase 1 Siegpunkt
fiir jeden Bunker, den er sichert. Zusitzlich erhalt jeder
Spieler 3 Siegpunkte fiir jeden feindlichen Bunker, der
wihrend dieser Endphase zerstort wurde.

Sonderregel: Beginnend mit der zweiten Runde
platziert jeder Spieler zu Beginn der Endphase

1 Wundenmarker auf jeden feindlichen Bunker,

den er sichert (beginnend mit dem blauen Spieler).
Dann wird fiir jeden feindlichen Bunker, den ein
Spieler kontrolliert, iiberpriift, ob mindestens 1 der
umkimpfenden Einheiten eine befreundete vAw-,
A- oder vA¥ -Einheit ist. Falls ja, wird ein zusatzlicher
Wundenmarker auf diesem Bunker platziert. Sobald
ein Bunker 3 oder mehr Wundenmarker hat, wird er
zerstort und vom Schlachtfeld entfernt.

DIE LUCKE SCHLIESSEN

VITANK L dd1VIN

Spielaufbau: 3 Vorratslager (Fokuspunkte)
werden wie auf der Schlachtfeldkarte ,,Die Liicke
schlieffen” angegeben platziert.

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

2 Siegpunkte, falls er das zentrale Vorratslager
(exakt in der Mitte) sichert, und 1 Siegpunkt fiir
jedes andere Vorratslager, das er sichert.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Atomic Mass Games und das Atomic-Mass-Games-Logo sind TM von Atomic Mass Games. Drucken und Fotokopieren fiir den personlichen Gebrauch gestattet.

DiE LiicKE SCHLIESSEN@®

. maximal 2 Einheiten mit Intel-Markern haben. ‘. ‘. ‘
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ERWEITERTE AUFKLARUNG
=

YO7 VI —

RAFFINIERTE AUFSTELLUNG

BEFESTIGTE STELLUNGEN

YO 7L VI -

YO71L VI

I Effekt: Fiige deinem Passen-Pool Zu Beginn || Effekt: Wihle zu Beginn der ersten || Effekt: Wihrend des Spielaufbaus darfst du bis |
der ersten Aktivierungsphase 1 Passmarker Aktivierungsphase 3 befreundete Einheiten. zu 3 Barrikaden innerhalb von befreundetem oder

I (Vorteilsmarker) hinzu.

e Anton Solovianchyk

BREcHT DiIE MORAL

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

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

Blauer Spieler  Roter Spieler

Eine feindliche 2 SP 2 SP
Einheit ist in Panik

verfallen

Alle feindlichen 2SP 2SP

Einheiten, die

! Niederhalten-Marker

erhalten konnen,

l haben 1 oder mehr
Niederhalten-Marker.

II Jede gewihlte Einheit erhilt 1 Ausweichmarker. II

AUFKLARUNG

umkampftem Gebiet platzieren. Die Barrikaden
miissen auf3erhalb von € zueinander platziert I

. e Wilmar Ballespi Escarp ‘.Werden' e Kevin Sidharta ‘

GEBIETSANALYSE

Spielaufbau: Beginnend mit dem blauen Spieler wihlt
jeder Spieler 2 befreundete Einheiten. Jede gewahlte
Einheit erhalt einen befreundeten Scanner (Zielobjekt).

Siegpunkte: Beginnend mit der zweiten Runde
erhalt jeder Spieler wihrend der Endphase 1 Siegpunkt,
falls er 2 Einheiten kontrolliert, die jeweils einen
Scanner haben, jenseits von befreundeten Geldnde
sind und keinen Fokuspunkt umkampfen, der sich
innerhalb befreundetem Gebiet befindet.

Wenn eine befreundete Einheit, die einen Scanner halt,
wihrend der Endphase einen nicht beanspruchten
feindlichen Scanner umkampft, erhalt der
kontrollierende Spieler dieser Einheit 2 Siegpunkte.
Jeder Spieler kann auf diese Weise maximal

2 Siegpunkte pro Spiel erzielen.

Sonderregel: Jede Einheit erhilt > BEANSPRUCHEN
(ScANNER). Einheiten konnen keine feindlichen
Scanner beanspruchen. Jede Einheit kann nur

1 Scanner halten.

AIVIJUN7 K741

Spielaufbau: Beginnend mit dem blauen Spieler
wihlt jeder Spieler 1 befreundete Einheit. Jede gewéhlte
Einheit erhélt einen befreundeten Scanner (Zielobjekt).

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

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

Sonderregel: Jede Einheit erhilt » BEANSPRUCHEN
(SCANNER). Einheiten kénnen keine feindlichen
Scanner beanspruchen.

Wenn eine befreundete Einheit einen Scanner halt,
erhilt am Ende der Aktivierung dieser Einheit
jede feindliche Einheit in © und in Sichtlinie

des Einheitenfiihrers der befreundeten Einheit I
1 Beobachtungsmarker.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Atomic Mass Games und das Atomic-Mass-Games-Logo sind TM von Atomic Mass Games. Drucken und Fotokopieren fiir den personlichen Gebrauch gestattet.



