STAR.WARS "

ARMADA

DEUTSCHE AUSGABE
FAQ Version 1.5d/Giiltig ab 26.06.2017

Basiert auf v3.1.1e bis v3.3.3e

Dieser Abschnitt enthilt offizielle Anderungen zu Regel- und
Kartentexten fiir Star Wars: Armada, sowie hdufig gestellte Fra-
gen (FAQ).

Alle Anderungen und Neuerungen zur Vorversion sind in rot
markiert.

ERRATA

AUFWERTUNGSKARTEN

BomBER-KOMMANDOZENTRALE

Dem Karteneffekt dieser Karte sollte folgender Abschnitt folgen:
,Eine Staffel kann nicht mehr als 1 ,Bomber-Kommandozentra-
le”-Karte pro Angriff abhandeln.”

GENERAL RIEEKAN

Der Karteneffekt dieser Karte sollte lauten:

,Ein Mal pro Runde, sobald ein befreundetes Schiff oder eine

einzigartige befreundete Staffel zerstort wird, bleibt sie auf der
Spielflache und wird bis zum Ende der Statusphase so behan-

delt, als ob sie nicht zerstort worden ware.”

STORFELD

Der Text dieser Aufwertungskarte sollte lauten

,Solange eine Staffel in Entfernung 1-2 eine Staffel angreift oder
sich gegen eine Staffel verteidigt, muss der Angriff als versperrt
gelten.”

TURBOLASER-UMLEITUNGSSCHALTKREISE

Der Karteneffekt dieser Karte sollte lauten:

,Solange du angreifst, darfst diese Karte erschopfen und

1 #-Verteidigungsmarker ausgeben, um 1 roten Wiirfel auf eine
Seite mit einem 3%-Symbol oder 2 #¥-Symbolen zu dndern.”

VErNICHTER

Der Karteneffekt dieser Karte sollte lauten:
,Wahrend deiner Aktivierung kannst du 1 deiner Angriffe durch-
fuhren, nachdem du dein erstes Mandver ausgefiihrt hast.”

STAFFELKARTEN

Major RHYMER

Der Karteneffekt dieser Karte sollte lauten:

,Befreundete Staffeln in Entfernung 1 kénnen feindliche Schiffe
in kurzer Reichweite mit allen Wiirfeln ihrer Geschiitzbatte-
rie-Bewaffnung angreifen.”

RAUMSTATIONSKARTEN

BeEwAFFNETE RAUMSTATION

Die Anti-Jager-Bewaffnung dieser Karte sollte 1 blauer Wiirfel
sein. Die Geschiitzbatterie-Bewaffnung dieser Karte sollte 2 rote
und 2 blaue Wiirfel sein.

EINSATZZIELKARTE

DRINGEND GESUCHT!

Die Sonderregeln der Einsatzzielkarte ,Dringend gesucht!”
sollten lauten:

,Solange ein Schiff ein Einsatzziel-Schiff angreift, darf es seinem
Angriffspool 1 Wiirfel hinzufligen. Der Wiirfel muss eine Farbe
haben, die bereits im Angriffspool vorhanden ist.”

HYPERRAUMROUTENUBERFALL

Der Abschnitt ,Spielende” dieser Kampagneneinsatzzielkarte
sollte mit dem folgenden Satz enden:
,Bei Gleichstand gewinnt der erste Spieler.”

NEBELRANDREGION

Der letzte Satz im Abschnitt ,Sonderregeln” auf dieser
Kampagneneinsatzzielkarte sollte lauten:

,Die Gesamtzahl der Kommandorader, die jedem Schiff des
zweiten Spielers in jeder Kommandophase zugewiesen werden
missen, sinkt um 1 bis zu einem Minimum von 1.”

KONFLIKT UM CORELLIA
(KAMPAGNENLEITFADEN])

KampAGNENSPIEL, S.4

Der Querverweis bei KAMPAGNENPUNKTE sollte lauten:
,(siehe ,Kampagnensieg” auf Seite 9).”

BASEN PLATZIEREN, S.B

e Die letzten drei Satze des vierten Absatzes sollte lauten:

JJeder Rebellenspieler muss 2 Rebellenprasenz-Aufkleber
platzieren. Diese Aufkleber konnen Auflenposten oder
Basen reprasentieren. Jedoch darf nur die eine Halfte der
Rebellen-Aufkleber Basen reprasentieren. Die andere Halfte
muss Aullenposten reprasentieren. Ob der Rebellenpra-
senz-Aufkleber dabei fiir einen AufSenposten oder eine Basis
steht, wird nur im Teambogen der Rebellen eingetragen und
vor dem imperialen Team geheim gehalten.”




EFFEKTE EINER SCHLACHT BESTIMMEN, S.10

Der zweite Absatz dieses Abschnitts sollte lauten:

,Nachdem ein Spieler, der eine Offensive an einem Standort
mit Basen- oder Aullenpostenaufkleber angekiindigt hat, die
Schlacht gewonnen hat, wird die Basis bzw. der AuRenposten
zerstort und das feindliche Team platziert einen Zerstort-Aufkle-
ber auf dem alten Aufkleber. Dann erhélt das Team des Spielers,
der die Offensive angekiindigt hat, T Kampagnenpunkt plus
Kampagnenpunkte in Hohe des bei dem Ort angegebenen Siec-

BONUSWertes.”
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Die Front-Hiillensektion der CR90 Corvette versucht
die Heck-Hiillensektion der Sieges-Klasse anzugreifen.
Der Rebellen-Spieler misst die Reichweite zum nachs-
ten Punkt der Heck-Hiillensektion der Sieges-Klasse,
der sich innerhalb des Feuerwinkels befindet. Diese
Messung geht durch die linke Hiillensektion der Sie-
ges-Klasse, deshalb hat die Front-Hdllensektion der
CR-90 keine Sichtlinie zur Heck-Hiillensektion der
Sieges-Klasse.

ORTE IM CORELLIANISCHEN SEKTOR, S.17

Der Siebonuswert fiir Corfai sollte ,+2” lauten.

Der Siegbonuswert fiir Talfaglio sollte ,+0” lauten.

FLOTTILLE

Die Regeln fiir Flottillen sollten lauten:

,Das Schiff in dieser Erweiterung ist eine Flottille. Schiffe die-
ser Art bestehen aus zwei Plastikmodellen (anstatt einem). Fiir
Flottillen gelten dieselben Regeln wie flir andere Schiffe mit den
folgenden Ausnahmen:

» Sobald es zur Uberschneidung zwischen einer Flottille
und einem anderen Schiff kommt, wird der Flottille eine
verdeckte Schadenskarte zugeteilt. Dem ndchstgelegenen

Schiff, das an der Uberschneidung beteiligt ist, wird keine
verdeckte Schadenskarte zugeteilt, es sei denn, es ist eben-
falls eine Flottille.

e Eine Flottille kann nicht mit einer @-Aufwertung (Comman-
der) ausgestattet sein.

SPIELREGEL

EINSCHRANKUNGEN BEI DER
FLOTTENZUSAMMENSTELLUNG, S.22

Dieser Abschnitt sollte den folgenden Punkt enthalten:
,Ein Schiff kann nicht mit mehr als einer Kopie derselben Auf-
wertungskarte ausgestattet werden.”

REFERENZHANDBUCH

ABMESSUNG VON FEUERWINKEL UND REICHWEITE,
S.2

Dieser Eintrag sollte den folgenden Absatz enthalten:

,Sobald die Angriffsreichweite fiir ein Schiff gemessen wird,
wird jeder Teil des Verteidigers, der auferhalb des Feuerwinkels
der angreifenden Hiillensektion liegt, ignoriert. Dies gilt auch
dann, wenn sich dieser Teil in kiirzerer Reichweite befindet.”

ABMESSUNG VON FEUERWINKEL UND REICHWEITE,
S.2

Dieser Eintrag sollte den folgenden Absatz enthalten:

,Falls die Angriffsreichweite durch eine Hiillensektion des Ver-
teidigers gemessen wird, die nicht die verteidigende Sektion
ist, hat der Angreifer keine Sichtlinie und muss ein anderes Ziel
wahlen.”

ANGREIFEN, S.3

Der zweite Satz von Schritt 6 ,Weitere Staffel als Ziel festlegen”

sollte lauten:

,Der neue Verteidiger muss im Feuerwinkel und in Angriffsreich-
weite derselben angreifenden Hiillensektion liegen und der An-

greifer muss die Sichtlinie normal tiberpriifen.”

ANGREIFEN, S.3

Der Schritt 6 ,Weitere Staffel als Ziel festlegen” sollte folgenden
Punkt enthalten:

,Jede Wiederholung der Schritte 2 bis 6 wird als neuer Angriff
im Bezug auf die Abhandlung von Karteneffekten behandelt.”

FLOTTENZUSAMMENSTELLUNG, S.b

Der Eintrag sollte den folgenden Punkt enthalten:
,Ein Schiff kann nicht mit mehr als einer Kopie derselben Auf-
wertungskarte ausgestattet werden.”

Kommanpos, S.8

Der Eintrag sollte den folgenden Punkt enthalten:

,Ein Schiff kann ein Kommando abhandeln und wahlen, dass
der Effekt nicht abgehandelt wird. Dies zahlt weiterhin, als ob
das Kommando abgehandelt wurde, um z. B. Effekte von Aufwer-
tungskarten auszuldsen.”
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SicHTLINE, S.11

Der vierte Punkt sollte lauten:

,Falls die Sichtlinie oder die Angriffsreichweite eine Hiillensek-
tion des Verteidigers kreuzt, die nicht die verteidigende Sektion
ist, hat der Angreifer keine Sichtlinie und muss ein anderes Ziel
wahlen.”

UgerscHNEIDUNG, S.12

Der letzte Satz des ersten Absatzes sollte lauten:
,Er darf die Staffeln in beliebiger Reihenfolge platzieren, aber er
kann sie nicht auBerhalb der Spielfldache platzieren.”

GROSSENKATEGORIE, S.b

Die GroRe fur kleine Schiffe sollte lauten: ,43 x 71 mm”. Die
Grole fur mittelgrolle Schiffe sollte lauten: ,63 x 102 mm*“. Die
GrolRe fir groBe Schiffe sollte lauten: ,77,5 x 129 mm*.

REGELKLARSTELLUNG

OFFENE, ABGELEITETE UND
VERDECKTE INFORMATIONEN

OFFENE INFORMATIONEN

Offene Informationen sind alle Informationen tber das Spiel,
den Spielzustand und die Schiffe, die allen Spielern zugénglich
sind. Dazu gehoren offene Schadenskarten, alle relevanten Mar-
ker, das gewdhlte Einsatzziel, abgelegte Aufwertungskarten und
jede andere Informationen, die allen Spielern standig zugénglich
sind.

Alle Spieler miissen jederzeit Zugang zu offenen Informationen
haben und diirfen diese nicht vor einem Gegner verbergen oder
spezielle Details davon auslassen. Ein Spieler muss dem anderen
Spielern erlauben diese Informationen selbst herauszufinden,
wenn er denn mochte.

ABGELEITETE INFORMATIONEN

Abgeleitete Informationen sind alle Informationen tber das
Spiel, den Spielzustand und Schiffe, an die alle Spieler durch
Karten-oder Spieleffekte oder durch Schlussfolgerungen tber
bekannte Informationen gelangen kdnnen. Dazu gehéren die
derzeitige Punktzahl der Spieler, wie viel Kopien einer bestimm-
ten Schadenskarte im Schadensdeck iibrig sind, welche Rader
zu welchem Schiff gehdren usw.

Abgeleitete Informationen diirfen mithilfe von Markern oder
anderen Mitteln nachgehalten werden, sodass sich die Spieler
daran erinnern konnen. Spieler diirfen abgeleitete Informationen
nicht verfalschen und offene Informationen, die notwendig sind,
um an abgeleitete Informationen zu gelangen, nicht verbergen.

Falls die abgeleitete Information von einer vorherigen Entschei-
dung oder einer Aktion eines Spielers abhdngig ist, muss dieser
Spieler wahrheitsgemdl® antworten, wenn er zu dieser Entschei-
dung oder Aktion gefragt wird. Beispiel: Stefanie wahlt zwei
Schiffe fiir das Einsatzziel Dringend Gesucht!. Eine Runde spéter
hat Brian vergessen, welche Schiffe Stefanie gewéahlt hat und
fragt sie danach. Sie muss ehrlich antworten, welche zwei Schif-
fe sie fur ihr Einsatzziel gewdhlt hat.

VERDECKTE INFORMATIONEN

Verdeckte Informationen sind alle Informationen tber das Spiel,
den Spielzustand und Schiffe, die einem oder mehreren Spielern
nicht zugdnglich sind. Dazu gehéren verdeckte Schadenskarten
(auch wenn sie zuvor offen waren), verdeckte Manoverrader,
Karten in den Schadensdecks usw.

Ein Spieler kann verdeckte Informationen nicht ohne Hilfe von
Spieleffekten, Regeln oder die Mitteilung eines anderen Spie-
lers erfahren. Falls ein Spieler allerdings Zugang zu verdeckten
Informationen zum Spiel oder zu Karten hat und diese seinem
Mitspieler mitteilt, dann muss er nicht unbedingt die Wahrheit
sagen.

FAQ_

Dieser Abschnitt beantwortet Fragen, die bei Star Wars: Armada
héiufig gestellt werden.

AUFBAU UND FLOTTEN-
ZUSAMMENSTELLUNG

F: Wie viele Punkte kann ein Spieler wahrend der Flottenzu-
sammenstellung fiir Staffeln ausgeben?

A: Ein Spieler kann bis zu einem Drittel der Gesamt-Flotten-
punkte ausgeben, aufgerundet.

Beispiel: In einem 200-Punkte-Spiel kann eine Flotte bis
zu 67 Punkte an Staffeln beinhalten, selbst wenn die
Gesamtkosten der Flotte nur 190 betragen.

F: Konnen die Spieler beim Aufbau wihrend des Schritts , Hin-
dernisse platzieren” jede beliebige Kombination von sechs
Hindernismarkern platzieren?

A: Nein. Die Spieler missen 3 Asteroidenfelder, 2 Trimmer-
felder und 1 Raumstation platzieren.

F: Kann ein Spieler beim Aufbau wihrend des Schritts ,,Schiffe
aufstellen” die Geschwindigkeit seiner Schiffe auf 0 stellen?

A: Nein.

F: Kann ein Schiff so platziert werden, dass es ein anderes
Schiff iiberschneidet?

A: Nein.

ANGREIFEN

F: Sobald ein Schiff eine Fihigkeit abhandelt, die es ihm er-
laubt, dem Angriffspool Wiirfel hinzuzufiigen, kann es Wiir-
fel hinzufiigen, die bei der Reichweite des Angriffs norma-
lerweise nicht erlaubt wiren?

A: Ja. Die Reichweitenbeschrankung fiir die Wiirfelfarben findet
nur Anwendung, sobald man die Angriffswiirfel im Schritt
LAngriffswiirfel werfen” eines Angriffs nimmt.



A:

: Falls ein Angriff eines Schiffs keine Wiirfel enthalten wiir-

de, aber das Schiff iiber einen Karteneffekt Wiirfel hinzu-
fiigen kann, kann es dann den Angriff durchfiihren?

: Nein. Falls ein Schiff keine Wiirfel im Schritt , Angriffswiir-

fel werfen” eines Angriffs nimmt, wird der Angriff negiert.

: Kann ein Schiff einen Verteidigungsmarker ausgeben,

selbst wenn der Marker keinen Effekt hat?

: Ja.

Beispiel: Ein Schiff kann einen ©-Marker ausgeben und
eine angrenzende Hiillensektion wahlen, der keine Schilde
verbleiben.

: Kann ein Schiff einen Ausweichmarker ausgeben, um

einen Wiirfel neu zu werfen und erst auf das Ergebnis
warten, bevor es einen weiteren Verteidigungsmarker
ausgibt?

:Ja.

: Blockieren Hiillensektionen des Angreifers die Sichtlinie,

wenn diese iiberpriift wird?

: Nein.
: Welche Teile der Schiffsbasis blockieren die Sichtlinie?

: Die gesamte Kunststoffbasis blockiert die Sichtlinie, ausge-

nommen der Kunststoffteile, welche die Schildrader ein-
rahmen. Auch die Schildrader blockieren oder versperren
die Sichtlinie nicht.

: Wenn die Sichtlinie gemessen wird und ein Schiff Weg

ist, beeintrachtigen die Schildrader und ihre Plastikrah-
men die Sichtlinie?

: Nein. Aber alle anderen Teile der Schiffsbasis kann die

Sichtlinie versperren.

: Kann ein Schiff eine Staffel angreifen, die sich im Nah-

kampf befindet?

Ja.

BEWEGUNE

: Sobald ein Schiff ein Manéver ausfiihrt, bewegt es sich
entlang der Mandverhilfe?

: Nein. Das Schiff wird von der Startposition aufgenommen

und an der Endposition positioniert. Es ignoriert jedes
Hindernis, Schiff und Staffel, das es nicht an der Endposi-
tion Gberschneidet.

: Sobald ein Schiff ein Manover ausfiihrt, wird es zerstort,

wenn ein Teil der Manéverhilfe auerhalb der Spielfliche
ist, aber das Schiff selbst komplett innerhalb der Spielfla-
che ist?

: Nein.

: Falls ein Schiff mehr als ein Schiff iiberschneidet, wie

stellt ein Spieler fest welches Schiff am nichsten ist?

A: Der Spieler misst die Entfernung zu dem Uberschnittenen
Schiff, das ndher wirkt und markiert voriibergehend die

Entfernung (z. B. indem er seinen Fingernagel an die Stelle

halt, an welcher der Malistab das tiberschnittene Schiff
erreicht). Die Messung wird festgehalten und dann die
Entfernung zum anderen Schiff gemessen. Befindet sich

die zweite Messung hinter der ersten Messung, ist das ers-

te Schiff niher. Ansonsten das zweite Schiff.

F: Wann darf ein Spieler mit der Mandverhilfe vormessen?

A: Die Spieler diirfen mit der Manéverhilfe nur wéahrend des

,Kurs bestimmen“-Schritts fir das bestimmte Schiff vor-
messen.

F: Falls ein Schiff ein Manéver ausfiihrt, sodass es auf der
Endposition exakt ein anderes Schiff oder eine andere
Staffel beriihrt, iiberschneidet das bewegte Schiff die
Schiffe oder Staffeln, welche es beriihrt?

A: Nein.

F: Falls ein Schiff sich mit einem anderen Schiff iiberschnei-

det und Schaden nimmt, so dass es Schadenskarten in

Hohe seines Hiillenwertes hat, aber es sich in seiner End-

position mit einem Raumstation-Hindernis iiberschnei-
det, wird das Schiff dann zerstort?

A: Ja. Der Effekt der Raumstation wird nicht abgehandelt, bis

nachdem das Schiff sein Mandver ausgefiihrt hat.

F: Sobald ein Schiff ein Manover ausfiihrt und dabei in der
geplanten Endposition ein Teil des Schiffs auRerhalb der
Spielflache ist, aber das Schiff sich mit einem anderen
Schiff an dieser Position iiberschneidet und seine Bewe-
gung komplett innerhalb der Spielfliche endet, wird das
sich bewegende Schiff zerstort?

A: Nein.

F: Sobald ein Effekt ein Schiff dazu anweist, ein Mano-
ver aulRerhalb des gewdhnlichen ,,Manéver ausfiih-
ren“-Schrittes auszufiihren, was ist dann der Schub des
Schiffs?

A: Wihrend des Ausfiihrens zusatzlicher Manover wird der
Schub des Schiffs kurzzeitig auf den Schub gesetzt, der

im Effekt, der abgehandelt wird, angegeben ist. Das Schiff

fuhrt das Mandver aus, indem es die Schritte ,Kurs be-
stimmen” und ,Schiff bewegen” beendet. Der derzeitige
Schub des Schiffs wird aber dennoch mit dem Schubrad
festgehalten. Das Schiff hat offiziell aber seinen Schub
nicht geandert

FLOTTILLEN

F: Welche Schiffsgrofle haben Flottillen, wenn es darum
geht, Karteneffekte abzuhandeln?

A: Ein Flottillen-Schiff hat die Schiffsgrofe, die durch den
Marker und die Basis des Schiffes festgelegt ist. Ein Flot-
tillen-Schiff auf einer kleinen Basis gilt zum Beispiel als
keines Schiff fiir alle Interaktionen mit Regeln und Effek-
ten. Flottillen werden nur dann anders behandelt, wenn
sie sich mit anderen Schiffen {iberschneiden oder andere
Schiffe sich mit ihnen iberschneiden.



KDMMANDDS

: Wenn ein Schiff ein Kommandorad und einen Marker des
glelchen Typs ausgibt, zdhlt das als eine Abhandlung des
Kommandos?

A: Ja.

F: Falls ein Schiff ein Kommandorad und einen Marker des
gleichen Typs ausgeben will, muss es das dann gleichzei-
tig tun?

A: Ja. Es muss bereits beides, Rad und Marker, haben und
diese zusammen ausgeben.

F: Kann ein Schiff sein Kommandorad zu einem beliebigen
Zeitpunkt wahrend seiner Aktivierung ausgeben, um ei-
nen Kommandomarker des gleichen Typs zu erhalten?

A: Nein. Es kann dies nur tun wenn es das Kommandorad
aufdeckt.

F: Falls ein Schiff sein Kommandorad ausgibt, um einen
Kommandomarker des gleichen Typs zu erhalten, kann es
den Marker spiter in der Runde ausgeben?

A: Ja.

F: Falls ein Schiff ein @-Rad und einen ®-Marker hat, kann
es diese gegen verschiedene Ziele in der gleichen Runde
einsetzen?

A: Nein. Ein Schiff kann dasselbe Kommando nicht mehr als
ein Mal pro Runde einsetzen.

F: Falls ein Schiff ein @-Rad und einen ®-Marker zusam-
men ausgibt, kann es den Wiirfel, den es hinzugefiigt
hat, neu wiirfeln? Ist es gezwungen einen Wiirfel neu zu
wiirfeln?

A: Es kann den hinzugefligten Wiirfel neu wiirfeln und es
kann wahlen, keinen Wiirfel neu zu wirfeln.

SCHADENSKARTEN

F: Diirfen sich Spieler verdeckte Schadenskarten ansehen,
die Schiffen zugeteilt worden sind?

A: Nein.

STAFFELN

: Sobald eine Staffel aktiviert wird, muss sie sich bewegen
und/oder angreifen?

A: Nein. Eine Staffel kann aktiviert werden und die Aktivie-
rung beenden, ohne sich zu bewegen und/oder anzugrei-
fen.

F: Kann eine Staffel wiahrend des Aufbaus auflerhalb des
Startgebiets aufgestellt werden, solange sie innerhalb der
Entfernung 1-2 zu einem befreundeten Schiff ist?

A: Nein. Sie kann auferhalb des Aufstellungsbereichs plat-
ziert werden, aber nicht auBBerhalb des Startgebiets.

: Sobald eine Staffel mit Konter ihren KonTer-Angriff

durchfiihrt, kann es Fihigkeiten abhandeln, die auf An-
griffe wirken?

: Ja. Ein Konter-Angriff funktioniert genauso wie ein norma-

ler Angriff, mit dem Unterschied, dass die Wiirfel fiir den
Angriff durch den Konterwert der Staffel festgelegt wer-
den und nicht durch die Anti-Jager-Angriffswiirfel. Diese
konnen durch das Schwarm-Schliisselwort, Kreischlaufers
Fahigkeit usw. beeinflusst werden.

: Wie funktioniert das Staffel-Schliisselwort Bomser?

: Sobald eine Staffel mit dem Schliisselwort BomBer ein

Schiff angreift, kann es den normalen kritischen Effekt ab-
handeln bevor der Gesamtschaden ermittelt wird, solange
sie mindestens ein 3*-Ergebnis hat. Um den Gesamtscha-
den des Angriffs gegen ein Schiff zu ermitteln wird die
Anzahl der #- und 3}-Ergebnisse, statt nur der #-Ergebnis-
se zusammengezahlt.

: Falls ein Schiff eine groRe Anzahl an Staffeln iiber-

schneidet, kann der gegnerische Spieler die Staffeln dann
so platzieren, dass es unmaglich ist, dass alle Staffeln das
Schiff beriihren?

: Nein. Der Spieler muss so viele Staffeln wie moglich der-

art platzieren, dass sie das Schiff bertihren. Er darf keine
Liicken lassen, um zu verhindern, dass einige Staffeln das
Schiff bertihren.

: Falls ein Schiff eine groBe Anzahl an Staffeln iiber-

schneidet und es unmoglich ist, alle Staffeln so zu plat-
zieren, dass sie das Schiff beriithren, wo sollen die restli-
chen Staffeln platziert werden?

: Eine Staffel, die nicht so platziert werden kann, dass sie

das Schiff bertihrt, muss so platziert werden, dass sie eine
andere Staffel bertihrt, die ihrerseits das Schiff berihrt.

: Ein Schiff fiihrt ein Manover aus, das dazu fiihrt, dass

sein Schildrad oder das Kunststoffteil, welches das Schild-
rad einrahmt, die Basis einer Staffel iiberschneidet: Zihlt
dies als Uberschneiden?

: Ja. In gleicher Weise kann eine Staffel nicht unter das

Schildrad eines Schiffes bewegt oder platziert werden,
da auch dies als Uberschneidung zihlen wiirde.

: Kann eine Staffel mit HaLunke in beliebiger Reihenfolge

angreifen und bewegt werden, wenn sie in der Staffel-
phase aktiviert wird?

s Ja.

: Wird eine Staffel mit DraurGANGER daran gehindert, sich

zu bewegen, solange sie sich mit 2 Staffeln im Nahkampf
befindet (eine davon mit Schwer und die andere ohne
SCHWER)?

: Ja.



A:

: Meine Staffel ist in Entfernung 1 zu 2 feindlichen Staf-

feln, wobei eine davon im Nahkampf ist und die andere
nicht, weil sie durch ein Hindernis getrennt wird. Muss
meine Staffel die Staffel angreifen, mit der sie im Nah-
kampf ist?

: Nein. Eine Staffel kann eine andere Staffel in Entfernung

1 angreifen, egal ob sie mit der anderen Staffel im Nah-
kampf ist oder nicht.

: Kann eine Staffel mit Stratecie Einsatzzielmarker bewe-

gen, die einem Schiff zugewiesen sind?

: Nein.

: Falls eine Staffel mit ScHarrscHUTZE im Nahkampf ist und

sich eine andere Staffel in Entfernung 2 befindet, kann
sie die Staffel in Entfernung 2 angreifen?

: Ja. Falls die Staffel mit ScHARFscHUTZE aber mit einer Staffel

mit Eskorte im Nahkampf ist, kann sie keine andere Staf-
fel, der Eskorte fehlt, angreifen.

: Muss eine Staffel mit UBerTRAGUNG in kurzer-mittlerer

Reichweite eines Schiffes sein, das Staffeln aktiviert, so
dass jene Staffeln aktivieren konnen?

Nein.

VERSPERRT

A:

: Wihrend ein Schiff sich mit einem Hindernis iiberschnei-
det und die gezogene Sichtlinie der angreifenden Hiil-
lensektion keinen sichtbaren Bereich dieses Hindernisses
kreuzt, ist dieser Angriff dann versperrt?

Nein.

KONFLIKT UM CORELLIA

FAQ_

Dieser Abschnitt beantwortet Fragen, die bei der Kampagne
Kampf um Corellia hiufig gestellt werden.

FLUTTEN ZUSAMMENSTELLEN

A:

: Behalten die Spieler nach dem Zusammenbau ihrer an-
fanghchen 400-Punkte-Flotte iibriggebliebene Punkte
oder Ressourcen?

Nein.

BASEN PLATZIEREN

E3

Wann ist der Rebellenspieler am Zug seine Rebellenpra-
senz-Aufkleber zu platzieren? Muss er den Standort einer
Basis und Aullenpostens als Paar vermerken?

: Nein. Das Rebellenteam muss aber so planen, dass die

eine Halfte der Rebellenprasenz-Aufkleber AufRenposten
reprasentieren und die andere Halfte Basen, nachdem alle
Aufkleber platziert worden sind.

INITIATIVE BESTIMMEN

F: Kann der Spieler, der die Offensive angekiindigt hat,
wahlen, ob er erster oder zweiter Spieler ist?

A: Nein. Der Spieler, der die Offensive angekiindigt hat, hat
die Initiative und ist der erste Spieler.

SIEGPUNKTE BEI SCHLACHTEN

F: Was passiert den Staffeln eines Spielers, falls alle seine

Schiffe zerstort werden oder sich alle seine Schiffe in den

Hyperraum zuriickziehen?

A: Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler keine verbliebe-
nen Schiffe mehr auf der Spielflache hat. Der Spieler mit
verbliebenen Schiffen auf der Spielflache gewinnt jene
Schlacht. Alle Staffeln des verlierenden Spielers verblei-
ben auf der Spielfliche und werden nicht als zerstort be-
handelt und erhalten nicht den Status Geschwacht.

FL[ITTENSTATUSAKTUALISIERUNG

: Falls ein Schiff wahrend einer Schlacht durch eine Bewe-
gen aus der Spielflache zerstort wird, erhilt es dann den

Status Geschwicht?

A: Ja.

F: Kann ein Schiff mit dem Status Geschwicht seinen ab-
gelegten Verteidigungsmarker zuriickerhalten oder kann
eine Staffel mit dem Status Geschwacht seinen Hiillen-
punkte wihrend einer Schlacht durch das Abhandeln
eines Effekts wiederherstellen?

A: Ja. Der Geschwacht-ID-Marker kann aber nur wahrend
des Schrittes ,Flotten instand setzen und erweitern” ent-

fernt werden. Falls jenes Schiff oder jene Staffel zu Beginn

der ndchsten Schlacht geschwécht bleibt, muss der pas-
sende Effekt abgehandelt werden.

F: Kann ein Schiff oder eine Staffel seinen Veteranenstatus
auBer durch das Entfernen aus der Kampagne dauerhaft
verlieren?

A: Nein.

FLOTTEN INSTAND SETZEN UND
ERWEITERN

: Wann werden Anderungen im Flottenbogen fiir alle Spie-

ler 6ffentlich gemacht?

A: Die Spieler mussen wahrend des Schrittes ,Flotten instand
setzen und erweitern” ihre Entscheidungen nicht diskutie-

ren. Zu Beginn der Strategiephase werden Flottenbogen
offentlich gemacht und die Spieler diirfen darum bitten,

auf die Bogen des anderen Teams schauen zu diirfen, be-

vor Offensive und Verteidiger angekiindigt werden.

F: Kann ein Spieler freiwillig Schiffe oder Staffeln aus
seiner Flotte entfernen, um seinen Flottenpunktewert
zu verringern?




A: Ja. Aber Schiffe und Staffeln, die auf diese Weise entfernt
werden, werden als zerstort behandelt. Der Spieler erhalt
keine Ressourcenpunkte fiir seinen Flottenpunktewert
zuriick. Karten mit einzigartigem Namen (wie z. B. Titel-
Aufwertungskarten), die auf diese Weise aus dem Spiel
entfernt worden sind, kdnnen wihrend der Kampagne von
keinem Spieler mehr erworben werden.

F: Zahlen Aufwertungen, die nicht ausgestattet sind und
beiseitegelegt sind, zum Flottenpunktewert dazu?

A: Alle erworbenen Aufwertungen zahlen zum Flottenpunk-
tewert dazu, ob sie nun ausgestattet sind oder nicht.

F: Gib es ein Limit fiir das Hinzufiigen von Staffeln in eine
Flotte?

A: Der Flottenpunktewert einer Flotte fiir Staffeln darf ein
Drittel des Gesamt-Flottenpunktewerts (aufgerundet) nicht
tibersteigen. Ein Spieler kann zusdtzliche Staffeln hinzufi-
gen, solange der endgiiltige Gesamt-Staffelwert ein Drittel
des endgiiltigen Gesamt-Flottenwerts nicht tibersteigt.

AUFGEHALTEN DURCH
GRAVITATIUNSTRIEHTER

: Falls sich ein Schiff, das mit einer @-Aufwertung (expe-
rimentelle Sonderausstattung) ausgestattet ist, bewegt,
sodass es sich in Entfernung 1-5 von einem feindlichen
Schiff befindet, das bereits seine Rad abgelegt hat, um
sich in den Hyperraum zuriickzuziehen, kann sich jenes
feindliche Schiff dann immer noch zuriickziehen?

A: Ja.

STRATEEIE EFFEKTE

: Kann der zweite Spieler einen Erfahrene-Raumfahrer-
Marker verwenden, um eine Kampagneneinsatzzielkarte
mit einer anderen Kampagneneinsatzzielkarte oder einer
normalen Einsatzzielkarte zu ersetzen?

A: Nein.

KARTEN:-
KLARSTELLUNG

Dieser Abschnitt erklart einzelne Kartentexte und das Zusam-
menspiel einiger Karten.

SCHADENSKARTEN

ENERGIEAUSFALL

Wenn ein Schiff zwei ,Energieausfall”-Karten hat, wird eine
nach der anderen angewandt. Der Technikwert von 5 eines

Schiffes wiirde z.B. zuerst auf 2 und danach auf 1 verringert
werden.

[//

FEHLFUNKTION DER SCHUBKONTROLLE

Ein bewegliches Gelenk ist ein Gelenk mit einem Kurskorrek-
turwert von 1 oder ,I1”; ein Gelenk mit einem ,—* ist nicht
betroffen. Diese Karte betrifft den aufgedruckten Kurskor-
rekturwert auf der Schubtabelle; der Wert kann noch immer
von einem ®@-Kommando oder anderen Karteneffekten erhoht
werden.

EINSATZZIELE

ANGRIFF AUS DEM HYPERRAUM

Schiffe und Staffeln, die beiseite gestellt wurden befinden
sich nicht im Spiel. lhre Fahigkeiten und Aufwertungen sind
inaktiv und kénnen nicht Ziel von Fahigkeiten werden. So-
bald eine Staffel, die beiseite gestellt wurde, aufgestellt wird,
wird der Aktivierungsmarker so eingestellt, dass er dieselbe
Farbe hat wie der Initiativemarker. Wahrend des Aufbaus,
falls der zweite Spieler eine Staffel aufstellen muss, dies aber
nicht kann, da er keine Schiffe auf dem Spielfeld hat, werden
die Staffeln, die nicht beiseite gestellt wurden, zerstort. Der
zweite Spieler kann die Einsatzzielmarker zu Beginn der ers-
ten Runde nicht bewegen.

Falls Schiffe eines Spielers auf dem Spielfeld zerstort werden,
werden beiseite gestellte Schiffe und Staffeln ebenfalls zer-
stort. Falls das Spiel das Zeitlimit erreicht hat oder am Ende
der sechsten Runde, werden seine Schiffe und Staffeln, die
beiseite gestellt worden sind, zerstort.

ERGFFNUNGSALVE

Die Wiirfel, die durch den Karteneffekt hinzugefligt werden,
werden dem Angriffspool hinzugefiigt, nachdem der An-
griffspool gewiirfelt wurde. Die vom zweiten Spieler hinzu-
gefligten Wiirfel konnen von beliebiger Farbe sein, unabhén-
gig von der Reichweite des Angriffs. Die Flottenpunktekosten
eines Schiffs beinhalten auch alle Punkte fiir ausgeristete
Aufwertungskarten.

FORTSCHRITTLICHE ARTILLERIE

Falls das Einsatzziel-Schiff eines Spielers mit Bordschiitzen-
team ausgestattet ist und wahrend seiner Aktivierung von der
gleichen Hillensektion angreift, kann dieses Schiff nicht das
gleiche Schiff oder die gleiche Staffel mehr als ein Mal wah-
rend der Aktivierung ins Ziel nehmen.

Falls das Einsatzziel-Schiff eines Spielers mit Gekoppelte Ge-
schiitze ausgestattet ist, kann dieses Schiff nicht mehr als ein
Mal pro Runde angreifen.

GEFAHRLICHES TERRAIN

Eine Staffel mit StrateGie kann Einsatzzielmarker von oder auf
Hindernisse bewegen. Ein Einsatzzielmarker kann nur ent-
fernt werden, um 1 Siegmarker zu erhalten, falls er sich mit
einem Hindernis Gberschneidet. Falls sich mehrere Einsatz-
zielmarker mit einem Hindernis Gberschneiden, kann nur 1
entfernt werden, sobald ein Schiff sich mit jenem Hindernis
tiberschneidet.



HINTERHALT

Der erste Spieler kann Staffeln innerhalb der Entfernung 1-2 zu
einem Schiff in der Hinterhaltsszone aufstellen.

Nachdem ein Spieler alle seine Schiffe platziert hat, beginnt er
bei seinem nachsten Aufstellungszug damit, Staffeln zu plat-
zieren. Der andere Spieler macht solange mit dem Platzieren
von Schiffen weiter, bis alle seine Schiffe platziert worden sind.
Dann beginnt auch er mit dem Platzieren von Staffeln.

PLANETARE |ONENKANONE

Der Effekt der Sonderregeln dieser Karte kann nur verwendet
werden, um 1 feindliches Schiff pro Runde anzugreifen.

Solange mit dem Effekt der Sonderregeln dieser Karte angegrif-
fen wird, kann der Angreifer wahlen, den normalen kritischen
Effekt abzuhandeln, anstatt den kritischen Effekt dieser Karte,
falls die verteidigende Hiillensektion keinen Schild hat.

SCHUSSBAHNEN

Falls nur ein Teil der Bewaffnung der Hullensektion in Angriffs-
reichweite zum Einsatzzielmarker ist, wird auch nur dieser Teil
zur Summe addiert.

Eine Hullensektion kann nur ihre aktuellen Geschiitzbatte-
rie-Angriffswiirfel zur Summe addieren, inklusive Erhohungen
und Verringerungen durch Karten wie ,Verbesserte Bewaff-
nung”. Wiirfel, die erst nach einem Angriff hinzugefiigt werden,
wie durch das Kommando , Feuer konzentrieren” oder den Titel
»,Dominator”, werden nicht hinzugeflgt.

UMKAMPFTER AUSSENPOSTEN

Die Raumstation versperrt keine Angriffe oder die Sichtlinie fir
Schiffe oder Staffeln.

KAMPAGNENEINSATZZIELE

BASENVERTEIDIGUNG: |ONENKANONE

Der Effekt der Sonderregeln dieser Karte kann nur verwendet
werden, um 1 feindliches Schiff pro Runde anzugreifen.

Solange mit dem Effekt der Sonderregeln dieser Karte angegrif-
fen wird, kann der Angreifer wéhlen, den normalen kritischen
Effekt abzuhandeln, anstatt den kritischen Effekt dieser Karte,
falls die verteidigende Hullensektion keinen Schild hat.

HYPERRAUMROUTENUBERFALL

Der erste Spieler erhélt fiir jedes feindliche Schiff, das sich in
den Hyperraum zuriickzieht, 1 Siegmarker.

Der zweite Spieler erhalt nicht 1 Siegmarker fir jedes

Schiff innerhalb von 2 Maf3stabldngen von Rand des

ersten Spielers, das sich am Ende des Spiels in den Hyperraum
zuriickzieht.

MACHTDEMONSTRATION

Falls der zweite Spieler alle seine verbliebenen Schiffe in den
Hyperraum zuriickzieht, wird die verbleiben Raumstation als
zerstort behandelt, sobald am Spielende Siegpunkte berechnet
werden.

STAFFELKARTEN

CoLoNEL JENDON

Colonel Jendon kann seinen Effekt abhandeln, falls er nicht im
Nahkampf ist und falls es ihm nicht moglich ist aufgrund eines
anderen Effekts einen Angriff durchzufiihren.

,,DutcH” VANDER

Falls ,Dutch” Vander angreift und der Verteidiger keinen Scha-
den nimmt, aber eine andere feindliche Staffel Schaden erleidet
(aufgrund der Abhandlung eines Effekts wie z. B.auf Biggs Dark-
lighter), dann verschiebt ,Dutch” Vanders Effekt den Aktivie-
rungsanzeiger des Verteidigers nicht.

Jan ORrs

Solange Jan Ors nicht sich selbst verteidigt, konnen ihre Verteidi-
gungsmarker nicht von einen &-Effekt als Ziel gewahlt werden.

Major RHYMER

Befreundete Staffeln, die sich in Reichweite 1 zu Major Rhymer
befinden, kénnen Schiffe in kurzer Reichweite angreifen, anstatt
auf Entfernung 1 begrenzt zu sein. Dies schliefSt auch Major
Rhymer selbst ein.

Sobald eine befreundete Staffel auf diese Weise angreift, igno-
riert sie die Wiirfelfarbenbeschrankung auf der Reichweitenseite
des Mal8stabs und verwendet stattdessen alle Wiirfel entspre-
chend der Staffelkarte (die Bewaffnung ganz rechts auf der Staf-
felkarte).

VALEN Rupor

Eine feindliche Staffel, die mit einer anderen Staffel im Nah-
kampf ist, kann keinen KonTter-Angriff gegen Valen Rudor durch-
fahren.

AUFWERTUNGSKARTEN

AomiRAL ACKBAR

Falls ein Schiff mit Bordschiitzenteam ausgestattet ist, darf Admi-
ral Ackbars Fahigkeit fiir beide Angriffe, die von derselben Hiil-
lensektion durchgefiihrt werden, angewandt werden.

ApmiraL CHIRANEAU

Falls ein Schiff Korruptor und Admiral Chiraneau ausgeristet hat,
haben Staffeln mit Bomser, die das Schiff aktiviert, im Nahkampf
eine Geschwindigkeit von 3.

AomIRAL MONTFERRAT

Ein Schiff mit einer offenen Schadenskarte Feuerkontrolle aulSer
Funktion kann kein Schiff ins Ziel nehmen, das mit Admiral
Montferrat ausgestattet ist, dessen Schub 3 oder héher ist.

ApmiraL Mot

Falls durch den Verlust des Effekts von Admiral Motti der Hillen-
wert eines Schiffs der Anzahl seiner Schadenskarten entspricht,
wird das Schiff zerstort.



AomiRAL KONSTANTINE

Falls Admiral Konstantines Effekt den Schub eines Schiffs mit
einer offenen Schadenskarte Risse in den Schubdiisen andert,
nimmt dieses Schiff nicht 1T Schaden durch den Effekt von Ris-
se in den Schubdusen.

AomiraL 0zzeL

Ein befreundetes Schiff, das mit Navigationsteam ausgestat-
tet ist und ein ®@-Kommando abhandelt, indem es einen
@®-Marker nutzt, um den Kurskorrekturwert zu erhohen, darf
Admiral Ozzels Fahigkeit abhandeln, um den Schub um 1 zu
verandern.

AomoniTor

Ein Schiff, das mit Admonitor ausgestattet ist, kann einen ein-
zigen Verteidigungsmarker ablegen, wahrend es verteidigt.

ALLE JAGER MIR NACH!

Falls das Schiff, das mit dieser Aufwertung ausgestattet ist,
zerstort wird, nachdem dieser Effekt abgehandelt worden ist,
sind Staffeln, die durch befreundetet Schiffe aktiviert worden
sind, noch bis zum Ende der Runde betroffen.

ANGRIFFS-ERSCHUTTERUNGSRAKETEN

Der Schaden, der durch diese Karte verursacht wird, kann
nicht durch einen €-Verteidigungsmarker reduziert werden.

ANTRIEBSTECHNIKER

Falls das Schiff dieses Manover ausfiihrt, kann es das erste
Gelenk der Manoverhilfe bewegen, indem es seinen norma-
len Kurskorrekturwert fiir das erste Gelenk bei Geschwindig-
keit 1 nutzt.

LEevastaror

Falls dieses Schiff einen seiner Verteidigungsmarker ersetzt
(z.B. durch Captain Needas Fahigkeit), zihlt der ersetzte Ver-
teidigungsmarker nicht als abgelegt.

Falls das Schiff einen abgelegten Verteidigungsmarker wie-
derherstellt, gilt der Marker nicht ldnger als abgelegt.

Dieses Schiff kann keinen Verteidigungsmarker als Teil der
Kosten ausgeben, um den Effekt einer Aufwertungskarte ab-
zuhandeln, es sei denn, der Effekt besagt, dass ein Verteidi-
gungsmarker ausgegeben werden darf.

Lominaror

Falls das Schiff zwei Schilde ausgibt, darf es beide von einer
Hillensektion nehmen oder je einen von zwei verschiede-
nen Hiillensektionen.

ERFAHRENER BORDSCHUTZE

Solange ein Schiff, das mit dieser Karte ausgestattet ist, an-
greift, kann es &-Symbole ausgeben, bevor dieser Effekt
abgehandelt wird. Jene Wiirfel werden aus dem Angriffspool
entfernt und werden nicht neu gewiirfelt.

EXPERIMENTELLER G-8-PR0oOJEKTOR

Sobald dieser Effekt bei einem feindlichen Schiff abgehan-
delt wird und dieses Schiff im ,Kurs bestimmen”-Schritt sein
Schubrad andert, wird der Schub des Schiffs kurzzeitig um 1
vom Wert des aktuellen Schub auf den Schubrad reduziert.

Dieser Effekt kann bei einem feindlichen Schiff abgehandelt
werden, das ein Manover ausfiihrt durch Effekte wie auf
Antriebstechniker. Dieser Effekt wird vor dem ,Kurs bestim-
men”-Schritt dieses Mandvers abgehandelt und reduziert den
Schub des Schiffs kurzfristig um 1 bis zu einem Minimum
von 0.

FEUERLEITTEAM

Falls ein Schiff, das mit dieser Karte ausgestattet ist, beide
kritischen Effekte (den von XX-9-Turbolaser und den norma-
len) abhandelt, werden nur die ersten 2 Schadenskarten offen
ausgeteilt.

Falls das Schiff, das mit dieser Karte ausgestattet ist, nicht nur
den kritischen Effekt von Angriffs-Protonentorpedos sondern
auch den normalen kritischen Effekt abhandelt wird nur die
Schadenskarte, die durch das Abhandeln von Angriffs-Proto-
nentorpedos zugeteilt wird, offen zugeteilt.

FLUGLOTSEN

Dieser Effekt erhoht auch die Bewaffnung der Staffel, solange
sie mit SCHARFSCHUTZE angreift.

GArRM BeL IBLiS

Ein Schiff kann nicht mehr als eine Kopie des gleichen Kom-
mandomarkers haben.

GEHEIMDIENSTOFFIZIER

Ein Schiff, das mit dieser Karte ausgestattet ist, kann 1 eige-
nen Verteidigungsmarker wahlen, sobald diese Karte abge-
handelt wird.

GEKOPPELTE BGESCHUTZE

Falls ein Schiff, das mit dieser Karte ausgestattet ist, eine
Staffel angreift, kann es wahrend seines Angriffs zusatzliche
Staffeln als Ziel wahlen.

GENERAL MADINE

Sobald ein befreundetes Schiff das ®@-Kommando abhandelt
und ein ®@-Rad ausgibt, kann es den Effekt nutzen, den Kurs
korrekturwert um 1 weiteren zu erhéhen.

Sobald ein befreundetes schiff, das mit Navigationsteam
ausgestattet ist, das ®@-Kommando abhandelt und ein ®@-Rad
ausgibt, ist der Effekt von Navigationsteam nicht kumulativ
mit General Madines Effekt.



GENERAL RIEEKAN

Schiffe und Staffeln, die von dieser Fahigkeit betroffen sind,
werden am Ende der Statusphase zerstort, ohne Berlicksich-
tigung der zugeteilten Schadenskarten und verbliebenen
Hillenpunkte. Diese Schiffe oder Staffeln werden entfernt,
bevor irgendein ,Rundenende”- oder ,Spielende”-Effekt ab-
gehandelt wird.

Schiffe und Staffeln, die von dieser Fahigkeit betroffen sind,
werden bis zum Ende der Statusphase so behandelt, als
wadren sie nicht zerstort (in Bezug auf Angriff, Verteidigung,
Abhandlung von Kartenfdhigkeiten usw.). Diese Schiffe und
Staffeln kdnnen weiteren Schaden durch die Abhandlung von
Effekten wie auf Skrupellose Strategen nehmen.

Falls ein Schiff oder eine Staffel durch das Verlassen der
Spielflache zerstort werden wiirde, wird das Schiff/die Staffel
sofort zerstort (trotz General Rieekans Fahigkeit).

Falls das Schiff, das mit General Rieekan ausgestattet ist,
die Spielfldche verlasst, bleibt eine Schiff oder eine Staffel,
die von dieser Fahigkeit betroffen ist, bis zum Ende der Sta-
tusphase auf der Spielfliche.

Rieekans Fahigkeit betrifft das Schiff, das ihn ausgestattet hat.
Falls diese Fahigkeit das letzte Schiff in Rieekans Flotte vor
der Zerstorung ,retten” wiirde, endet das Spiel am Ende der
Spielrunde.

GRAVITATIONSVERSCHIEBER

Die durch diesen Effekt bewegten Hindernisse diirfen sich
nur nicht an ihrer Endposition mit Markern, Hindernissen
und Schiffen iiberschneiden.

Falls ein Hindernis sich mit ein oder mehr Staffeln tGber-
schneidet, bewege jede iiberschneidende Staffel aus dem
Weg und platziere das Hindernis. Dann platziert der Spieler,
der das Hindernis nicht bewegt ( unabhéngig davon, wer
sie besitzt), die Gberschneidenden Staffeln an irgendeine
Position, die das Hindernis berihrt oder sich mit der Staffel
tiberschneidet.

Ein Hindernis, das durch diesen Effekt bewegt worden ist,
kann gedreht werden, solange kein Teil des Hindernisses
jenseits Reichweite 2 von der urspriinglichen Position des
Obijekts entfernt ist.

Falls ein Hindernis mit einem platzierten Einsatzzielmarker
darauf wéhrend des Spielaufbaus von Gefahrliches Terrain
durch den Effekt von Gravitationsverschieber bewegt wird,
dann bleibt der Einsatzzielmarker auf dem Hindernis liegen.

HEmTiicke

Dieses Schiff kann einen Angriff gegen eine Heck-Hdillensek-
tion eines feindlichen Schiffs in mittlerer Reichweite durch-
fuhren, auch wenn es keine blauen oder roten Wiirfel in
seiner Bewaffnung hat.

HETzZER

Staffeln konnen dieses Schiff angreifen, falls sie nicht mit
einer feindlichen Staffel ohne Schwer auf der Spielflache in
einen Nahkampf verwickelt sind.

Das Schlisselwort SpioNace betrifft die Fahigkeit dieses
Schiffs nicht.

KoMMUNIKATIONSNETZ

Dieser Effekt kann nur nach dem , Kommandorad aufde- ——
cken”-Schritt des Schiffs, das mit dieser Karte ausgestattet ist,
abgehandelt werden.

KRIEGSHERR

Kriegsherr kann einen roten Wiirfel auf die Seite drehen, die
zwei #¥-Symbole zeigt.

Mon MoTHmA

Mon Mothmas Fahigkeit bietet eine alternative Moglichkeit,
wie ~A-Verteidigungsmarker ausgegeben werden kdénnen;
ein ~-Verteidigungsmarker, der in dieser Weise ausgegeben
wird, produziert nicht zusétzlich den normalen Effekt.

MS-1-loNENKANDNEN

Effekte von Aufwertungskarten, die keine ,Erschopfen”-Vo-
raussetzungen haben, kénnen auch dann abgehandelt wer-
den, solange diese Karte erschopft ist.

PHYLON-0) 7-TRAKTORSTRAHL

Ein Schiff, das von dieser Fihigkeit betroffen ist, muss einen
®-Marker ablegen, falls es einen besitzt. Andernfalls wird der
Schub verringert.

SCHERENFORMATION!

Falls das Schiff, das mit dieser Aufwertung ausgestattet ist,
zerstort wird, nachdem dieser Effekt abgehandelt worden
ist, sind befreundetet Schiffe noch bis zum Ende der Runde
betroffen.

ScHiLoe AuF Maximum!

Falls das Schiff, das mit dieser Aufwertung ausgestattet ist,
zerstort wird, nachdem dieser Effekt abgehandelt worden
ist, sind befreundetet Schiffe noch bis zum Ende der Runde
betroffen

SCHNELLSTART-HANGAR

Sobald ein Schiff, das mit dieser Karte ausgestattet ist, ein
@-Kommando abhandelt kann es seine beiseite gestellten
Staffel bis zu der Anzahl platzieren wie es wahrend jenes
@-Kommandos aktivieren wiirde. Nachdem die Staffeln
platziert worden sind, konnen sie als Teil des @-Kommandos
(eine nach der anderen) aktiviert werden. Sie konnen sich
aber nicht bewegen. Das Platzieren einer beiseite gestellten
Staffel zahlt nicht als Aktivierung.
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Beispiel: Ein Schiff, das mit Schnellstart-Hangar ausgestattet
ist, hat einen Staffelwert von 4 und stellt 4 B-Fliigler-Staffeln
beiseite. Wahrend einer spateren Runde handelt das Schiff
ein @-Kommando von seinem Rad ab und wéhlt, zuerst alle
4 seiner B-Fliigler-Staffeln zu platzieren. Dann aktiviert das
Schiff 3 jener B-Fliigler-Staffeln und 1 X-Fltigler, der sich in
Staffelaktivierungsreichweite befindet. Die B-Fliigler knnen
angreifen, sich als Teil jener Aktivierung aber nicht bewegen.

VErnICHTER

Falls Vernichter zusammen mit Antriebstechniker ausgeristet
ist, kann das Schiff keinen seiner Angriffe ausfiihren, nach-
dem es das Manover, das durch Antriebstechniker gewahrt
wird, ausgefiihrt hat.

Vernichter betrifft nur einen Angriff des Schiffs. Es muss sei-
nen anderen Angriff wihrend des Schritts ,Angreifen” seiner
Aktivierung ausflihren oder der Angriff verfillt.

Falls sich ein mit Vernichter ausgeristetes Schiff bei der
Einsatzzielkarte ,Minenfeld” in Reichweite eines Minenmar-
kers befindet, nachdem es ein Mandver ausgefihrt hat, erlei-
det es erst den Effekt der Mine, bevor es seinen verzégerten
Angriff durchfiihren kann. Der Angriff wird von allen erlitte-
nen offenen Schadenskarten beeinflusst und Vernichter kann
nicht angreifen, falls es zerstort wird.

VIERLINGS-LASERGESCHUTZ

Ein Schiff, das mit dieser Karte ausgestattet ist, wiirfelt
1 blauen Wiirfel, wenn es einen KonTer-Angriff durchfiihrt.
Dabei wird seine Anti-Jager-Bewaffnung nicht genutzt.

WALEX BLISSEX

Verteidigungsmarker, die durch diese Fahigkeit wiederherge-
stellt worden sind, werden bereitgemacht.

WUuLFF YULAREN

Falls ein Schiff einen Kommandomarker ausgibt, um ein
Kommando auszuflihren, kann es nicht den entsprechenden
Marker, den es durch das Erschopfen von Wulff Yularen er-
halt, nutzen, um dieses Kommando oder den Effekt nochmals
in dieser Runde auszufiihren.

XI7-TuRBOLASER

Selbst wenn der Verteidiger mit Verbesserte Projektoren aus-
gerlstet ist, verhindert X17-Turbolaser, dass der Verteidiger
mehr als insgesamt 1 Schaden in anderen Hillensektionen
als der verteidigenden Hiillensektion erleiden kann.

Beispiel: Falls ein Angriff 4 Schaden verursacht, muss ein Ver-
teidiger mit Verbesserte Projektoren mindestens 3 Schaden
an der verteidigenden Hiillensektion erleiden, den vierten
Schaden kann eine beliebige Sektion erleiden.
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