REBELLENKOMMANDO

CAPTAIN

»BEeoBACHTEN 1: Wiihle eine feindliche Einheit in Sichtlinie.
Sie erhilt 1 Beobachtungsmarker.

AuskuNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung
durchfiihren.

SCHARFSCHUTZE 1: Verringere wihrend des Schrittes ,, Deckung
bestimmen* die Deckung des Verteidigers um 1.

TARNKLEIDUNG: Falls diese Einheit verborgen ist, darf sie,
sobald sie sich gegen einen Fernkampfangriff verteidigt, ein
¥-Ergebnis des Angriffswurfs negieren.

KAMPFTRAINING A-2808-BLASTERGEWEHR

REBELLENKOMMANDO

durchfiihren.

TRUPPLER

KAMPFTRAINING

KRriTiscH 2

>@ REBELLENKOMMANDO

AuSKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung
durchfiihren.

SCHARFSCHUTZE 1: Verringere wihrend des Schrittes
»Deckung bestimmen* die Deckung des Verteidigers um 1.

TARNKLEIDUNG: Falls diese Einheit verborgen ist, darf sie,
sobald sie sich gegen einen Fernkampfangriff verteidigt,
ein X-Ergebnis des Angriffswurfs negieren.

KAMPFTRAINING A-288-BLASTERGEWEHR
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AuskuNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung

SCHARFSCHiITZE 1: Verringere wihrend des Schrittes
»Deckung bestimmen* die Deckung des Verteidigers um 1.

TARNKLEIDUNG: Falls diese Einheit verborgen ist, darf sie,
sobald sie sich gegen einen Fernkampfangriff verteidigt,
ein ¥-Ergebnis des Angriffswurfs negieren.

A-280-BLASTERGEWEHR

A, ‘ﬁb REBELLENKOMMANDO f

‘ .t 8> AUskuNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
W : i e

\ ‘ N worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung
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durchfiihren.
“‘;/ i »Deckung bestimmen* die Deckung des Verteidigers um 1.

ScHARFSCHUTZE 1: Verringere wihrend des Schrittes

TARNKLEIDUNG: Falls diese Einheit verborgen ist, darf sie,
qg\ sobald sie sich gegen einen Fernkampfangriff verteidigt,
9 ein X-Ergebnis des Angriffswurfs negieren.

TRUPPLER TRUPPLER

REBELLENKOMMANDO

SABOTEUR

KriTiscH 1

durchfiihren.

KAMPFTRAINING

| KriTiscH 1

REBELLENKOMMANDO
DH-447-SCHARFSCHUTZE

AuskKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung
durchfiihren.

SCHARFSCHUTZE 2: Verringere wihrend des Schrittes
»Deckung bestimmen® die Deckung des Verteidigers um 2.

TARNKLEIDUNG: Falls diese Einheit verborgen ist, darf sie,
sobald sie sich gegen einen Fernkampfangriff verteidigt,
ein -Ergebnis des Angriffswurfs negieren.

KAMPFTRAINING

N

KriTiscH 1

Wookiee-KRIEGER

BOGENSPANNER

AUSKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung

SCHARFSCHUTZE 1: Verringere wihrend des Schrittes
»Deckung bestimmen* die Deckung des Verteidigers um 1.

TARNKLEIDUNG: Falls diese Einheit verborgen ist, darf sie,
sobald sie sich gegen einen Fernkampfangriff verteidigt,
ein X-Ergebnis des Angriffswurfs negieren.

A-2808-BLASTERGEWEHR

STURMANGRIFF: Nachdem diese Einheit eine
Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, darf sie eine freie
Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.

UNBEZWINGBAR: Sobald diese Einheit ihren Schritt
»Sammeln“ durchfiihrt, wirft sie rote Verteidigungswiirfel
anstatt weifSe.

IMMOBILISIERTES FAHRZEUG

KriTiscH 1

WoucHT 2

Wookiee-KRIEGER

RYYK-KLINGEN

den gewdhlten Einheiten.

befindet.

TRUPPLER

DuRcHSCHLAGEN 1
KriTiscH 2

SPEZIALEINSATZE

FeLDTRIAGE: Wiihle zu Beginn der Aktivierung dieser Einheit beliebig viele andere
befreundete Einheiten in 6” (15,24 cm). Entferne insgesamt bis zu 3 Wunden von Einheiten in einem Handgemenge ist, kann sie

LerzTer WIDERSTAND: Dieser Einheit konnen keine Befehle erteilt werden.

ScHWERE PANZERUNG: FRONT, SEITEN: Waffen ohne das Schliisselwort WucHT Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, darf sie eine freie

konnen nicht zu Angriffspools hinzugefiigt werden, die diese Einheit zum Ziel Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.
haben, falls sich die angreifende Einheit im Front- oder Seiten-Feuerwinkel

STATIONAR: Diese Einheit kann keine Bewegungen durchfiihren.

LoseN: Auch solange diese Einheit mit feindlichen

Bewegungen durchfiihren.
STURMANGRIFF: Nachdem diese Einheit eine

UNBEZWINGBAR: Sobald diese Einheit ihren Schritt
»Sammeln® durchfiihrt, wirft sie rote Verteidigungswiirfel
anstatt weifSe.

FAHRZEUG e e T pr—————

KRITISCH 2. FesTER FEUER-
WINKEL: SEITEN, HECK

KriTiscH 3. FESTER
FEUERWINKEL: FRONT

Boesees

&

KriTiscH 2. WucHT 2., DuRcHSCHLAGEN 1

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet. VERSION 1.8 R

GAMES




REBELLENTRUPPLER

CAPTAIN

ANSPORNEN 1: Entferne zu Beginn der Aktivierung dieser
Einheit bis zu 1 Niederhalten-Marker einer befreundeten
Einheit in 6” (15,24 cm).

FuLiNk: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhiilt sie

1 Ausweichmarker, falls sie I oder mehr Ausweichmarker

ausgegeben hat.

GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen
einen Angriff verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen

Verteidigungswiirfel fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.
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REBELLENTRUPPLER

FLINK: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhilt sie
1 Ausweichmarker, falls sie 1 oder mehr Ausweichmarker
ausgegeben hat.

¢
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GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen
einen Angriff verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen
Verteidigungswiirfel fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.

TRUPPLER TRUPPLER

| KriTiscH 1
REBELLENTRUPPLER

B

FuLink: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhilt sie

1 Ausweichmarker, falls sie I oder mehr Ausweichmarker

ausgegeben hat.

GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen
einen Angriff verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen

Verteidigungswiirfel fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.

KAMPFTRAINING A-288-BLASTERGEWEHR

o

FuINk: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhilt sie
1 Ausweichmarker, falls sie 1 oder mehr Ausweichmarker
ausgegeben hat.

GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen
einen Angriff verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen
Verteidigungswiirfel fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.

TRUPPLER

KAMPFTRAINING A-2808-BLASTERGEWEHR

REBELLENKUNDSCHAFTER

B

AL 1: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhdlt sie 1 Ausweichmarker.

FLINK: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhdlt sie
1 Ausweichmarker, falls sie 1 oder mehr Ausweichmarker
ausgegeben hat.

GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen einen Angriff
verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen Verteidigungswiirfel
fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.

HELDENMUT: Sobald diese Einheit eine Angriffsaktion
durchfiihrt, entferne bis zu 1 Niederhalten-Marker von einer
befreundeten Einheit in 6” (15,24 cm).

KAMPFTRAINING

N

A-308-BLASTERGEWEHR

A e

AL 1: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhilt sie 1 Ausweichmarker.

FLINK: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhdlt sie
1 Ausweichmarker, falls sie 1 oder mehr Ausweichmarker
ausgegeben hat.

GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen einen Angriff
verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen Verteidigungswiirfel
fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.

HELDENMUT: Sobald diese Einheit eine Angriffsaktion
durchfiihrt, entferne bis zu 1 Niederhalten-Marker von einer
befreundeten Einheit in 6” (15,24 cm).

KAMPFTRAINING

P

A-3008-BLASTERGEWEHR
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]
SPEZIALEINSATZE
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@ REBELLENTRUPPLER
FLINK: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhilt sie
1 Ausweichmarker, falls sie 1 oder mehr Ausweichmarker
ausgegeben hat.

GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen
einen Angriff verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen
Verteidigungswiirfel fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.

TRUPPLER

KAMPFTRAINING A-280-BLASTERGEWEHR

REBELLENTRUPPLER

DLT-20A SCHWERES BLASTERGEWEHR

FuiNk: Nachdem diese Einheit verteidigt hat, erhilt sie
1 Ausweichmarker, falls sie 1 oder mehr Ausweichmarker
ausgegeben hat.

GEFAHRENSINN: Sobald sich diese Einheit gegen
einen Angriff verteidigt, wirft sie einen zusdtzlichen
Verteidigungswiirfel fiir jeden ihrer Niederhalten-Marker.

TRUPPLER

;._
e

4 NACHSCHUBLIEFERUNG: Wiihle eine befreundete Einheit
in 6” (15,24 cm). Sie erhdlt 1 Energiemarker oder entfernt
1 Niederhalten-Marker.

SCHWEISSBRENNER

|
|
N
|
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FLEXIBILITATSTRAINING

v-r T~ o

AusriisTune 1A
Sobald eine Einheit in
diesem Einsatzteam eine
Ausweichen- oder Zielen-
Aktion durchfiihrt, erhélt
sie 1 Energiemarker.

WAcHSAM

AusriisTunG 1B
Wihle wahrend der Endphase

|  bis zu 3 befreundete Truppler-

Einheiten.
Die gewéhlten Einheiten
entfernen wahrend des

_‘.j"' Schrittes ,,Marker entfernen

1 Ausweichmarker nicht.

AusriisTun 2A
Einheiten in diesem
Einsatzteam konnen

Ausweichmarker ausgeben,
um t-Ergebnisse zu negieren.

AusriisTune 2B
Einheiten in diesem
Einsatzteam ignorieren
die Effekte des Zustands
»Storung der Komms*.

MUSKELKRAFT

AusriisTunG 3A
Ersetze einen ,Wookiee-
Krieger, Bogenspanner

in deinem Einsatzteam
durch einen ,Wookiee-
Krieger, Ryyk-Klingen®.

VERNICHTENDE
FEUERKRF

AusriisTunG 3B
Sobald eine befreundete
&, -Einheit einen
Fernkampfangriff durchfithrt
und falls die verteidigende
Einheit keinen verdeckt

- ausliegenden Befehlsmarker

hat, erhilt der Angriffspool
NieperHALTEND 1. (Nachdem
dieser Angriff abgehandelt
worden ist, erhilt die
verteidigende Einheit
1 Niederhalten-Marker.)
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GEWANDHEITSTRAINING

v-r T~ s v-r

AusriisTunG 3B
Zu Beginn der letzten Runde
erholt sich jede Einheit in
diesem Einsatzteam.

AusriisTunG 3A
1 Zu Beginn der ersten
| Aktivierungsphase erhilt jede
" Einheit in diesem Einsatzteam
1 Ausweichmarker.

AusriisTune 2B
Einheiten in diesem
Einsatzteam erhalten in
3” (7,62 cm) zu einem
Einsatzzielmarker
PRrAzISE 1. (Sobald du einen
. Zielmarker ausgibst, um
- Angriffswiirfel neu zu wiirfeln,
: darfst du 1 zusdtzlichen
Wiirfel neu wiirfeln.)

AusriisTunG 2A
Sobald ein befreundeter
. »Rebellentruppler, Captain®
- oder ,Rebellen-Kundschafter
eine Angriffsaktion durchfiihrt,
erhlt der Verteidiger
2 Beobachtungsmarker,
nachdem der Angrift
abgehandelt worden ist.

AusrisTunG 1B
Einheiten in diesem
Einsatzteam konnen

Ausweichmarker ausgeben,
als wiren es Zielmarker.

AusriisTunG 1A
Einheiten in diesem
Einsatzteam konnen

Ausweichmarker ausgeben,
um &X-Ergebnisse zu negieren.

O©LFL ©AMG
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SPRENGSATZE
REBELLENKOMMANDOS

OWVE 1416

Wihrend der Aktivierung eines befreundeten”)

»Rebellenkommando, Saboteur* erhilt er die
folgende Waffe:

Jede Einheit in diesem Einsatzteam darf bis
zu 1 feindliche Miniatur in SL wihlen. Jede

gewihlte Einheit erhilt 1 Beobachtungsmarker. N ) <> <> <> <> <> <>
= " Krimsc3,Wuckt3

UM JEDEN PREIS HALTEN

\ 3 EINHEITEN o

Sobald befreundete Einheiten einen
Fernkampfangriff durchfiihren, erhalten ihre
Angriffspools NIEDERHALTEND 1. (Nachdem
dieser Angriff abgehandelt worden ist, erhdlt die
L verteidigende Einheit 1 Niederhalten-Marker.)

Sobald eine Einheit in diesem Einsatzteam als
Verteidiger eines feindlichen Angriffs bestimmt wird,
darf sie 1 Niederhalten-Marker erhalten. Falls sie das

tut, erhilt sie 1 Ausweichmarker.

SPEZIALEINSATZE

SNV O 1410

SNV 1410

y

Sobald einer Einheit mit dieser Karte ein
Befehl erteilt wird, erholt sie sich. Dann erhilt
sie 1 Zielmarker und 1 Ausweichmarker.

{

OWV® T4

Sobald eine Einheit in diesem Einsatzteam in
Panik verfillt, erleidet sie nur eine Wunde, falls
sie ein &t-Ergebnis wiirfelt. Zusitzlich entfernt sie
1 Wunde, falls sie ein %-Ergebnis wiirfelt.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet.

Jedes Mal, wenn eine befreundete
Einheit in Panik verfillt, entfernt sie
1 Niederhalten-Marker.

Nimm diese Karte am Ende der Kommando-
phase auf deine Hand zurtick.
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@ IMPERIALE OFFIZIERIN STURMTRUPPLER STURMTRUPPLER

4 ScHNAPPT sIEk: Wiihle bis zu 1 befreundete Sturmtruppler-
Einheit in 8” (20,32 cm). Die gewidhite Einheit darf eine
Bewegungsaktion durchfiihren und dann einen Nahkampfangriff
durchfiihren.

4 SPRHER 1: Wiihle eine befreundete Einheit in 6” (15,24 cm). Die
gewdhlte Einheit erhdlt 1 Zielmarker.

PRAziSE 1: Sobald diese Einheit einen Zielmarker ausgibt, um
Wiirfel neu zu wiirfeln, darf sie 1 zusdtzlichen Wiirfel neu
wiirfeln.

PRAziSE 1: Sobald diese Einheit einen Zielmarker ausgibt, um
Wiirfel neu zu wiirfeln, darf sie 1 zusdtzlichen Wiirfel neu
wiirfeln.

UNERBITTLICHES VORRUCKEN: Sobald diese Einheit eine
feindliche Einheit dazu bringt, in Panik zu verfallen, darf
diese Einheit eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

UNERBITTLICHES VORRUCKEN: Sobald diese Einheit eine
feindliche Einheit dazu bringt, in Panik zu verfallen, darf
diese Einheit eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.
KoMMANDOKETTE: Sobald dieser Einheit ein Befehl erteilt
wird, darfst du bis zu 2 befreundete Sturmtruppler-Einheiten
in 8” (20,32 cm) wihlen. Jede gewdhlte Einheit erhdlt

1 Bereitschaftsmarker.

WACHPOSTEN: Diese Einheit kann einen Bereitschaftsmarker
ausgeben, nachdem eine feindliche Einheit eine Aktion in 18”
(45,72 cm) ausgefiihrt hat, anstatt 12” (30,48 cm).

WACHPOSTEN: Diese Einheit kann einen Bereitschaftsmarker

ausgeben, nachdem eine feindliche Einheit eine Aktion in 18”
(45,72 cm) ausgefiihrt hat, anstatt 12” (30,48 cm).
LFL © AMG

KAMPFTRAINING RK-3-BLASTERPISTOLE
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E-11-BLASTERGEWEHR

© LFL © AMG

E-11-BLASTERGEWEHR

KriTiscH 1

STURMTRUPPLER

PRAzISE 1: Sobald diese Einheit einen Zielmarker ausgibt, um
Wiirfel neu zu wiirfeln, darf sie 1 zusdtzlichen Wiirfel neu
wiirfeln.

STURMTRUPPLER

DLT-19 SCHWERES BLASTERGEWEHR

TODESTRUPPLER

LEIBWACHTER 2: Sobald eine YA -Einheit in 6” (15,24 cm)
durch einen Angriff eine Wunde erleidet, darf stattdessen
diese Einheit bis zu 2 jener Wunden erleiden.

PRAziSE 1: Sobald diese Einheit einen Zielmarker ausgibt, um
Wiirfel neu zu wiirfeln, darf sie 1 zusdtzlichen Wiirfel neu
wiirfeln.

UNERBITTLICHES VORRUCKEN: Sobald diese Einheit eine
feindliche Einheit dazu bringt, in Panik zu verfallen, darf
diese Einheit eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

UNERBITTLICHES VORRUCKEN: Sobald diese Einheit eine
feindliche Einheit dazu bringt, in Panik zu verfallen, darf
diese Einheit eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

TakTiscH I: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhilt sie 1 Zielmarker.

TARNRUSTUNG: Verbessere die Deckung dieser Einheit um 1.
WACHPOSTEN: Diese Einheit kann einen Bereitschaftsmarker
ausgeben, nachdem eine feindliche Einheit eine Aktion in 18”
(45,72 cm) ausgefiihrt hat, anstatt 12” (30,48 cm).

WACHPOSTEN: Diese Einheit kann einen Bereitschaftsmarker
ausgeben, nachdem eine feindliche Einheit eine Aktion in 18”
(45,72 cm) ausgefiihrt hat, anstatt 12” (30,48 cm).

UNERBITTLICHES VORRUCKEN: Sobald diese Einheit eine
feindliche Einheit dazu bringt, in Panik zu verfallen, darf
diese Einheit eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

© LFL © AMG

KAMPFTRAINING E-11-BLASTERGEWEHR

TODESTRUPPLER

LEIBWACHTER 2: Sobald eine vAv-Einheit in 6” (15,24 cm)
durch einen Angriff eine Wunde erleidet, darf stattdessen
diese Einheit bis zu 2 jener Wunden erleiden.

© LFL ©AMG TRUPPLER

KRriTiscH 2

IMMOBILISIERTES FAHRZEUG

aMeniziniscHe HiLFe: Wiihle eine befreundete Truppler-
Einheit in 3” (7,62 cm), die kein Droide ist. Sie entfernt
bis zu 2 Wundenmarker, falls moglich.

LetzTeR WIDERSTAND: Dieser Einheit konnen keine Befehle erteilt werden.

ScHWERE PANZERUNG: FRONT. SEITEN: Waffen ohne das Schliisselwort
WucHT konnen nicht zu Angriffspools hinzugefiigt werden, die diese Einheit
zum Ziel haben, falls sich die angreifende Einheit im Front- oder Seiten-
Feuerwinkel befindet.

STATIONAR: Diese Einheit kann keine Bewegungen durchfiihren.

TakTiscH I: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhdlt sie 1 Zielmarker.

TARNRUSTUNG: Verbessere die Deckung dieser Einheit um 1.
UNERBITTLICHES VORRUCKEN: Sobald diese Einheit eine
feindliche Einheit dazu bringt, in Panik zu verfallen, darf
diese Einheit eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.
OLFL ©AMG TRUPPLER
E-11D-BLASTERGEWEHR [ F AGGRESSIVES PIEPEN

WAFFENVERBUND: Wiihle zu Beginn der Aktivierungsphase bis zu eine
befreundete Einheit in 6 (15,24 cm). Sie erhdlt einen Bereitschaftsmarker.

© LFL © AMG

BESATZUNGSWAFFEN BORDGESCHUTZE FAHRZEUG
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N @ 1% KriTiscH 2. FESTER FEUER- KriTiscH 3. FESTER
FEUERWINKEL: FRONT

| WINKEL: SEITEN, HECK
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@ IMPERIALE SPEZIALEINSATZKRAFTE 5 @ IMPERIALE SPEZIALEINSATZKRAFTE [h ® @ IMPERIALE SPEZIALEINSATZKRAFTE [h

CAPTAIN TRUPPLER 1 TRUPPLER 1

4 Scan-ImpuLs: Wiihle bis zu 2 feindliche Einheiten
in 10” (25,40 cm). Jede gewdhlte Einheit verliert alle
Ausweichmarker und erhdlt 1 Beobachtungsmarker.

HINTERHALT: Sobald diese Einheit eine feindliche Einheit mit §
einem verdeckt ausliegenden Befehlsmarker angreift, erhdlt B
der Angriffspool NIEDERHALTEND 1.

HINTERHALT: Sobald diese Einheit eine feindliche Einheit mit i
einem verdeckt ausliegenden Befehlsmarker angreift, erhdlt p
der Angriffspool NIEDERHALTEND 1.

BEDROHUNGSANALYSE: Sobald eine befreundete Einheit

in 8” (20,32 cm) einen Beobachtungsmarker einer
feindlichen Einheit ausgibt, darf sie 1 zusdtzlichen Wiirfel
neu wiirfeln.

Takmisch 1: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhilt sie 1 Zielmarker.

TakTiscH 1: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhilt sie 1 Zielmarker.

TakmiscH 1: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhilt sie 1 Zielmarker.

LFL ©AMG TRUPPLER © LFL ©AMG TRUPPLER ©LFL ©AMG TRUPPLER

E-11-BLASTERGEWE! E-11-BLASTERGEWEHR 1-BLASTERGEWEHR

KriTiscH 1

Scout-TRUPPLER

4 BeoBACHTEN 1: Wiihle eine feindliche Einheit in Sichtlinie. Sie
erhdlt 1 Beobachtungsmarker.

4 BeoBACHTEN 1: Wiihle eine feindliche Einheit in Sichtlinie. Sie
erhdlt 1 Beobachtungsmarker.

4 BeoBACHTEN 1: Wiihle eine feindliche Einheit in Sichtlinie. Sie
erhdlt 1 Beobachtungsmarker.

AusKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt worden
ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

| AusKUNDSCHAFTEN T: Nachdem diese Einheit aufgestellt worden
ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

AusKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt worden
ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

HINTERHALT: Sobald diese Einheit eine feindliche Einheit mit

einem verdeckt ausliegenden Befehlsmarker angreift, erhdlt der
Angriffspool NIEDERHALTEND 1.

HINTERHALT: Sobald diese Einheit eine feindliche Einheit mit
einem verdeckt ausliegenden Befehlsmarker angreift, erhdlt der
Angriffspool NIEDERHALTEND 1.

HINTERHALT: Sobald diese Einheit eine feindliche Einheit mit
einem verdeckt ausliegenden Befehlsmarker angreift, erhdlt der
Angriffspool NIEDERHALTEND 1.

TakTiscH I: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhdlt sie 1 Zielmarker.

TakTiscH I: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhdlt sie 1 Zielmarker.

TakTiscH I: Nachdem diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchgefiihrt hat, erhdlt sie 1 Zielmarker.

© LFL © AMG

Scout-TRUPPLER ID18-SucHDROIDE
DLT-19X-PRAZISIONSGEWEHR

4)BeoBACHTEN 1: Wiihle eine feindliche Einheit in Sichtlinie. Sie
erhdlt 1 Beobachtungsmarker.

&) & Ausser GEFECHT SETZEN: Wiihle eine feindliche
Einheit in Basiskontakt, die keinen verdeckt ausliegenden
Befehlsmarker hat. Falls sie einen offen ausliegenden
Befehlsmarker hat, drehe ihn auf die verdeckte Seite.

Hat die Einheit keinen Befehlsmarker, weise ihr einen
verdeckten Befehlsmarker zu.

AusKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt worden
ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

HINTERHALT: Sobald diese Einheit eine feindliche Einheit mit
einem verdeckt ausliegenden Befehlsmarker angreift, erhdlt der
Angriffspool NIEDERHALTEND 1.

#)BeoBACcHTEN 1: Wiihle eine feindliche Einheit in

TakTiscH I: Nachdem diese Einheit eine B kti
e Yo, L gy i Sichtlinie. Sie erhdlt 1 Beobachtungsmarker.

durchgefiihrt hat, erhdlt sie 1 Zielmarker.

© LFL © AMG

o @6 [CRASEE
i @ e | NIEDERHALTEND 2

ELEKTROSCHOCKER

| DuRCHSCHLAGEN 1

um m
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DRANGT SIE ZURUCK!

AusriisTune 1A
Sobald eine feindliche
Einheit in Panik verfallt,
wihle eine befreundete
Einheit. Die gewdhlte
Einheit verliert
1 Niederhalten-Marker.

INFANTERIE

AusriisTunG 1A
Befreundete ,,Imperiale
Spezialeinsatzkrifte,
Truppler erhalten
EIGENSTANDIG: ZIELEN 1
oder AuswelcHeN 1. solange
sie nicht in 8” (20,32 cm)
eines ,,Imperiale
Spezialeinsatzkrifte,
Captain® sind.

’MPERIALE SPEZIALEINSATZKRAF TE
>

©LFL © AMG

OLFL ©AMG

MISSIONSTAKTIKEN

AusriisTunc 1B
Zu Beginn jeder Aktivierung
einer befreundeten
Einheit erhilt jene Einheit
1 Energiemarker, falls sie
in 3” (7,62 cm) zu einem
Einsatzzielmarker ist.

INFANTERIE

AusriisTunG 1B
Sobald eine Einheit in
diesem Einsatzteam
angreift, darf sie beliebig
viele Zielmarker ausgeben,
nachdem der Angrift
abgehandelt worden ist.
Fiir jeden so ausgegebenen
Ausweichmarker erhalt
die verteidigende Einheit
1 Niederhalten-Marker.

’MPERIALE SPEZIALEINSA TZKRAFTEO
>

SPEZIALEINSATZE

©LFL ©AMG

INSPIRIERENDE
ANSPRACHE

AusriisTunG 2A
Nachdem einer
befreundeten Imperialen
Offizierin ein Befehl erteilt
worden ist, darf jede
befreundete Einheit in 6”

3 (15,24 cm) 1 Niederhalten-

Marker entfernen.

INFANTERIE

AusrUsTuNG 2A
Sobald eine
befreundete ,,Imperiale
Spezialeinsatzkrifte,
Captain“- oder ,,Imperiale
Spezialeinsatzkrifte,
Truppler“-Einheit eine
Zielen- oder Ausweichen-
Aktion durchfiihrt, darfst du

- bis zu 1 befreundeten ,,Scout

Truppler®in 6” (15,24 cm)
~ wihlen. Die gewahlte Einheit
erhalt entsprechend 1 Ziel-
oder 1 Ausweichmarker.

’MFERIALE SPEZIALEINSA TZKRAFTE
>

©LFL © AMG

TRAGBARER SCANNER

AusriisTunG 2B
Einheiten in diesem
Einsatzteam ignorieren
die Effekte des Zustands
»Schlechtes Wetter*.

INFANTERIE

A AT

AusriisTunG 2B
Wihle zu Beginn
jeder Runde bis zu
2 verschiedene Einheiten.
Jede gewahlte Einheit erhalt
1 Beobachtungsmarker.

IMFERIALE SPEZIALEINSA TZKRAFTE
>

©LFL © AMG

OLFL ©AMG

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet.

1 Ziel- oder Ausweichmarker.
IMPERIALE SPEZIALEINSATZKRAFTE

WACHDIENST

AusriisTunG 3A
Wiahrend der Endphase
diirfen nach dem Schritt
»Marker Entfernen“ alle

befreundeten Sturmtruppler-
Einheiten, die einen
Bereitschaftsmarker
entfernt haben, einen
Zielmarker erhalten.

INFANTERIE

T A AT

AusriisTunG 3A
Jede befreundete ,,Imperiale
Spezialeinsatzkrafte, Captain®
und ,,Imperiale Spezial-
einsatzkrifte, Truppler®
wird verdeckt aufgestellt.
Sobald ein befreundeter

i »Imperiale Spezialeinsatzkrifte,

Captain® oder ,,Imperiale

. Spezialeinsatzkrafte, Truppler®

auf dem Schlachtfeld
aufgestellt wird, erhilt er

©LFL ©AMG

FL ©AMG

VERHORPROTOKOLLE

AusriisTunG 3B
Nahkampfangriffe, die von
einem befreundeten ,,FX-9

Medizinischer Droide®
durchgefiihrt werden, fiigen
4 rote Angriffswiirfel zu
ihrem Angriffswurf hinzu.

INFANTERIE

T A AT

AusriisTunG 3B
Einheiten in diesem
Einsatzteam ignorieren
die Effekte der Zustande
»Schlechtes Wetter und
»Schutz der Dunkelheit*.

’MPERIALE SPEZIALEINSATZKRAFTE
>

VERSION 1.8
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Jede befreundete Einheit in 6” (15,24 cm) einer
befreundeten Imperialen Offizierin erhalt
1 Energiemarker.

L ONY.0=1i1,0,

Sobald einer Einheit mit dieser Karte
ein Befehl erteilt wird, darf sie 1 Wunde
erleiden. Falls sie das tut, darf sie eine freie
Erholen-Aktion durchfiihren.

SPEZIALEINSATZE

Bl ZONEN©

ELITE-TRUPPEN
INFATERIE s

Jede Einheit, der mit dieser Karte ein Befehl erteilt
wurde, erhalt fiir diese Runde RuniGe HAND. (Nachdem Sobald sich eine feindliche Einheit erholt,
diese Einheit eine Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, entfernt sie 1 Niederhalten-Marker weniger.
darf sie eine freie Angriffsaktion durchfiihren.)

\\\..% o

O

ONY @p141

SOba]d oA 0?1“ -~ El_"hel,t - thsem Sobald eine Einheit in diesem Einsatzteam eine
Einsatzteam eine feindliche Einheit mit einem b bt hal il
offen ausliegenden Befehlsmarker angreift, wird Gncnele 7 CI.t emegF er. (=0 V.Or ‘?m )
der Befehlsmarker nach dem Angriff zuriick in den Entfernen der Einheit alle feindlichen Einheiten in
Befehlspool des Spielers gemischt. . 6" zujener Einheit 1 Niederhalten—Marker_.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet.
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Jede befreundete Einheit in 3” (7,62 cm) eines
Einsatzzielmarkers erhilt 1 Zielmarker.

BEREITSCHAFT

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

VERSION 1.8
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I ARC-CIPEE;PLER ¥ . . ARC-TRUPPLER y < . ARC-TRUPPLER

ARC-TRAINING: Nachdem diese Einheit einen Angriff durchgefiihrt
hat, erhiilt sie 1 Ausweichmarker.

ARC-TRAINING: Nachdem diese Einheit einen Angriff

ARC-TRAINING: Nachdem diese Einheit einen Angriff
durchgefiihrt hat, erhlt sie 1 Ausweichmarker.

durchgefiihrt hat, erhlt sie 1 Ausweichmarker.
MASsSENFEUER: Sobald diese Einheit einen Fernkampfangriff
durchfiihrt, erhdlt die feindliche Einheit wihrend des Schrittes
Verteidigern Niederhalten-Marker zuteilen® 1 zusdtzlichen
Niederhalten-Marker fiir jedes Xt-Ergebnis im Angriffspool.

ZuverLAssiG I: Zu Beginn der Aktivierungsphase erhdlt
diese Einheit 1 Energiemarker.

ZuverLAssIG I: Zu Beginn der Aktivierungsphase erhdlt
diese Einheit 1 Energiemarker.

SCHNELLFEUER: Diese Einheit darf zwei Angriffsaktionen
durchfiihren.

2ZuvEeRLASsSIG 1: Zu Beginn der Aktivierungsphase erhdlt diese
Einheit 1 Energiemarker.

DC-17-HANDBLASTER DC-17-HANDBLASTER [ 1 A DC-17-HANDBLASTER DC-17-HANDBLASTER

g iR Ao

ARC-I'EI;;g;PLER ‘ : '

KRriTiscH 3. NIEDERHALTEND 1 | KRriTiscH 3 KriTiscHl

ARC-TRUPPLER

JETPACK

KriTiscHl

ARC-TRUPPLER

DC-15X-LANGGEWEHR

ARC-TRAINING: Nachdem diese Einheit einen Angriff

ARC-TRAINING: Nachdem diese Einheit einen Angriff
durchgefiihrt hat, erhilt sie 1 Ausweichmarker.

durchgefiihrt hat, erhilt sie 1 Ausweichmarker.

BoosT-SPRUNG: Sobald diese Einheit eine Bewegungsaktion
durchfiihrt, ignoriert sie andere Miniaturen und Geldnde mit
der Hohe 2 oder niedriger.

BoosT-SPRUNG: Sobald diese Einheit eine
Bewegungsaktion durchfiihrt, ignoriert sie andere
Miniaturen und Geldnde mit der Hohe 2 oder niedriger.

BoosT-SPRUNG: Sobald diese Einheit eine
Bewegungsaktion durchfiihrt, ignoriert sie andere
Miniaturen und Geldnde mit der Hohe 2 oder niedriger.

SCHARFSCHUTZE 2: Verringere wihrend des Schrittes ,Deckung
bestimmen" die Deckung des Verteidigers um 2.

SCHIESSEN UND STELLUNG WECHSELN: Nachdem diese Einheit
einen Fernkampfangriff durchgefiihrt hat, darf sie eine
Spurten-Aktion durchfiihren.

2ZuveRLAssIG 1: Zu Beginn der Aktivierungsphase erhdlt diese
Einheit 1 Energiemarker.

2ZuverLAssIG I: Zu Beginn der Aktivierungsphase erhdlt
diese Einheit 1 Energiemarker.

ZuverLAssiG I: Zu Beginn der Aktivierungsphase erhdlt
diese Einheit 1 Energiemarker.

KLONTRUPPLER KLONTRUPPLER
- DC-17-HANDBLASTER DC-15x~-LANGGEWEHR G G

0) 46060 (TR 00660

1] 1]

IMMOBILISIERTES FAHRZEUG

2 || KrimiscH 1. NIEDERHALTEND1| KriTiscHl

‘ o I J KLoN-KoMMANDANT

4 SPRHER 2: Wiihle bis zu 2 befreundete Einheit in 6” (15,24 cm).
Jede gewdihlte Einheit erhdlt 1 Zielmarker.

KriTiscH 1. NIEDERHALTEND 1 | KriTiscHl

KLONTRUPPLER

LetzTerR WIDERSTAND: Dieser Einheit kinnen keine Befehle erteilt werden.

SAMMELPUNKT: Wiihle zu Beginn der Aktivierung dieser Einheit beliebig - .
viele befreundete Einheiten in 6” (15,24 cm). Entferne insgesamt bis zu e =ams c e b2 e e b

15,24 cm). Jede gewdhlte Einheit erhdlt 1 Ausweichmarker.
3 Niederhalten-Marker von den gewdhlten Einheiten. ¢ ). Jede g
. FiR ie RePuBLIKY: Zu Beginn der Aktivierung dieser Einheit darf
ScHWERE PANZERUNG: FRONT. SEITEN: Waffen ohne das Schliisselwort sie und bis zu eine befreundete Einheit in 6” (15,24 cm) eine freie

WucHT konnen nicht zu Angriffspools hinzugefiigt werden, die diese Einheit Spurten-Aktion durchfiihren.
zum Ziel haben, falls sich die angreifende Einheit im Front- oder Seiten-
Feuerwinkel befindet.

STATIONAR: Diese Einheit kann keine Bewegungen durchfiihren.

BESATZUNGSWAFFEN BORDGESCHUTZE FAHRZEUG KAMPFTRAINING DC-15-BLASTERGEWEHR

2. @0

j
S

KriTiscH 2. FESTER FEUER-
WINKEL: SEITEN, HECK

KriTiscH 3. FESTER
FEUERWINKEL: FRONT

um m
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I KLONTRUPPLER
MEDIC

KLONTRUPPLER KLONTRUPPLER

OLFL ©AMG KLONTRUPPLER © LFL ©AMG KLONTRUPPLER
KAMPFTRAINING DC-15-BLASTERGEWEHR [ s KAMPFTRAINING DC-15-BLASTERGEWEHR z

| KRriTiscH 2

#MepiziNiscHe HiLFe: Wiihle eine befreundete Truppler-
Einheit in 3” (7,62 cm), die kein Droide ist. Sie entfernt
bis zu 2 Wundenmarker, falls moglich.

SCHNITSTELLENPROTOKOLLE: Sobald diese Einheit eine
Einsatzziel-Aktion durchfiihrt, darf sie beliebig viele

'//lf;

© LFL © AMG KLONTRUPPLER

S~

DROIDEN-TRUPPLER

Il ~ﬂ_l(_AillP_Fﬂliﬁsﬂ_r Ul E_:IE:BLASTE'zf!’E“R SCHWEISSBRENNER
| KriTiscu 2 | ! i \

um
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KLONTRUPPLER

Z-6-ROTATIONSBLASTERKANONE

KAMPFTRAINING

©LFL ©AMG KLONTRUPPLER

D) ¢ ¢ SCOTC:

Al

Z-6-ROTATIONSBLASTERKANONE
@ 6
&1

| Kriisch 4. NiepersALTEND 1 ||}
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FLEXIBILITATSTRAINING

AusriisTune 1A
Sobald eine Einheit in
diesem Einsatzteam eine
Ausweichen- oder Zielen-
Aktion durchfiihrt, erhélt
sie 1 Energiemarker.

ARc-TRUPPEN

1 TEIL VON ETWAS GO FORTGESCHRITTENE WiTTERUNGS- _
D"' SIST NICHT ALLERD GRoisserem __, ,_STROMVERSORGUNG_/# MEDizINAUSBILDUNG /¥ AUSRUSTUNG . LARMEEREITSCHARIEN,

AusriisTuns 1A
Einheiten in diesem Einsatzteam
verlieren den Einheitentyp
»Klontruppler und erhalten
den Einheitentyp ,,Truppler®.
Sobald eine Einheit in diesem
' Einsatzteam eine Angriffsaktion
" durchfiihrt, darf eine andere
befreundete Einheit in 4”
(10,16 cm), nachdem der Angriff
abgehandelt worden ist, eine
Spurten-Aktion durchfiithren.

KLONTRUPPEN

©LFL © AMG

OLFL ©AMG

DeN EiNsATZ
ABSCHLIESSEN

AusriisTunG 1B

Zu Beginn der Aktivierung

jeder Einheit in diesem
Einsatzteam erhalt die
Einheit 1 Energiemarker
und darf 1 Niederhalten-
Marker entfernen, falls
sie in 3” (7,62 cm) eines
Einsatzzielmarkers ist.

ARc-TRUPPEN

AusriisTune 1B
Einheiten in diesem
Einsatzteam erhalten
HiLFE: KLON-TRUPPLER.
(Sobald diese Einheit einen
Ziel-, Ausweich- oder
Energiemarker erhalten
wiirde, darf stattdessen eine
andere befreundete Einheit
in 6” und SL jenen Marker
erhalten. Falls jene Einheit
das tut, erhdlt diese Einheit
1 Niederhalten-Marker.)
KLoNTRUPPEN

SPEZIALEINSATZE

©LFL ©AMG

©LFL ©AMG

SIcHT-AUSRUSTUNG

AusriisTunG 2A
Einheiten in diesem
Einsatzteam ignorieren
die Effekte der Zustande
»Schlechtes Wetter und
»Schutz der Dunkelheit*.

ARc-TRUPPEN

TN ey

AusriisTunG 2A
Ein befreundeter Klon-Truppler,
Z6-Rotationsblasterkanone
erhalt die folgende Aktion:
DAUERBESCHUSS 4 & : Diese
Einheit fiihrt eine Angriffsaktion
 durch. Nachdem der Angriff
~ abgehandelt worden ist, darf die
Einheit einen weiteren Angriff
durchfiihren, der eine andere
feindliche Einheit zum Ziel hat,
die in 4” (10,16 cm) des ersten
Ziels ist.

KLONTRUPPEN

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet.
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WIE IN DER SIMULATION

AusriisTunG 2B
Einmal pro Runde,
sobald einer Einheit
in diesem Einsatzteam
ein Befehlt erteilt wird,
darf sie sich erholen.

ARc-TRUPPEN

AusriisTunG 2B
Sobald ein befreundeter
Klon-Truppler, Medic
die Aktion 4pMEDIZINISCHE
HiLre durchfiihrt, darf
sie zusétzlich bis zu
2 Niederhalten-Marker
von der gewdhlten Einheit
entfernen.

KLONTRUPPEN

©LFL © AMG

OLFL ©AMG

VERDECKTE
AUFSTELLG

AusriisTunG 3A
Jede befreundete ,, ARC-
Truppler, DC-15x-
Langgewehr“- und ,,ARC-
Truppler, Jet-Pack®-Einheit
wird verdeckt aufgestellt.

©LFL ©AMG

ARc-TRUPPEN

\

AusriisTunG 3A
Einheiten in diesem
Einsatzteam ignorieren
die Effekte des Zustands
»Schlechtes Wetter®.

©LFL ©AMG

KLONTRUPPEN

UMFANGREICHES
TRAINING

AusriisTunG 3B
Deine A-Einheiten gelten
fiir missionsrelevante
Sonderregeln als
#@-Einheiten.

ARc-TRUPPEN

TN ey

AusriisTunG 3B
Einheiten in diesem
Einsatzteam erhalten
WACHPOSTEN. (Diese

Einheit kann einen
Bereitschaftsmarker
ausgeben, nachdem eine

‘ feindliche Einheit eine Aktion

in 18” (45,72 cm) anstatt in
127 (30,48 cm) durchfiihrt.)

KLONTRUPPEN

VERSION 1.8
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R I

SCHNELLES EINSATZTEAM

SNV 1416

Jede befreundete Einheit, der ein
Befehl erteilt worden ist, erhilt
1 Ausweichmarker. Dann fiihrt sie eine
. Geschwindigkeit-1-Bewegung durch.

Jede befreundete Einheit, der ein Befehl erteilt
worden ist, erhdlt 1 Energiemarker.

SPEZIALEINSATZE

Nachdem dein Gegner Befehle erteilt hat,
erhilt jede feindliche Einheit, die keinen Jede befreundete Einheit, der ein Befehl erteilt
offen ausliegenden Befehlsmarker hat, worden ist, entfernt 1 Niederhalten-Marker.
einen Beobachtungsmarker.

Sobald eine befreundete Einheit einen Angriff
durchfiihrt, erhilt ihr Angriffspool fiir jede andere
befreundete Einheit in 3” (7,62 cm) KRiTiscH 1.

ZIELBESTIMMUNG
KLONTRUPPEN ' KLONTRUPPEN

i S\

Nachdem eine befreundete Einheit einen Angriffswiirfel. Die feindliche Einheit und jede
Fernkampfangriff durchgefiihrt hat, Einheit in 67 (15,24 cm) zu ihr erleidet 1 Wunde fiir Nimm diese Karte am Ende der Kommando-

erhalt die verteidigende Einheit einen - g r,felte Q'Er_gebnis gl Niederhalte.n— phase auf deine Hand zurtick.
B ~ Marker fiir jedes gewiirfelte - oder %-Ergebnis.

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet. VERSION 1.8
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TAKTISCHER DROIDE

#)FiiHRUNG: Wiihle eine andere befreundete Truppler-
Einheit in 12” (30,48 cm). Jene Einheit darf eine freie
Nicht-Angriffsaktion durchfiihren.

DiRexTIVE: Solange diese Einheit einen offen ausliegenden
Befehlsmarker hat, erhalten die Waffen anderer
befreundeter Einheiten in 12” (30,48 cm) KRiTiscH 1.

KommaNDo-KNoTEN: Wiihrend der Kommandophase
darf diese Einheit einer befreundeten A-Einheit in 6”
(15,24 cm) einen Befehl erteilen.

LFL © AMG

[ [13:] HANDBLASTER

SRS I G0

B1-KAMPFDROIDE

KI: ANGRIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

© LFL © AMG

B'I-KAngCFDRomE

KI: ANGRIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

© LFL © AMG

E-5C-BLASTER

B1-KAMPFDROIDE

KI: ANGRIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren® dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

E-5-BLASTERGEWEHR

y B1-KAMPFDROIDE

©® LFL © AMG

KI: ANGRIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

DROIDEN-TRUPPLER

KI: ANGRIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren” dieser Einheit muss sie als erste Aktion

eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

St DROIDEN-TRUPPLER

B2-SUPERKAMPFDROIDE

KI: ANGRIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren” dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

PANzERUNG 1: Wiihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel
modifizieren darf diese Einheit bis zu 1 %-Ergebnis
negieren.

SCcHLAG

D eee0

KI: ANerIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

KI: ANGRIFF: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Angriffsaktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

PANZERUNG 1: Wiihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel
modifizieren” darf diese Einheit bis zu 1 %-Ergebnis
negieren.

SISV DROIDEN-TR
SCHLAG ARMKANONE [

| NIEDERHALTEND 2 | NieperHALTEND 1. KRITISCH 2

SPEZIALEINSATZE

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet.



ARBEITSDROIDE

KI: SPuRTEN: Wiihrend des Schrittes ,, Aktionen
durchfiihren® dieser Einheit muss sie als erste Aktion
eine Spurten-Aktion durchfiihren, falls sie keinen offen
ausliegenden Befehlsmarker hat. Falls sie das nicht kann,
darf sie wie gewohnt andere Aktionen durchfiihren.

SCHNITSTELLENPROTOKOLLE: Sobald diese Einheit eine
Einsatzziel-Aktion durchfiihrt, darf sie beliebig viele
Wiirfel dieser Aktion neu wiirfeln.

SCHLAG

) eeee

DRoIDENKOMMANDO DER BX-SERIE [ N
\ DEFLEKTORSCHILD '|

AuSKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung
durchfiihren.

PANZERUNG 1: Wiihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel
modifizieren” darf diese Einheit bis zu 1 %-Ergebnis
negieren.
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MANN GEGEN MANN KommANDO-E-5-BLASTERGEWEHR
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| KriTiscH 1

DROIDENKOMMANDO DER BX-SERIE g
\ VIBROSCHWERT 1
ﬂw

AuskuNpscHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung
durchfiihren.

STURMANGRIFF: Nachdem diese Einheit eine
Bewegungsaktion durchgefiihrt hast, darf sie eine freie
Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.

© LFL © AMG

VIBROSCHWERT

X

KommaNDO=E-5-BLASTERGEWEHR

WoucHT 1. DURCHSCHLAGEN 1 KriTiscH 1

]
SPEZIALEINSATZE

DROIDEN-TRUPPLER

IMMOBILISIERTES FAHRZEUG

KommANDo-KNoTEN: Wiihrend der Kommandophase darf diese Einheit einer
befreundeten A-Einheit in 6” (15,24 cm) einen Befehl erteilen.

LetzTer WIDERSTAND: Dieser Einheit kinnen keine Befehle erteilt werden.
ScHWERE PANZERUNG: FRONT. SEITEN: Waffen ohne das Schliisselwort
WucHT konnen nicht zu Angriffspools hinzugefiigt werden, die diese Einheit

zum Ziel haben, falls sich die angreifende Einheit im Front- oder Seiten-
Feuerwinkel befindet.

STATIONAR: Diese Einheit kann keine Bewegungen durchfiihren.

BORDGESCHUTZE FAHRZEUG

g

KRITISCH 2. FesTER FEUER-

KriTiscH 3. FESTER

WINKEL: SEITEN. HECK FEUERWINKEL: FRONT

DEFLEKTORSCHILD

AUSKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung
durchfiihren.

PANZERUNG 1: Wiihrend des Schrittes ,, Angriffswiirfel
modifizieren darf diese Einheit bis zu 1 ¥-Ergebnis
negieren.

Einheiten konnen das Schliisselwort DURCHSCHLAGEN

STURMANGRIFF: Nachdem diese Einheit eine
Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, darf sie eine freie
Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.

IMMUNITAT: NAHKAMPF-DURCHSCHLAGEN Feindliche

nicht verwenden, wenn sie diese Einheit mit einem
Nahkampfangriff angreifen.
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DRoOIDENKOMMANDO DER BX-SERIE
KOMMANDODROIDE

4 Scan-ImpuLs: Wiihle bis zu 2 feindliche Einheiten

in 107 (25,40 cm). Jede gewdhlte Einheit verliert alle
Ausweichmarker und erhilt 1 Beobachtungsmarker.

AusKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung

durchfiihren.

VIBROSCHWERT

© LFL © AMG

KommANDo-E-5-BLASTERGEWEHR

A

@15 |

KriTiscH 1. WucHt 1.
DurcHscHLAGEN 1

VIBROSCHWERT

durchfiihren.

AUSKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt
worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung

STURMANGRIFF: Nachdem diese Einheit eine
Bewegungsaktion durchgefiihrt hast, darf sie eine freie

Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.

IG-168-MAGNAWACHTER

KriTiscH 1

STURMANGRIFF: Nachdem diese Einheit eine

Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, darf sie eine freie
Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.

IMMUNITAT: NAHKAMPF-DURCHSCHLAGEN Feindliche
Einheiten konnen das Schliisselwort DURCHSCHLAGEN
nicht verwenden, wenn sie diese Einheit mit einem

Nahkampfangriff angreifen.

PRAZISIONSLASERDART

© LFL ©AMG

KriTiscH 1

VERSION 1.8

DROIDEN-TRUPPLER

DROIDEN-TRUPPLER




IG-188-MAGNAWACHTER

ELEKTROPEITSCHE

STURMANGRIFF: Nachdem diese Einheit eine

Bewegungsaktion durchgefiihrt hat, darf sie eine freie
Nahkampf-Angriffsaktion durchfiihren.

IMMUNITAT: NAHKAMPF-DURCHSCHLAGEN Feindliche
Einheiten konnen das Schliisselwort DURCHSCHLAGEN
nicht verwenden, wenn sie diese Einheit mit einem

Nahkampfangriff angreifen.

ELECTROPEITSCHE

©LFL © AMG

PRAZISIDNSLASERDART

DuRrcHscHLAGEN 1.
NIEDERHALTEND 3

DRoOIDENKOMMANDO DER BX-SERIE

SCHARFSCHUTZE

KriTiscH 1

AuSKUNDSCHAFTEN 1: Nachdem diese Einheit aufgestellt

worden ist, darf sie eine Geschwindigkeit-1-Bewegung

durchfiihren.

MANN GEGEN MANN

© LFL © AMG

SCHARFSEHUTZENEEWEHR DER BX-SERIE

0000

SPEZIALEINSATZE

DROIDEN-TRUPPLER

DROIDEN-TRUPPLER

NETZWERK-
KALKULATION

e T ‘,'—-“ "

AusriisTune 1A
Zu Beginn jeder
Aktivierungsphase erhalt
ein befreundeter Taktischer
Droide 3 Energiemarker.
Befreundete Droiden-
Truppler-Einheiten in
6” (15,24 cm) zu einem
befreundeten Taktischen
Droiden diirfen dessen
Energiemarker ausgeben,
als ob es ihre eigenen
Marker wiren.
INvASIONSSQUAD

" 3
ForTGESCHRITTENE KI

e U =

AusriisTunG 3A
Befreundete B2-
Superkampfdroiden-
Einheiten erhalten
EIGENSTANDIG: ZIELEN 1.
(Falls diese Einheit zu Beginn

* der Aktivierungsphase keinen

Befehlsmarker hat, erhilt sie
1 Zielmarker.)

INVASIONSSQUAD

SCHARFSCHUTZEN-
\ DROIDEN 4

AusriisTunG 2A
Ersetze eine IG-100-
MagnaWichter-Einheit in
diesem Einsatzteam durch
eine ,,Droidenkommando
der BX-Serie, Scharfschiitze“-
Einheit.

DROIDENKOMMANDOS

VerNETZTES WISSEN /

AusriisTune 1B
Jedes Mal wenn ein

befreundeter Droiden-

Truppler einen Zielmarker
ausgibt, darf eine andere

befreundete Droiden-

Truppler-Einheit ohne
Zielmarker in 6” (15,24 cm)

1 Zielmarker erhalten.

INVASIUNSS(JUAD

AusriisTunG 3B
Befreundete B2-
Superkampfdroiden-
Einheiten erhalten
UNBEZWINGBAR. (Sobald sich
diese Einheit sammelt, wirft
sie rote Verteidigungswiirfel
anstatt weifSe.)

INVASIONSSQUAD

W) o T T

AusriisTunG 2B
Ersetze eine IG-100-
MagnaWichter-Einheit in
diesem Einsatzteam durch
eine ,,JG-100-MagnaWichter,
Elektropeitsche"-Einheit.

DRoIDENKOMMANDOS

© & ™ Lucasfilm Ltd. Vervielfaltigung fiir den privaten Gebrauch gestattet.
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AusriisTunG 2A
Sobald eine befreundete
B1-Kampfdroide-Einheit
eine Bereitschaftsaktion

durchfiihrt, darf sie
entweder 1 Zielmarker
erhalten oder eine Spurten-
Aktion durchfiihren.

'NVASIDNSSQUAD

AusriisTunG 1A
Zu Beginn jeder
Aktivierungsphase erhalt ein

. befreundeter Droidenkommando

der BX-Serie, Kommandodroide
3 Energiemarker. Befreundete

" Droiden-Truppler-Einheiten in 6”
. (15,24 cm) zu einem befreundeten

Droidenkommando der BX-Serie,

Kommandodroide diirfen dessen

Energiemarker ausgeben, als ob es
ihre eigenen Marker wiren.

DRoIDENKOMMANDOS

AusriisTunG 3A
Einheiten in diesem
Einsatzteam erhalten

EIGENSTANDIG: AUSWEICHEN 1.

DROIDENKOMMANDOS

|

MOoBILITATS-
PROGRAMMIERUNG

Vi
&

e U =

AusriisTunG 2B
Befreundete B1-
Kampfdroiden-Einheiten
verlieren KI: ANGRIFF und
erhalten KI: ANGRIFF oder
BEWEGEN.

AusriisTunG 1B
Sobald eine Einheit in
diesem Einsatzteam einen
Ziel-, Ausweich- oder
Energiemarker ausgibt und

~ falls eine andere befreundete
. Einheit mit demselben Rang

in 6” (15,24 cm) dieser

Einheit ist, erhélt jene Einheit
| einen entsprechenden Marker.

DRoIDENKOMMANDOS

AusriisTunG 3B
Einheiten in diesem
Einsatzteam erhalten
EIGENSTANDIG: ZIELEN 1.

DRoIDENKOMMANDOS

VERSION 1.8  <%E
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SNV 1416

Jedes Mal, wenn eine befreundete Einheit mit einem
offen ausliegenden Befehlsmarker eine feindliche
Einheit besiegt oder eine feindliche Einheit in Panik
verfallen ldsst, darf jene befreundete Einheit eine
Geschwindigkeit-1-Bewegung durchfiihren.

OWV Qe 14160

N

SA 2 3
\__ 5 DROIDEN-TRUPPLER ASEASN

Jede Einheit, der mit dieser Karte ein Befehl
erteilt wird, erhilt 1 Energiemarker.

SPEZIALEINSATZE

ENDLOSE LEGIONEN
INVASIONSSQUAD

2 DRoIDEN- TRUPPLER

Wihle zu Beginn der nachsten Endphase bis zu
2 besiegte befreundete A- oder <@ -Einheiten.
Entferne alle Marker von ihnen und stelle sie dann
so in deine Aufstellungszone, dass sie nicht in
Basiskontakt mit einer feindlichen Einheit sind.
Jene Einheiten sind nicht langer besiegt.

2 DRoiDEN-TRUPPLER
Wahle bis zu 3 feindliche Einheiten. Jede gewihlte
Einheit erhélt 1 Beobachtungsmarker. Sobald
eine Einheit in diesem Einsatzteam einen Angriff
gegen eine feindliche Einheit durchfiihrt, die einen

Beobachtungsmarker hat, erhilt die angreifende Einheit
. vor dem Wiirfeln der Angriffswiirfel 1 Zielmarker.

SNV O 1410

Jede befreundete Einheit mit Kl erhalt
1 Zielmarker. Jede befreundete Einheit,
die nicht das Schliisselwort Kl hat,
erhalt 1 Energiemarker.

Droidenkommandos der BX-Serie in diesem
Einsatzteam erhalten fiir diese Runde BoosT=-SPRUNG.
(Sobald diese Einheit eine Bewegungsaktion durchfiihrt,
ignoriert sie andere Miniaturen und Gelinde mit der
< Hohe 2 oder niedriger.)
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Solange eine befreundete Einheit
in 3” (7,62 cm) von einem Einsatzzielmarker
ist, erhalten ihre Angriffspools KRiTisch 1.

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